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To load Ultima VJJ, go to the drive that contains 
your game. (If it is in C-drive, type 'C:!. Ente n ') 
Then go to the subdirectory containing your 
game. (If you choose our default directory, type 
'C D\ULT!MA7!. Ente n . ') Finally, type 
'ULTIMA7' to begin the game. 

MAIN MENU 

After the game loads, an introductory sequence 
automatica lly begins, but it may be skipped by 
pressing !. Esc 2. Then the main menu appears, 
listing four options: 

• View Introduction, 
• Start New Ga me, 
• Journey Onward, and 
• View Credits. 

To select one of these options, single-click it 
with the mouse or use the arrow keys and press 
!. En t en. 

To exit the introduction, character creation or 
credits, press !. Esc 2. 

VI EW INTRODUCTION 

The introduction reveals how and why the 
Avatar™ has returned to Britannia. Information 
presented here is very relevant to your quest. 
This scene is the same one that you see the first 
time you run the game. 

START NEW G AM E 

This is where character creation takes place. It 
must be selected the first time you play the 
game. When yo u are asked to name your 
character, type the desired nam e (u p to 14 
letters) at the flashing cursor and press !. En t en . 

ext, you determine the gender of yo ur 
character. With the mouse or space bar, select 
the gender of your choice and press !. En ten. 

JOURNEY O N_).VARD 

After you first create a character, this option 
takes you to the beginning of the actual game. In 
future sessions, this option returns you to your 
last saved game. 
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VI EW CREDITS 

This option lists all of the many people who 
worked on Ultima VII. 

INTRODUCTORY WALKTHROUGH 

This section guides you through the first few minutes 
of Ultima VII. It doesn't reveal any deep secrets, but 
it does introduce you to all of the basic actions you 
may perfonn in the game. It assumes you are using a 
mouse, which is highly recommended by both Iola 
and Lord British. 

The scene opens as you, the Avatar, step out 
of a red Moongate into the Britannian town of 
Trinsic. Before you sta nd your old friend Joto 
and the stable master, Petre. 

Con versations. When lolo addresses you, read 
each line of text and then click the left mouse 
button (' left-click' ). Continue until lolo has 
finished speaking, at which point he 
automatically joins your party. 

Next, Mayor Finnigan approaches you. Again, 
left-click after each line of text . Finnigan asks 
you to investigate the Trinsic murder. Position 
yo ur mouse cur sor (represented by a green 
arrow) over the word 'Yes' and left-click to 
answer him. 

Finnigan asks if you've visi ted the stables. Put 
the cursor on the word ' o' and left-clic k. He 
suggests that you visit the stables and you can 
begin moving around . 

Moving . You (the Avatar) are always in the 
center of the screen. The stables are through the 
doorway to your north (i.e., toward the top of 
the screen). Position the cursor so that it points 
upward (northward) and right-click. You step to 
the north . Continue moving the cursor and 
right-clicking until you enter the building. 

Examining Things . When you (the Avatar) 
enter the stab les the roof disappears, allowing 
you (the player) to see inside. A horrible murder 
has occurred! You can look at each object in the 
stables by left-clicking on it. Place the cursor 
over the gold key (lying just west of the body) 
and left-click. The word 'key' appears (to identify 
it, if you cou ldn 't tell what it was). 

Perhaps the key will provide a clue. Move the 
cursor to the left of the key and click the right 
mouse button twice ('double-right-click'). You 
walk to that location. Notice that moving around 
is accomplished by right-clicking, and all other 
actions, like talking and exam ining objects, are 
accomplished by left-clicking. 

Using Things. You don't want to be disturbed 
during this investigation, so close the door by 
placing the cursor on it and double-left-clicking. 

Taking Things . The key may be a clue . Place 
the cursor so that the tip of it overlaps the key. 
Click and hold down the left mouse button 
('left-click-and-hold'). As you continue holding, 
move the cursor around. If -the mouse was 
properly positioned, the key is attached to the 
cursor. Don't let go yet! 

To give yourself the key, move the cursor (and 
key) over your character and release the left 
button. The key will vanish. 

Examining Yourself (and other things). Find out 
if you have the key by double- left-clicking on 
your character. An image of your character 
appears (your Inventory Display), with blue lines 
indicating t he locations of equipment and 
clothing. The key is in your right hand. 

Put the cursor on the large red check mark 
and left-click-and-hold. This lets you move your 
inventory window; move it to the upper right 
comer of the screen by dragging it in that 
direction. Release the button when you are 
satisfied with the new position. 

You can remove your Inventory Display by 
left-clicking on the red check. 

Talking to People. Perhaps your companion 
Joto knows more about the murder. To speak 
with him, double-left-click on him. His portrait 
appears, along with speech. Responses you may 
select appear in the center of the screen. Left­
click 'Murder' to discuss the murder with him. 

When you are finished talking to Iolo, Ieft­
click on 'Bye' to end the conversation. 

Further Investigations. There are other things 
you might try while inspecting the stables. It's a 
good idea to examine everything. Be sure to 
check out the dead gargoyle at the north of the 
stables, as well as the bag lying on the ground. 
You can see the bag's contents by double-left­
clicking on the bag. Try removing items from 
the bag, such as the torch. Once the torch is on 
the ground, you may double-left-click on it to 
light it. Double-left-click on it again to 
extinguish it. ( ote that while the torch is lit 
you ca nnot move it into any co ntainer. ) In 
general, open the inventory of everyone in your 
party and both single- and double-left-click on 
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every object. You may discover all sorts of handy 
things. 

When you 've finished here, you ' ll want to 
leave. You can walk continuously by right-click­
and-holding. You always walk in the direction 
the cursor points. The farther the cursor is from 
the center of the screen, the faster you travel. 
Luck be with you as you journey onward! 

COMMANDS 

Ultima VII is an entirely mouse-driven game. All 
action co=ands are controlled by the two 
mouse buttons. However, for those who do not 
have a mouse , all commands may also be 
performed from the keyboard. 

USING THE MOUSE 

The key point to using the mouse is knowing 
that the left button is used to perform actions 
involving the hands, and the right button is 
used to perform actions involving the feet. The 
mouse will generally appear in one of two forms : 
a green, straight arrow for normal activity or a 
red, jagged arrow for combat. 

Left Button Right Button 

Click Look Toke One Pace 

Double-Click Use/ Tolk/ Attack Find o Poth 

Click·ond·Drog Move Items Wolk Continuously 

MOVING YOUR CHARACTER (RIGHT-CLICKING) 

To make yourself walk, simply point the arrow 
in the direction you wish to travel and right­
click-and-hold . The farther the arrow is from 
you, the longer it gets, and the faster you travel. 
To stop moving, release the right button. 

When danger is near, your speed is limited in 
proportion to your dexterity. 

Double-right-clicking on a point on the screen 
makes you walk to that location, providing no 
obstacles bar the way (e.g., a locked door). 

MANIPULATING OBJECTS (LEFT-CLICKING) 

The left mouse button is used to look, move, 
use or attack. 

Loo k 

To bring up a short description of an object, left­
click on it. 



Move 

Many ob jects may be moved from one location 
to a nother. To move something that is portable, 
left-cli ck-a nd-h o ld on th e ob jec t. The cursor 
ch a n ges to a h a nd to indi ca te that you are 
ho ldin g a n o bj ect . Move t h e curso r over th e 
des ired destinatio n and release the mouse. 

Releas ing the item over a character places the 
ite m in side that ch arac ter ' s in ve ntory. If hi s 
Invento ry Di splay is open, dropping the item on 
a conta ine r within the display places the item 
inside o f that conta iner (see Inventory Display). 

If a container is not in anyone's invento ry, it 
must be open (its di splay visible) to drop a n item 
into it. 

If a n o bj ec t is too heavy o r too la rge to fit 
inside a container, o r if you can 't reach it, a mes­
sage saying so appea rs in red a bove the ob ject. 

Use 

To use an object, do ubl e- left-cli ck o n it . Eac h 
type of item functio ns uniqu ely when used. For 
exa mple, using an unlit lamp will light it; using 
a lit lamp will ex tinguish it. 

So me o bj ects may be used on other ob jects 
(e.g., a bucket on a we ll ). Double-left-clicking o n 
uch an item turn the cursor into green cross­

hairs. Moving these to the target item and left­
clicking uses the first item o n the second. 

Double-left-clicking o n ma ny usab le ob jects 
brin gs up a di sp lay that provides mor e 
inform ation about th a t o b ject . For exa mpl e, 
d o ubl e -l eft- c li ck in g o n a c h es t brings up a 
displ ay that revea ls th e contents of the ches t. 
The co nt e nt s ma y th e n be m oved a nd 
manipul ated like a ny othe r ob jec t with in the 

KEYBOARD 'HOT KEYS ' AND MOUSE EQUIVALENTS 

Key Function 

i Ci Turns combat mode on and off. 

world . The bodies of fa llen foes a re trea ted li ke 
chest fo r these purposes. 

In additio n , the displays themselves may be 
moved in the sa me manner as moving an o bject 
- left-cli ck, drag, release. Single-clicking on the 
red c h ec k a t th e left side of th e disp lay o r 
press ing s. Esc 2 will close that di splay. 

'Us in g ' a person h as seve ra l meanings . 
Double-clicking o n a person while n ot in 
comba t will initiate a co nve rsa ti o n with th at 
p e rso n . (Fo r m ore inform a ti o n o n h ow 
co n versat io n s wo rk , see Screen Display. ) 
However, d o in g so whi l e in co mb a t m o d e 
indica tes that you wish to attack that person. If 
yo u a re cli ckin g o n a membe r of yo ur pa rty 
while in combat mode o r while your Invento ry 
Display is up, that member's Invento ry Display 
will appea r. 

'Us in g' th e Ava ta r wi ll bring up yo ur 
character's invento ry (see In ventory Display). 

To u e a ca rt, double-l eft-cli ck o n a chair in 
the cart . O nce a ll of the characters a re sea ted , 
move the ca rt as if you were moving the Ava tar. 
A boat o pe rates under the sa me principl e, but 
you must double- left-c lick o n the sa ils instead of 
a chair. To stop using a ca rt or boat, double-left­
cl ick aga in o n the chair o r the sa il s, respectively. 

Attack 

While in combat mode, double-left-clicking the 
cursor o n ano ther person who is 11ot in your party 
o r on an object initiates an attack o n that person 
or objec t. If you are in combat mode, and in any 
attack m od e o th er than Manua l Mo d e (see 
Combat), you au to matica ll y attack any nea rby 
hos ti le foes. 

Mouse Equivalent 

le ft -click on the Dove/ Sword icon in the 
Avatar's Inventory Display. 

i i i Opens up the Invento ry Disploy of eoch party member , beginning with the Avotar. Double-left -click on eoch porty me mber. 

i Z i Opens up 111e Statis tics Display for each party member, beginning with the Avatar . le ft -click on the heort icon within the 
Inventory Disolav of each oartv member. 

i S ?: Opens up the Save/ lood Window. left-click on the disk icon in the Avotor' s 
Inventory Display. 

i Ai Turns all audio effects on ond off. left-click on both Sound Effects and Music 
in the Save/load Window. 

i Ui Displays a scroll showing the version number of your copy of Ultimo VII. (None) 

. Rlt .. H,I Exits Ultimo VI I and returns to DOS. (None I 

i Hi Changes the "handedness" of the mouse by swapping the functions of the left ond right 
mouse buttons. The left button is now used to move around, and the right button to 
monipulole objects. This "H" toggle affects only the mouse, not keyboard comman~s . 

INone) 

i [SC ?: Closes Save/load window, if it is open. 
displays and window!'.. 

If Save/ load is not open , closes all open left-click on each large red check. 
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USING THE KEYBOARD 

Tho ugh using a mouse is h ighly recommended, 
the keyboard may be used as a substitute if you 
have no mo use insta lled . 

Walking 

The arrow keys may be pressed to wa lk one step 
in th e des ired direction. Ho ldin g th e shift key 
down whi le pressing an arrow key will a llow the 
Ava tar to ta ke th ree st e ps in st ea d of o ne . If 
s. Num-Lock 2 is o n during play, every ste p will 
be a trip le o ne. 

DISPLAYS 

SCREEN DISPLAY 

Manipu lating Objects 

Press s. Spaceban to make th e han d curso r 
visible. Now the arrow keys will move the cursor 
instead of the Ava tar. Ho lding down s. Shift1 will 
increase the rate at which the cursor trave ls. 

T rea t s. Ctrl 2 a if it were th e le ft m o u se 
button . Fo r example, a single 'click' identifies an 
ob ject, while a 'do uble-click' uses it. 

If you are in any attack mode, there is no red 
cursor to remind you, but 'do uble-clicking' still 
initiates an attack. 

Other character's 
conversation 

Avatar's 
response 
options 

In Ulti 111 a \Ill, the entire sc reen is devoted to displaying the map. Any messages o r other releva nt 
info rmation appear over the ga me map, at var iou places. 

During conversa tio ns, a portrait of the character you are speaking to appears in the upper left corner 
of the sc reen, with all of his tex t appea ring to the right of t he po rtra it. If any o ther characters interj ect, 
their po rtraits appear in the lower left corner of the sc reen with their tex t just to the ri ght of their 
po rtrait. During co nve rsa ti on s, your po rtrait a ppea rs in th e cente r of the screen , with your wo rd 
o ptio ns appearing to the right of your port rait. Selecting a word o r phrase from your options initiates a 
response fro m the character you' re ta lking to. 

Text that identifies an o bject appea rs just above that object. Text that appea rs just above a character 
icon mea ns that that particular character has spo ken. 

INVENTORY DISPLAY 

When you doub le-l eft- c li ck o n yo urself, your 
Inventory Di sp lay appears. This is a lso tru e o f 
any characte r in your pa rty, as long as yo11 /la ve 
first brought up your ow11 l11 ve11to1y Display. 

Dove/ Flaming Sword. At th e lef t of th e 
Invento ry Display is either a dove (no n-combat 
mode) o r a fl aming sword (com bat mode) icon. 
Left-click on this icon to swi tch fro m o ne mode 
to the o ther. During play, the color o f the cursor 
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arrow indi ca tes whether you are in non-combat 
mode (green) o r combat mode (red). · 

Containers. Do ubl e -l e ft-cli c kin g o n a n y 
container in your in ventory revea ls the contents 
of that container. 

Disk . O n th e ri g ht s id e of the Inv e nt o ry 
Display is a disk icon. Left-cli cking on this brings 
up a window that permits you to load o r save a 
ga me, turn sound and music o n a nd o ff, o r ex it 
the game. 



Disk 

Heart 

Heart. Below the disk is a heart . Left-clicking 
on this icon reveals the Status Display. 

Numbers. At the bottom of the Inventory 
Display is a number next to another number 
(e.g., '24/36'). The number on the left is the 
weight that the character is carrying expressed as 
ston es. The numbe r on the right is the 
maximum number of stones that the character 
can carry. When buying items from shopkeepers, 
you are told if an item is too heavy for you to 
carry. 

In addition to weight, items also have volume. 
Sometimes you are told that you cannot carry an 
item because your hands or your packs are full. 
By rearranging your equipment (e.g.,putting a 
weapon in your pack or buying another back­
pack), you may be able to carry the new item. 

Current Attack Mode and Protected Halo are 
described in Combat. 

SPELL BOOK 

Sixth Circle 
spells 

Buckle marks 
selected spell 

Double-left-clicking on the spell book in your 
Inventory Display brings up its display. To cast a 

spell , double-left-click on that spell 's icon . To 
select a spell without casting it, left-click on its 
icon in the spell book. The buckle on the book­
mark moves to that spell. 

There are six spell s (Fire Blas t, Paralyze, 
Lightning, Explosion, Death Bolt and Sword Strike) 
that may be cast in combat by double-left ­
clicking on a target as if attacking it. If the spell 
book is in your hand and the book was closed 
while that spell was selected (the bookmark's 
buckle was on that spell ), using the mouse to 
attack causes you to cast that specific spell (as 
long as you have the spell points and reagents 
necessary) . Also, if you (the Avatar) are not in 
Manual Mode and have your spell book ready 
(in hand), you cast spells automatically. 

STATUS DISPLAY 

Unconscious Poisoned Charmed Hungry Protected Cursed 

The Status Display lists a character's current 
attributes, both primary and secondary, and 
whether that character is unconscious, poisoned, 
charmed, hungry, protected, cursed or paralyzed. 
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PRIMARY AnR1euns 

Strength , Dexterity and Intelligence are the 
primary attributes, with values ranging from 
range from 1 to 30. The higher an attribute is, 
the better. The remaining attributes are 
secondary statistics. 

Strength determines several things, including 
how much you can carry, how much (if any) 
additional damage you do with a hand-to-hand 
weapon, and how many Hits you can take before 
dying. 

Dexterity affects such things as how fast you 
are and how well you pick locks . Faster 
characters can move and attack more often than 

slower ones. Dexteri ty determines you r Combat 
skil l. 

Intelligence de termines seve ral t hings, 
includi ng your Magic skil l and how well you cast 
certa in spell s. 

SECONDARY AnRIBUTES 

Combat. Yo ur base co mbat sk il l is derived 
directly from your dexterity. It determines how 
li ke ly you a re to hit in co mbat with norm al 
weapons. 

Magic. Your base magic skill is derived directly 
fro m yo ur inte lli ge n ce. It d e te rmin es th e 
maximum number of Mana points you ca n have. 

Hits are derived di rectly from your strength. 
Th ey a re red uced by da mage , po iso n and 
hun ge r. Wh en yo u r Hits reac h 0, yo u a re 
unconscious. 

Mana records the current number of Ma na 
points you have at that moment. The less active 

COMBAT 

you are, the greater th e rate at wh ich Ma na 
points return. 

Level indicates your overall prowess. As you 
gain experience (see below), your level increases. 
As yo ur leve l in creases , yo u h ave th e 
o p portunit y t o raise o n e o r mo re of yo ur 
primary at tr ibutes. In add it io n , Hits usuall y 
increase as your level does. 

Experience points (Exp) are a measure of your 
accomplishments. Every time you solve a quest or 
slay a monster, each member of your party gains 
experi ence points. After earning the require_d 
number of points, a character's level increases. 

Training points are acc rued with ex peri ence 
p o in ts . To in crease stre ng th , dex te rit y , 
intelligence, combat or magic, you must find a 
train er who teaches expertise in that specific 
attribute. If you pay the trainer's fee and 'trade 
in ' training points (representing your study and 
practice wi th the tra iner), the attribute you are 
concentrating on increases. 

In the lower left corn er of each character's Inventory Display is an icon representing the attack mode 
fo r that character when he is in combat. The foll owing attack modes are available: 

Icon Available to Avatar Available to Other Party Members Attack Mode 

Yes No Ma nual 

n Yes Yes Attack wea kest 

Yes Yes Attack strong est 

n Yes Yes Defend 

Yes Yes Attack nearest 

No Yes Berserk 

No + Yes Flee 

No Yes Random 

No Yes Protect 
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Description 

You may direct ea ch comba t action . 

The cha rac ter will atta ck the weakest 
opponent. 

The cha ra cter wi ll attack the strongest 
opponent. 

The chorocter wi ll be less effect ive al hitting 
a nd more effecti ve a t dodging blows. 

The cha racte r will attack the nea rest 
opponent. 

The character will never Aee, regardless 
of wounds. ' 

The character wil l retrea t from a ny 

opponents in on orderly fa shion . 

The character will attack a random foe. 

The cha racter will a ttempt to protect the 
party member in Protected Mode. 



If the Avatar's attack mode is anything but 
Manual Mode, he selects targets on his own 
(according to the rules of his attack mode) and 
fights those opponents without any further 
input from the player. The player may override 
control at any time (by double-left-clicking on a 
specific target to attack it , right-click-and­
holding to lead the Avatar in a certain direction, 
etc.). 

When not in Man ual Mode, the Ava tar does 
not select fleeing or disabled (sleeping, paralyzed 
or unconscious) targets on his own, and breaks 
off an attack once any of these conditions are 
met. To make the Avatar pursue an enemy to the 
death, double-left-click on the opponent after it 
has already fled or been disabled. 

Flee Mod e 

If a party member is seriously injured, he may 
flee . Nei ther the Avatar nor party members in 
Berserk Mode will ever flee. orma lly, fleeing 
characters might drop some of their pos es ions. 
Party members who have been set to Flee Mode 
will make an o rderly retreat and wi ll not drop 
any of their possessions. 

Protec ted 'Mode' and Protec t Mode 

You may designate a party member to be 
protected by clicking on the ' halo ' just above 
that character's attack mode icon. It turns gold, 
indicating that this party member is to be 
protected. Only one person in the party may be 
protected at any one time. 

Note that if if you have not designated any 
party member to be protected ('turned his halo 
on '), an injured party member may turn his own 
halo on and ca ll out to other party members for 
protection. Any party m embers th at are in 
Protect Mode will fo llow this injured character 
around and attempt to protect him. Effectively, 
any protecting character's main concern is for 
the welfare of the protected individual , and he 
will fight anyone who attacks the protected 
character until there is no longer a threat. 

© Copyri9ht 1992, ORIGIN Systems, Inc. All rights reserved. Ultim.o o.nd 
Lord British ore registered trademarks of Richard Gornott. The d1st1nct1ve 
ORIGIN 1090, The Block Gate and Avatar ore trademarks of ORIGIN 
Systems, Inc . We Create Worlds is o registered trademark of ORIGIN 
Systems, Inc . 

CARTE DE REFERENCE 

Pour charger Ultimo VII, accedez a !'u nite qui 
contient votre jeu (si c'est !'unite C, tapez 'C: 
s. Entree l'. Rendez-vous e nsuite au sous ­
repe rtoire ou se trouve votre jeu. Si vous 
choi sissez notre repertoire par defaut, tapez 
'CD\ULT1MA7 !. Entree l' et puis tapez 
'U LTIMA7' pour commencer le jeu . 

MENU PRINCIPAL 

Apres le chargement du jeu, une sequence 
d ' introduction est au tomatiquement lancee. 
Vous pouvez toutefois quitter cette sequence en 
appuyant sur s. Esc l. Le menu principal apparalt 
alors, avec quatre differentes options : 

• View Introduction 
(visualiser !' introduction) 

• Start New Game (commencer un nouveau 
jeu) 

• Journey Onward (voyager) 
• View Credits (visualiser les 

remerciements) 

Pour selectionner l'une de ces options, faites un 
simple clic avec la souris ou servez-vous des 
touches flechees et appuyez sur s. Entree l. 

Pour quitter !' introduction, la creation de 
personnage ou les remerciements, appuyez sur 
i [S Cl. 

VISUALISATION DE L'INTRODUCTION 

L'introduction vous revele comment et pourquoi 
l 'Ava tarTM est revenu en Britannia. Les 
informations presentees ici sont tres importantes 
pour votre quete. Cette scene est la meme que 
ce lle que vous voyez la premiere fois que vous 
jouez a Ultima \III. 

POUR COMMENCER UN NOUVEAU JEU 

C'est ici qu 'a lieu la creation de personnage. 
Vous devez selectionner cette option la premiere 
fois que vous jouez. Lorsqu ' il vus est demande 
de donner un nom a votre personnage, tapez le 
nom desire (14 lettres maximum) a l'endroit ou 
apparalt le curseur clignotant et appuyez sur 
s. Entree l. Choisissez ensuite le sexe de votre 
personnage en vous servant de la souris ou de la 
barre d 'espacement et appuyez sur !. Entree l. 

)OURNEY ONWARD (VOYAGER) 

Apres que vous avez cree un personnage pour la 
premiere fois, cette option vous amene au debut 
du jeu lui-meme. Lors des seances de jeu futures , 

II 

cette option vous fera retourner au dernier jeu 
que vous avez sauvegarde. 

VISUALISATION DES REMERCIEMENTS 

Cette option enumere les nombreuses personnes 
qui ont travaille a la realisation d'Ultima VII . 

TOUR DE RECONNAISSANCE 

Cette section vot1s gt1ide a travers Jes premieres 
mint1tes d'Ultima VII. Ellene vous devoilem m.10111 

secret important, mais vous (amiliarisem avec toutes 
Jes act ions de base qt1e vous pourrez avoir a 
accomplir au cours du ;eu. Cette sequence presuppose 
que vous utilisiez 1111e souris ; celle-ci est en effet 
(ortement conseillee a la (ois par lolo et par Lord 
British. 

La scene s'ouvre sur vous, I' Avatar, en train de 
sortir par une porte lunaire rouge pour penetrer 
dans Britannia, dans la vi lle de Trinsic. Devant 
vous se tiennent votre vieil ami lo lo et le maltre 
des ecuries, Petre. 

Conversations. Lorsqu ' lo lo s'adresse a vou , 
li sez chaque ligne du texte puis cliquez avec le 
bouton gauche de la sou ris (faites un ' clic a 
gauche'). Continuez jusqu 'a ce qu ' lolo ait 
termine de parler, moment auquel ii se joindra 
de fa<;on automatique a votre equipe. 

Le maire Finnigan s'approche ensuite de vous. 
Cette fois encore, cliquez avec le bouton gauche 
apres chaque ligne de texte. Finnigan vous 
demande de faire une enquete sur le meurtre de 
Trinsic. Positionnez le curseu r de votre souris 
(represente par une fleche verte) sur le mot 'Yes' 
(oui) et cliquez avec le bouton gauche pour Jui 
repondre. 

Finnigan vous demande si vous avez visite les 
ecuries. Placez le curseur sur le mot 'No' (non) et 
fa ites un clic a gauche pour lui repondre. II vous 
suggere alors de le faire et vous pouvez 
commencer a visiter les environs. 

Pour vous deplacer. Vo us (l'Avatar) vous 
trouvez toujours au centre de l'ecran. Les ecuries 
se situent derriere la porte nord (c.-a-d. en haut 
de l 'ec ran ). Pour vo us diriger vers elles, 
positionnez le cur eur de fa<;on qu ' il soit pointe 
vers le haut (ve rs le nord) et c liqu ez avec le 
bouton droit jusqu'a ce que vous entriez dans le 
batiment. 

Pour examiner des ob;ets . Lorsque vous 
(!'Avatar) penetrez dans les ecuries, le toit 
disparalt, ce qui vous permet (a vous, le joueur) 
de voir a l' interieur. Un horrible meurtre a ete 
perpetre ! Vous pouvez regarder chaque objet qui 
se trouve dans Jes ecuries en cliquant dessus avec 



le bouton gauche. Placez le curseur sur la de en 
or (qu i se trouve par terre ii l'ouest du cadavre) et 
fa it es un c li c ii ga uc h e. Le m o t ' Key' (cl e) 
s'a ffi che ; ii vous permet d ' identifier l'obj et, au 
cas ou vous ne sachiez pa ce que c'etait. 

La d e vous fournira peut-etre un indice. Placez 
le curseur a gauche de cette de et diquez deux 
fo is sur le bouton dro it (fai tes un 'double die a 
d ro ite'). Vous vo us rendez alors a cet end ro it . 
Notez que vos rleplaceme11 ts s'effect11e11t tous par 1111 
rlo11ble-clic a rlroite et q11e to11tes Jes a11tres actions, 
co1111ne par/er et examiner rles objets, s'ncco111plisse11t 
par 1111 clic a ga11clle. 

Pour utiliser des objets. Pour ne pas etre derange 
pendant vos invest igatio ns, fermez la porte en 
posi tionnant le curseur sur ce lle-ci et en fa i ant 
un double-die a gauche. 

Pour prendre des objets . La cle peut se rv ir 
d ' indice. Positionnez le curseur de fa<;:o n que la 
pointe de celui-ci se superpose a la de. Cliquez 
avec le bouton gauche et maintenez-le en fonce. 
Puis deplacez le curseur tout en ga rdan t le doigt 
sur le bo ut o n d e la so uri s. Si la so uri s eta it 
positionnee correctement, la de es t maintenant 
a ttachee au curseur. e relachez pas encore le 
bouton ! 

Pour prendre la de, placez le cur eur (et la d e) 
sur vo tre pe r o nn age e t re lac h ez le bo uto n 
gauche. La d e disparait . 

Pour vous examiner vous-meme (e t examiner 
d'autres objets). Verifiez que vous avez la cle en 
fa isa nt un d o ubl e -cli c a gau c h e sur vo tre 
perso nn age. Une im age de votre perso nn age 
apparait (l 'ecra n de stock), avec des lignes bleues 
indiqu a nt !' e mpl ace me nt d es o b je ts e t d es 
ve te ments. La cle se t rouve d ans vo tre main 
dro ite. 

Pl acez ma inte na nt le curse ur sur le grand 
ca rrea u rouge et maintenez en fo nce le bouto n 
ga uc h e d e la so ur is . Ce la vo us pe rm et d e 
d e pl ace r vo tre fe n etre d e stock ; trai nez- la 
jusqu 'au coin superieur droit de l'ecran. Relachez 
le bo ut o n lo rsqu e sa n o u ve ll e pl ace vo u s 
convient . 

Vous pouvez fa ire di sparaitre vo tre ecra n de 
stock en cliquant avec le bouton ga uche sur le 
ca rrea u rouge. 

Pour par/er aux g ens . Pe u t- etre vo tre 
compagnon Iola en sa it-il plus sur le meurt re. 
Pour lui pa rler, fa ites un double-die a gauche sur 
lui. Son po rtrait apparait, avec ses paro les. Les 
re po n ses qu e vo us po uvez se lec ti o nn e r 
s'affichent au cent re de l'ecran . liquez avec le 
bo uto n ga uche sur ' Murd e r' (me u rt re) po ur 
discuter du meurtre avec lu i. 

Une fo is que vous avez termine de parler avec 
lolo, fa ites un die a gauche sur 'Bye' (a u revoir) 
pour mett re fin a la conversa tion . 

Autres investigations. II y a d 'au tres choses que 
vous pouvez essayer au cours de vo tre exa men 
des ecuries. Vou serez bien avise de tout etudier. 

'oubliez pas de contr6 ler la ga rgouille mo rte, 
au nord des ecuri es, a insi que le sac qui se trouve 
u r le so l. Vo us co nn ai trez so n co nte nu e n 

fa isa nt un d o ub le-clic dess u avec le bo uton 
ga uche. Essayez de so rt ir des obje ts du sac, 
com me Ia torche. Une fo is ce lle-ci sur le sol, vous 
po u vez fa ire un d o u b le-c li c d ess us avec le 
bouto n ga uche pour l'a llumer. Pour l'ete indre, 
fa ites le meme geste. (Notez que quand la torche 
est a llum ee, vo us ne po uvez la ra nger d a ns 
aucun des recipients.) De maniere generale, nous 
vous conseillons d'ouvrir le stock de chacu n des 
membres de votre equi pe et de fa ire un simple et 
un double-clic a gauche sur chaque ob jet. Vous 
pourriez bien decouvri r une foule de choses tres 
pratiques. 

Lorsque vous aurez termine vo investiga tions 
ici , vous voudrez par tir . En cliqu ant avec le 
bouton d roit et en le maintenant enfonce, vous 
ava nce rez e n ma rchant . Vous vous de pl acez 
to uj o urs d a ns la directi on d a n laqu e ll e le 
cur eur est poi nte. Plus le curseur est eloigne du 
centre de l'ec ran, plus vous voyagez rapidement. 
Que la chance soit avec vous au cours de votre 
voyage! 

FONCTIONS 

Ultimn \111 est un je u q ui se co mm a n de 
entierement avec une souris. Toutes les fo nctions 
d'action s'act ivent au moyen des deux boutons 
d e la so u ris . Ce pe n da nt , po ur ce u x q u i n e 
d ispose nt pas de so uri s, toutes les fo ncti o ns 
peuvent ega lement s'effectuer a partir du clavier. 

UTILISATION DE LA SOURIS 

Le princi pa l interet de la souris est que le bouton 
ga uche sert a accomplir des actions impliquant 
les m a in s et qu e le bo u to n d roi t ac ti ve les 
ac ti o n s ou l'o n se se rt d es p ieds. Le curseu r 
a pp a rai t ge ne ra le me nt so us l ' un e d es d e ux 
fo rmes suiva ntes : une fl eche verte simple pour 
les ac ti vit es n o rm a les e t u ne fl ec h e ro uge 
dentelee pou r le combat . 

Bouton gauche Bouton droit 

Clic Regorder Faire un pas 

Double-die Uti liser/ porler/ ottoquer T rouver un chem in 

Clic et faire glisser Deplocer des obiets Avoncer en merchant 

POUR DEPLACER VOTRE PERSONNAGE (cue A 
DROITE) 

Po ur vo us m e ttre a m a rc he r, fa it es t o ut 
sim plement pointer la fl eche dans la directio n 
dans laquelle vous voulez voyager et diquez avec 
le bouton d roi t et maintenez-le en fo nce. Plus la 
fleche est eloignee de vous, plus elle est longue 
et pl us v ite vo us vo us d e pl acez. Po ur vo us 
arreter, reliichez le bouton droit. 

En cas de danger imminent, votre vitesse est 
reduite proportionnellement ii votre dex terite. 

En fa isa nt un double-clic a droite sur un point 
d e l 'ec ra n , vo u ma rc h ez vers ce poi nt , si 
toutefois aucun obstacle n 'entrave votre chemin 
(com me une po rte fermee a cle par exemple). 

MANIPULATION D'OBJETS (cue A GAUCHE) 

Le bo uto n ga uche se rt a rega rd er, d epl ace r, 
utiliser ou attaquer. 

Regard er 

Cliquez sur un obj et avec le bouto n gauche pour 
en obtenir une breve description . 

Deplacer 

Vous pouvez deplacer de nombreux objets d 'un 
endroit a l'autre. Pour deplacer quelqu e chose de 
po rtabl e, fa ites un cli c a gauche sur l'obj et et 
ma inte nez le bo uto n en fo nce. Le curse ur se 
tra nsform e en main po u r vo us indiqu e r qu e 
vous tenez un obj et. Po itionnez le curseur sur le 
lieu de destination choisi et relachez le bouton 
de la souris. 

En ! ~chant l'obj et au-dessus d 'un personnage, 
vous in tegrez l'objet en question au stock de ce 
personnage. Si son ecran de stock est ouvert, le 
fa it de lacher l'obj et sur un recipient de cet ecran 
le pl ace a l' inter ieur de ce recipient (voir Ecran 
de stock). 

Si le recipient ne se trouve dans aucun stock, 
ii fa ut l'ouvrir (ii sera alors visible) pour pouvoir 
y placer un objet. 

Si un objet est trop volumineux ou trop lourd 
pour pouvoir entrer dans un recipient, ou si vous 
ne pouvez atteindre cet objet, un message qui 
apparait en rouge au-dessus de l'objet vous en 
avertira. 

Utiliser 

Po ur utili se r un obj et, fa ites un doub le-cli c a 
ga uche sur cet objet. La maniere de fo nctionner 
de c haqu e type d 'o b je t es t propre a chaqu e 
utili sa ti o n. Ain si, si vous ut ili sez un e lampe 
etein te, elle s'a llume, si vous utili sez une lampe 
allumee, elle s'eteint. 

Certai ns objets peuvent s'utili ser sur d 'autres 
obj ets (un seau sur un puits par exemple). Pour 
ces obj ets, fa ire un double-clic avec le bouto n 
gauche transforme le curseur en un reticule vert. 
En amenant le reticule a l'objet de destination et 
en fa isa nt un c lic a ga uche, vo us ut ili sez le 
premier objet sur le second . 

Pour de nombreux ob jets utili ables, effectuer 
un double-die a gauche fa it apparaitre un ecran 
qui fournit des informations supplementa ires sur 
cet ob jet. Par exemple, en fai sant un dotible-d ic 
avec le bo ut o n ga uc he sur un co ffr e, vo us 
obtiendrez un ecran vous mont rant le contenu 
de ce coffre. Vous pouvez ensuite dep lacer et 
manipuler le contenu comme vous le feriez avec 
n ' impo rt e qu e l a utre o bj e t du mo nde . Les 
cadavres d'ennemis vaincus se comportent ii cet 
ega rd comme les coffres. 

De plu s, Ies ec rans eu x-m em es peuvent se 
deplacer de la meme maniere que les ob jets : clic 
avec le bouto n ga uche, fa ites glisser, reliicher. 
Po u r refe rm er l'ec ra n d e co n te nu , fa ites un 
simpl e cli c sur le car rea u ro uge a ga uche de 
l'ecran ou appuyez ur i Esc 2. 

'U til ise r ' un e pe rso nn e a plu s ieur s 
significa tions. Un double-clic sur une personne 
e n de ho rs d ' un co mb a t vo us fa it e ntre r e n 
conversation avec cette personne. (Pour de plus 
a mpl es in for m a ti o n s sur la m a ni e re d o nt 
fo nctionnent les conve rsa tio ns, voir la section 
Organisation de l'ecra n .) Cependant, en mode 
de combat, ce tte manceuvre indique q ue vous 
voulez attaquer cette personne. Si vous d iquez 
sur un membre de vo tre eq uipe en mode de 
co mbat o u lo rsqu e votre ec ra n d e stoc k es t 
affiche, cela fa it apparaitre l'ecran de tock de ce 
person nage. 

' Uti liser' !'Ava tar fait s'a ffi che r le stock d e 
votre personn age (voir Ecran de stock). 

Pour utiliser une charrette, fa ites un double­
cli c avec le bouto n ga uche sur un siege de la 
charrette. Une fo is que tous les personnages de 
la charrette sont ass is, deplacez celle-ci comme si 
vo us d e pl ac iez !'Ava t a r. Les bat ea u x 
fon ctionnent de la meme fa <;:on , si ce n'est que 
vous devez effectuer un double-die sur les voiles 
au lieu de le fa ire sur le siege. Pour mettre fin a 
!' util isa ti o n d ' un e cha rrette o u d ' u n batea u, 
fa ites a nouveau un double-cl ic avec le bouton 
ga uche sur la chaise ou sur les vo iles. 

Attaquer 
Quand vous etes en mode de combat, le fa it de 
fa ire un double-d ie avec le bouton ga uche sur 
une personne qui ne (nit pas pnrtie rle votre eq11ipe 
ou sur un obj et dec lenche une attaq ue co ntre 
cette personne ou cet objet . En mode de combat 



et en n'importe quel mode d 'att aque autre que le 
mode manu el (vo ir Co m bat), vo u s a ttaqu ez 
automatiquement tout ennemi se trouvant dans 
les parages. 

UTILISATION DU CLAVIER 

Bi en que !'utilisation de la souris soi t vivement 
recommandee, le clavier peut servir de substitut 
si vous n 'avez pas conn ecte de souri s ii votre 
o rdinateur. 

March er 

Pour faire un pas dans une certa ine direction , 
appuyez sur la touche fl echee correspondant ii la 
directi on choi sie . En mainten ant enfoncee la 
touche s. Majus c ules ~ lorsque vous appuyez sur 
une to uche fl ec hee, vous ferez faire ii !'avatar 
trois pas au lieu d 'un. Si la touche s. Numlock ~ 

est activee, cilaque pas sera un triple pas. 

Man ipule r Jes obje ts 

Ap puyez sur la s. Barre- d ' e s p ac ement ~ pour 
faire apparaltre le curseur en fo rme de main. Les 
touches flechees deplacent le curseur au lieu de 
!'Ava tar. Maintenir la to uche s. Maju sc ule s ~ 

enfoncee accrolt le rythme auquel le curseur se 
deplace. 

Co n siderez la t o u c h e de s. C ommande ~ 

co mme le bouton ga uche de la souris. Ainsi, en 
ap pu yant un e fois s ur cette t o u c h e vo u s 
identifiez un objet, en appuya nt deux fois vous 
utili sez cet obj et . 

Si vo us vous trouvez da ns n ' impo rte quel 
mode d 'a ttaque, ii n 'y a pas de cu rseur rouge 
pour vous e rvir d 'a ide-memoire, mais appuyer 
deux fo is sur la touche sert toujours ii lancer une 
attaque. 

TOUCHES PRINCIPALES DU CLAVIER AVEC LEURS EQUIVALENTS DE SOURIS 

Touche Fonction Equivalent sur lo souris 

c Active et desoctive le mode de combat. Clic avec le bouton gauche sur l' icOne de 
celembe/ d' epee a I' ecren de stock de I' A veter. 

I Ouvre l'e<:ron de stock de cheque membre de l'equipe, en commem;ant par Deuble-clic a geuche sur cheque membre 
I' avatar . d'equipe. 

z Ouvre I' &ran de statistiques pour cheque membre de I' t?quipe, en comment;on t Clic 6 gauche sur l' icOne de creur dons l'ecran 
par I' Avatar . de stock de cheque membre d' equipe. 

s Ouvre la Fenetre de sauvegarde/ chargement. Clic 0 gauche sur l' icOne de disque dons 
l'ecron de stock de l'Aveter. 

A Active et desoctive tous les effets sonores. Clic 0 gauche 0 la fois sur les effeh sonores et 
la musique dons lo fenE!tre de 
souvegorde/ chorgement. 

u Affiche un parchemin qui monlre le numE!ro de version de votre exemplaire (Aucun) 
d'Ultime VII. 

i Alt ~ H Pour sortir d' Ultima VII et retourner au DOS. (Aucun ) 

H Inverse les fonctions respectives des boutons gauche et droit de la souris. Le (Aucun) 
bouton gauche sert mointenant 0 se deplacer, le bouton droil 6 manipuler des 
objets. Lo touche H n'offecte que lo souris et ne change rien au clavier. 

i [ SC ! Ferme la fenetre de sauvegarde/ chargement si elle est ouverte. Dans le cas Clic 6 gauche sur cheque grand correau rouge. 
contraire, ferme toutes les fenE!tres et t?crans. 
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ECRANS 

ORGANISATION DE L' ECRAN 

Portrai t de 
l'interlocuteur 

lmmagine dell'Avatar Options de 
reponse de 
I' Avatar 

Dans Ultinw VII , l'ecra n to ut enti e r est consacre ii la carte. Tous les messages ou inform ati o ns 
apparaissent sur la ca rte, a differents endroits. 

Au cours. des c~nversa ti on s, un po;~rait du perso nnage auquel vous etes en train de parler apparalt 
dans le com supe ri eur ga uch e de I ecran , ses paroles s'a ffi chant ii droite du portrait. Si d 'autres 
personnages interviennent dans la co nversa ti on, leurs portraits apparaissent dans le coin inferieur 
ga uche de l'ecran et leurs paroles s'affichent juste a droite de leur portrait. Penuant Ies conversations 
votre po rtrait s'affiche au centre de l'ecran, vos o ptio ns de reponse s' inscrivant ii droite de votr~ 
portrait. En selectionnant un mot ou une express ion dans vos options, vous faites automatiquement 
repondre votre interlocuteur. 

Le texte qui identifie un ob jet s'a ffi che juste au-dessus de ce t objet. Le tex te apparaissant au-dessus 
d'une icone de personnage signifie que ce personnage a parle. 

ECRAN DE STOCK 

Quand vous fa ites un double-clic avec le bouton 
gauche sur vo tre personnage, son ecra n de stock 
appa ralt. Ce la va ut p o ur n ' impor te quel 
personnage de votre eq uipe, i:t condition que vous 
nyez fa it nppnmitre votre propre ecra11 de stock. 

Colombe/ epee flambo yante : dans la partie 
gauche de l'ecra n de stock se trouve une icone 
d 'epee fl a mboya nte si vous vo us t ro uvez e n 
mode de co mbat et de co lo mb e s i vo u s n e 
co mbat tez pas. C liqu ez sur cette ico n e po ur 
passer d'un mode ii l'autre. Penda nt le jeu, la 
couleur de la fl ec he de curseur vous indique si 
vous etes en mode de combat (vert) ou en mode 
' norma l' (rouge). 

Les recipients : fa ites un double-clic avec le 
bouton ga uche su r un recipient de votre stock 
pour en connaitre le contenu. 

Disquette : ii droi te de l'ecran de stock se 
trouve une icone de disq uette. En cli quant sur 
cette icone avec le bouton ga uche, vous faites 
appa raltre un e fe n etre qui vo u s perinet de 
cha rger ou de sauvegarder un jeu, d 'activer et de 

desactiver Jes effets sonores et la musique, ou de 
quitter le jeu . 

Creur : un cc:eu r se trouve en dessous de la 
disquette. Un cl ic avec le bouton gauche sur ce 
cc:eur entraine l'affi chage de l'ecran de statut. 

Les chiffres : au bas de l'ecra n d e stock se 
t rouve deux chiffres cote a cote (pa r exemple, 
' 24/36 ' ). Le chiffre de ga uch e correspo nd au 
po ids que le pe rso nn age porte actuellement, 
exprime en stones. Le chiffre de d roite indique le 
n om bre de ston es max im al qu ' il peut po rte r. 
Lorsque vo u s achetez des ob je t s d ans les 
magas ins, un message vous previent si un ob jet 
es t trop lourd a porter. 

En plus de leur poids, les ob jets possedent un 
volume. l'arfois, un message vous dit que vous 
ne pouvez pas porter un objet parce que vous 
avez Jes mains pleines ou parce que vos bagages 
sont ple ins. En reo rga ni sant vot re equipement 
(par exemple, en mettant une a rme dans votre 
ballot ou en achetant un autre sac a dos), vous 
pourrez peut-etre a rri ver a porter le nouvel objet. 



Mode d 'attaque en cours et aure ole de 
protection : i\s sont decrits dans la section 
Comba t . 

utiliser la souris pour attaquer vous fait jeter ce 
sort (s i toutefo is vous di sposez des po ints de 
sorts et des reacti fs necessa ires) . D'autre part, si 
vous, !'avatar, n 'etes pas en mode manu el et 
avez vo tre li v re de so rtil eges pret (c. -a-d . en 
main), vous jetez des sorts automatiquement. 

ECRAN DE STATUT 

LIVRE DE SORTILEGES Boucle indiquant le 
sortilege se lectionne lnconscient Empoisonn t? Ensorcele Affame Prott?g t? Maud it 

gauche 

1Y1AGI 
:,·;:i t·. v.; ~· 

CLOtiE I~~~ ~:·-11 

FIRE P.ltlG 
It.I?)( 

Flil!YIE HP.l•:E 
,·\Ir'::< 

SLEEP I lCI 
l't"X 

TP.E(ll0P. 
f\Klii 

pour termer ll" lllliiiiiii•iilllill•lliiliilillmlllJ 
Sorts du 

sixiE!me cerd e 

En effectu a nt un d oub le-cli c avec le bo uto n 
ga uche de la souris sur le livre de sortileges dans 
l'ecran de tock, vou fa ites apparaltre ce li vre. 
Po ur je ter un so rt , fait es un d o ubl e-cli c sur 
l' ic6ne du sort cho isi. Pour selectionner un sort 
sa ns le jeter, cliquez avec le bouton ga uche sur 
son ic6ne dans le livre de sortileges. La boucle 
du signet se positionne sur le sort choisie. 

II existe six sortileges que vous pouvez jeter 
penda nt Ies combats en fa isant un double-clic a 
ga uche ur la cibl e, co mme si vous a ttaquiez 
ce ll e-ci : Fire Blas t (so uffl e de feu), Para lyse 
(pa ra lyse r), Lig /Jt11i11g (ec la ir ), Ex pl os ion 
(ex pl os io n ), Death Bolt (ec lair de la ma rt) e t 
word Strike (coup d 'epee). Si vous avez le livre de 

sortileges dans la main et si ce livre ·eta it ferme 
au moment ou vous avez selectionne le sort (le 
signet etai t positi onne sur le sort en questio n), 

m 

L'ecran de statut enumere les attributs actuels, 
primaires et secondaires, du personnage, et vous 
indiqu e si vo tre pe rso nn age es t in co nsci ent , 
empoisonne, ensorcele, affame, protege, maudit 
ou paralyse. 

ATTRIBUTS PRIMAIRES 

La fo rce, la d ex te rit e e t !' inte lli ge n ce 
representent !es attributs primaires, leur va leur 
allant de 1 a 30 . Plus un attribut a une va leur 
elevee, mi eux ce la va ut . Les aut res attribu ts 
representent les stati st iques secondaires. 

Strength (la fo rce) determine plusieurs choses, 
dont le poids des objets que vous pouvez porter, 
Ia quantite de degii ts que vous pouvez infliger 
avec un e a rm e d e co mba t rap pr oc h e, e t le 
nombre de coups (hits) que vous pouvez recevoir 
ava nt de mourir. 

Dexterity (la dex terite) affecte des parametres 
comme vo tre vitesse et vo tre adresse quand ii 
s'agit de crocheter des serrures. Les personnages 
plus rapides peuvent se deplacer et attaquer plu 
so uve nt qu e les pe rso nn ages p lus le n ts. La 
dexterite determine votre adresse au combat. 

Intelligence (!' intellige nce) definit plu sieurs 
choses, y compris votre liahilete a la 111agie (magic 
skill) et la fa i;:on dont vous jetez certains sorts. 

ATTRIBUTS SECONDAIRES 

Combat (l'adresse au comba t). Vos aptitudes 
elementa ires de co mbat decoulent d irectement 
de vo tr e dex teri te. Ell e de t e rmin e nt Ia 
probabilite que vous avez de porter des coups au 
comba t avec des armes normales. 

Magic (la magie) : votre ad resse en mati ere de 
magie depend directement de vo tre inte lligence. 
Elle determine le nombre max imal de point de 
111a11a que vous pouvez posseder. 

Hits (les co ups) d epend ent d irec te me nt de 
votre fo rce. Les degii ts, le po ison et la fa im Ies 
fo nt diminu er. Lo rsque vos co ups a tteignent 
zero, vous etes inconscient. 

Mana (le mana) indique le nombre actuel de 
points de mana que vous possedez. Ma ins vous 
e tes ac ti f, plu s les po int s d e m a n a se 
renouvellent rapidement. 

Level (le ni vea u) indiq ue vos perfo rman ces 
d 'e n se mb le. Au fur e t a m es ur e qu e vo us 
acquerez de !'experience (voir ci-dessous), votre 
ni vea u s'acc rolt. Et lo rsqu e vo tr e ni vea u 
s'accroft, vous avez la pos ibilite d 'a ugmenter un 

COMBAT 

ou plusieurs de vos attributs pri ma ires. De plus, 
Jes co11ps augmentent generaleme nt au meme 
rythme que votre n iveau. 

Experience points (les po ints d 'experie nce) 
(Exp) mesurent vos performances. A chaque fo is 
qu e vo us te rm in ez un e qu e t e o u t uez ·un 
m o ns tre, c h aqu e me mbre d e vo tre equip e 
acqui e rt d e no u vea u x po ints d 'ex per ie nce. 
Quand un personnage a rassemble le nombre de 
po ints d 'ex pe ri e nce necessa ire, so n nivea u 
s'accrolt. 

Training points (les po ints d 'e ntra lnement) 
augmentent avec les points d 'ex peri ence. Pour 
accrol tre vo tre fo rce, vo tre d ex te rite, vo tre 
inte lli ge nce, vo tre adresse au co mbat o u e n 
mati e re d e m ag ie, ii vo us fa ut t ro u ve r un 
instructeur qui fa sse de vous un expert dans ce 
domaine precis. Si vous payez les honoraires de 
l' instructeur et negociez des points d 'ex perience 
(qui represe ntent ce qu e vo us avez appri s et 
pra tiqu e avec l' in stru cteur ), l'a ttri but a uqu el 
VO Li etes en train de travailler s'accroit. 

Dans le coin inferieur gauche de l'ecran de stock de chaque perso nnage fi gure une ic6ne qui 
represente le mode d 'a ttaque utili se par ce personnage au combat. Voici les differents modes d 'attaque 
disponibles : 

le One Accessible 0 I' avatar Accessible aux outres Mode d'attaque Description 
membres de l'equipe 

Oui Non Manuel Vous pouvez diriger cheque action de 
combat. 

II Oui 01Ji Attaquer le plus fo ible Le personnage ottaque I' adversoire le 
plus foible. 

Oui 01Ji Attaquer le plus fort Le personnage attoque l'adversoire le 
plus fort. 

Oui Oui Defend re Le personnage pore les coups plus 
efficacement qu' il ne les assene. 

Oui Oui Attaquer le plus proche le personnage ottoque l'adversoire le 
plus proche. 

Non Oui Fou furieux Le personnage ne fuit jamois, quelles 
que soient ses blessures. 

-+-
Non Oui Fuite Le personnage fuit devont lout 

adversoire de frn;:on. 

m 



le One Accessible 0 I' avatar Accessible aux autres 

Non Oui 

Non Oui 

Si le mode d 'a ttaque de !'Avatar est autre que le 
mode manuel, cela signifie qu 'il se lectionne lui­
meme ses cibles (co nformement aux regles de 
son mode d 'attaque) et comba t les adversa ires 
chois is sans autre intervention du joueur. Celui­
ci peut toutefois recuperer a tout moment le 
co ntr6 le du jeu en effectuant un double-clic a 
gauche sur une certaine cible pour l'attaquer, en 
cliquant avec le bouton droit et en le main tenant 
enfonce pour diriger !'avatar dans une certa ine 
direction, etc. 

Quand ii n 'est pas en mode manuel, !'Avatar 
ne selectionne pas de cibles en fuite o u 
handicapees (e nd o rmi es, paralysees ou 
inconscientes) de lu i-meme, et met fin a u ne 
a tt aque des qu 'un de ces cas se presente. 
Ce pendant, vo us pouvez faire poursuivre a 
!'avatar un en nemi jusqu'a la ma rt en faisant un 
double-clic a ga uche sur l'adversai re en question 
apres que celui-c i a fui ou est devenu handicape. 

Mode de fuite 

Si un membre de l'equipe es t serieusement 
blesse, ii se peut qu ' il fuie. Cependant, ce n e sera 
jamais le cas pour !'avatar ou les membres de 
l'equipe se trouvant en mode fou furieux. Les 
personnages en fuite peuvent faire tomber 

Mode d 'olloque 
membres de I' equipe 

Description 

m 

Hosord 

Protecteur 

Le personnoge ottoque un odversoire 
au hasard. 

Le personnoge cherche 6 proteger le 
membre d1 equipe qui se trouve en 
mode de protection . 

certa ins des objets qu ' il s possedent. Ceux qui ont 
ete mis en mode fu ite se retireront de fac;on 
ordonnee et ne feront tomber aucun de leurs 
objets. 

Mode de protection automatique et mode 
de combat 'protecteur' 

Vous pouvez decider de proteger un membre 
d 'equipe en cliquant sur !'aureole' qui se trouve 
juste au-dessus de son ic6ne de mode d'a ttaque. 
L'aureole prend une couleu r doree qui indique 
que ce membre d'equipe sera protege. Vous ne 
pouvez faire beneficier qu'une seule person ne a 
la fois de cette protection automatique. 

No tez que si vous n 'avez designe a ucun 
membre d'equipe pour cette protection (c.-a-d. si 
vous n 'avez 'a llum e' aucune aureole), ii peut 
arriver qu 'un personnage blesse allume lui-meme 
sa propre aureole pour appeler Jes au tre membres 
de l'equipe de fac;on que ceux-ci le protegent. Les 
membres d'equipe qui sont en mode de combat 
'protecteur' resteront pres du personnage blesse 
pour le protege r. Le p remier so uc i d ' un 
protecteur est la sa nte de l'individu en mode de 
protection e t i i fera obstac le a quiconque 
attaquera ce dernier jusqu'a ce toute menace ait 
disparu. 

REFERENZKARTE 

Zurn Laden von Ultima VII auf das Laufwerk 
wechseln, das das Spiel enthalt. (Befindet es sich 
in Laufwerk C, 'C:i Eingabetaste 2' eingeben.) 
Gehen Sie in da s entsprechende 
Unterverzeichnis. (Fa ll s Sie un ser 
Standardverzeichnis gewahlt haben, geben Sie 
'C D\U LTIMA7 i Eingabetaste 1' ein.) Geben 
Sie schlieBlich 'ULTIMA7' ein, um das Spiel zu 
beginnen. 

DAS HAUPTMENU 

ach dem Laden des Spiels beginnt au tomatisch 
e in e Einfi.ihrung; durch Betatigung der 
i Escape 1 taste kann diese i.ibersprungen 
werden. Es erschei nt das Hauptm eni.i mil vier 
Optionen: 

• View Introduction (Einfi.ihrung) 
• Start New Game (Ein neues Spiel 

beginnen) 
• Journey Onward (Die Reise) und 
• View Credits (Mitwirkende) 

Wa hl e n Sie die e in ze lnen Optionen durcb 
Klicken der Maustaste oder mit Hilfe der 
Cursortasten und der i Eingabetaste 2. 

Mit i Escape1 konnen die Einfi.ibrung, die 
Figurenerstellung und die Liste der 
Mitwirkenden verlassen werden. 

EINFUHRUNG 

In der Einfi.ihrung erfabren Sie, wie und wesha lb 
der Avatar™ nach Britannia zuri.ickgekehrt ist. 
Diese ln fo rmationen sind fi.ir lhr Abenteuer von 
groBter Bedeutung. Die g le ich e Einflihrung 
ersc heint, wenn Sie das Spiel zum ersten Mal 
betreiben. 

EIN NEUES SPIEL BEG INNEN 

Hier erstellen Sie flue Figuren. Bei lhrem ersten 
Spiel mu B diese Optio n gewahlt werden. Sie 
werden nach ei n e m a men flir lhr e Figur 
gefragt; geben Sie nach dem blinkenden Pfeil 
den gewunschten Namen ein (bis zu 14 
Buchstab e n ), und betatigen Sie die 
i Eingabetaste 1. Bestirnmen Sie dann mit Hilfe 
der Maus oder der Leertaste das Geschlecht Ihrer 
Figur, und betatigen Sie die i Eingabetaste 1. 

)OURNEY ONWARD (DIE REISE) 

Nachdem Sie lhre Figur erstellt haben, ge langen 
Sie mil dieser Opt ion an den Anfang des 
eigentlichen Spiels. Bei nachfolgenden Spielen 
gelangen Sie hiermit zuruck zu lh rem zu letzt 
gespeicherten Spiel. 

MITWIRKENDE 

Hier erschei nt eine Liste aller Personen, die an 
der Entwickl un g von Ultima VII mitgewirkt 
haben . 

EINLEITUNG 

In diesem Abschnitt werden Sie durch die ersten paar 
Mi1111te11 von Ultim a Vil geleitet. Es werden keine 
tiefschiir(e11den Geheimnisse aufgedeckt, Sie er(ahre11 
;edoch, we/che grundlege11de11 Handlungen Sie im 
Spiel ausfiihren kiinnen. Wir gehen hier von der 
A1111ahme aus, dafi Sie eine Maus ven¥ende11, was 
/aut Iola 11nd Lord British auch 1111bedingt ratsam ist. 

Zu Beginn des Spiels sieht man, wie Sie, der 
Avatar, durch e in rotes Mondtor die 
britannische Stadt Trinsic betreten. Vor Ihnen 
stehen lh r alter Freund lo lo und der Stallmeister 
Petre. 

Gespri:iche. Lesen Sie, wenn Io la Sie ansp rich t, 
jede Textzeile und klicken Sie dann rnit der 
linken Maustaste. Wen n Io la mil sein er Rede 
fertig ist, wird er automa ti ch Mitglied lhrer 
Gruppe. 

Als niichstes tritt Burgerrneister Finnigan auf 
Sie zu. Klicken Sie auch hier am Ende jeder Zeile 
mit der linken Maustaste. Finnigan bittet Sie, 
den Mord von Trins ic z u unt e rsuchen. 
Antworte n Sie , indem Sie den Maus-Cursor 
(gri.iner Pfeil auf dem Bildschirm) auf das Wort 
'Yes' bewegen und die linke Maustaste betatigen. 

Finn iga n fragt, ob Sie sc ho n in den Sta llen 
waren. Fahren Sie den Pfeil a uf 'No' und 
betatigen Sie die linke Maustaste. Er rat Ih nen, 
sich die Sta lle anzusehen. Von jetzt an konnen 
Sie sich frei bewegen. 

Fortbewegung . Sie (der Avatar) befinden sich 
immer im Mittelpunkt des Bildschirms. Zu den 
Sta llen gelangen Sich durch die im Norden (d.h. 
am oberen Rand des Bildschirms) gelegene Tlir. 
Plazieren Sie den Pfei l so, daB er nach obe n 
( orden) ze igt, und betatigen Sie die rechte 
Maustaste. Sie gehen eine Schritt nacb orden. 
Bewegen Sie wei terhin den Pfeil und klicken Sie 
mit der rechten Maustaste, bis Sie das Gebaude 
betreten. 

Gegensti:inde untersuchen . Wenn Sie (der 
Avata r) die Sta ll e betreten , ver ch wi nd et das 
Dach, so daB Sie (der Sp ie ler) das lnn ere der 
Sta ll e se hen konnen. Ein grausamer Mord ist 
geschehen! Klicken Sie mit der linken Maustaste 
auf die Gegenstande in den Stallen, um diese zu 
betrachten. Fahren Sie den C ur so r auf den 
goldenen Schlussel (liegt genau west lich von der 



Leiche), und betatigen Sie die linke Maustaste. Es 
e rscheint das Wort ' key ' (Sc hlussel) (a ls Hilfe, 
falls Sie den Gegensta nd n ic ht e rk e nn e n 
kiinnen). 

Der Schlussel bietet vielleicht ei nen Hinwe is. 
Plazieren Sie den C ur so r links von dem 
Sch lussel, und klicken s ie zwe im a l 
('doppel klicken ') die rechte Maustaste. Sie gehen 
a n di ese n Ort. Himveis: Durclt Betiitig11 11g der 
recltte11 Mnustnste kon11e11 Sie sich fortbewegen, a/le 
n11deren Hnnd/11nge11, wie Sprechen 1111d Gegenstiinde 
1111ters 11 che11, werde11 mit der li11ke11 Mn11 stnste 
n11sgefiihrt. 

Geg enstiinde benutzen . Sie wo lle n bei lhrer 
Unte rsuchung nicht gestb rt werd~n . SchlieBen 
Sie die Tur, inde m Sie d e n C urso r d a rauf 
bewegen und die linke Maustaste doppelkli cken. 

Gegenstiinde aufnehmen. De r Schlussel bi etet 
vielleicht einen Hinweis. Plazieren Sie den Pfeil 
so, daB di e Spitze a uf dem Sc hlu sse l li eg t. 
Klicken Sie die linke Maustaste und halten Sie sie 
gedruckt. Bewegen Sie mit gedruckter Maustaste 
den Pfeil. Falls die Maus ri chtig positioniert war, 
h a ngt der Schlussel am C urso r fe s t. N ic ht 
los lassen! 

Damit de r Avatar den Schlus e l erha lt, den 
ur so r (u nd den Sc hlu sse l) a uf die Figur 

bewegen und die Taste los lassen. Der Sch lussel 
versch wi ndet. 

Sich selbst (und andere Dinge) untersuchen. 
Durch Doppelklicken auf Hue Figur erfahren Sie, 
ob der Schlussel wi rkli ch in lhrem Besitz ist. Es 
e rsc h e int ei n Bild lhrer Figur (!hr 
ln ventarfenster); die blauen Linien zeigen an, wo 
sic h Au rustung und Kleidung befind e n. Der 
Schlussel ist in lhrer rechten Hand. 

Bewegen Sie den urso r auf den groBen roten 
Hak e n und h a lt e n Sie die li11k e Maustaste 
gedruckt. Sie kiinne n jetzt !hr lnventarfenster 
bewegen. Schieben Si e es in di e rechte obe re 
Ecke des Bildschirms. Wenn Sie mit de r neuen 
Position zufrieden sind, !assen Sie die Taste Jos. 

Mit der Jin ken Maustaste auf den roten Haken 
klicken, damit !hr lnven tarfens ter verschwindet. 

Mit Personen sprechen. !hr Gefa hrte lo lo weiB 
vielleicht mehr uber den Mord. Fur ein Gesprach 
mit lolo mit d e r link e n Maustaste auf ihn 
doppelklicken. Es erschei nt se in Portrait und 
sei n e Rede. In der Mitte d es Bi ldschirms 
erscheinen lhre miiglichen Antworten. Um uber 
den Mord zu reden, mit der Jin ken Maustaste auf 
da Wort 'Murder' (Mord) kli cken. 

Wenn Sie !h r Gesprach mit lo lo bee ndet 
h abe n , mit der linken Mausta s te auf 'bye' 
klicken. 

Weitere Untersuchungen. lhre Un tersuchung in 
den Sta llen so llte noch weitere Dinge umfassen. 
Es ist ratsa m, a lles zu untersuchen . Oberpru fe n 
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Sie unbedingt den toten Wasserspeier im Norden 
der Stalle un.d die auf dem Bode n li egende 
Tasche . Durch Doppelklicken auf die Tasche 
kiinnen Sie dere n lnhalt sehen. Versuchen Sie 
Gegensta nde aus der Tasche zu nehmen, wie z. B'. 
die Taschenlampe. Befind e t s ich die 
Taschen la mpe e rst a uf dem Boden , ka nn sie 
durch Doppelklicken darauf angesc h a lt et 
werden. Durch erneutes Doppelklicken au f die 
Lampe wird sie wieder ausgeschaltet. (Beach ten 
Sie, daB ein e eingeschaltene Lam pe in keinem 
Be h a lte r ve rs taut werden kann .) Offne n Sie 
einfach ein mal das lnventar jedes Mitglieds lhrer 
Gruppe und klicken und doppelklicken Sie auf 
jede n Gegens ta nd . Sie e ntd ecke n vie ll e icht 
allerlei praktische Dinge. 

Verlassen Sie na c h Beendigung lhrer 
Untersuchung die Sta lle. Hatten Sie die rechte 
Maustaste gedruckt, um sich ununte rb roche n 
fortz ub ewege n . ie ge h en immer in die 
Richtung, in die der Cursor zeigt. Je weiter der 
Cursor von der Mitte des Bildschirms entfernt 
ist, desto schneller bewegen Si e sich . Das Gluck 
mbge Sie auf lhrer Reise begleiten! 

BEFEHLE 

Ultima Vil ist vo llig auf die Verwendung ei ner 
Maus a usger ic hte t . Al ie Ha ndlun gsbefe hl e 
werd e n uber die zwe i Maustasten geste ue rt . 
Sol lten Sie jedoc h uber keine Maus ve rfiigen , 
ko nn e n di e Befe hl a u c h ub er die Tastat ur 
eingegeben werden. 

BENUTZUNG DER MAUS 

Bei der Benutzung der Maus mu B man vor allem 
wissen , daB mit der linken Maustaste 
Handlungen gesteuert werden , fiir die man die 
Hande braucht, wahrend die rechte Maustaste 
fiir die Fli Be zustandig ist. Die Maus wird auf 
dem Bildschirm auf zwei Arlen dargeste llt: in 
Form e ines grunen, geraden Pfeils fiir no rmale 
Handlungen, in Form eines roten, zackigen Pfeils 
fiir den Ka mpf. 

Linke Mauslaste Rechte Maustaste 

Klicken Schouen Einen Schritt machen 

Doppelklicken Benutzen/Sprechen/ Einen Weg suchen 
Angreifen 

Klicken und Gegenstonde bewegen Kontinuierlich gehen 
verschieben 

IHR E FIGUR BEWEGEN (KLICKEN DER RECHTEN 
MAUSTASTE) 

Zur Fortbewegung lhrer Figur einfach mit dem 
Pfe il in 8ie gewu nschte Richtung ze igen und die 

rechte Maustaste klicken und gedruckt halten. Je 
wei ter der Pfei l vo n Ihne n ent fern t ist, desto 
!a nger wird er und desto schnel le r reisen Sie . 
Zum Anhalten die rechte Maustaste los lassen. 

1st Gefa lir im Anzug, wird lhre Schnelligkeit 
durch lhre Gewandtheit bestimmt. 

Durch Doppelklicken auf e in en Punkt auf 
dem Bildschirm gehen Sie an diesen O rt, sofern 
der Weg nicht durch Hinde rnisse verspe rrt ist 
(z. B. durch eine verschlossene Tur). 

DER UMGANG MIT GEGENSTANDEN (KLICKEN 

DER LINKEN MAUSTASTE) 

Die link e Maustaste wi rd zum Schauen, 
Bewegen, Benutzen oder Angreifen ve rwendet. 

Sch a u e n 

Durch Klicken auf einen Gegenstand erha lten 
Sie eine kurze Beschreibung. 

Bewegen 

Viele Gegenstande kiinnen bewegt werden. Zur 
Bewegung eines tragbaren Gegenstands die linke 
Maustaste kli cke n und gedruckt halte n . De r 
C ur so r verwandelt ic h in e in e Hand , um 
anzuzeigen, daB Sie ein en Gegenstand ha lten. 
Den ursor auf den gewun sc hten Zie lpunkt 
fa hre n und die Taste los lassen. 

Las en Sie den Gegenstand auf einer Figur los, 
so ge la ngt er in dere n lnv e ntar . !st da s 
lnve nta rfenste r offen, kann d e r Gege nstand 
durch Loslassen uber einem Behalter in diesem 
ve rstaut werden (s. ln venta rfe nster). 

Befindet sich der Behalte r in keinem lnventa r, 
mu B e r offen (d. h . ei n lnfofe nster sichtba r) 
se in , dam it man e inen Gegenstand d ar in 
ablegen kann . 

!st ein Gegensta nd zu schwer oder zu groB fiir 
einen Beha lter, oder kiinnen Sie nicht an ihn 
herankomme n, er cheint eine entsprech ende 
Nachricht in rot oberhalb des Gegenstands. 

Benutzen 

Zur Be nut zu n g e ines Gege n s t a nd s dar a uf 
doppe lklicken. Ali e Gegenstande funktionieren 
be i Benutzung auf di e ihnen e ige n e Weise. 
Wenn Sie z.B. eine a u sgesc h a lt ete Lampe 
benutzen , wird sie a n gescha lt e t , ist sie 
angeschaltet, wi rd sie ausgeschaltet. 

Man che Gegenstande kiinnen auf and e re n 
Gegenstanden benutzt werden (z. B. ei n Eim er 
auf eine m Brunnen). Durch Doppelklicken auf 
einen solchen Gegen tand verwandelt sich der 
Cu rso r in e in gru n es Fadenkreu z . Da s 
Fadenkreuz auf den Zielgegenstand bewegen und 
die lin ke laustaste betatige n ; der erste 
Gegenstand wird auf dem zweiten benutzt . 

Durch Doppelklicken auf viele verwendbare 
Gegensta nde e rscheint ei n Fenste r mit naheren 
ln fo rmatio n en zu diesem Gegenstand. Durch 
Doppelkli cken auf eine Truhe, z. B., wird in dem 
Fenster der lnha lt der Truhe angegeben. Mit dem 
lnh a lt kann dann a uf die g leiche Weise 
umgegange n werden, wie mit a li en anderen 
Gege n s ta nd en dieser Welt. Die Leichen 
gefa llener Feinde werden zu diesem Zweck wie 
Truhen behandelt. 

Diese Fenster kiinnen zudem in gleicher Weise 
wie Gegenstande bewegt werden: mit ged ruckter 
linker Maustaste verschieben , Taste los lassen. 
Zurn SchlieBen des Fensters auf den roten Haken 
au f der linke n Seite des Fensters klicken ode r 
i Escape ~ drucken . 

Das 'Be nut ze n ' e in e r Pe rso n kann 
ve rschi ede ne Dinge bedeute n. Sofern Si e sich 
nicht in e in er Schlacht befinden , wird durch 
Doppelklicken auf e in e Person e in Gesprach 
begonne n . (Fur nah ere lnformati o ne n zu den 
Gesprachen, siehe Das Bildschirmfe nste r. ) Im 
Kampf greifen Sie di e Person durch 
Doppe lk licken an . Wenn Sie auf e in Mitg lied 
lhre r G ruppe k licke n , wa h re nd Sie si-ch im 
Kam pf-M o du s befinden, o d er wahrend lhr 
lnventar offen ist, erscheint das lnventar dieser 
Person . 

Wird der Avata r ' benutzt ', e rsc h ei nt se in 
lnventar (s. ' Das lnventa rfe nste r'). 

Zur Benutzung eines Wagens auf den Stuhl im 
Wagen doppe lklicken. Wenn al le Figuren im 
Wagen Pl a t z ge n o mm e n h a be n , konnen Sie 
di ese n a uf die g le iche Weise wie d e n Ava tar 
bewegen. Boote werden nac h d e m gleichen 
Prinzip benutzt, doppelklicken Sie hi er jedoch 
an sta tt auf eine n Stuhl auf die Sege l. Soll der 
W age n oder da s Boot n ic h t !a n ger be n u tz t 
werden , dopp e lkli cken Sie mit der l ink e n 
Maustaste erneut auf den Stuhl bzw. die Segel. 

An g re ifen 

Wenn Sie im Kampf-Modus mit der linke n 
Maustaste a uf e in e Pe rson, di e nicht lhre r 
Gruppe angehort, ode r a uf e in e n Gege nstand 
doppelklicken , wird ein Angriff auf di e Person 
bzw. den Gegenstand gesta rtet. Wenn Sie sich 
im Kampf-Modu s oder in jed e m anderen 
Angriffs-Modus (a uBer dem manuellen Modus) 
befinden , greifen Sie automatisch alle Feinde im 
nahren Umkreis a n . 



' HOT KEYS' AUF DER TASTATUR UND MAUS- PENDANTS 

Taste Funktion Maus·Pendont 

c Schahet Kampf-Modus ein und aus Mil der linken Maustaste auf dos Tauben 
/ Schwert·lcon im lnventorfenster des Avatars 
klicken. 

I 6ffnet die lnventarfenster der einzelnen Figuren, ongefongen beim Avatar. Mil der linken Maustaste ouf die einzelnen 
Figuren dappelklicken. 

2 bffnet die Stotistikfensler der einzelnen Figuren, ongefangen beim Avatar. Mil der linken Maustaste auf dos Herz-Icon im 
lnventarfenster der einzelnen Figuren klicken. 

s Offnet dos Fenster zum Speichern und Laden . Mit der linken Mauslaste auf dos Disketten·lcon 
im lnventarfenster des Avatars klicken. 

A Schaltel den Sound ein und aus Mit der linken Moustaste im Fenster zum 
Speichern/ Laden ouf Soundeffekte und auf 
Musik klicken . 

u Ruh eine Schrihrolle milder Versionsnummer lhrer Ausgabe von Ultimo VII auf. IKeinesJ 

s. Alt ~ H Verlassen van Ultimo VII und Riickkehr zu DOS. !Keinesi 

H Tauscht die Funktionen der beiden Maustasten ous. u1e linke Moustoste steuert IKeinesJ 
jetzl die Fortbewegung und die rechte Mauslasle den Umgong mil 
Gegensli:inden. Dieser 'H' -Scholler betrifft nur die Maus, keine Toslaturbefehle. 

s. Esc ~ Schliellt dos Fenster zum Speichern/ Loden , sofern gei:iffnel. Schliellt ondernfalls M ilder linken Maustoste ouf die grof3en roten 
alle anderen geOffneten Fenster. 

BENUTZUNG DER TASTATUR 

Wenngleich die Verwendung e iner Mau 
unbedingt ratsam ist, kann als Ersatz auch die 
Tastatur verwendet werden , falls keine Maus 
installiert ist. 

Ge h en 

Durch Betatigung der Cursortasten bewegt 
sich die Figur einen chritt in di e gewiinschte 
Richtung. Durch g le ich zei ti ge Betatigung der 
Umschaltetaste bewegt sich der Avat;1r nicht nur 
ei n en sondern drei Schritte weiter . Wird 
wahrend des Spiels die Taste s. Num - aktiuiert 2, 
ist jeder Schritt ein dreifacher Schritt. 

Portrait der 
anderen Figur 

Portrait des Avatar 

DIE FENSTER 

Haken klicken . 

Der Umgang mit Gegenstanden 

Durch Betatigung der 5. Leertaste 2 verwandelt 
sic h der ur sor in eine Hand . Mit den 
Cursortasten wird jetzt nicht mehr der Avatar 
sondern diese Hand bewegt. Durch Betatigung 
der s. Umschaltetaste2 bewegt sich der Cursor 
schneller. 

Die Taste ! Strg 2 iibernimmt die Funktion der 
linken Maustaste. Durch einfaches ' Klicken' 
erscheint z.B. die Bezeichnung ei n es 
Gegenstands, durch 'Doppelklicken ' wird er 
benutzt . 

Rede der 

Mogliche 
An two rt en 
des Avatar 

Im Angriffs-Modus erscheint kein roter Cursor als Gedachtnishilfe, durch ' Doppelklicken' wird aber 
trotzdem ein Angriff gestartet. 

In Ulti111n VII wird der gesamte Bildschirm zur Darstellung der Landkarte verwendet. Botschaften 
oder andere relevante In formationen werden an verschiedenen Orten iiber diese Karte gelegt. 

Bei Gesprachen ersche int ein Portrait Ihres Gesprachspartners in der linken oberen Ecke des 
Bildschirms; der Text erscheint rechts von dem Portrait . Betei ligen sich noch andere Figuren an der 
Unterha ltung, erscheinen deren Portrait in der Iinken unteren Ecke des Bildschirms; deren Rede i t 
rechts ihrer Portraits. lh r eigenes Portrait ist bei Gesprachen in der Mitte des Bildschirms; rechts davon 
stehen Ihre moglichen Antworten. Durch die Wahl eine Wortes oder Satzes aus lhren Optionen 
erha lten Sie von lhrem Gesprachspartner wiederum eine Antwort. 

Text zur Beschreibung eines Gegenstands 
erscheint direkt oberhalb des Gegenstands. Text 
iiber dem Icon einer Figur bedeutet, daB die e 
Figur gerade gesprochen hat. 

DAS INVENTARFENSTER 

Wenn Sie auf lhre eigene Figur doppelklicken , 
erscheint lh r lnventarfenster. Das gleiche gilt fur 
jede a ndere Mitglied lhrer Gruppe, sofem //Jr 
eigenes /11 ve11tmfemter z11erst n11fgerufe11 w11rrle. 

Taube/ Flammendes Schwert. Auf der linken 
Seite des lnventarfensters befindet sich entweder 
das Icon einer Taube (Nicht-Kampf-Modus) oder 
eines flammendes Schwerts (Kampf-Modus). Mit 
der linken Maustaste auf das Icon kli cken, um 
zwischen den Modi hin- und herzuschalten. Im 
Sp ie l konnen Sie an der Farbe des Pfeils 
erkennen, ob Sie sich im Nicht-Kampf-Modus 
(griin ) oder im Kampf-Modus (rot) befinden. 

Behiilter. Durch Doppelklicken auf die Behiilter 
in lhrem ln ventar konnen Sie deren lnhalt 
sehen. 

Diskette . Auf der rechten Seite des 
Inventarfenste rs befindet s ich das Disketten­
lcon. Wenn Sie mit der linken Maustaste auf 
diese Icon kl icken, er chein t ein weiteres Fenster, 
in dem Sie ein Spiel laden oder speichern, die 
Soundeffekte und Musik ein- und ausschalten 
und das pie! verlassen konnen. 

Herz . Unterhalb der Diskette i t ein Herz. Mit 
der linken Maustaste auf diese Icon klicken, um 
das Statusfenster aufzurufen. 

Zahlen . Am unteren Ende des Inventarfensters 
stehen zwei Zahlen (z.B. '2-1/36'). Die linke Zah l 
ist das in Stones gemessene Gewich t , da die 
Figur tragt. Die rechte Zahl zeigt das 
Hochstgewicht an , das die Figur tragen kann. 
Wenn Sie in einem Geschaft Gegenstande 
kaufen, wird Ihnen mitgeteilt , ob der 
Gegenstand fur Sie zu schwer ist. 

Gegenstande haben nicht nur ein Gewicht, 
sondern auch ein Vo lum en . Mitunter wird 
Ihnen mitgetei lt , daB Sie einen Gegenstand 
nicht tragen konnen , da Ihre Hande oder Ihre 
Behalter bereits vol! bepackt sind. Durch 

Behalter 

Disk 

Herz 

milder linken Aktueller Angriffs- Zah len 
Maustaste Modus 

hieraufklicken Umverteilung lhrer Ausriistung 
(z.B. eine Waffe in einem Beu tel ve rstauen; noch 
einen Rucksack kaufen) konnen Sie den neuen 
Gegenstand gegebenfalls tragen. 

Der aktuelle Angriffs-Modus und 

der linken 
Maustaste 

hierauf 
kl icken 

Zauber des 
sechsten Kreises 

Die Spange 
kennzeichnel den 
gewahlten Zauber 

der geschiitzte Heiligenschein werden im 
Abschnitt 'Der Kampf' erlautert. 



DAS ZAUBERBUCH 

Zurn Aufru fe n d es Za uberbuch fe nsters m it der 
l inke n Ma u s tas t e a uf d as Za u be rbu c h im 
lnventarfe nster d o ppelklicken. Zur An wendung 
em es Zaubers mit der linken Mausta te a uf da 
entsprechende Zauber-Icon do ppelklicke n. Um 
einen Zauber zu wahlen , o hne ihn anzuwenden , 
mit d e r link e n Mau s ta s t e a uf se in Ico n im 
Za ub e rbuch kli c ke n. Di e Sp a n ge au f el e m 
Buchzeichen bewegt sich zu dem Za uber. 

Im Ka mpf ko nn e n sech s Zn11ber (Fire Bi a t 
(Feue rs turm ), Paralyze (La hmun g), Light11i11g 
(Blitz), Explosio11, Death Bolt (Todesschl ag) und 
Sword Strike (Sc h we rtsc hl ag) dur c h 
Do ppelklicken auf das Ziel angewendet werden, 
gan z so, als wiirden d as Ziel angegriffen. Wenn 
sich das Zauberbuch in lhrer Hand befind et u nd 
das Buch nach de r Wahl des Zaubers geschlossen 
wurde (die Spange auf elem Buchze iche n ze igte 
auf den Zauber), ko nnen Sie durch Angri ff mit 

Bewul1tlos Vergiftet Verzaubert Hungrig GeschOtzt Verflucht 

d er Maus diesen Za uber anwe nde n (sofern Si e 
iib e r di e n o tw e ndi ge n Za ub e rp unkte und 
Reage n zien ve rfiige n ). We nn Si e (d e r Ava ta r) 
sich zudem nicht im manuellen Modus befind en 
und d as Za ube rbu c h be re it- (' in der Ha nd ') 
halten , wenden Sie die Zauber auto matisch an . 

DAS STATUSFENSTER 

Im St a tu s fe n s t e r we rd e n di e Prim a r- und 
Sekuncl a ra ttribut e d e r e in ze ln e n Fi g u re n 
aufge l is t e t , und Si e e rfa hre n , o b d ie Fig ur 
bew uBtl os, ve rg ift e t , ve rza ub e rt , hun g ri g, 
ge chiitzt, ve rflucht oder gelahmt ist. 

PRIMARATTRIBUTE 

Prim a ra ttribute sind Sta rke Gewa nclthe it und 
lntelligenz, mit Werten vo~ I bis 30. Je ho her 

m 

d e r We rt e in es Attribut s, d es t o besse r. Ali e 
restli chen Attribute sind sekund iir. 

Strength (Star ke) bes timmt u .a. w iev ie l 
Gewicht Sie tragen konnen, wieviel zusatzlichen 
Sc h a d e n (we nn iib e rh a u p t ) Si e mit e in e r 

ahk a mpfw a ffe ve rur sa c h e n u n d w ievie le 
Se il/age Si e e in s tec ke n ko nn e n (d .h . 
Abwehrpunkte ve rli eren ). bevor Sie sterben . 

Dexterity (Gewand t heit) bee influ Bt u.a . Ihre 
Schnelli gke it und lhr Geschi ck be im Knacke n 
von Sch losse rn . Sch ne lle Figure n ko nne n sich 
ofter bewegen und o fter angreifen al s Iangsa me 
Figuren . Des weiteren bestimmt diese r Wert Ihre 
Kmnpffii higkeiten. 

Intelligence (Inte llige n z) beeinflu ll. t u. a. fhre 
Zaube rfa hi g ke ite n und lhr Gesc hi c k be i d e r 
An wendung bes timmter Zauber. 

SEKUNDARATTRIBUTE 

Combat (Kampf). Ihre Ka mpffahigkeiten hangen 
dire kt m it lhre r Gewa nclthe it zusamme n . De r 
Wert bestimmt die Wahrschein lichkeit, mit d er 
Sie a nde re n im Ka mpf m it no rma len Wa ffe n 
Schaclen zuhigen. 

Magic (Zaube r). l hr e g run dl e ge n d e 
Za ub e rfa h ig ke it le it e t s ic h dire kt a us lhre r 
fntell igenz ab. Si e bestimmt den Hochstwert a n 
Manap11nkte11 , den Sie erreichen ko nnen. 

Hits (Abwehrpunkte) . Die er Wert hangt direkt 
m it lhrer Sta rke zusammen . Schaden , Gift und 
Hunger vermindern die Abwehrpun ktza hl. Fallt 
der Wert auf 0, we rclen sie bewuBtlos. 

Mana . Di ese r W e rt s t e llt lhre n a ktu e ll e n 
Manapunktsta nd cla r. Je wenige r aktiv Sie sind, 
des to schn e lle r e rh a lte n Sie lhre Manapunkte 
zu rlick. 

Level (Ebe ne) betr ifft di e Gesamtheit lhre r 
Fahig ke ite n. Mit lhre r Erfa hrun g (s .u .) erh o ht 
s ich au c h l hr e Ebe n e. W e nn Sie in h o h e re 
Ebe nen a ufste igen , habe n Si e di e Gelegenh eit 
e in es oder m e hre re lhre r Pr im a rattrib u t e zu 
e rh o h e n . Au ll.e rd e m s t e ig t mit lhre r Ebe n e 
n o rm a le rwe ise a u c h di e Za hl fhr e r 
Abwehrpun kte. 

Experience points {Exp) (Erfahrun gsp unkte) 
sind ein MaB lhrer Fertigkeite n. Jmmer wenn Sie 
e in e Aufgab e Ibse n o d e r e in U n ge h e u e r 
ve rnichten, gewinnt jedes Mitglied lhrer Gruppe 
Erfahr u n gspunkte. We nn e in e Fig ur d ie 
no twendige Punktza hl erreich t hat, erhoht sich 
ihre Ebene. 

Training points (Au b ilclungspunkte) werden 
mit d e n Erfahrungspunkte a ngesa mm e lt. Zur 
Erho hung lhrer Starke, Gewandtheit, fntelligenz, 
Ka mpf- und Za ube rpunkte miisse n Sie e in e n 
Le hrm e iste r find e n , d e r lhn e n di e jewe ili ge 
Sachkenntnis vermittelt . Wenn Sie das Ho no ra r 

DER KAMPF 

In der linken unteren Ecke des Jnventarfensters jeder Figur befi ndet sich ein Icon , welches hi r den 
Angri ffs-Modus der Figur steht, wenn die e in einen Kam pf ve rwicke lt ist. Folgende Angriffs-Mocli 
stehen zu r Verfligung: 

Icon Dem Avatar verfiigbor 

R Jo 

11 Joi 

n Jai 

n Jo 

n Joi 

n Nein 

n Nein 

a Nein 

Pl Nan 

Den onderen Mitgliedern 
der Gruppe verfiigbor 

Nein 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Oui 

d es Le hrm e is t e r beza h le n und l hr e 
Ausbild ungspunkte (die flir lhre Studie n und die 
Obung mit dem Lehrmeister stehen ) ' in Zahlung 
geben ', nimmt der Wert des Attributs, a uf das Sie 
sich ko nzentrieren, zu . 

Ang riffs-Modus Beschreibung 

Manuell Sie steuern ol le Kompfhandlungen. 

Angriff auf den Schwachsten Die f igur greitt den schwi:ichsten 
Gegner on. 

Angriff auf den Sti:irksten Die Figur greift den stOrksten 
Gegner an. 

Verteidigen Die Figur ist versierter im Ausweichen 
ols im Austeilen von SchlOgen 

Angri ff auf den Ni:ichsten Die Figur grei ft den ihr am nOchsten 
stehenden Gegner an . 

Toben Die f igur li:iu tt selbst mit den 
schlimmslen Wunden niemals dovon. 

Flucht Die Figur zieht sich var Feinden ruhig 
zurUck 

Beliebig Die Figur greitt einen beliebigen 

f eind an . 

BeschUtzen Die Figur versucht, eine geschi.i tzte 
Figur zu beschi.itzen . 

W e nn s ic h d e r Avata r ni cht im m a nu e ll e n 
Ma du be find e t , wa h l t e r e in e Zie le 
eige nstanclig (gem aB den Regeln seines Angriffs­
Modus) und be ka m pft se in e Gegne r o hne das 
Zutun cl e pi e le rs. De r Sp ie le r kann jedoch 
jed erze it di e Ko n tro ll e libern ehme n (i ncl em er 
mit cler linken Maustaste auf ein bestimmtes Ziel 
d oppelklickt, dam it es angegriffen wird; indem 
er mi t de r gedrii c kte n rechte n Ma ustas te de n 
Ava tar in eine bestimmte Richtung leitet usw.). 

Befinclet der Ava ta r sich ni cht im m anuell en 
Modus, wa h lt er se lbstandig keine weglaufenden 
oder beh inderten (schlafenden, gelahmten oder 
bewu ll. tl osen ) Ziele und bricht einen Angriff ab, 
soba ld ein clera rtiger Zustand eintritt . Da mit der 
Avata r einen Feind bis zu m Tade ve rfo lgt, mit 
d e r lin ke n Ma u staste a uf d e n Geg n e r 
do ppelklicken , nachclem diese r be reits au f d er 
Flucht oder beh indert ist . 



Fluc ht-Modus 

1st ein Mi tglied de r Gruppe schwer verletzt, kann 
es fli ehen . Der Avatar und sich im Toben- Modus 
befindliche Spielfiguren fli ehen niemals. Sich auf 
d e r Flu c ht be fin d li c h e Spie lf ig u re n !asse n 
nor ma lerwe ise einen Te i! ihrer Bes itz tU me r 
h inter sich. Spielfiguren, d ie s ich im Flu cht­
Mo d us bef ind e n , t re t e n e inen geord n ete n 
Rti c kzug a n und !asse n kei n e Gegens t a nde 
zurti ck. 

Geschiitzte r 'Modus' und Beschiitzen ­
Modus 

lndem Sie auf den ' Hei ligenschein ' direkt ti ber 
dem Ang ri ffs-Mo du s-l con ei ner Figur klicke n, 
kii nn e n Sie e in e Figur sc htitze n. De r 
Heiligenschein ve rfa rbt sich daraufhin golden . Es 
ka nn jewe il s immer nur e ine Figu r beson de rs 
geschti tzt sein . 

Fa ll s Si e ftir ke in e Figur di esen beso nderen 
Sc hu tz gewa hl t ('se i nen Hei I ige n sche i n 
a n ge c halte t ') h a b e n , ka nn e in ve rl e t z t es 
Mitglied der Gruppe seinen Heiligenschein selbst 
anschalten und damit die anderen pi elfiguren 
zu m Schutz herbeiru fe n . Si ch im Besc hi.i tzen ­
Modus befindli che Figuren fo lgen da raufhi n der 
ve rl e t z te n Fi g ur und ve rsu c h e n sie zu 
besc hi.i tze n . Eine besc h ti t ze nde Fig ur 
ko n ze ntri e rt s ic h a ussc hl ieB li c h a uf d as 
Wo hl ergehe n der zu sc hi.it ze nden Pe rso n und 
bekampft jeden, der di ese Person angreift , bi s 
keine Gefahr mehr besteht . 

SCHEDA DI RIFERIMENTO DEL GIOCATORE 

Pe r ca ri ca re Ulti111 a VII, passate a ll 'unita ch e 
co nti en e ii vos t ro g ioco. (Se e n ell ' unit a C, 
d igi t a te 'C:i I nuio i'). Po i a n d a te a ll a 
sottodirecto ry che cont iene ii vostro gioco. (Se 
scegliete la nostra directory di defa ult, digi tate 
'C D\ULTIM A7 i lnuio i'. lnfine di g it a t e 
'ULTIMA7' per inizia re ii gioco. 

MENU PRINCIPALE 

Dopo che ii gioco e carica to, inizia automatica­
men te u na seq uen za in troduttiva, ma potete 
sa lta rl a premen do i Es c i. Po i appare ii menu 
principale che elenca quattro opzioni : 

• View Introduction (visualizza 
introduzione) 

• Start new game (lnizio nuovo gioco) 
• Journey outward (viaggiare) 
• View credits (visualizza titoli) 

Per selezionare una d i queste opzioni , clickatevi 
sopra una volta con ii mouse o usate le frecce 
d irezionali e premete i I nuio i. 

Per abbandonare l' int roduzione, la creazio ne 
dei personaggi o i tito li , premete i Es ci . 

VIEW INTRODUCTION (VISUALIZZA 

INTRODUZIONE) 

L'introduzione rivela come e perche !'Ava tar™ e 
rito rn a to in Brita nni a. Le in for mazio n i qui 
presentate riguardano proprio la vostra ri cerca . 
Questa scena e la stes a che vedete la prima volta 
che fate girare ii gioco. 

INIZIO NUOVO GIOCO 

Co n qu es ta o pzio ne avvie ne la c reazio n e dei 
perso naggi. Deve esse re se lezio n ato la prima 
volta che gioca te. Quando vi viene c hi es to di 
assegna re un n o m e a l vos t ro perso n agg io, 
d igita te ii no me des iderata (fin o a 14 lette re) 
dove compare ii cursore lampeggiante e premete 
i I nuio i. Po i co mpare ii ge n e re d e l vos t ro 
p e rso n agg io. Con i i m o u se o la b a rr a d i 
spaziatu ra, selezionate ii genere da voi scelto e 
premete i I nuio i. 

JOURNEY ONWARD (VIAGGIARE) 

Dopo che avete crea to un personaggio, questa 
opzione vi po rta a ll ' inizio del gioco. Nelle fa si 
successive q uesta opzione vi ripo rta al vos tro 
ultimo gioco sa lvato. 

VIEW CREDITS (VISUALIZZA TITOLI) 

Q ues ta o pzio n e e le n ca tutte le pe rso ne ch e 
hanno lavorato per Ulti111a VII . 

GUIDA INTRODUTTIVA 

Questa parte vi accornpagna nei primi 111i1wti di 
Ult im a VII . No n rive /a grandi segreti, m a vi 
in troduce a tu tte le principa li az io11i che volete 
eseguire nel gioco. Supponiamo che usiate un mouse 
che e consigliato sia rial/a lolo che rial/a Lord British. 

La scena si apre quando voi, Ava ta r, uscite da 
una Moonga te nella ci tta britannica di Trinsic. 
Dava nti a vo i si trovano ii vostro vecchio amico 
lo lo e ii padrone de lla scuderia, Pet re. 

Con versazioni. Quando lo lo si rivolge a voi, 
leggete ogni riga del tes to e poi cl ickate con ii 
pu lsa nte sinist ro del mouse. Cont inuate fin o a 
che lo lo no n ha fin ito d i parla re, mo mento in 
cui si unisce au tomatica mente al vostro gruppo. 

Po i ii Magg io re Fi nni ga n vi raggi un ge. Di 
nu ovo , c li cka te co n ii pul sa nte s ini st ro d el 
m ouse dopo og n i riga de l te to. Finn iga n vi 
chiede di investiga re sull 'assassinio d i Trin sic. 
Posizionate ii cursore del mouse (ra ppresentato 
da un a fr eccia ve rd e) sull a paro la ' Yes ' (S i) e 
cl ickate con ii pu lsa nte sinist ro del mouse per 
ri spondergli. 

Fi nniga n vi chiede se avete visi tato le sta lle . 
Posizionate ii cursore sulla paro la 'No' e cl ickate 
con ii pulsa nte sinistro. Vi consiglia d i visitare le 
stalle e potete iniziare a girare. 

Spostamento . Vo i (!'Ava ta r) siete se mpre a l 
ce nt ro de ll o sc he rmo . Le sta ll e so n o o ltre la 
porta al nord (vale a di re ve rso la parte superiore 
de llo schermo). Posizionate ii cu rsore in modo 
che punti verso !'a lto (verso nord) e cl ickate con 
ii p ul sa nte d es tro d el m o use . Sie te a n o rd . 
Continuate a spostare ii cursore e clickate con ii 
pul sa nte dest ro del mouse fin o a qu ando no n 
entrate nell'edificio. 

Esame de/le cose. Quando voi (I' Avatar) entrate 
nelle stalle, ii tetto scompare permettendo a voi 
(ii giocato re) di vedere dent ro. E' avvenuto un 
orribile assass inio! Patete guardare ogni oggetto 
ne ll e sta ll e c lickandovi sop ra co n ii pu lsa nte 
sin istro. Ponete ii cur o re sulla ch iave d 'oro (che 
si t rova ad oves t del co rpo) e c lickate co n ii 
pulsante sinistro. Appare la parola 'key' (chiave) 
(per identificar la se non capite cosa sia). 

Forse la chi ave v i fo rnira un a so luz io n e. 
Spos tate ii curso re a ll a sini stra de ll a chi ave e 
c li c ka te du e vo lt e co n ii pul sa nt e d es t ro . 
Ca mmin ate fin o a qu ell a loca li ta. No tate che 
potete spostarvi cl ickando con ii pulsante destro e 
co 111 piere tutte le altre azio ni co me par /are e 
esaminare oggetti clickando con ii pulsante sinistro. 

Usare le cose. No n vo lete esse re d is turbat i 
dura nte questa ri cerca quindi ch iudete la porta 



mettendo ii cursore su di essa e clickando due 
volte con ii pulsante sinistro. 

Prendere le cose. La chiave puo essere utile. 
Ponete ii cursore in modo tale ch e la parte 
superi ore sovrapponga la chiave. Cli ckate e 
tenete premuto ii pulsante sin istro de l mouse. 
Tenendolo premuto spostate ii cursore attorno. 
Se ii mouse era adeguatamente posizionato, la 
chi ave e attacca ta a l cursore. Non mollat e 
ancora! 

Per ottenere la chiave, spostate ii cursore (e la 
chiave) su l vostro personaggio e rilasc iate ii 
pulsante sinistro. La chiave scomparirii. 

£Jame di voi stessi (e altre cose) . Scoprite se 
avete la ch iave clickando due vol t e con ii 
pulsante sinistro sul vostro personaggio. Appare 
un 'immagine del vostro personaggio (ii vostro 
display dell ' inventario ), con linee bl u ch e 
indicano dove si trovano le att rezzatu re e gli 
ab iti. La chiave e nella vostra mano destra. 

Mettete ii curso re su l grande visto rosso e 
clickate con ii pu lsante sinistro e tenetelo 
premuto. Questo vi fa spostare la finestra dell ' in­
ventario; spostatela all 'angolo destro in al to sullo 
sch ermo trascinandola in quella dire zione. 
Rilascia te ii pu lsante quando siete sodd isfatti 
della nuova posizione. 

Potete togliere ii display de ll ' inventario 
clickando con ii pulsante sin istro su l visto rosso. 

Par/are a/le persone. Forse ii vostro compagno 
lolo sa qualcosa in piu dell 'assassinio. Per parlare 
con lui, clickate due volte su di Jui. Appare Ia sua 
immagine, accanto al discorso. Le risposte che 
po tete se lezionare appa iono a l cen tro dello 
sc hermo. Cli ckate con ii pu lsa nte sinistro su 
'Murder' ('Assassinio') per discutere deU 'assassinio 
con lui. 

. Quando avete terminato di parlare con lolo, 
chckate con ii pulsante sinistro su 'Bye' ('Ciao') 
per te rminare la conversazione. 

U/teriori ricerche. Ci sono altre cose che vorrete 
provare mentre ispezionate le stalle. E' bene 
esam inare tutto. Ass icuratevi di avere controllato 
ii gargoyle morto a nord de lle sta ll e, oltre alla 
borsa che giace per t e rra. Potete vedere ii 
contenuto della borsa clickando due volte con ii 
pulsante sinistro sull a borsa. Provate a togliere 
gli oggetti dalla borsa come per esempio Ia 
to.rcia. Una volta che la torcia e per terra, potete 
chckare due volte con ii pulsante sinistro su di 
essa per accenderla. Clickate due volte con ii 
pulsante sinistro di nuovo per spegnerla. (Notate 
che men tre la tor c ia e accesa n o n potete 
spostarla in n ess un conte n itore.) Apr it e 
l' inventario di ogni membro del vostro gruppo e 
cli cka te una volta o due vol te con ii pulsa nte 

sinistro su og ni oggett o . Potete scopr ire 
molt1ss1me cose utili. 

Quando avete terminato, vorrete andarvene. 
Potete ca mminare continuamente clickando con 
ii pulsante destro ten end o lo premuto. 
Ca mmin eret e sempre nell a direzione in cui 
punta ii cursore. Piu lontano e ii cursore dal 
centro dello schermo, piu velocemente viaggiate. 
Buona fortuna nel vostro viaggio! 

COMAN DI 

Ultima VII e un gioco condotto tota lmente con ii 
mous e. Tutti i comand i di az ione sono 
controllati dai due pulsanti de l mouse. Tuttavia 
per co loro che non hanno un mo use, tutti 
comandi possono essere eseguiti dalla tastiera. 

USARE IL M OUSE 

II segreto per usare ii mouse e sapere che ii 
pulsa nte sinistro e usato per eseguire az ioni che 
richiedono l'uso delle mani e i1 pulsante destro e 
usato per eseguire azioni che rich iedono l'uso dei 
piedi. II mouse appare generalmente in una delle 
due forme: una frecc ia verde, diritta per l'attivita 
no rm ale o una freccia rossa seghettata per ii 
combattimento. 

Pulsante sinistro Pulsante destro 

Clickate Chiudete Fate un posso 

Clickate due volte Usote/ Parlate/ Attoccate T rovate una strode 

Clickote e trascinate Spostate gli oggetti Cammi note 
continuomente 

SPOSTARE I VOSTRI PERSONAGGI 

( CLICKANDO CON IL PULSANTE DESTRO) 

Per camminare, basta puntare la freccia nell a 
direzione in cui volete viaggiare e clickate con ii 
pulsante dest ro e tenetelo premuto. Piu Iontana 
da voi e la freccia , piu lunga diventa, e piu veloci 
viaggiate. Per smettere di muovervi, rilasciate ii 
pulsante destro. 

Quando ii pericolo e vicino, la vostra velocita 
e limitata in proporzione alla vostra destrezza. 

Clickando due volte con ii pulsante destro su 
un punto sullo schermo potrete camminare fino 
a quella localita , senza trovare ostaco li ne l 
cammi no (ad esempio, una porta chiusa). 

M AN IPOLARE GU OGG EITI 

(CLICKANDO CON IL PULSANTE SINISTRO) 

II pulsante sinistro del mouse e usa to per 
guardare, spostarsi, usare o attaccare. 

LOOK (GUARDATE) 

Per fare apparire una breve descrizione di un 
oggetto, clickate a sinistra su di esso. 

MOVE (SPOSTATEVI) 

Molti oggetti possono essere spostati da una 
Jocalita al l 'a ltra . Per spostar e qualcosa di 
portabi le, clickate con ii pulsante sinistro e 
te nete premuto sull'o gge tt o. II cur sore si 
trasforma in una mano per indicare che state 
tenendo un oggetto . Spostate ii cursore sulla 
destinazione desiderata e rilasciate ii mouse. 

Quando rilasciate l'oggetto su un personaggio, 
l 'oggetto com parira nell ' inventario di quel 
personaggio. Se ii di splay d el l ' inventario e 
ape rto , lasciate cadere l 'oggetto su un 
contenitore nel display e l'oggetto verra posto 
dentro quel con tenitore (cfr. Disp lay 
dell'inventario ). 

Se un contenitore non e nell 'inventario di 
qualche altro personaggio, deve venire aperto (ii 
suo display deve essere visibile) per farci cadere 
dentro un oggetto. 

Se un oggetto e troppo pesante o troppo 
grosso per entrare in un contenitore, o se non 
potete raggiungerlo, appare un messaggio sopra 
l'oggetto che ve lo indica in rosso. 

USARE 

Per usare un oggetto, clickateci sopra due volte. · 
Ogni tipo di oggetto funziona soltanto quando 
viene usato. Ad esempio, usare una lampada non 
accesa la accendera, usare una lampada accesa la 
spegnera. 

Alcuni oggetti possono essere usati su altri 
oggetti (ad esempio, un secchio su un pozzo). 
Clickando due volte con ii pulsante sinistro su 
quell'oggetto ii cursore si trasformera in un 
mirino verde . Muovendo questi sull 'oggetto 
bersaglio e clickando con ii pulsante si nistro 
verra usato ii primo oggetto sul secondo. 

Clickando due volte con ii pulsante sinistro su 
molti oggetti utilizzabili apparira un display che 
fornisce piu informazioni su quell 'oggetto. Ad 
esempio, clickando due volte con ii pu lsante 
sinistro su un forziere fa apparire un display che 
rivela ii contenuto de! forziere. II contenuto puo 
poi essere spostato e manipolato come qualsiasi 
altro oggetto nel mondo. I corpi dei nemici 
morti ve ngono trattati in questo caso come 
fo rzieri. 

lnoltre, gli stessi display possono essere 
spostati allo stesso modo in cui si sposta un 
ogge tto : clickate con ii pulsante sinistro , 
trascinate e rilasciate. Clickando una volta sul 
vis to rosso a sinistra de! display o premendo 
s. Esc 2 fara chiudere quel display. 

'Usa t e ' un a persona ha vari significati. 
Clickando due volte su una persona mentre non 
siete nella modalita di combattimento, iniziera 
un a co nversazione co n quella persona . (Per 
ulteriori informazioni sul funzionamento della 
conversazione, cfr. Disp lay dello schermo. ) 
Tutta via cosi facen do mentre siete nella 
modalita di combattimento indicate che volete 
a tta cca re quella persona. Se cli cka te su un 
membro de! vost ro gruppo mentre siete nella 
modalita di combattimento o mentre appare ii 
display dell'inventario , co mparira ii display 
dell'inventario di quel membro. 

'Usate ' !'Avatar fara apparire l' inventario de! 
vos tro personaggio (cf r. Disp lay 
dell 'Inventario). 

Per usare un carro, clickate due volte con ii 
pulsante sinistro su un sedile de! carro. Una volta 
che tutti i personaggi sono seduti, spostate ii 
ca rro co me se steste spostando !'Ava tar. Una 
barca funziona con lo stesso principio, ma dovete 
clickare due volte con ii pulsa nte sinistro sulle 
vele invece che su un sedile. Per smettere di usare 
un carro o una barca, clickate due volte con ii 
pulsante sinistro rispettivamente sul sedile o sulle 
vele. 

ATTACCO 

Mentre siete n ella modalita di combattimento 
clickando due volte con ii pulsante sinistro con 
ii cursore puntato su un 'altra persona c/1e non e 
nel vostro gn.1ppo o su un oggetto fate iniziare un 
attacco su quella persona o oggetto. Se siete nella 
modalit a di co mbattimento e in qual siasi 
mod alita di attacco di ve rs a dalla moda lit a 
manuale (c fr . Combattimen t o ), 
automaticamente attaccate i nemici osti li vicini. 

USARE LA TASTIERA 

Anche se l ' us o de l mouse e a ltam ent e 
consigliato, la tastiera puo essere usata nel caso 
in cui non aveste un mouse installato. 

CAMMINARE 

Dovete premere le frecce direzionali per fare un 
passo n e ll a direzione d es id era t a. Te n end o 
premuto ii tasto shift mentre premete un a 
freccia direzionale permetterete all' Avatar di fa re 
tre passi invece di uno . Se s. Num - Lo c k 2 e 
attivato durante ii gioco, ogn i passo sara un 
passo triplo. 

MANIPOLARE OGGETTI 

Premete la s: B arra -- di --s pa zi atu ra ~ per 
rendere visibile ii cursore della mano. Ora le 
frecce direzionali sposteranno ii cursore invece 
d el l 'Avatar. Tenendo premuto s. S h i ft 2 



aum e nte re te la ve loc ita d i pos ta me nto d e! 
cursore. 

volta ' iden tifica te un oggetto, mentre 'cl ickando 
due volte' lo usate. 

Considerate i Ctrl 1 come se fosse ii pulsa nte 
sinist ro del mouse. Ad esempio, 'c licka ndo una 

' TASTI IMPORTANT!' DELLA TASTIERA E EQUIVALENT! DEL MOUSE 

Tasto Funzione 

c Attivo e disattiva la modo1it6 di combattimento. 

I Apre ii disploy dell'inventario di ogni membro del gruppo, iniziando con I' Avator. 

z Apre ii display delle statistiche per ogni membro del gruppo, iniziando con I' Avatar. 

s Apre lo finestra Salvote/Caricate. 

A A ttiva e disattivo tutti gli effetti sonori. 

u i'Aostra uno pergameno che indica ii numero del1a versione della vostro copio di Ultimo VII. 

iAlt 1 H Abbandona Ultimo VII e ritorna al DOS. 

H Cambia la monuali!O del mouse combiando le fvnzioni dei pulsonn sinistro e destra del 
mouse. II pulsante sinistro viene oro usato per spostarsi e ii pulsonte destro per manipolare 
gli oggetti . Attivando ii tasto H inAuirete solo sul mouse, non sui comandi della tostiero. 

i [S C ~ Chiude la finestra Salvate/Caricote se e aperta . Se Salvate / Caricate none aperta, 
ch iude tulti i display e le fi nestre aperte. 

DISPLAY 

DISPLAY DELLO SCHERMO 

lmmagine dell'altro 
personaggio 

lmmag ine dell' Avatar 

Equivalente del mouse 
Clickate a sinistro sull 'icona dello colomba/ della 
spada nel display dell'inventario dell' Avatar. 
Clickate due vol te con ii pulsanle sinistro su ogni 
membro del gruppa 
Clickate con ii pulsonle sinistro sull'icona de/ cuore nel 
di>play dell'inveitorio di ogni memb-o de/ gnuppo 
Clickate con ii pulsante sinistro su ll' icono del 
disco nel disploy dell'inventorio dell' Avatar. 
Clickate con ii pulsante sinistro sugli effetti sonori 
e sulla musica nella fi nestro Salvate/Coricate . 

(Nessunol 
(Nessunol 
(Nessunol 

Clickate con ii pulsante sinistro su ogni visto in 
rosso. 

(Opzioni 
delle risposte 
dell' Avatar) 

Se siete in qualsiasi modalita di combattimento non c'e nessun cursore rosso che ve lo ricordi , ma 
'clickando due volte' iniziate comunque un a ttacco. 
In Ultimn VII l' inte ro schermo e dedicato alla visualizzazione dell a mappa. Qualsiasi messaggio o altre 
relative informazio ni appaiono sulla mappa del gioco in va ri posti. 

Durante le co n versazio ni un ' immagin e del personaggio a cui state pa rlando appare nella parte 
superiore sinistra dello schermo, con l' intero testo che appare a des tra dell ' immagine. Se qual iasi altro 

personaggio si inseri sce, le Ioro immagini appaiono in basso a sinistra stdio schermo con ii loro testo a 
destra de ll a Iara imm agin e. Durante le con versazio ni la vostra immagin e appare al centro de llo 
schermo, con le opzio ni delle vostre pa ro le che appa iono a destra della vostra immagine. Selezionando 
una paro la o una fra e da lle vostre opzio ni si o tterra una ri sposta del personaggio a cui state parlando. 

II t es to c h e ide nti fica un ogget to a p pa re 
propri o sopra quell 'oggetto. II teso ch e appare 
opra l' icona di t111 personaggio indica che quel 

determinato personaggio ha pa rl ato. 

DISPLAY DELL
1
INVENTARIO 

Qu a nd o c li c ka te du e vo lte co n ii pul sa nte 
sini stro su vo i stess i, ii di spl ay dell 'i nve nta rio 
a pp a re. Q ues ta acca d e a n c h e a qu a ls ias i 
perso naggio del vos tro gruppo, p11rcl1e nb/Jin te 
fntto nppnrire ii display de/ vostro i11 ve11tnrio. 

Colomba/ Spada fiammegglante. Alla sinistra 
de l di spl ay de ll ' in ve nta ri o c'e l' ico na di una 
colomba (modalita di non combattimento) o di 
una spada fiamm eggiante (modalita di combatti­
ment o) . C li ckate co n ii pul sa nte s ini stro su 
qu es ta ico n a pe r pa s a re d a un a m o d a lit a 
all 'a ltra. Durante ii gioco ii colo re del cur o re 
indica se siete nella modalita di non combatti­
mento (ve rde) o moda lita di co m ba ttim ento 
(rosso). 

Contenitorl . C li c ka nd o du e vo lt e co n ii 
pulsa nte sinistro nel vostro inventario saprete ii 
contenuto di quel contenito re. 

Dlschetto. A destra del display dell'inventa rio 
c'e un ' ico na d el di sc h etto . C li ckan d o co n ii 
p ul sante sini stro apparira un a fin es tra che vi 
pe rm ette di ca ri ca re o sa lvar e un g ioco , di 

Colomba (o 
spada 
fiammeggiante) 

Modalitil di 
attacco attuale 

Numeri 

Contenitori 

Dischetto 

Cuore 

a tti va re o di sa ttivare ii suo no e la mu sica, o 
abbandonare ii gioco. 

Cuore. So tto al di sc h e tt o c'e un c u o re . 
C li c ka nd o su qu es ta ico na co n ii pul sante 
sinistro otterrete ii display della situaz ione. 

Numeri. In bas o al display dell ' inventario c'e 
un num e ro accanto ad un altro (ad ese mpi o 
' 24/ 36'). II num ero a sini stra e ii peso che ii 
perso naggio po rta espresso in sto ne (1 stone= 
6,35 0 Kg) . II num e ro a d estra e ii num e ro 
m ass im o di s to n e c h e ii pe rso n agg io pu o 
p o rt a re . Qu a nd o co mprat e g li o gge tti dai 
negozianti , vi viene detto se un oggetto e troppo 
pesant da portare. 

Oltre al peso, anche gli oggetti hanno volume. 
Alcune volte vi viene detto che non potete portare un 
oggetto perche avete le mani impegnate e gLi zaini sono 
pieni. Ri o rganizza ndo la vostra attrezzatura (ad 
esempio mettendo w1'an11a nel vostro zaino o La fibbia indica 
comprando un altro zaino), potete riuscire a l'incantesimo 

selezionato 

Clickate con 
ii pulsante 
sinistro per 
chiudere 

lncantesimo 
del sesto 
circolo 

- ci:.usE FEi:.R~ 
:.1 ;q 

CLOtiE II-'~ ~>ll 

FIRE RltiG ~ 

IN?'"Jt 
Fli:tfl)E STRlt:E 

,•\lr ' X 

iYli:tGI 
,l•,t::l 
POIS• 

1·t 
SLEEP LO 

l'fX 
TRE(l)OR 

AK~ 

portare il nuovo oggetto. 
La modal/ta di attacco attuale e / 'aureola 

protetta sono descritti in Combattimen to. 

LIBRO DEGLI INCANTESIMI 

Clickando due volte con ii pulsante sini tro sul 
lib ro deg li incantes imi nel display del vos tro 
inventario apparira ii suo display. Per operare un 
in ca ntes imo, cli cka te d ue vo lte sull ' ico n a di 
qu e ll ' in ca ntes im o. Pe r se lez io n a re un 
in ca ntes im o se n za o pe ra rl o, c li cka te co n ii 
pulsa nte sinistro sulla sua icona nel lib ro degli 
inca ntes imi. La fibbi a sul segnalibro i sposta su 
q uel l'incan tes imo. 

Ci sono sei inca ntes imi (Fire Blast (Scoppio di 
fi1oco), Paralyse (Pnmlizzn), Lightning (Fu/min e), 
Explos io11 (E plos io11 e), D en tli Bolt (Cliin vistello 
de/In 111orte) e Sword Strike (Co /po di spadn )) che 
pos o n o esse re o pe ra ti n e l co mbattim e nto 



clickando due volte con ii pulsante sinistro su 
un bersaglio come se lo attaccaste . Se ii libro 
degli incantesimi e nella vostra mano e iJ libro e 
stato chiuso quando l' incantesimo e stato 
se le zionato (la fibbi a del segnalibro era su 
quell'incantesimo), l'uso del mouse per attaccare 
vi fa operare quel partico lare incantesimo 
(p urche abbiate punti e reagenti 

Privo di sensi Avvelenato lncantato Affamato Protetto Maledetto 

dell ' incantesimo necessari ). lno lt re se voi 
(I' Avatar) non siete nella modalita manuale e 
avete ii vostro libro di incantesimi pronto (in 
mano), operate incantesimi automaticamente. 

DISPLAY DELLA SITUAZIONE 

II disp lay della sit uaz ione elenca le 
caratteristiche attuali del personaggio, sia quelle 
pr imarie che quel le secondarie , e se quel 
personaggio ha perso i sensi, se e avvelenato, 
incanta to, affamato, protet to, m alede t to o 
para! izza to. 

CARAITERISTICHE PRIMARIE 

La forza, la destrezza e l' intelligenza sono le 
caratteristiche primarie con valori che vanno da 
1 a 30. Piu alta e Ia caratteristica, meglio e. Le 
altre caratteristiche sono statistiche secondarie. 

Strength (forza) determina varie cose, tra cui 
quanto potete portare, quanto danno ulteriore 
fate se infliggetet del danno con un 'arma per 
una lotta corpo a corpo e quanti Hits (Punti di 
tenacia) potete subire prima di morire. 

Dexterity (Destrezza) influisce sulla vostra 
ve locita e quanto abi li siete a usar e ii 
grima ldello . Pe rsonaggi piu veloci possono 
muoversi e attaccare piu spesso di que ll i piu 
lenti. La destrezza determina la vostra abilita di 
Combattimento. 

Intelligence (lntelligenza) determina varie cose, 
inclusa la vostra abilita di Magia e quanto siete 
abili ad operare alcuni incantesimi. 

COMBATIIMENTO 

ell'angolo in basso a sinistra de! display dell'inventario cti dascun personaggio c'e un'icona che rappresenta la 
modalita cti attacco per quel personaggio quando e in combattimento. Sono disponibili le seguenti modalita cti 
attacco: 

Icon a Disponibile per 
Avatar 

Disponibile per oltri 
membri del gruppo 

Modol ita di ottocco Descrizione 

Si No Monuole Potete dirigere questo ozione di combottimento 

Si Si Attocco piu debole II personoggio ottocchero ii nemico piu debole 

Si Si Attocco piU forte II personoggio ottocchercl ii nemico piU forte 

Si Si Difeso II personoggio sorO meno efficace nel colpire e 
piU efficace ad evitare i colpi 

Si Si Attocco piU vicino II personoggio attaccherO ii nemico piU vicino 

No Si 

No Si 

No Si 

"' 
No Si 

CARATTERISTICHE SECONDARIE 

Combat (Combattimento) La vos tra abilita di 
base di combattimento deriva direttamente dalla 
vost ra destrezza. Determina quanta probabilita 
ave te di colpire nel co mbattimento con armi 
normali. 

Mag ic (Magia) La vos tra ab ilita di base di 
magia deriva direttamente dalla vos tr a 
intelligenza. Determina ii numero massimo di 
punti di Mana che potete avere. 

Hits (Punti di tenacia) derivano direttamente 
dalla vostra forza. Vengono ridotti da danni , 
ve leno e fame. Quando i vostri Punti di tenacia 
sono a 0, avete perso conoscenza . 

Mana registra ii numero attu ale di punti di 
mana che avete al momenta. Meno attivi siete, 
maggiore e la ve locita con cui i punti di mana 
ri torna no. 

Furia II personoggio non fuggirO moi, 
indipendentemente dolle fer ite 

Fugo II personoggio si ritirer6 do qualsiosi nemico in un 
modo ordinate 

Acoso II personoggio ottaccherO un nemico a coso 

Protezione II personoggio tentero di proteggere ii membro 
del gruppo nello modolito prolezione 

Level (Livello) indica il vostro coraggio totale. 
Come guadagnate esperienza (cfr . sotto) avete 
l' o pportunita di au m entare una o piu de lle 
vostre cara tteri stiche primarie. lnoltre Hits (Punti 
di tenacia) aumentano con l'aumento del livello. 

Experience points (Punti di esperienza) (Exp) 
indicano i vos tri risult a ti. Ogni vo lta che 
terminate una ricerca o uccidete un mostro, ogni 
membro del vostro gruppo guadagna punti di 
esperienza . Dopo aver guadagnato ii numero 
richiesto di punti , ii livello di un personaggio 
aumenta. 

Training points (Punti di a ll enam ento ) 
aumentano co n i punti di esperienza . Per 
aumentare la fo rza, la destrezza, l' intelligenza, ii 
co mbattimento o la magia, dovete trovare un 
allenatore che insegni ad acquisire abilita in 
quella particolare cara tt e ri s ti ca. Se pagate 
l ' a ll e n ato re e 'mercanteggiate ' i punti di 



a llenamento (che rappre entano ii vostro studio 
e la pratica con l'allenatore) , la carat teri sti ca su 
cui vi concentrate aumenta . 

m 

Se la moda lita di attacco dell'Avatar no n e la 
modalita manual e, eg li se lez iona bersagli pe r 
co nt o proprio (seco nd o le rego le della sua 
m oda lita di a ttacco) e co mbatte co ntro quei 
n e mi c i se n za un ult er iore co ntributo de l 
gioca tore. Quest'ultimo pu6 igno rare ii co ntro llo 
in qualsiasi mo mento, clickando due vo lte con ii 
pulsante sini st ro su un bersaglio specifico per 
attaccar lo, c li ckand o e t e n e nd o premuto ii 
pulsa nte destro per guidare l'Avatar in una certa 
direzione, etc. 

Quando no n siete ne ll a moda lita ma nu a le, 
!'Avata r non se lezio na ber agli in higa o inattivi, 
addormentati, paralizzati o privi di se n s i e 
interro mpe un attacco un a volta ch e un a di 
queste co ndi z io ni so n o sodd isfa tte. Pe rch e 
!' Ava ta r in segua un ne mi co fin o a ll a m o rte, 
c li ckate du e volte co n ii pul san te s inistro sul 
nemico dopo che e gia fuggito o reso inattivo. 

MODALrrA DI FUGA 

Se un m embro de l gr uppo viene g rave me nte 
ferito, potrebbe fuggire. Ne !'Avata r ne i membri 
del gruppo nella modalita Berserk (Furia) higg irii . 
No rm a lm e nt e i personaggi c h e fu ggo n o 
potrebbero lasc iar cadere a lcune lorn proprietii. I 
membri del gruppo che sono stati impostati alla 
modalita Fuga si ritireranno in modo ordinato e 
n o n lasceranno ca d ere n ess un a de ll e loro 
proprieta . 

MODALITA PROTEZIONE E MODALITA PROTEGGETE 

Po te t e sceg li e re un m e mbro d e l g rupp o da 
proteggere clickando sull "a ureola' sop ra l' icona 
di m o d a lita di comba ttim e nt o di quel 
personaggio. Diventa d'oro, ad indica re che quel 
m e mbro d e l g ruppo pu6 esse re prote tt o in 
qualsiasi momento. 

Noterete che se no n avete scelto di proteggere 
alcun membro ('di accendere la sua aureo la'), un 
mem bro ferito del gruppo pu6 accendere la sua 
aureola e chiedere la protezio ne da parte degli 
altri membri del gruppo. Qua lsiasi membro de l 
gruppo che si trova nella moda lita di protezione 
seguira ques to perso nagg io fe rito e tente ra di 
proteggerlo. In e ffe tti la preocc up a-z io n e 
prin c ipa le de l pe rso nagg io ch e. protegge e la 
sa lvag ua rdia dell ' indi v idu o protetto, e 
co mbat te ra chiunqu attacchi ii perso naggio 
protetto finche non scorn pare la minaccia 
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