










































Einmal Klicken mit dem rechten Mausknopf: 
TEIL eines Gegenstands von einem besetzten Speicherplatz aufheben 
ODER 
TEIL eines "aufgehobenen" Gegenstands in leeren Speicherplatz "fallen 
lassen''. 

Um Figuren Gegenstiinde austauschen zu !assen, heben Sie die Gegenstlinde mit Hilfe 
des Cursors auf, und klicken Sie mit dem linken Mausknopf das Icon der anderen Figur 
auf der Steuerleiste an. 
Um im Gegenstandsbildschirm Zugriff auf die Gegenstiinde der anderen Figur zu 
erhalten, klicken Sie einfach das Icon dieser Figur an, um deren Rucksack zu i:iffnen. 
Anm.: Dies ist die einzige Mi:iglichkeit, an den Besitz einer toten Figur zu kommen. 

Wahl der Kate2orie 2ezei2ter Ge2enstande. 
Mit den Icons 'a)' bis 'f)' ki:innen Sie die Kategorie der in den Speicherplatzen gezeigten 
Gegenstiinde auswlihlen. Klicken Sie dazu mit dem linken Mausknopf das gewiinschte 
Kategorie-Icon an. 

a) Waffen fiir den Nahkampf. 
b) Riistung. 
c) Wurfwaffen (einschlie81ich Bogen). 
d) Verschiedenes: (Essen, Getrlinke, allgemeine Gegenstiinde und Pfeile). 
e) Heilige Symbole der Gotter: Diese helfen Ihnen in bestimmten Spielabschnitten, 

ki:innen jedoch auch von allgemeinem Nutzen sein, z.B. ki:innen Sie mit Thors 
Hammer einfache Blitz-Zauber schaffen. 

f) Talismane: Haben Sie diese gefunden, so ki:innen Sie die anderen Tore in der Halle 
der Welten passieren. 

Die Icons 'g)' bis 'i)' ki:innen benutzt werden, wenn Sie einen Gegenstand mit Hilfe des 
Cursors "aufgehoben" haben. Sie werden alle durch einfaches Anklicken mit dem linken 
Mausknopf aktiviert. 
g) Ansicht: Eine genaue Beschreibung des "aufgehobenen" Gegenstands erscheint im 

unteren Bereich. 
h) Essen oder trinken Sie den: "aufgehobenen" Gegenstand, und Sie erlangen neue 

Kraft und/oder Zauberkraft. 
i) Gegenstand abwerfen: Die Figur lliBt den gegenwlirtig "aufgehobenen" Gegenstand 

fallen. 
j) Statistik: Die wichtigsten Statistiken Uber die gegenwlirtig aktive Figur (z.B. Starke, 

Zauberkraft, etc.) werden im unteren Bereich angezeigt. 
k) Sichern: Sie Ihre momentane Position im Spiel. 

AMIGA: Sie beni:itigen eine eparate, formatierte Diskette mit dem Namen 
"H2save". 
Wenn Sie von der Festplatte aus spielen, wird das Spiel automatisch darauf gesichert. 
PC: Das Spiel wird automatisch auf der Festplatte gesichert. 

I) Gesichertes: Spiel laden. 
m) Exit: Wenn Sie Ihren Rucksack gepackt haben und mit der Wahl lhrer Waffen etc. 

zufrieden sind, klicken Sie hier, um wieder in das Spiel einzusteigen. 
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Ge2enstande zur Benutzun2 vorberejten 
In den vier Speicherpllitzen 'n)' bis 'r)' legen Sie die Gegenstiinde einer gegebenen 
Kategorie ab, die Ihrer Figur zur Verfiigung stehen sollen. 

n) Waffe fiir den Nahkampf: Ihre Figur wird im Kampf die Waffe benutzen, die hier 
abgelegt ist. 

p) Riistung: Die hier angezeigte Riistung wird als die von der Figur getragene 
betrachtet. Sie trligt zu ihrer Verteidigung bei und verringert den Schaden, der ihr 
zugeftigt wird. 

q) Wurfwaffen: ALLES, was in diesem Speicherplatz abgelegt wird, kann mit Hilfe der 
Handlung "Projektil werfen" im Spiel geworfen werden. Sie ki:innen entweder 
Projektilwaffen oder Gegenstiinde der Kategorie "Verschiedenes" werfen. 
Ausnahme: Um Pfeil und Bogen zu benutzen, legen Sie den Bogen in diesem 
Speicherplatz und die Pfeile in dem ftir allgemeine Gegenstiinde ab. 

r) Verschiedenes: Hier abgelegte Gegenstiinde ki:innen Figuren gegeben werden, die 
nicht vom Spieler gesteuert werden. Benutzen Sie dazu Schieben/Geben, wenn es 
aktiviert ist. 

Laden 
Im Verlauf des Spiels kommen Sie an verschiedenen Laden vorbei, in denen Sie Dinge 
kaufen oder verkaufen ki:innen. Beim Eintreten miissen Sie sich zwischen zwei 
Bereichen entscheiden. Rechts befindet sich die gri:iBere der beiden Theken, an der Sie 
Gegenstlinde kaufen ki:innen. Links sehen Sie die kleinere Verkaufstheke. 

Waren kaufen 
Wenn Sie Waren kaufen mi:ichten, gehen Sie zu einem der drei Abschnitte der Theke 
rechts von der Tiir. Bei diesen Abschnitte handelt es sich um: 

a) Waffen (Auf der Vorderseite der Theke ist ein Schwert abgebildet) 
b) Verschiedenes (Ein Vorratsglas) 
c) Zauber (Eine Schriftrolle) 

Je nachdem, welche Art von Ware Sie wiinschen, begeben Sie sich in den jeweiligen 
Abschnitt. Wiinschen Sie beispielsweise ein Schwert, so miissen Sie in den Waffen­
Abschnitt gehen. 

Der "Inhaber" kommt daraufhin zu Ihnen, und es erscheint ein Bildschirm mit dem 
Warenbestand des Ladens ftir diesen Abschnitt. Mit Hilfe der Pfeile Oben und Unten 
ki:innen Sie durch die Waren im Angebot des Ladens scrollen. Der Preis der Waren pro 
Einheit wird unterhaJb des jeweiligen Gegenstands angezeigt. Um irgendeinen 
Gegenstand zu gebrauchen, miissen Sie ihn zunlichst mit Hilfe des Cursors aufheben 
(genau wie bei der Untersuchung des Inhalts Ihres Rucksacks auf dem Gegenstiinde­
Bildschirm). Sobald Sie einen Gegenstand "aufgehoben" haben, ki:innen Sie ihn sich 
genau ansehen, indem Sie mit dem linken Mausknopf das Augen-Icon anklicken. Wenn 
Sie den Gegenstand kaufen mi:ichten, klicken Sie einfach das Icon der Figur an, die ihn 
besitzen soil, und WENN Ihre Gruppe geniigend Gold besitzt, wird der Preis von den 
Geldmitteln abgezogen, und der Gegenstand wird in den Rucksack der gewlihlten Figur 
gepackt. HINWEIS: Die Figur muB einen verfiigbaren Rucksack-Speicherplatz der 
jeweiligen Kategorie haben, in dem Sie den Gegenstand ablegen ki:innen. 
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Waren verkaufen 
Wenn Sie Dinge verkaufen wollen, um Gold zu bekommen oder weil Sie sie einfach 
nicht mehr brauchen, gehen Sie zu der Theke auf der linken Seite des Ladens. Dort 
wartet der "lnhaber" auf Sie. Sobald Sie sich ihm niihem, erscheint ein anderes Fenster 
mit dem Inhalt lhres Rucksacks. Die Icons oben auf diesem Bildschirm entsprechen 
denen auf dem Gegenstiinde-Bildschirm und ermoglichen Ihnen den Zugriff auf die 
verschiedenen Arten von Gegenstiinden in lhrem Rucksack. 
Unter jedem Gegenstand wird der Preis pro Einheit angegeben, den der "lnhaber" dafiir 
zu zahlen bereit ist. Wenn Sie Gegenstiinde verkaufen mochten, heben Sie sie mit dem 
Cursor auf und klicken dann mit dem linken Mausknopf das Verkaufs-Icon an. 
Daraufhin verschwindet der Gegenstand, und die entsprechende Menge Gold wird den 
Mitteln lhrer Gruppe hinzugefiigt. 

Wenn Sie den Verkauf von Gegenstiinden abgeschlossen haben, klicken Sie auf das Exit­
Icon, um das Fenster zu verlassen. 

Schatze 
Im Spielverlauf treffen Sie auf Schiitze. Diese bedeuten, daB es an der Stelle mehr als 
einen Gegenstand gibt. Wenn Sie sich Uber ihn bewegen oder ihn aufheben, wird ein 
Fenster geoffnet, das dem Verkaufsfenster im Laden sehr iihnlich ist. Der einzige 
Unterschied besteht darin, daB keine Preise unter den Gegenstiinden angegeben sind. 
Falls es mehr als neun Gegenstiinde gibt, konnen Sie mit den Pfeiltasten durch die Liste 
scrollen. Sie wiihlen Gegenstiinde und geben Sie einer Figur genauso, als befanden Sie 
sich im Kauffenster eines Ladens (nur bekommen Sie sie vollig umsonst!). 
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MIT ARBEITERVERZEICHNIS 
Inspiration (Design) The 8th Day 

Jerr O 'Carroll, Ged Keaveney, Dave Keogh 

Malen nach Zahlen (aber nur bis 4) 
(Grafiken) Jerr O'Carroll 

Viren-SchOpfung (Amiga) 
(Amiga-Kodierung) 

Viren-SchOpfung (PC) 
(PC-Kodierung) 

Tod durch Ton 
(Musik und Soundeffekte) 

Gekritzelte Anleitung (Handbuch) 

Jonglieren der Kritzeleien 
(Handbuch-Layout) 

EG-Lebensmittelberg (Produktion) 

Ergebensten Dank an ... 
Catering 
Den echt harten Mittelsmann 
Transport 
Kamera-Team 
Stunt-Team 
Team am Drehort (GB) 
Team am Drehort (Wonderland) 
Untertitel 
Synchronisation 
Tier-Abrichtung 
Elektrik 
Medizinische Betreuung 
KUnstlerische Produktion 
Recherchen 
Besetzung 
Crash-Dummies 

Ged Keaveney 

Dave Keogh 

Martin Iveson/Nathan McCree 

Jerr O'Carroll, Ged Keaveney, Dave Keogh 

Adrian Smith 

Jeremy Heath-Smith 

Sharon O'Carroll 
Paul 'Bull' Bolger 
Cassandra '6-points ' Brown 
Mick und Pen 
Rick, Rick, G, Al, Nick und Ed 
Trish und Paul 
Peggy und Connor 
Spencer und Jenny 
Harley und Suzie 
Ray und Kerry 
Ann Roys 
Kath und Martin 
Mama und Papa 
Snorri Sturlsson 
A. von Hiiusern 
Darren, Troy, Jamie und Davie 

Besonderen Dank an .. Mark Watson, for die Entriitselung einiger Geheimnisse von 
AmigaOS. 
Nach der Autobiographie von Odin, dem Gottervater. 
Fotoaufnahmen entstanden vor Ort in Island. Entwickler haben beim ersten Blickkontakt 
geschossen. 
Die Darsteller in diesem Spiel sind professionelle Sprites mit jahrelanger Erfahrung im 
unnotigen Sterben. Reisen Sie nicht ohne vorherige Erlaubnis Ihrer Eltern nach Asgard. 
Alie Figuren in diesem Spiel sind fiktiv (Da die Schopfer dieses Spiels sich gegen das 
Risiko absichem mochten, daB sie doch existieren ... Gelobt sei Odin, der Herrscher von 
Walhalla) . 
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PREFAZIONE 

"Prima di andare avanti, metti ii manuale per terra, muovi ii braccio destro dietro la testa, 
allunga la mano e datti una bella pacca sulle spalle perche hai appena comprato una delle 
migliori avventure arcade che l'umanita abbia mai conosciuto. 

Come faccio a saperlo? Perche I 'ho scritto io, ecco perche. 

Ovviamente, l'ultima cosa che ho detto e una bugia, sono troppo occupato nella 
redazione di The One, la migliore e la piu diffusa rivista di videogiochi Amiga in Gran 
Bretagna, per poter creare videogiochi eccezionali come questo. D'altronde, Dio ha 
creato gente come Jerr O'Carroll e Ged Keaveney, la coppia che ha ideato Heimdall 2, 
per fare questo per noi. 

La prima volta che ho visto Heimdall 2 non era altro che un paio di idee scarabocchiate 
sul retro di un sottobicchiere da birra. lnvece di ritoccarlo un po ' qua e la e di rifare 
alcune videate, abbiamo deciso di sviluppare il gioco in tre fasi. 

Ed e stato anche divertente. 

E adesso, mi ritrovo nell 'alquanto sfortunata posizione di colui che deve scrivere 
l'introduzione al manuale di Heimdall 2. Che cosa posso dire: che Heimdall 2 e 
fantastico? Che Heimdall 2 e ii miglior gioco mai visto prima di adesso? Che voglio 
sposare Heimdall 2? 

Qualunque cosa scriva, non fara nessuna differenza perche hai gia comprato ii gioco e 
non lo avresti fatto se non fosse stato cosl eccezionale. Per fortuna lo e. E questa non e 
una bugia. 

Non ci sono molti giochi che consiglio personalmente, ma Heimdall 2 e una delle pietre 
miliari dell'intrattenimento Amiga. Buon divertimento." 

Simon Byron 

Direttore di The One 
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AVVERTENZA CONTRO I VIRUS 

La Core design Ltd. garantisce cbe questo prodotto e privo di virus. La Core design 
Ltd. non accetta alcuna responsabilita per i danni causati a questo prodotto a causa delle 
infezioni da virus. Per evitare che questo prodotto possa subire un ' infezione da virus, 
segui questi semplici accorgimenti: 

1. Prima di caricare i dischetti , accertati che siano protetti dalla scrittura. In questo 
modo ii virus non potra scrivercisi sopra. 

2. Prima di caricare ii gioco, spegni sempre ii computer per almeno 30 secondi per 
evitare che i dischetti originali vengano contaminati dal virus. 

3. Non applicare mai un antivirus sui dischetti poiche ne verrebbero distrutte le 
informazioni . 

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 

Questo gioco richiede un Amiga con almeno 1 Meg di RAM. 

I . Spegni ii computer. 

2. Collega un joystick nella porta 2. 

3. Accendi ii computer. 

4. Quando ti verra chiesto, inserisci il dischetto Kickstart Amiga nella unita a disco 
intema del computer, (solo Amiga 1000). 

5. Quando apparira l' icona Workbench, inserisci ii dischetto I e segui le istruzioni 
sullo schermo. 

ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO SU PC 

Questa versione richiede un PC IBM o uno compatibile al 100% con almeno 640k di 
RAM, un disco fisso, una scheda grafica VGA (256k) e uno schermo capace di 
visualizzare 256 colori. 

Inoltre, consigliamo di utilizzare un computer con un elaboratore 386 con almeno 20 
MHz, un mouse compatibile Microsoft o un joystick. II gioco supporta le schede sonore 
Roland, Ad-lib e Sound Blaster, compreso l'altoparlante PC. 

Importante: 
Heimdall 2 deve essere installato su disco fisso. 

INST ALLAZIONE SUL DISCO FISSO DI UN PC 

1. Inserisci ii Disk l nell ' unita A o B 

2. Digita A: o B: (qualsiasi sia l' unit3. in cui hai inserito ii dischetto e premi Invio) 
3. Digita INSTALL e premi Invio. 

GIOCARE HEIMDALL 2 DAL DISCO FISSO 

1. Digita \HEIM2 al sollecito e poi premi Invio 

2. Per uscire dal gioco premi ii tasto ESC. Questo non salvera ii gioco. 
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CONSIGLI PER IL CARICAMENTO 
Se la videata di testa non apparira entro i 45 secondi successivi all'accensione 
dell'apparecchio, e probabile che ii Sistema del computer abbia dei problemi. Controlla i 
collegamenti del computer e accertati di aver eseguito correttamente le istruzioni di cui 
sopra. Se sei sicuro che ii computer funzioni correttamente, (es: gli altri software 
vengono caricati senza problemi), ma non riesci a caricare ii gioco, ii dischetto in tuo 
possesso potrebbe essere difettoso. 

La Core design Ltd sostituira gratuitamente tutti i dischetti che hanno difetti di 
produzione o di duplicazione. Quando inviate dei prodotti difettosi, perche vi vengano 
sostituiti, vi preghiamo di inviare SOLAMENTE I DISCHETTI direttamente alla Core 
Design Ltd. 

LA STORIA 

Questa e !'era di Ragnarok, l'era millenaria, che termina con la mitica battaglia tra gli 
dei di Asgard e Loki, un dio rinnegato, e ii suo esercito. 
L'era comincio quando Loki fu scacciato da Asgard e per vendicarsi rubo le armi degli 
dei Thor, Odino e Freir. Heimdall, ii guardiano del ponte dell 'arcobaleno, sacrifico la sua 
divinita per poter camminare sulla terra e quindi andare in cerca delle armi rubate. 
Portata a termine la sua missione, ritomo a Asgard con le armi rubate e riguadagno ii suo 
status di dio. Cio rappresento un 'amara sconfitta per Loki che giuro vendetta al suo 
nemico secolare, Heimdall. 

Sono passati duecento anni dall'inizio dell'era di Ragnarok. A Midgard, la terra degli 
umani, e a Utgard, la terra delle strane creature come nani e giganti, i guerrieri di Loki, 
gli Hakrat, saccheggiarono la terra attaccando tutto quello che trovavano sul loro 
carnmino, dal piu piccolo villaggio alla citt3. piu grande. I loro attacchi incontrarono 
sempre resistenza, talvolta vincente e talvolta no; ma gli abitanti del mondo, conosciuto 
come Y ggdrasil, diventavano sempre piu deboli e presto gli Hakrat sarebbero diventati 
troppo potenti per poter incontrare una qualche resistenza. 

Ad Asgard gli dei erano preoccupati. Non potendo intervenire, potevano solamente 
assistere agli eventi. Non riuscivano a capire come mai lo stesso Loki non apparisse al 
fianco dei suoi eserciti poiche, a differenza degli altri dei, poteva carnminare sulla terra 
al tempo dell'era di Ragnarok. Ma Loki, come punizione per aver rubato le armi da 
Asgard, aveva perduto i suoi poteri. A causa di questo Loki era diventato meno potente 
degli altri dei ma non aveva le stesse restrizioni degli dei. 

Un altro mistero era rappresentato da una serie di strani ed inspiegabili incidenti. Una 
volta un villaggio fu distrutto da un incendio ma non si riusd a trovare nessuna traccia 
nemica che conducesse al villaggio. Nessun altro villaggio dell'area fu toccato e nel 
raggio di centinaia di miglia non c'era neanche un Hakrat che avrebbe potuto infiltrarsi 
furtivamente nel villaggio per attaccarlo. Sembrava proprio che gli aggressori fossero 
apparsi, avessero bruciato ii villaggio e fossero scomparsi. 

E fu cosl che Odino, ii padre di tutti gli dei, riunl tutti gli dei nella sua sala per decidere 
che cosa fare, se si poteva fare qualcosa, contro Loki. Mentre parlavano capirono che se 
avessero semplicemente sconfitto Loki, questi prima o poi sarebbe ritomato e avrebbe 
continuato a commettere de! male come aveva sempre fatto. Dovevano intrappolare Loki 
in modo tale da non permettergli di provocare degli altri problemi . Ma come? Mentre i 
giovani dei stavano discutendo su come intrappolare Loki, Odino sedeva immerso nei 
suoi pensieri. Dopo poco chiese loro di fare silenzio e comincio a parlare. 
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Odino racconto del periodo immediatamente successivo alla creazione di Yggdrasil, 
quando in ieme a suo fratello aveva appena terminato la costruzione di Asgard, e ii resto 
del mondo stava prendendo forma nelle terre a noi note (Midgard, Utgard e Niflheim). E 
fu in quella occasione che Odino scoprl per la prima volta la Sala dei Mondi, una sala 
magica in cui si trovavano i cancelli e le porte che conducono a punti diversi della terra. 
Odino utilizzo pesso le porte come un mezzo facile e veloce per esplorare ii suo nuovo 
regno. Facendo sempre piu viaggi, scoprl la de tinazione di ogni porta e imparo qualcosa 
sul modo in cui funzionano le porte. Tuttavia in questa Sala si trovavano alcuni strani 
cancelli attraverso i quali Odino si rese conto di non essere in grado di viaggiare. 
Studiando sempre di piu questi cancelli inizio a capire che questi non conducevano a 
luoghi di Yggdrasil, ma ad altre Sale situate in alcune zone remote dell'universo. Queste 
sale, senza ombra di dubbio, conducevano a degli altri mondi, completamente estranei a 
quelli conosciuti da Odino. 

Affascinato da questa sua scoperta, Odino doveva scegliere la porta da aprire. Per 
viaggiare attraverso le porte normaJi era necessario possedere ii taJismano magico per 
quella particolare porta. Ogni taJismano fungeva da chiave e permetteva di utilizzare la 
porta. Odino aveva trovato questi talismani sotto diverse forme nei vari mondi; cos! 
decise di andare a cercare ancora una volta un simile talismano che avrebbe aperto uno 
di questi cancelli. 

Gli sforzi di Odino furono infine ricompensati quando trovo uno strano talismano nella 
torre di Niflheim. Con questo ritomo nella Sala dei Mondi, si avvicino a uno dei cancelli 
chiusi nel quale appariva una sorta di velo d'ombra, che stava ad indicare che ora ii 
cancello era aperto. Impaziente, entro. 
Mentre stava cercando di localizzare la ua posizione, vide che si trovava in una Sala 
simile, ma anche molto diversa, da quella che conosceva. Si guardo intomo e vide che 
anche un 'altra delle altre porte era aperta; avanzo a grandi passi ed entro. 

Davanti ai suoi occhi apparl qualcosa di prodigioso. Asgard era bella come questa terra, 
ma rimase stupefatto da quanto fosse differente. Andando in giro incontro alcuni degli 
abitanti e si travestl da uno di loro per passare ino servato. Durante ii suo cammino 
attraverso un 'enorme foresta con al centro una radura. Nella radura si trovava uno strano 
edificio. Sembrava fosse disabitato, cos! Odino decise di entrare. 

AJl'intemo dell'edificio, al centro de! saJone principale, si aJzava un piedistallo sopra il 
quale giaceva un amuJeto. Questo amuleto non somigliava a nessuno di quelli visti 
precedentemente da Odino. Improvvisamente una voce alle sue spalJe lo fece sobbalzare. 
Si giro e vide davanti a se un uomo che non era diverso da quelli che aveva visto prima. 
L'uomo saluto Odino, dicendo che tutti i viaggiatori erano sempre i benvenuti, e gli offrl 
l'amuleto come regalo della sua gente. Odino sospetto che quell'uomo strano sapesse 
che proveniva da un altro mondo, ma Odino accetto ugualmente ii suo regalo perche 
sapeva che l'amuleto aveva delle proprieta magiche. Mentre Odino stava tirando 
l'amuleto giu daJ piedistallo, l'uomo disse che sperava che a Odino fosse piaciuto quel 
luogo e, improvvisamente, Odino non fu piu nell 'edificio e si ritrovo accanto al cancello 
della sua Sala dei Mondi. ln mano aveva l'amuleto e, sconcertato dagli eventi accaduti, 
ritomo verso Asgard. 

Quando arrivo a Asgard, Odino e i suoi fratelli esaminarono l'amuleto per scoprime 
I 'utilita. Sembrava che fosse stato creato per essere indossato, quindi decisero che ii solo 
modo per scoprime l 'utilita era di metterselo addosso. Viii, ii fratello piu giovane di 
Odino, si offrl volontario. Appena se lo mise intomo al collo venne congelato, come una 
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statua. Odino ed i suo fratelli, che rimasero con gli occhi spalancati dall 'orrore, 
pensarono che Viii fosse stato ucciso dall'amuleto. Gli tolsero immediatamente 
l'amuleto, che cadendo fece ritomare Viii allo stato normale. Odino non aveva ancora 
capito che cos'era quell'amuleto ma adesso sapeva che era cos! potente da sopraffare un 
dio. Ruppero I 'amuleto in quattro parti e lanciarono ognuna di que te in una porta 
diversa della Sala dei Mondi; in questo modo, pensarono, le parti sarebbero rimaste 
separate e quindi l'amuleto non sarebbe piu stato una minaccia. Quindi, ritomarono ad 
A gard lasciandosi dietro le spalle la storia dell'amuleto. 

Terminato ii racconto, Odino si appoggio sullo schienale della sedia sulla quale era 
seduto aspettando che gli altri dei parlassero. Parlando tra loro, giunsero tutti alla 
conclusione che l'amuleto rappresentava ii mezzo che stavano cercando per sistemare 
una volta per tutte Loki. Non c'era altra scelta, ancora una volta uno di loro doveva 
sacrificare la sua divinita per poter camminare sulla terra e quindi andare in cerca delle 
parti dell'amuleto. Solo in questo modo sarebbero stati in grado di ricostruire l'amuleto e 
utilizzarlo contro Loki. Adesso ii problema era dove andare a cercare. Odino suggerl la 
risposta. Appena attraversate le porte, disse, le parti dell 'amuleto sarebbero state attratte 
verso ii Ro'Geld (la sorgente della magia di quel mondo). Trova un Ro'Geld e n, quasi 
sicuramente, troverai anche una parte dell'amuleto. 

Gli dei rimasero ad ascoltare e poi elaborarono ii loro piano. Uno di loro avrebbe dovuto 
attraversare le porte di ognuno dei mondi, trovare ii Ro'Geld del Mondo e vedere se ll si 
trovava una parte dell'amuleto. Dopo aver trovato tutte le parti, avrebbero dovuto trovare 
Loki e utilizzare l'amuleto ricomposto per imprigionarlo. Adesso ii problema era 
decidere chi doveva andare. II primo pensiero di Heimdall fu: "Eccoci di nuovo"; Odino 
intervenne dicendo che questa volta sarebbe dovuto andare uno degli dei piu giovani 
dato che Heimdall era gia andato una volta. lnfine venne scelto Baldur, il figlio piu 
giovane di Odino. Ancora una volta Thor arrivo fino ai confini di Asgard; qui prese 
Baldur e lo lascio cadere su Midgard sotto forma di essere mortale cos! da consentirgli di 
cominciare la sua ricerca. 
Ad Asgard gli dei seguirono con ansia Baldur che si avventurava per le terre. Baldur era 
limitato daJ fatto che il talismano per alcune delle porte della Sala dei Mondi era andato 
perduto. Non doveva solamente cercare le parti dell'amuleto, ma doveva trovare anche ii 
talismano scomparso. 
Quando giunse vicino a quello che Jui pensava fosse ii primo Ro'Geld, apparl Loki con 
una schiera di Hakrat. Loki aveva fatto credere a Baldur che si stava avvicinando al 
Ro'Geld per prenderlo in trappola. Nonostante fosse numericamente in una posizione 
inferiore, Baldur combatte con la forza e ii coraggio Asgard. Molti Hakrat dovettero 
cadere prima che venisse catturato per mano dello stesso Loki. Ridendo, Loki e i suoi 
seguaci superstiti lasciarono ii corpo di Baldur dove era caduto. Con tristezza gli dei 
videro Hela, la govematrice di Niflheirn, emergere dalla terra per prendere il corpo di 
Baldur e portarlo con se nel suo reame. 
Odino era addolorato per la morte del figlio, ma doveva pensare a quale sarebbe stata la 
loro mossa successiva. Nonostante la perdita, decise che quello che Baldur aveva tentato 
di fare rappresentava sempre I 'unico modo per poter sconfiggere Loki. Al suo posto 
doveva andare un altro. Non fece in tempo a dirlo che Heimdall si alzo in piedi 
offrendosi come volontario. Odino sapeva che Heimdall era ii dio che aveva piu 
probabilita di successo poiche aveva esperienza nell 'essere mortale. 
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Avendo gia perduto uno di loro in uno dei viscidi trucchetti di Loki, gli altri dei 
insistettero affinche Heimdall avesse con se almeno una persona che gli guardasse le 
spalle. In un primo momento Odino non era d'accordo, dato che nessun altro aveva una 
simile esperienza nel trattare di continuo con i mortali. Le valchirie oltre ad essere dei 
guerrieri eccezionali avevano il compito di accompagnare i mortali morti in battaglia 
nelle sale di Valhalla. Le valchirie non raccoglievano normalmente quelle anime dal 
mondo degli umani ma dal mezzo-mondo dei nuovi morti, un po ' di esperienza era 
sempre meglio di niente. Odino dovette arrendersi e una giovane valchiria chiamata 
Ursha si offri di accompagnare Heimdall nella sua ricerca. Poco dopo, Thor, Heimdall e 
Ursha stavano viaggiando verso i confini di Asgard; Heimdall era ritornato ancora una 
volta nella terra di Midgard. Solo che questa volta non era da solo ... 

OBIETTIVO DEL GIOCO 

ll giocatore controlla Heimdall e Ursha nello loro missione diretta a sconfiggere Loki. II 
tuo compito principale e di trovare tutt'e quattro le parti dell'amuleto e utilizzarlo per 
intrappolare Loki. Per poter trovare le parti dell'amuleto dovrai trovare ii Ro'Geld di 
ognuno dei mondi. Per poter viaggiare da un mondo all'altro, dovrai trovare un 
talismano per aprire le porte .della Sala dei Mondi. Lungo ii carnmino dovrai stare attento 
ai subdoli piani di Loki e cercare di ostacolarlo tutte le volte che questo ti sara possibile 
(dopo tutto, voi SIETE i buoni!). 

COMANDI DI GIOCO 
Movimentj: 

AMI GA: 

PC: (Mouse): 

(Tastiera): 

Sposta il joystick nella direzione nella quale desideri il 
tuo personaggio si muova. 

Posiziona ii cursore sulla destinazione e clicca per una 
volta con il pulsante sinistro de! mouse. 

Freccia sinistra: Far girare in senso antiorario un 
personaggio. 
Freccia destra: Far girare in senso orario un personaggio. 
Freccia in su: Far camminare ii personaggio. 
Freccia in giu: Fermare il personaggio. 

Combattimento corpo a corpo (solo guando i cattjvi sono sullo schermo): 

AMIGA: Difesa: Sposta il joystick nella direzione nella quale desideri 
difenderti e premi il pulsante de! fuoco. 

Attacco: Premi ii pulsante de! fuoco quando sei vicino ai cattivi e 
sei rivolto verso di Ioro. 

PC: Difesa (Mouse): Posiziona il cursore piu o meno sul cattivo e clicca per 
due volte con ii pulsante sinistro del mouse. 
Difesa (Tastiera): Premi 'd' per difenderti nella direzione 
in cui sei rivolto. 

Attacco (Mouse): Quando sei vicino a un cattivo, posiziona ii cursore piu o 
meno sul cattivo e clicca per due volte con il pulsante 
destro de! mouse. 
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Attacco (Tastiera): Premi 'a' quando sei vicino a un cattivo e sei rivolto 
verso di Jui. 

Lanciare oggetti/Tirare con l'arco: 

E necessario che tu possieda gli oggetti appropriati e che l' icona dell'azione Lanciare 
sulla barra di comando sia regolata su 'Lancia proiettile' invece che su 'Lancia 
incantesimo di combattimento '. 

AMIGA: 

PC: (Mouse): 

(Tastiera): 

Posizionati nella direzione richiesta quando sei lontano 
dal cattivo e premi ii pulsante de! fuoco. 

Posiziona ii cursore piu o meno sulla destinazione 
richiesta e clicca per una volta con ii pulsante destro del 
mouse. 

Posizionati nella direzione richiesta e premi la barra 
spaziatrice. 

Lanciare incantesimo di combattimento: 
E necessario che l'incantesimo desiderato sia pronto e che sia selezionato come 
incantesimo attualmente attivo. Inoltre, I'icona Azione Lanciare sulla barra di comando 
sia regolata su 'Lancia incantesimo di combattimento ' invece che su 'Lancia proiettile '. 

AMIGA: Posizionati nella direzione richiesta quando ti trovi a 
distanza dal cattivo e premi ii pulsante de! fuoco. 

PC: (Mouse): 

(Tastiera): 

Posiziona ii cursore piu o meno sulla destinazione 
richiesta e clicca per una volta con ii pulsante destro de! 
mouse. 

Posizionati nella direzione richiesta e premi la barra 
spaziatrice. 

Lanciare incantesimo di non combattimento: 

E necessario che l'incantesimo desiderato sia pronto e che sia selezionato come 
incantesimo attualmente attivo. 
AMIGA e PC (Mouse): Clicca per una volta con il pulsante sinistro del mouse 

sulle rune dell'incantesimo sulla barra di comando. 

PC (Tastiera): Premi 's' 

Come si raccolgono gli oggetti: 
Se gli oggetti sono per terra bastera camminarci sopra. Altrimenti , mettiti vicino 
all'oggetto e volgiti nella direzione in cui si trova e utilizza l'azione 'spingere'. 
IMPORT ANTE: se ii personaggio attualmente attivo non possiede una casella vuota per 
gli oggetti della categoria richiesta, I' oggetto non verra raccolto. 

Azione Spingere/Utilizzare/Dare (NON funziona guando i cattivi sono sullo 
schermo): 
E necessario che ii personaggio si trovi vicino e sia rivolto verso l'area/l'oggetto/il 
personaggio richiesti. Per l'azione 'dare' e necessario che l'oggetto che si intende offrire 
sia l'oggetto generale equipaggiato. 
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AMIGA: 

PC (Mouse): 

PC (Tastiera): 

Conversazione: 

Premi ii pulsante del fuoco 

Posiziona ii cursore nella direzione richiesta e clicca una 
volta con ii pulsante sinistro del mouse. 

Premi ii tasto lnvio. 

In diversi punti del gioco potresti voler parlare con gli altri personaggi. Per far questo, 
camminaci semplicemente sopra. Se vogliono parlare con te, parleranno. Altrimenti 
potrai riprovare piu tardi. Le cose di cui ti parleranno potranno essere diverse a mano a 
mano che andremo avanti nel gioco. 

Mappe dei mondi 
Per viaggiare da un ' isola all'altra all ' intemo di un mondo utilizza le videate della mappa 
de! mondo. Per viaggiare su una determinata isola, clicca semplicemente per un volta 
con ii pulsante sinistro del mouse su quell 'isola sulla mappa e la tua nave vi ci si 
dirigera. Quando sarai II, scendi dalla nave per esplorare l'isola cliccando ancora una 
volta sull'i ola con ii pulsante sinistro de! mouse. 

a) Heimdall 

b) Ursha 

c) Accedere allo zaino 

d) Contatore d'oro 

e) Armi o magia 

Barra di comando 

Attivo (Non ombreggiato) 

Non attivo (Ombreggiato) 
Clicca su ambedue i personaggi per attivarli. 
Un teschio indichera che ii personaggio e 
morto. 
SOLO AMIGA: In queste caselle vengono 
utilizzati diversi simboli grafici per indicare 
che ii personaggio e ferito/avvelenato). 

Yai sulla videata degli oggetti per gli oggetti 
del personaggio attualmente attivo. 

L'oro in totale dei PERSONAGGI. 

Sposta l'azione Lanciare da proiettile a 
incantesimi di combattimento e viceversa. 
L'icona del pugnale indica che l'azione 
lanciare fara sl che venga utilizzata l 'arma a 
proiettili, mentre una aetta indichera che verra 
lanciato un incantesimo di combattimento. 
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f) Accedere alla barra dell'incantesimo Per accedere alla barra di creazione 
incantesimo. 

g) Incantesimo attualmente selezionato Le 4 rune indicano che l'incantesimo pronto 
ad essere utilizzato. 

h) Incantesimi attualmente attivi 

Cliccaci per una volta con ii pulsante sinistro 
del mouse per lanciare un incantesimo SE 
l 'incantesimo non e un incantesimo di 
combattimento. 
SOLO PC: Cliccaci con ii pulsante destro del 
mouse per correre i diversi incantesimi 
preparati. 

Se, per esempio, viene utilizzato un 
incante imo scudo, per ii periodo in cui 
l 'incantesimo sara attivo verra mostrato ii 
simbolo di uno scudo. I simboli degli 
incantesimi attivi sono: 

These syMbols,once on screen,Mean that 
you have a active spell working. 
(See control bar sheet for where they .. re 
used in gaMe) 

' 1 

~ 2 

+ 3 4 
{ ,· ·~ 

4 ('t:j v 

4i 5 

~~ .. 6 ~i 'Ii -·· 

PROTECTION 

MAGIC UP 

POWER UP 

PROTECTION FROM POISON 

FIRE 

MAGIC 

Tutti questi simboli appariranno olo per un 
breve periodo di tempo e ii simbolo 
scomparira quando l 'incantesimo sara 
terminato. 
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i) L'indicatore Ro'geld 

j) Barra della salute 

k) Barra Mana 

Questo simbolo indica all'incirca la distanza 
che ti separa dal Ro'geld piu vicino. Cambiera 
colore in base alla distanza dal Ro'geld. 
Quando sei motto lontano daJ Ro'geld, sara 
nero e utilizzare la magia sara difficile e 
costoso. A mano a mano che ti avvicinerai ii 
Ro'Geld diventera prima blu, poi rosso ed 
infine viola. II viola indica che ii Ro 'Geld si 
trova molto vicino e qui la magia sara piu 
facile e meno costosa de! solito. II rosso indica 
all'incirca le condizioni normali della magia. 

La lunghezza di questa barra indica lo stato di 
salute de! personaggio attualmente attivo. 
SOLO PC: la barra diventera verde se ii 
personaggio sara avvelenato. 

La lunghezza di questa barra indica la mana 
del personaggio attualmente attivo. 

Barra incantesimo 

a) Uscita: dopo aver finito di preparare i tuoi incantesimi, cliccaci sopra per ritomare 
sulla barra di comando. 

b) Rune: in queste caselle verranno posizionate le rune che troverai nel corso de! gioco. 
Clicca per una volta con ii pulsante sinistro de! mouse su una runa per posizionarla 
nella casella libera dell'incantesimo attualmente selezionato. 

c) Lanciare incantesimo: clicca per una volta con ii pulsante sinistro del mouse per 
lanciare l'incantesimo attualmente selezionato SE none un incantesimo di non­
combattimento. 

La seconda riga della barra degli incantesimi e dove creerai gli incantesimi. Ci sono 4 
caselle degli incantesimi nelle quali potranno essere conservati gli incantesimi. Gli 
incantesimi non attivi sono ombreggiati mentre l'incantesimo attivo non e ombreggiato. 
Per selezionare un incantesimo come incantesimo attualmente attivo, cliccaci sopra per 
una volta con ii pulsante sinistro del mouse. Per selezionare una casella di un 
incantesimo E allo stesso tempo cancellame ii contenuto, cliccaci sopra per una volta 
con ii pulsante destro del mouse. Durante ii gioco incontrerai diverse combinazioni di 
rune che ti permetteranno di lanciare dei nuovi incantesimi. Potrai anche provare a fare 
degli esperimenti combinando le rune tra loro, ma stai attento perche alcuni incantesimi 
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potrebbero produrre degli effetti negativi se non sarai abbastanza bravo nel lanciarli e 
perche alcune combinazioni di rune potrebbero produrre degli effetti imprevedibili. 

d) Incantesimo attivo. Questo e l 'incantesimo che verra visualizzato sulla barra di 
comando. 

e) Incantesimo non attivo. 

t) Cancellare la casella incantesimo. Cancella la casella dell 'incantesimo attualmente 
selezionata. Utilizzala nel caso in cui tu abbia commesso un errore nel creare un 
incantesimo o se avrai semplicemente bisogno di spazio per un nuovo incantesirno. 

Videata degli oggetti 

Attiyita eenerali 
Per eseguire delle azioni con l'oggetto visualizzato innanzitutto devi ' raccoglierlo' con ii 
cursore. Quando un oggetto viene 'raccolto', nella casella 's)' apparira ii suo nome. 

Quando ii cursore e posizionato sopra la casella di un oggetto, i tasti de! mouse 
eseguiranno le seguenti azioni: 

Cliccare per una volta con ii pulsate di sinistra: 
Raccogliere' TUITI gli oggetti di una casella piena 0 'Abbandonare' TUITI gli 
oggetti 'raccolti' nella casella vuota 0 scambiare TUITI gli oggetti 'raccolti' con 
tutti gli oggetti in una casella piena. 
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Cliccare per una volta con ii pulsante destro: 
Raccogliere' UNO degli oggetti di una casella piena 0 'Abbandonare' UNO degli 
oggetti 'raccolti' in una casella vuota. 

Per scambiare gli oggetti tra i personaggi, 'raccoglili' con ii cursore e clicca per una 
volta con ii pulsante sinistro del mouse sull'icona del personaggio della barra di 
comando per l'altro personaggio. 

Per accedere agli oggetti dell 'altro personaggio mentre sei sulla videata degli oggetti, 
clicca semplicemente suU'icona de! personaggio e accederai al suo zaino. N.B. Questo e 
l'unico modo per accedere agli oggetti di un personaggio morto. 

Selezionare la categoria degli oggettj yjsualizzati 

Le icone dalla 'a)' alla 'f)' selezionano la categoria degli oggetti visualizzati nelle caselle 
degli oggetti. Per selezionare una categoria, clicca per una volta con ii pulsante sinistro 
de! mouse sull 'icona della categoria richiesta. 

a) Armi per combattimento corpo a corpo. 

b) Corazza. 

c) Armi da getto (compresi gli archi). 

d) Un po' di tutt: (Cibo, bevande, oggetti vari e frecce). 

e) Simboli sacri degli dei: Talvolta nel corso della tua missione questi oggetti potranno 
esserti di aiuto oppure potranno essere utilizzati per uso generale (es: con ii martello 
di Thor potrai creare degli incantesimi di lampi molto piu facilmente). 

f) Talismano: Quando l 'avrai trovato potrai attraversare le altre porte della Sala dei 
Mondi. 

Le icone dalla 'g)' alla 'i)' funzionano quando hai 'raccolto' un oggetto con ii cursore. 
Vengono tutte utilizzate cliccando per una volta con ii pulsante sinistro del mouse. 

g) Esaminare: una descrizione dettagliata dell'oggetto raccolto apparira nell'area qui 
sotto. 

h) Mangiare o here l'oggetto: 'raccolto' per guadagnare forza e/o mana. 

i) Abbandonare un oggetto: il personaggio abbandona l'oggetto attualmente 
' raccolto'. 

j) Dati: i dati sull 'energia attuale del personaggio (es: forza, capacita magiche, etc.) 
sono visualizzate nell'area qui sotto. 

k) Salva: la tua posizione attuale nel gioco. 
AMIGA: devi avere un dischetto separato formattato con ii nome H2save. 
Se stai giocando da un disco fisso, ii gioco ci verra salvato automaticamente. 
PC: gioco salvato automaticamente sul disco fisso. 

l) Caricare: gioco precedentemente salvato. 

m) Uscita: quando avral terminato di sistemare il tuo zaino e sarai soddisfatto delle armi 
scelte etc., clicca qui sopra per ritornare sul gioco. 
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Eguipaggiare gli oggetti da utilizzare. 
Le 4 caselle da ' n)' a 'r)' sono quelle in cui posizioni gli oggetti di una determinata 
categoria che vuoi vengano utilizzati dal personaggio. 

n) Armada combattimento corpo a corpo: U personaggio utilizzera quest'arma per 
combattere. 

p) Corazza: La Corazza che si trova qui sara quella che verra attualmente indossata dai 
per onaggi e contribuira a difenderli cercando di minimizzare i danni 

q) Armida getto: QUALSIASI cosa venga posizionata in questa casella potra essere 
lanciata utilizzando l'azione lanciare proiettile. Potrai lanciare i proiettili e un po' di 
tutto. 
Eccezione: per utilizzare arco e frecce, equipaggia l'arco in questa casella e le frecce 
in quella degli oggetti generali. 

r) Di tutto un po': Gli oggetti che si trovano qui, nel corso del gioco, possono essere 
offerti a personaggi diversi da quelli del giocatore utilizzando l'azione premere/dare 
quando attivate. 

Negozi 

Durante ii gioco troverai dei negozi nei quali potrai comprare o vendere merce. Quando 
entrerai potrai scegliere tra due aree. A destra si trova ii bancone principale dove si 
acquistano gli oggetti, mentre a sinistra si trova ii bancone piu piccolo dove si vende la 
merce. 

Come acgujstare merce 
Se vuoi acquistare della merce, cammina verso una delle tre sezioni del bancone a destra 
della porta. Queste sezioni sono: 

a) Armi (Una spada viene mostrata davanti al bancone) 
b) Un po' di tutto (Un barattolo) 
c) Magia (Una pergamena) 

A seconda del tipo di merce che desideri, devi avvicinarti alla relativa area; es: se vuoi 
una spada, ti avvicinerai all'area delle armi. 
II ' negoziante' ti verra incontro e apparira una videata nella quale verra mostrata la 
merce che ii negozio ha in magazzino per quella sezione. Utilizzando le frecce in su ed 
in giu, potrai scorrere la merce attualmente in magazzino nel negozio. I1 prezzo per unita 
della merce verra visualizzato sotto ogni oggetto. Per compiere un 'azione con un 
oggetto, come prima cosa dovrai raccoglierlo utilizzando ii cursore (funziona come per 
esaminare il contenuto del tuo zaino sulla videata degli oggetti). Dopo aver ' raccolto' un 
oggetto, potrai esaminarlo cliccando per un volta con ii pulsante sinistro del mouse 
sull 'icona dell 'occhio. Per acquistare un oggetto, clicca semplicemente suH ' icona del 
personaggio che desideri entri in possesso dell'oggetto, o degli oggetti, e SE avrai 
abbastanza oro a tua disposizione, questo verra dedotto dai fondi dei tuoi personaggi e 
l'oggetto, o gli oggetti, verra aggiunto allo zaino del personaggio selezionato. 
IMPORTANTE: ii personaggio deve avere una casella dello zaino disponibile del tipo 
richiesto, nella quale posizionare l 'oggetto, o gli oggetti. 
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Come vendere la merce 
SE vuoi vendere la merce per racimolare dell 'oro o semplicemente perche non tie utile, 
vai verso il bancone sulla sinistra del negozio. Un 'negoziante' sara n ad aspettarti. 
Quando ti ci avvicinerai, apparira una finestra diversa che mostrera ii contenuto dello 
zaino. Le icone in cima alla videata sono le stesse della videata degli oggetti e 
consentono di accedere ai diversi tipi di oggetti che si trovano nel tuo zaino. 
Sotto ogni oggetto si trova ii prezzo per unita che ii 'negoziante' ha intenzione di pagare 
per gli oggetti che vuoi vendere. Se vuoi vendere degli oggetti, come prima cosa dovrai 
raccoglierli con ii cursore e quindi cliccare una volta con ii pulsante sinistro del mouse 
sull 'icona vendere. L'oggetto scomparira e Ja relativa somma di oro verra aggiunta ai 
fondi a disposizione dei tuoi personaggi. 

Quando avrai finito di verrdere oggetti, clicca fuori dalla finestra utilizzando 1 'icona 
uscita. 

Mucchi di preziosi 
Nel corso de! gioco incontrerai dei mucchi di preziosi che stanno ad indicare che n si 
trova piu di un oggetto. Quando ci andrai sopra o gli raccoglierai, si aprira una finestra 
molto simile alla videata della vendita de! negozio, solo che sotto ogni oggetto non verra 
indicato nessun prezzo. Se ci sono piu di nave oggetti, potrai scorrere gli oggetti su e giu 
utilizzando i tasti freccia. Per selezionare gli oggetti o per offrirli ad un determinato 
personaggio dovrai seguire la stessa procedura utilizzata nel negozio sulla videata per 
1 'acquisto (solo che questa volta non ti costeranno niente! ). 
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Programmazione PC 
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lmpaginazione manuale 

Prodotto da 
Si ringraziano in modo particolare ... 
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Team (UK) 
Team (Oz) 
Sottotitoli 
Doppiaggio 
Addestramento animaJi 
Elettricista 
Supporto medico 
Produttori artistici 
Ricerche 
Casting 
Manichini 
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The 8th Day 
Jerr O 'Carroll , Ged Keaveney, Dave Keogh 
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Martin Iveson/Nathan McCree 
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Adrian Smith 
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Raye Kerry 
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Si ringrazia ... Mark Watson per aver decodificato al~uni ~eg:eti .de ll 'Amiga OS. 
Basato sull'autobiografia di Odino, ii padre d1 tutti gh de1. 
Riprese effettuate in Islanda. . . . . . . 
Gli attori di que to gioco sono degli spnte profess1ornst1 con alle spalle an.rn d1 
e perienza nel morire inutilmente. Non provate ad andare a Asgard senza ii 
permesso dei vostri genitori. . . . . . 
Tutti i personaggi di questo gioco non sono 1mmagman (I creaton d~l g1oco 
sperano che non esistano e comunque ... Gloria ad Odino, ii signore d1 Valhalla. 

59 



60 



5 IA. ihbourne Road, Derby DE22 3FS. Telepho e (0332) 297797. Facsimi e (0332) 381511. 


