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Atari ST Data Card 

System Require111e11ts: The game will run on any Atari T 
with a minimum of 512K of RAM, a double sided floppy drive, and a 
monitor. You can use either the keyboard or the mouse. 

Before Begi1111i11g Play: lf you are playing directly from 
floppy disks, make a backup copy of your maslcr disks wilh the 

SSICOPY.TOS program on Disk 2. To use the SSICOPY.TOS program, 
place Disk 2 into drive A. Open Disk 2 and double click on the 

SSICOPY.TOS program icon. FoUow the prompts using Disk I as tlte 
source disk and a blank floppy as the destination disk. When 
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program again. Repeat the copy procedure using Disk 2 as the 
source disk and another blank floppy as the destination disk. Put 
your master disks away and play off your copies. 

MEGA Users: SSICOPY.TOS uses ilie extended format and may 

nol be compatible with your system. You may have 10 provide your 
own copy utility lo make backups of your master disks. 

Hard Drive Installation: 

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

Boot your computer with your hard drive rurned on. 
Insert your Curse Disk #1 in drive A. 
Create a new folder (under File Menu) and rename it Curse. 
Wilh your mouse, drag the Drive A icon onto the Curse 
folder icon to copy ilie contents of the disk into ilie folder. 
When all of the files have been copied, place Curse Disk #2 
in drive A. Repeat step #4 for tlti disk. 

To Start the Ga1ne: Turn on your monitor and foUow ilie 
instructions appropriate for your system: 

Floppy Disk: Insert Disk #1 inlo the floppy drive and turn on 
the computer. 

Hard Drive: Boot up the computer. Open ilie folder in which 
the game is instaUed. Double-click on ilie "Curse" icon. The game 
will load automaticaUy from iliat point. 

Saved Games: lf you are playing of floppy disks, there is a 
folder named A VE on your copy of Disk 1 which will hold aU of 
your saves. There is no need to make a save disk. If you are playing 

of a hard drive, the SA VE folder is created when you run the instaU 
program. There is no need to create a save folder. 

To Begin Playing Quickly: A pre-rolled party of adventurers 
is stored as Saved Game A on Disk 1. Choose Load Save Game from 
the Party Creation Menu. Choose aved Game A. 

After ilie saved game is loaded choose Begin Advenluring. Read the 
journal Entry on ilie first page of the Advenrures journal. Choose 
ilie Encamp command from the Advenrure menu. Have all of your 
speU casters memorize spcUs. Exit camp. 

Move through ilie city carefuUy. Listen to whal different NPCs have 
to say. Move West to the weapons shop and buy each of your 
characters starting equipment. Visit the sage across the s1ree1 from 
ilie temple _and listen to what she has to say. Visit tlte temple and 
talk to ilie high priest. Visit the bar and listen to the rumours. When 

you think you have enough inforntation, leave town to find 
adventure. Things will get hot and heavy from then on! 

Play Options: When ilie game is fuUy loaded, you will be able to 
Play, View the Demo, Transfer Characters to or from Hillsfar, or 
Exit ilie program. 

Usi11g the Translation Wheel· After you choose Play. 1wo 
symbols. a path, and a number arc displayed. Find the firsl symbol 
on the outer ring of !he translalion wheel and 1he second symbol 
on lhc inner. movable part of lhe wheel. AJign the two symbols and 
type 1he letter shown in 1he numbered box under the indica1ed 

path. Then press <RETURN>. 

t 
J 

• •••••• 4 

The game will load and display the Party Creation Menu. 

Tran sf erring Characters: If you selec1 the Transfer you will 
be asked to select 1the games 10 and from which you wish to transfer 
characlers. After you selecl 1hc direclion of lhe transfer, you will be 
as c w 1c t rives hold Che source diSK ano Che destination disR:' 
AU eligible saved characters will then be copied from IJ1c source 
game lo the destination game. NOTE: lfyou are IN111sferri11g 
cbarttctersfrom Hillsfar to Curse, ) '0111' Hillsfar Sm•e Disk must be 
i11 tbefloppy <lri11e /~rior to so111·ce/ <lesli1wtio11 <lri1•e selectio11. 

Mouse Pointers: The mouse is active throughoul the game, and 
may be used for all inpul except to respond to the Translation 

Wheel or to enter an amount of money. The moose poinler changes 
shape depending on its function. When it is a sword, it is used to 

select a co1nmand or an entry in a vertical list. It becomes an arrow 
to indicate direction of movement/ attack in combat or movement 

or turning in 3-D mode. It is a crosshair when used to selec1 a 
possible target location in aiming. When clicking a mouse button 

will have no effect, the mouse pointer becomes a shield. The 
keyboard may be used for aU input except for designing or 

modifying ilie combat picture of a player-charncter. 

Making Choices: Choices are made in Curse of the Azure 
Bonds using command buttons and vertical menus. A command 

button may be actiivatcd by clicking a mouse button while the 

pointer is on the button for typing the first letter of the command. 
An entry in a vertical list may be highlighted by clicking a mouse 
button while ilie pointer is on the entry or using the Menu Up <7 > 

and Menu Down <1 > keys on the keypad to alter the highligl11cd 
item. If t11ere are more entries in a vertical list than will fit in the 

window simultaneously, scroU arrows will appear on the right side 
of the window to move up and down the list a page at a time. The 

Menu PgUp <9> and Menu PgDn <3> keys on the keypad also page 
up and down a lis1L. Where there is a default command button for a 

scrolling list (e.g. elect in many menus or Ready in the inventory 
menu), double-clicking a mouse button will activate the default 
comn1and. When :altering a character's slats, the Character Display 

acts as a vertical liist. 

3-D Move1ne11t': The mouse may be used to turn back, left, or 
right, or move forward. The 2, 4. 6 and 8 keys on the numeric 

keypad have the same effect. 

Cot11bat: When moving, the mouse pointer is an arrow which 

shows the direction of the adjacent space into which the active 
character will move/ attack when a mouse button is pressed. The 

numeric keypad may also be used to move into adjacent spaces as 
indicated in the diagram. When aiming manuaJJy, the mouse 
pointer becomes :a crosshair which is used for selec1ing any space 

visible in the window as a t..·uget. Clicking a mouse button on the 
edge of ilie window wiJJ scroll the viewing area in tlte direction of 
the selected edge. The keypad may also be used to select an adjacent 

space and, if the selec1ed space is off of the edge of the viewing 
area, tlte viewing area wiU scroU to place ilie selected space at the 
center. 



How To Move Arou11d: In 3-0 travel the party can move 
forward, n1rn right or left, or move backwards. In combat you can 
move in any of eight directions. In combat, the cursor keys default 
to the Move and Manual Aim commands. In the overland view the 
party picks its destination and mode of movement of a menu. 

3D MOVE/ ANY MENU COMBAT MOVE & AIM 
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Tips 011 Successful Advenluri11g: The first thing you want 
to do is to memorize spells. Then you will need to equip aU your 
characters. Move to the weapons shop and Pool your money. Buy 
your fighters banded mail , a shield, a broad sword, a two handed 
sword, a long composite bow, an 1nany arrows. Buy your clerics 
banded mail, a hield, a s taff s ling, and a flail. Buy your thieves 
leather armour, a broad sword, a s hort bow, and many arrows. Buy 
your magic users a dagger, a staff and a bunch of darts. After you 
have completed your purchases. u ·e the View, Items, and Ready 
commands to prepare aU your characters' equipment for battle. 
Once you have bought everything you need use the Share command 
and pick up aU the money. 

Visit everyone in town and listen to what they have to say. The 
bonds and their effects arc a mystery to your characters, and 
information can be as useful as a firebaU speU (weU, almost as 
useful!). After you have Listened to everything that everyone has to 
say, leave the city 10 begin your quest. 

As your party fights it will use up spcUs and lose Hit Points. When 
you find a safe place to rest use Encamp and use the FL-x conunand 
to regain Hit Points. Then memorize speUs to keep your pcU
casters at maximum efficiency. 

Once your characters have enough experience points and money, 
look for places to train. Most cities in the overland have training 
haUs, and training haUs may also be hidden in other places. Make 
sure you have I OOO gp worth of coins for each character that wants 
to train. If your characters need additional Experience Points, 
search near the cities in the overland or patrol the forest near the 
Standing Stone. 

As you adventure you may hear a dreamlike voice warn you that, 
'Grc«t danger Hcs :.ihcad, be fully prc~an.:d! ' Heed s uch warnings by 
saving your game and putting that save aside. Keep that saved game 
aside until the party is safely back into the overland. Good luck! 

Tips 011 Successful Combat: The foUowing arc useful tips 
while fighting in Curse of the Azure Bonds. 

Identify enemy spcU casters at the beginning of each battle. Attack 
them with spells and missile weapons. Be sure to do damage every 
round to keep them from casting speUs. Concentrate your attacks; it 
is normally better lo eliminate one monster than to wound two 
monsters. Eliminate helpless monsters before they become active 
again. 

Keep your Paladin near the middJe of the front of your party so that 
his Protection from Evil can improve the AC and Saving Throw of 
those adjacent. Keep your party together so that they can concen
trate their attacks on the monsters. Pro1cc1 your party's flanks so 
that mons ters will not be able to gel to spell casters and archers_ 

Learn the range and area of effect of offensive speUs like: Magic 
Missile, Slinking Cloud, FirebaU, Cone of Cold , and Cloudkill. 
Decide where you will throw a spell before you choose Cast. Use the 
Aim command to check the range and Line of sight 10 your 
proposed target. Make sure that the s1>ell will attack the monsters 
and not the party. 

Some spells have special effects that make them especially useful. 
Stinking Clouds last for several rounds and can be used to protect 
flanks, channel enemy attacks, and to make monsters helpless. 
FirebaUs are larger indoors than they are in the overland. Hold 
spells can be targeted against several different enemies. Lightning 
Bolts can bounce off walls and attack one target twice with the same 
spell. 

If your party loses a very tough fight, go back to your last saved 
game. Just before triggering the fight, prepare your party with 
speUs like: Bless, Prayer, Protection from Evil, Protection from Evil 
10' radius, Enlarge, Invisibility 10' radius, and Haste. You can also 
prepare for a fight with magic items such as Potions of Giant 
Strength, Potions of Invisibility, or Oust of Oisappeat-ance. Cast the 
spells and use the items just before triggering the fight. Use Haste 
sparingly; it ages your characters 1 year each time it is used_ 

Differe11ces /11 the Atari ST Versio11: The Atari ST version 
of Curse of the Azure Bonds is slightly different than the rules. 
These differences include: 

While moving in combat the ESC key and UNOO button wiU 'take 
back' your current move, but it wiJJ not erase any damage you have 
taken du.ring the move. 
Ymunay _maintain up 10 1 o savedgamcs_otLa..dis.k._aLA· _ui· ""'-

(depending on space available). ave each game under a letter {A-J). 
Use that letter when recalling your save. 

CTRLQ: 
<RETURN>: 

<Space>: 
CTRLS: 

Sets aU characters to Quick (computer control). 
Toggle magic speUs on/ off for characters set to 
Quick. 
Resets aU characters to manual control. 
Toggles-sout1d on and off(may be used al any 
time) 

Characters set to Quick will use Readied magic items. Characters set 
to Quick with Readied arrows or a sling will use ranged attacks if no 
enemy is adjacent. 

ADVANCED OUNGEO S & ORAGO Sis a registered trademark 
owned by TSR, Inc., Lake Geneva, WI, USA and u ·ed under license 
from Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, SA. 

© 1991 Strategic Simulations. Inc. ALI Rights Reserved. 
© 1991 TSR, Inc. ALI Rights Reserved. 
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Carte Atari ST 

Exige11ces du systerrze: Ce jeu fonctionne sur n'importe qucl 
Atari ST avec un minimum de 512K de RAM, une unite de disquettes 
a deux faces et un moniteur. Vous pouvez utiliser soit la souris, soit 
le clavier. 

Avant de Co1nme11cer d]ouer: Si vous jouez directement a 
partir des disquettes, faites des copies des disqueues d 'origine avec 
le progranune SSICOPY. TOS de Disk 2. Pour utiliser le programme 
SSICOPY.TOS, mettez Disk 2 dans l' unite A. Ouvrez Disk 2 et cliquez 
deux fois sur l'icone de programme SSICOPY.TOS. Suivez les 
incitation en utilisant Disk I comme disquette de source et une 
disquette vierge comme disquelle de destination. Une fois que vous 
avez termine, inserez Disk 2 et cliquez deux fois sur le programme 
SSICOPY.TOS. Repetez le processu de copie en utilisanl Disk 2 
comme disquette de source et unc autre disquette vierge comme 
disquette de destination. Rangez VOS disquettes d 'origine et jouez a 
partir de vos copies. 

Utilisateurs de MEGA: SSICOPY.TOS utilise le format 
prolonge et peut ne pas etre compatible avec votre systeme. II est 
possible que vous deviez fournir votre pro pre dispositif de co pie 
pour faire des copies de vos disquettes d'origine. 

/11stallalio11 sur Disque Dur: 

l. Amorcez votre ordinateur, disque dur active. 
2. lnserez votre Disk #1 de Curse dans l'unite A. 
3. Creez un nouveau dossier (dans le Menu Fichier) et donnez 

un autre nom a Curse. 
4. Avec la souris, tirez l' icone de l'Unite A sur l' icone de 

dossier Curse pour copier le contenu de la disqueue dans 
le dossier. 

5. Quand tous les fichiers ont ete copies, mettez votre Disk#2 
de Curse dans l'Unite A. Repetez #4 pour cette disquette. 

Pour com1nencer a jouer: Me.ttez votre moniteur en marche 
et suivez les instructions correspondant a votre systeme: 

Disquette: lnserez Disk#l dans l'unite de disquettes et mettez 
votre ordinateur en marche. 

Disque Dur: Amorcez l'o<'dinateur..-Ouvre7Ae-dossier dans lequcl 
le jeu est installe. Cliquez deux fois sur l'icone "Curse". Le jeu se 
chargera automatiquement a partir de ce moment. 

jeux Sauvegardes: Si vous jouez a partir de disquettes, il y a 
un dossier intitule SA VE sur votre co pie de Disk 1 con tenant toutes 
vos sauvegardes. Vous n 'avez pas besoin d 'avoir une disquette de 
sauvegarde. Si vous jouez a partir du disque dur, le do ·sicr SA VE est 
cree quand vous utilisez le programme d ' installation. Vous n 'avez 
pas besoin de creer de dossier de sauvegarde. 

Pour Comme1lcer djouer Rapidement: Un groupe 
d 'aventuriers est garde commejeu Sauvegarde sur Disk I. 
Choisissez Load Save Game a partir du Menu Party Creation 
(Creatfon de Groupe). Choisissez Saved Games A. 

Une fois que le jeu sauvegarde est charge, choisissez Begin 
Adventuring (Commencer Aventure). Lisez la preiniere page du 
journal des Avenn1riers. Choisissez la commande Encamp 
(Ca.mpement) au menu Adventure. Faites memoriser des sortileges 
par tous vos lanceurs de sorts. Sortez du camp. 

Faites attention quand vous traversez la ville. Ecoutez ce que les 
divers NPC (Caractcres non jouants) ont a dire. Allez vers l'Ouest 
jusqu'au magasin d 'armes et achetez l'equipement de depart de 
chacun de vos personnages. Allez rendre visite a la Sage de l'autrc 
cote de la rue en face du temple et ecoutez ce qu 'elle a a dire. Allez 

au temple et parlez au grand pretre. Allez au bar et ecoutez les 
rumeurs. Quand vous pensez que vous avez suffisamment 
d'informations, q1uittez la ville et partez a l'aventure. Cest a partir 
de Iii que tout change. 

Options dejeu: Quand le jeu est entierement charge, vous 
pouvezjouer (Play), Voir la Demo (View the Demo), Transferer des 
Personnages (Trainsfer Characters) de ou a Hillsfar ou Sortir (Exit) 
dulprogramme 

Utilisatio11 de la Marguerite de Traduclion: Apres avoir 
choisi Play, deux symboles, un chemin et un nombre apparaissent. 
Retrouvez le premier symbole sur le cercle exterieur de la margue· 
rite de traduction et le second symbole sur la partie mobile. Alignez 
les deux symboles et tapez la lettre indiquee dans la case numerotee 
sous le sentier indique. Puis appuyez sur <RETURN>. 
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Le jeu se chargera et fera apparaitre le Menu de Creation de Groupe 
ll'arty Creation) 

Transfert de Person1la.ges: Si vous sClectionnez Transfer 
vous devrez sClectionner les jeux a partir desquels et dans le ·quels 
vous voulez transferer des personnages. Une fois que vous avez 
selcctionne la dir·ection du lransfert, vous devez indiquer l'unile qui 
contient la disquette de source et la disquette de destination. Tous 
les caracteres sau1vegardes possibles seront copies du jeu de source 
dans le jeu de destination. REMARQUE: Si 11011s trcwsferez des 
jJerso111wges de Hillsfar ii Cl(rse, votre Disq11elle de Sa1111egarde 
Hillsfar doit elre dews 1'1111ile cle disq11el/e c111a11t la selectio11 d'1111ile 
cle so11rce/ des/i1u1tio11. 

Pointeurs de souris: La souris est active pendant tout le jcu et 
peut etre utilisee pour toute entree a l'exception de la reponse a la 
Marguerite de Traduction ou de I' introduction de sommes d'argent. 
Le pointeur de la souris change de forme selon sa fonction. Quand 
iJ represente une epee, iJ est utUise pour selectionner une 
comnrnnde ou une entree dans une liste verticale. II prend la forme 
d'une fleche pou1r indiquer la direction d 'un mouvcmenl ou d'une 
attaque en combat, un mouvement ou un passage en mode 3-D. II 
est en forme de croix quand iJ est utilise pour selectionner un 
emplacement de cible possible quand vous visez. Quand vous 
n 'obtenez aucun effet en cliquant ur le bouton de la souris, le 
pointeur devient un bouclier. Le lavier peut etre utilise pour toutes 
les entrees sauf pour creer ou m o difier I' image de combat d 'un 
joueur-personnage. 

Pour Faire des Choix: Vous pouvez faire des Choix dans 
Azure Bonds en u11ilisan1 les boutons de cornmande et les menus 
verticaux. Un bouton de commande peut etre active en cliquant sur 
un bouton de souris pendant que le pointeur est sur le bouton ou 
en tapant la premiere lettre de la comntande. Une entree ur une 
lisle verticaJe peu11 etre mise en evidence en cliquanl sur un bouton 
de souris pendant que le pointeur est sur l'entree en question ou en 
utilisant les touches de Menu Up <7> et de Menu Down <1> sur le 
pelit clavier pour modifier l'article mis en evidence. S' il y a trop 
d 'entrees dans une liste verticaJe pour qu'elles rentrent toutes dans 
la fenetre en meme temps, des fleches de defiJement apparaissent a 
droite de la fenet1re pour faire mooter et descendre la lisle page par 
page. Les touches. Menu PgUp <9> et Menu PgDn<3> sur le petit 
clavier font egalemenl lllOlllCr OU descendre la lisle, page par page. 
Quand iJ y a un bouton de commande par defaut pour faire defiJer 
une liste (Select dlans de nombreux menus ou Ready dans le menu 
inventaire), cliquez deux fois sur le bouton de la souris pour activer 
la comntande par· defaut. Quand vous aJterez les slats d 'un 
personnage, le Character Display fonctionne comme une Hste 
verticaJe. 

Mouve111ent 3··D: La souris peut etre utiJisee pour se retouner, 
pour tourner a gauche OU ii droite OU pour avancer. Les touches 2, 4, 
6 et 8 du clavier numerique ont le meme effet. 



Cornbat: Quand il est en mouvement, le pointeur de la souris est 
une fleche qui indique la direction de l'espace adjacent dans lequel 
le personnnage actif vase deplacer/ attaquer quand un bouton de 
souris est active. Le clavier numerique peut egalement etre utilise 
pour passer dans des espaces adjacents comme sur le diagramme. 
Quand vous visez manuellement, le pointeur de la souris devient 
une croix qui est utilisee pour selectionner tout espace visible dans 
la fenetre comme cible. En cliquaot sur un bouton de souris sur l'un 
des bords de la fenfare vous faites defiler !' image dans la direction 
du bord sclectionne. Le petit clavier peut egalement etre utilise pour 
selectionner un espace adjacent et si l'espace selectionne est hors 
du bord de l'in1age, ('image defilera pour mettre l'emplacement 
selectionne au centre de l'ecran. 

Pour se deplacer: En 3-D le groupe peut avancer, tourner a 
droite OU a gauche OU reculer. Au combat, VOUS pouvez VOUS 
deplacer dans huit directions. Au combat, les touches cursives 
deviennent les commandes Move (se deplacer) et Manual Aim (Viser 
Manuellemenl) par defaut. Dans la vue des terres, le groupe choisil 

30tlf()l 'E ANl' MENl ' 
M<JU l 'EMENT J/J ,V'IMl'<JRTl! !Jl 'ELMENl ' 

M ENtl llP: MOVE: 
\tf ... "'il PGON: 

MENl l DEPL\CE\tFXr 
MENl l PAGI:. 

llAl lT \ 'ERS l.E RA.'1 

TURN I.EFT: D H IRN RJGllT: 

TOlfRNF.R TOllRi'\'ER 
A (.Al lCll~ A l)ROITE 

MENU 
TURN BACK : 

MF.l\l PGlTP: 
DOWN: RF.T()HRNER MENll PAGt. 

MENU HAS \ 'ER.'ttEllAll'T 

COMHtlT M<Jl'E & AIM 
SE DEPl . .tlCER Jt r l 'ISER Al ' COMBAT 

sa destination et son mode de mouvement dans un menu. 

Conseils pour une a venture reussie: La premicre chose a 
faire est de memoriser (CS SOrtiJeges. Puis VOUS devrez equiper lOUS 
vos personnages. Allez au magasin d 'armes et rassemblez votre 
argent. Aehetez des cottes de mailles, un bouclier, un glaive large, 
une epce a deux poignees, un grand arc composite et de 
nombreuses fleches pour vos solclats. Achetez un 1>oignard, un 
baton et des flcehenes pour vo · magiciens. Quand vous avez 
termine vos achats, utilisez View Items (Voir Articles), et Ready 
pour preparer l'cquipement de vos personnages au coo1bat. Une 
fois que vous avez achete tout ce dont vous avez besoin, utilisez la 
commande Share (Parlager) et prencz tout l'argent. 

Allez voir tout le monde en ville et ecoutez ce qu' ils ont a dire. Les 
Hens tot leurs effets sont un mystere pour vos personnages et le -
renseignemtonts peuvenl elre aussi utiles que lcs sortileges (enfin, 
presque aussi utiles!). Une fois que vous avez ecoute tout cc que 
chacun a a dire, ( uittez la ville et commencez votre uele. 

Pendant le combat, votre groupe utilisera les sortileges et perdra 
des llits Points. Quand vous tro_uvez un endroit sur pour vous 
reposer, utilisez Encamp (Campement) cl Fix (Fixer) pour 
rccuperer des Hits Points. Puis mcmorisez vos sortileges pour que 
vos lanceurs de sortilcgtos garden! leur efficacite maximum. 

line fois que vos personnages ont suffisamment de points 
d 'experience et d'argenl, cherchez des endroits pour 
l'enlra'inement. La pluparl des villes ont des salles d'entra'inement 
et ces salles peuvenl aussi fare cachecs a d "autres endroits. Assurez
vous que vous avez IOOOgp en pieces pour ehaque personnage qui 
veut s 'entra'iner. Si vos personnages ont besoin de plus de points 
d"Experience, cherchez pres des villes ou patrouillez dans la foret 
pres du Menhfr. 

Lors de votre aventure vous entendrez peut-ctre une voix , commc 
dans un rcve, vous disant 'Un grand danger approche, sois pret!" 
Tentoz comple de eel avertissemenl en sauvtogardanl votre jeu et en 
mcttant cctte sauvegarde de cote. Gardez-la de cote jusqu'a ce que le 
groupe soil de retour en securitc. Bonne chance! 

Couseils jJour 1111 Combat reussi: Les conseils suivants 
sont applicables pendant le combat dans Curse of Azure Bonds. 

ldentifiez les lanceurs de sortileges ennemis au debut de chaque 
bataille. Attaquez-les avec des sortileges et des missiles. Essayez de 
causer des degats a chaque tour pour les empecher de lancer des 
sortilcges. Concentrez vos attaques; il vaut normalement n1ieux 
eliminer un monstre que blesser deux monstres. Eliminez les 
monstres blesses avant qu'ils ne deviennent de nouveau actifs. 

Gardez votre paladin pres du milieu de l'avant de •otre groupe pour 
que sa protection contre le Mai puisse ameliorer l'AC et le Saving 
Throw (Lance Sauveur) de ceux qui se trouvent a cote de lui. 
Maintenez votre groupe rassemble pour qu'il puisse concentrer ses 
attaques sur les monstres. Protegez les flancs de votre groupe pour 
que les monstres ne puissenl pas atteindre les lanceurs de sortileges 
et les archers. 

Apprenez la portee et la zone de l'effel des sortileges d 'offensive tels 
que: Projectile Magique, Nuage Puant, Boule de Feu, Cone de Froid 
et uage Mortel. Decidez de l'endroit ou vous allez envoyer un 
sortiJege avant de choisir Cast (Lancer). Utilisez la commande Aim 
pour verifier la portee et la ligne de vue de la cible proposee. 
Assurez-vous que le sortilege anaquera les monstres et non le 
groupe. 

Certains sortileges ont des effets spcciaux qui les rendent 
particulierement utiJes. Les Nuages Puants durent pendant plusieurs 
tours et peuvent etre utilises pour prote er Jes flancs diri er les 
attaques ennemies et rendre les monstres in1puissants. Les Boules 
de Feu sont plus grosses a l' interieur que dehors. Les sortileges 
paralysants peuvent etre diriges contre plusieurs ennemis. Les 
Eclairs peuvenl rebondir contre les murs et attaquer une cible a 
deux reprises avec le meme sortiJege. 

Si votre groupe·perd un dur combat, retournez a votre dernier jeu 
sauvegarde. Juste avant de provoquer le combat, preparez votre 
groupe avec des sorti.leges tels que: Benediction, Priere, Protection 
contre le Mai, Protection contre le Mai d'un rayon de 3m, 
Agrandissement, lnvisibilite d 'un rayon de 3m et Rapidite. Vous 
pouvez egalement les preparer au combat avec des articles 
magiques tels que Potions de Force Geante, Potions d'lnvisibilite ou 
Poussiere de Disparition. Lancez les sortileges et utilisez les articles 
juste avant de provoquer le combat. Utilisez Rapidite avec 
precaution; elle fait vieillir vos personnages d'un an chaque fois 
qu'elle est utilisee. 

Differences de la version Atari ST: La version Atari ST de 
Curse of the Azure Bonds est legerement differente. Ces differences 
comprennent: 

Quand vous vous deplacez au combat, la touche ESC et le bouton 
UNDO 'reprennent' votre mouvement actuel mais n'effacent pas les 
degats encourrus pendant le mouvt:ment. 
Vous pouvez maintenir jusqu'a 10 jeux sauvegardes sur une meme 
disquene (en fonction de l'espace disponible). Sauvegardez chaque 
jeu sous une lettre (A-J). Utilisez cene lettre quand vous rappelez 
votre sauvegarde. 
CTRL Q: Regle tous les personnages sur Quick (Rapide) 

<RETURN>: 

<Space>: 
CTRLS: 

teontt"Olc-pa:r-ordinatcr;r -------
Active/ desactive les sortileges magiques pour Jes 
personnages regles sur Quick. 
Remet tous les personnages en controle manuel. 
Active/ desactive le son (peut etre utilise a tout 
moment) 

Les personnages regles sur Quick utiliseront les articles magiques 
Readied (prepares) Les personnages regles sur Quick avec des 
fleches Readied ou une fronde utilisent des attaques rangees s ' il n'y 
a pas d'ennemi a cote. 
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