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SYSTEM REQUIREMENTS 
This game will run on any Amiga computer with a minimum or 1 Meg of RAM, a 
single floppy drive, and a monitor. You can use either the keyboard or a mouse. 

BEFORE BEGINNING PI.A Y 
You should back up au three game disks before beginning play. 

WRITE PROTECT THE COPIES, put the originals away for safekeeping and play 
off of the copies. 

MAKING BACKUPS 
To back up your disks, tum on your computer and load the Workbench disk that 
came with it. Follow the instructions that are appropriate for the type of system 
you have. 

SINGLE A.OPPY DRIVE: Put one of the game disks in the drive. Then select 
the disk icon on the Workbench screen with your mouse. You can now use the 
.. Duplicate" menu selection on the Workbench screen. Follow the on·screen 
prompts to complete the duplication process. Once the copy is done. delete the 
words 'copy or from your new copy by using the 'Rename' menu selection. Repeat 
this for the remaining disks. 

TWO OR MORE FLOPPY DRIVES: Put an unfonnatted disk in one drive, and 
one of the originaJ disks in the other. Select the icon of the original disk, and 
drag it over the icon of the blank disk. When the copy is finished, be sure to 
delete lhe wo,-ds 'copy of from you,- new disk. Repeat this until all three copies 
are finished. 

HARD DRJVE INSTAUATION: Install 'Champions of Krynn' on you,. hard disk 
by inserting 'Disk One' of the game in a Ooppy drive. Double click on the disk 
icon to open it up, and then double click on the icon titled 'HO Install'. Follow 
lhe on-screen prompts until all three noppies have been copied to your hard 
disk. If you run oulof space while installing the game, you can choose the 'Cancel' 
option and retry after making space on your ha,-d disk. 

TO START THE GAME 
Tum on your monitor and folJow the insbuctfons fo,- your system: 

FLOPPY DISK: Insert Disk One into the internal drive and then tum on the 
computer. (Al OOO users: remember to boot using your Kkkstart Disk first, then 
insert Disk One of the game when prompted for the Workbench disk) . 

HARD DRIVE: Play from the Workbench by opening the diret;:tory containing the 
game and double clicking on the icon calJed 'Game'. 

WORK.BENCH: Run the game from the Workbench by inserting Disk One in any 
drive and double dicking on the 'Game' icon in this disk. 

CU (Shell ): Use the 'CD' command to change to the disk ordirectory ·Nhere the 
game is located. Then type 'Game' and press the RETURN or ENTER key. 

Answer the copy protection question by finding the indiCated word in the 
Adventurer's Journal or the Rule Book . Type the indicated word, and press the 
RETURN or ENTER key. 

Whenever the computer prompts you to change disks, place the correct disk in 
the drive and the Amiga will automatically continue the game. 

GEITING STARTED QUICKLY 
Use the pregenerated party of characters saved as saved game A (on Disk Three). 
These characters start at the very beginning of the game, but they have been 
equipped and the magic-users have memorized their spells. 

At the first screen after the copy protection question, choose the load Saved 
Game option. Insert Disk Three at the prompt and load the saved game A . Next, 
choose the Begin Adventuring option. (Hard drive users: the saved game is 
already installed on your hard drive.) 

Because the pregenerated party comes with spells and equipment, you may leave 
the outpost immediately after Sir Karl briefs you. 

Refer lo the sections on movement, combat, etc. in this data card or in the rule 
book as needed. 

SA VlNG GAMES 
Any blank fonnatted Amiga DOS disk will work as a save disk. You may have 
up to ten saves on a single disk. You may save over any previous game which 
you don't want to keep. J( you run out of saves, you may begin using another 
blank formatted disk to save on at any time. (Hard drive users: The games are 
saved in a directory called SA VE inside the directory the game is in, so you are 
limited to ten saves.) 

MOUSE 
You can use your mouse at any time. To give commands with the mouse, move 
the pointer over the option you wish to choose, and double click the Left Mouse 
Button. In some menus, you may have lo click once on the item to highlight it. 
and then click on SELECT at the bottom of the screen. 

When using the mouse, you will still need to use the keyboard whenever numbers 
or letters need to be entered. Examples of this include: entering passwords, 
answering verification questions, and taking or trading treasure. 

KEYBOARD 
To select a command using the keyboard, either press the highlighted letter in 
the command or use the cursor keys to highlight the command and then press 
lhe RETURN or ENTER key. 

USING MENUS 
Most options In the game are selected from horizontal and vertical menus. 
Hortizontal menus generalJy select actions such as casting speUs, and reading 
Items. Vertical menus generaUy select the item to be acted upon, such as the 
spell to be cast or to be readied. 

To access menus with the keyboard, use the up and down cursor controls for 
vertical menus and the left. and right controls fo,- horizontal. Press RETURN or 
ENTER to make selections. 

MOVING 
The party will move. through the game i11 three modes: 3D/Area, Overland and 
Combat. Targeting spells and ranged wea ?ons during combat is similar to moving 
characters.To move, first select the move option from the bottom or the screen 
and then give the appropriate commands. 

KEYBOARD MOVEMENT 
The following keyboard controls are use.d for movement and targeting: 

30/MOVE//\NY MENU 
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MOUSE MOVEMENTS 
To move in the 3D/Area mode with a mou:;e, click the mouse at the edges of the 
display window in the direction you want l o move. While the pointer Is in the 3D 
window, the pointer shape wilJ change to •how which direction you11 move when 
you press the button. 

To use the mouse for combat targeting and movement, click the mouse cursor 
over the target square and the cursor "Ill advance towards the target. J( the 
target is off the screen, first select an intermediate square near the edge of the 
screen. To move in combat, click on the square you want to move to. 

Overland movement with the mouse is dentical to combat movement. 

AM/GA SPECIFIC 
The following items are Amiga only, and ne not In the Rule Book or Adventurer's 
Journal: 

RIGHT MOUSE BUTTON: is the same as the EXIT command from menus. In 
combat, pressing this key will '"take back" a move. but will not erase any damage 
taken during the move. 

< ESC> : Performs the same function as the right mouse button. 

ALT ·M: Toggles magic on/off for characters under AUTO control . This does not 
work if your party is already under the effect of AL T-Q. 

ALT·Q: Will set the entire party to AUTO (computer control for combat) . 

< SPACE> : Will return the party to your control from AUTO. 

HINTS 
During combat enemy names will be displayed in yellow. The names appear on 
the right side of the screen whenever the cursor is over a character in your line 
of sight (one that one of your player characters can see). 

If you find combat to be either too easy or too difficult, use the level command 
described in the rule book. page 7. 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONH, AD&D and DRAGONU\NCE are 
trademarks owned by TSR, Inc., lake Geneva, WI, USA and used under license 
from Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, USA. 

© 1990 Strategic Simulations . Inc. All .;ghts reserved. 
© 1990 TSR, Inc. All rights r.Served. 

Strategic Simulations .Inc® 



Amiga Datenkarte 

OFFICIAL 

Advanced 
Dungeons!ilragons® 

COMPUTER PRODUCT 

CHAMPIONS OF KRYNN 
SYSTEMERFORDERNISSE 
Dieses Spiel kann aufjedem Arniga-Computermit mindestens 1 Megabyte RAM, 
einem Disketten-1..aufwerk und einem Monitor gespielt werden. Tastaurwie auch 
Maus kOnnen benutzt werden. 

VOR SPIELBEGINN 
Machen Sle Sicherungskopien aUer drei Spieldisketten, bevor Sie mlt dem 
Spiel beginnen. 

SICHERl'I SIE DIE OATEN AUF DEN KOPIEN VOR UBERSCHREIBUNG, lagem 
Sie die Originaldisketten an einem skheren Ort und benutzen Sie die Kopien 
ffir lhr Spiel. 

HERSTELLUNG VON S/CHERUNGSKOPIEN 
Schalten Sie den Computer ein und laden Sie die Workbench-Diskette, die 
beigeffigt war. Folgen Sfe den Anweisungen, die fiir lhrjeweiliges System gelten. 

BEi EINEM LAUFWERK: Eine der Spieldisketten ins Laufwerk geben. Diskellen
lcon auf dem Workbench-Bildschinn mit der Maus wihlen. Nun die Kopier
M.Oglichkeit auf dem Workbench-Bildschirm ('Duplicate') benutzen. Folgen Sie 
den Anweisungen auf dem Bildschirm, um den Kopiervorgang zu beenden. lst 
eine Kopie hergestellt, so entfemen Sie die WOrter .. copy of .. von lhrer Kopie, 
indem Sie die Namensgebungs-MOglichkeit ('Rename') benutzen. Wiederholen 
Sie den gesamten Vorgang fiir die restlichen Spieldisketten. 

ZWEI ODER MEHR L.AUfWERKE: Eine unfonnatierte Diskette In ein Laufwerk 
und eine der Original -Spieldisketten ins andere Laufwerk geben. Das Icon der 
Original-Spleldiskette wihlen und auf das Icon derleeren Diskette ziehen. Wenn 
der Kopiervorgang beendet ist, entfemen Sie die WOrter 11 copy of .. von lhrer 
Neuen Diskette. Wiederholen Sie den gesamten Vorgang fiir die resllichen 
Spieldisketten . 

INSTALLIERONG AOF DIE FESTPLATTE: Spieldiskette Eins in das Disketten
Laufwerkgeben. Disketten-lcon durch zweimaliges Klicken Offnen und dann das 
Icon mit der Beschriftung »HO install« zweimal anklicken. Folgen Sie den 
Anweisungen auf dem Bildschinn. bis alle drei Disketten auf lhrer Festplatte 
installiert sind. lst auf lhrer Festplatte nicht geniigend Platz ffir alle drei 
Disketten. so kOnnen Sie die Cancel -MOglichkeit wihrend des lnstalliervorgangs 
wihlen und den Vorgang fortsetzen, nachderr Sie Platz auf lhrer Festplatte 
geschaffen haben. 

SPIELSTART 
Schallen Sie den Monitor ein und folgen Sie den jeweils fUr lhr System geltenden 
Anweisungen: 

DISKEITE: Diskette Eins ins laufwerk geben und Computer einschalten 
(A 1000-Benutzer: System milder Kickstart-Diskette starten, dann Spieldiskette 
Eins eingeben, wenn die Aufforderung fiir die Workbench-Diskette erscheint). 

FESTPLATI"E: Spielen Sie von der Workbench, indem Sie das Verzeichnis, in 
dem sich das Spiel befindet, Offn~n und das Icon mitderBeschriftung "'Game« 
zweimal anklicken. 

WORKBENCH: Spielen Sie von der Workbench. lndem Sie Diskette Eins in eines 
der Laufwerke geben und das Icon mit der Beschriftung "'Gamecc zweimal 
anklicken. 

CU (Shell): Den CD-Befehl bentuzen. um die Diskette oder das verzeichnis zu 
Offnen, wo sich das Spiel befindel. Dann »Game .. eintippen und die RETORN
oder ENTER-Taste drUcken. 

Beantworten Sie die Kopierschutzfrage. indem Sie das angegebene Wort im 
Adventurer's Journal oder Rule Book finden. Tippen Sie daS" gesuchte Wortein 
und drUcken Sie die RETURN- oder ENTER-Taste. 

Wenn der Computer Sie auffordert., Disketten auszutauschen, geben Sie die 
korrekte Diskette in das laufwerk und der Amiga wird das Spiel automatisch 
fort.setzen. 

SCHNELLSTART 
Benutzen Sie die vorgefertige Gruppe von Charakteren. unter Game A , aur 
Diskette Drei gespeichert. Diese Charaktere beginnen das Spiel von seinem 
Anfang, abersie haben ihrcAusrUstung erhallen und die Magie-Benutzer haben 
ihre ZaubersprUche auswendig gelemt. 

Nach Beantwortung der Kopierschutzfrage wihlen Sie die Option '°Load Saved 
Game«. Aur Aufforderung geben Sic Diskette Drei ein und laden das gespeicherte 
Spiel A . Wihlen Sie dann die Option • Begin Adventuring ... (Benutzer einer 
Festplatte: das gespeicherte Spiel lst bereits auf lhre Festplatte installiert.) 

Da die vorgefertigte Gruppe AusrUstung und Zauberspriiche schon besltzt, 
kOnnen Sie den Vorposten verlassen, nachdem Sir Karl Ihnen die nOtigen 
lnfonnalionen gegeben hat. 

Schauen Sie bei Onsicherheiten oder Fragen in den Abschnillen Bewegung. 
Kampf etc. auf dieser Datenkarte oder im Rule Book nach. 

SPEICHERN VON SPIEL.EN 
Jede leere fonnatierte Amiga DOS-Diskette kann 'als Speicherdlskette benutzt 
werden. Au( jeder einzelnen Diskette kOnnen bis zu zehn Spiele gespeichert 
werden. Sie kOnnen neue Spiele iiber alten, die Sie nicht mehr benutzen wollen, 
speichem. Haben Sie nicht mehr genUgend Platz auf lhrer Diskette. si kOnnen 
Sie jeden:eit ein weitere, leere und fonnatierte Speicherdiskette benutzen. 
(Benutzer von Festplatten: Die Spiele werden In einem Verzeichnis mit der 
Beschriftung »Save« innerhalb des Spiel-Verzeichnisses gespeichert, das auf 
zehn Spielspeicherungen beschrinkt ist.) 

MAUS 
Sie kOnnen zu alien Zeiten die Maus benutzen. Um mit der Maus Befehle zu 
geben, bewegen Sie den Zeiger Uber die gewimschte Option und klicken den 
linken Mausknop( zweimal. Bei einigen Mentis miissen Sie einmal k.licken, um 
die gewimschte Option hervorzuheben und dann die Select-Option am unteren 
Rand des Bildsthinns klicken. 

Auch bel Benutzer der Maus miissen Sie die Tastaturbenutzen, um, wenn nOtig, 
Zahlen oder Buchstaben einzugeben. Zurn Beispiel zur Elngabe von 
Losungsworten, zur Beantwortung von Fragen oder beim Erwerb von Schitzen. 



TASTATUR 
Um mit derTastatur einen Befehl zu geben, drUcken Sie entwederden im Befehl 
he.rvorgehobenen Buchstaben oder benutzen Sle die Cursortasten, um den 
Befehl he.rvorzuheben und driicken dann die RETURN- oder ENTER-Taste. 

MENUS 
Die meisten der Befehle In diesem Spiel kOnnen von horizontalen und vertikaJen 
M.enUs gewihll werden. M.it horizontalen Menus werden genere.11 Aktionen 
gewihlt, wie Zauberspriiche ersleUen oder Gegenstinde bereitmachen. Mit 
vertikalen Menus werden generell Objekte gewihll, wie ein bestlmmter 
Zauberspruch oder der jeweilige Gegenstand, der bereitgestellt werden soll. 

Um MenUs mll derTastatur zu Offnen, benutzen Sic die Cursor-Tuten fiirHoch 
und Runt er ffir die vertikalen M.enUs und die Cursor· Tasten ffir Rechts und Unk.s 
fii:r die horizontalen Menus. Drucken Sic die RETURN- oder die ENTER-Taste, 
um lhre Option zu wahlen. 

BEWEGUNG 
Die Gruppe bewegtslch Im Spiel auf drei Arten: 30/Geblet, ciberlandund Kampf 
(3D area, overland, combat). Zauberspniche und Waffen werden In ihnllcher 
Weise auf ihr Ziel ausgerichtet wie die Bewegung der Charaktere erfolgt. Wahlen 
Sie zuenot die Bewegungs-Option vom unteren Rand des Bildschinns und geben 
Sie dann die entsprechenden Befehle. 

BEWEGUNG MIT DER TASTATUR 
Die folgenden Tastatur-Sleuerungen werden ffir Be.wegung und Zielausrichtung 
benutzt: 

Ull'KEHNEl'I 

"""' MCHUrlTEl'I 
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CHAMPIONS OF KRYNN 
CONDITIONS D'UTILISATION DU SYSTEME 
Ce jeu fonctlonne sur tout ordinateur Amlga avec un minimum de l Meg de 
RAM, une unite de lecture de disquette simple, et un ecran. Vous pouvez utillser 
le clavier ou une souris au chobi:. 

AVANT DE COMMENCER A JOUER 
Vo us devriez faire des copies des trois dlo;quelles de jeu avant de commencer a 
jouer. 

PROTEGEZ VOS COPIES D'ECRITURE, metlez les originaux de cOte et 
servez-vous des copies pour jouer. 

POUR FAIRE DES COPIES DE SAUVEGARDE 
Pour faire des copies de sauvegarde de vos disquettes , mcttez votre ordinateur 
en marche et chargez la disquette Workbench livreeavec volre console. Sulvez 
Jes instructions approprit:es au modCle de systemc que vous posst:dez. 

UNITE DE LECTURE DE DISQUETTES SIMPLE : Mettcz l'une des disquettcs 
du jeu dans l'unitt: de lecture. Puis, avcc yotre souris, sClecUonnez l'icOne de 
disqucttcsur t'ecran Workbench. Vous pouvez alors utiliserle menu 'Duplicate' 
sur recran Workbench. Suivez les instructions sur recran pour completer le 
processus de reproduction. Une fois quela copie est faite, effaccz. les mots 'copy 
of de votre nouvcl'e copie en utilisant le menu 'Rename'. ProcCdez de meme 
pour les aulrcs dlsquettes. 

DEUX UNITEs DE DISQ<JETTES OU PLUS: Metlez une disqucttc non formattCc 
dans une unite de lecture et l'une des disquettes originales dans l'autre unite. 
Selectionnez l'icOne de la disquette originaleet faites-la passer sur ricOne de la 
disquette viuge. Quand la copie est terminee, n'oubliez pas d'effacer les mots 

UBERLI\ND/KAMPF/ZIEL 'copy of de votre nouvelle disquette. Procedez de me.me jusqu·a ce que vous 

[][][] 

ayez effectue les trois copies. 

~
7 t8 9~ INST ALU'. TI ON D'UNITE DE DISQUE OUR: lnstallez 'Champions de Krynn' sur 

votre disque dur en lnserant 'Disk One' du jeu dans une unite de disquette. 
lmprimez un double decile sur l'lcOne du disque pour l'ouvrir, puis une autre 
double decJicsurl'icOne intitulee 'HD Install'. Suivez les Instructions surl'ecran 

D~ 
jusqu'il ce que les trois dlsquettes aient ete copiees sur votre disque dur. Si vous 

~ 5 6+ pn•a
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vUczRpaCsOasMMsez Ed~ClaEcRe pLEourJinEsUtaller le jeu, vous pouvcz choislr !'option """"""' 'Cancel' et essayer~: nouveau apres avoir Fait de la place survotre dlsque dur. 

ra[][E 
Mettez votre ecran en marche et suiveJ le mode d'emploi de votre systeme. 

~ -+ i---------""D"-IS"-Q-'i""U<=ETTE'in : lnserez Disk One dans 1'1,nile inteme uls mellez l'ordinateur en 
mare e. i11isateurs de Al OOO: n 'ou ltez pas d'amorcer en utillsant d'abord 
votre Disquette Kick.start, puis inserez Disk One dujeu quand on vous demande 
la disquette Workbench). 

BEWEGUNG MIT DER MAUS 
Om in 30- Gebiet Bewegungen mlt der Maus auszufiihren, klicken Sic auf den 
Rand de.c Fensters in dervon Ihnen gewiinschlen Richtung. Wihrend der Zeiger 
Im 30-Fensterist, wird sich die Gestalt des Zeigers verindem, um die Richtung 
anzuzelge.n. In die die Bewegung nach Drucken des Knopfes erfolgen wird. 

Fur Bewegungen und Zielausrichtungen wihrend eines Kampfes kllcken Sic den 
Maus-Cursor uber dem Zielquadrat und de.r Cursor wird sich auf das Ziel zu 
bewegen. lst das Ziel au,Berhalb des Bildschirms, wihlen Sic zuerst ein 
Zwischenquadrat am Rand des Bildschinns. Um wihrend eines Kampfes 
Bewegungen auszufilhren, klicken Sie das Quad.rat, auf das Sic slch bewegen 
wollen. 

ciberland-Bewegungen werden wie die Kampf-Bewegungen ausgefUhrt. 

AMIGASPEZIFISCH 
Die folgenden Elemente sind spezlfisch fiir den Amiga und slnd nicht Im Rule 
Book oder Adventurer's Journal aufgefiirht: 

RECHTER MAUSKNOPF: Hat dicselbe Funktlon wie die EXIT-Befehle aus den 
M.enU.s. Wihrend eines Kampfes kOnnen Sic mit diese.m Knopf cine Bewegung 
zurUcknehmen, aber Schaden, die wihrend der Bewegung aufgetreten slnd, 
werden nlcht geloscht. 

< ESC> : Hat dieselbe Funktion wie der rechte M.ausknopf. 

ALT-M: SchaltetMagle an oder aus ffirCharakte.re, die sich unter automatischer 
Steuerung befinden. Kann nicht gewihlt werden, wenn lhrc Gruppe sich bereils 
unte.r de.r Wirkung von Alt-Q steht. 

ALT-Q: Stellt die gesamte Gruppe unter automatische Steuerung (AUTO: 
Computersteuerung ffir den Kampf) . 

< LEERTASTE> : Stellt lhre KontroUe iiber die Gruppe wieder her. 

HINWEISE 
Wahrend elnes Kampfes we.rden die Namen der Felnde in ge.lb geze.lgt. Die 
Name.n erschelnen auf der rechte.n Seite des Bildschlnns, wann lmmer der Cursor 
sich iiber elnem Charakter In lhrem Bllckwlnkel beOndet (odu dem eines lhrer 
Charaktere). 

Erscheint Ihnen der Kampf zu leicht oder zu schwierig, so benutzen Sic den 
Schwierigkelts-Befehl (Level command) wie In Rule Book auf Seite 8 
beschrieben. 

ADVANCEDD DUNGEONS & DRAGONS, AD&D und DRAGONL".NCE slnd 
Warenzelchen von TSR, Inc., Lake Geneva, Wl, USA und werden verwendet In 
Uzenz von Strategic Simulations. Inc., Sunnyvale, CA, USA. 

© 1990 Strategic Simulations, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
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UNITE DE DISQUE DOR: Jouez a partirclu Workbench en ouvrant le repertoire 
contenant le jeu et en lmprlmant un double declic sur l'icOne intitutee 'Game'. 

WORK.BENCH: Utilisez lejeu a partirdu Workbench en insUant Disk One dans 
une unite de lecture et en lmprimant un double decJic sur l'icOne 'Game' de cette 
disquette. 

CU (Shell): Utilisez la commande 'CD' pour passer a la disquette ou au repertoire 
quand lejeu est localise. Puls tapez 'Game' et appuyez sur RETURN ou sur ENTER. 

Repondez au questions de protection de la copie en trouvant le mot indique 
dans le Joumal de l'Aventurier ou le Reglement. Tapez le mot indique, et appuyez 
sur RETURN ou sur ENTER. 

Quand l'ordinateurvous demande de changer de disquette, mellez la disquette 
correcte dans l'unite et l'Amiga contlnuera automatiquement le jeu. 

POUR COMMENCER RAPIDEMENT 
Otilisex le groupe de personnages prC-generes sauvegardes comme Jeu 
sauvegardeA (Disk Three). Ces p,ersonnages commencentau de.but dujeu, mais 
ils ont ete equipb et les utilisateurs de magic ont memorise leurs sortlleges. 

Sur le premier ecran, apres Jes questions de protection de cople, choislssez 
l'option Load Saved Game (Chargez J eu Sauvegarde) . lns&ez Disk Three a 
instruction correspondanle et chargez le jeu sauvegarde A . Ensulte, cholslssez 
l'optlon Begin Adventure (Commencez l'Aventure). (Otllisateurs d'unlte de 
disque dur. le jeu sauvegarde est deja installC sur votre disque dur.) 

Etant donnC que legroupe pre-genere vient avec des sortUe.ges et qu'll est dCJ3 
tout equipe., vous pouvez quitter l'avant-poste immCdiatement apre.s les 
instructions de Sir Kart. 

Reterez-vous aux sections sur le mouvement, le combat etc de cette fiche de 
donnCe ou dans le RCglement en fonction de vos besoins. 

POUR SAUVEGARDER 
T oute dlsquetle DOS Amlga formattee vlerge peul etre utilisee comme dlsquette 
de sauvegarde. Vous pouvez avoir jusq-11'3 dix sauve.gardes sur une seule 
disquelle. Vous pouvez sauvegarder par-dessus n'importe queUe autre 
sauvegarde precedente que vous ne dC.Slrez pas conserver. SI vous n'avez pas 
assez desauvegardes, vous pouvez utiliseruneautre disquette vierge formauee 
poursauvegarder a tout moment. (Utilisiileurs d'unites de disque dur: Les parties 
sont sauvegardees dans un repertoire ITltituJe SAVE a l'intirieur du repertoire 
dans lequel se trouve le jeu, vous etes ~:lone limites a dix sauvegardes). 

SOURIS 
Vous pouvez utilise.r la souris a tout mument. Pour effectuer des commandcs 
avec la SOUris, metlez. la fleche Sur l'optiOi1 que VOUS dtsirez choisir, et lmprimez 
un double decile surle Bouton Gauche de la Souris. Dans quelques menus, vous 
deVTU imprimer un declic sur l'article pour le mettre en relief, puis sur SELE.Cl 
au bas de recran. 

Quand vous utlllsez la souris, vous devez aussi utiliserle clavier chaque fois que 
vous avez besoln d'lntrodulre des lettres ou des chiffres. Par exe.mple: lntrodulre 
des mots de passe, rCpondre ft des questions de verification et pre.ndre OU 
Cchanger des tresors. 



CLAVIER 
Pour selectionner une commande en utilisant le clavier, vous pouvez so it appuyer 
sur la lettre mise en valeu.r dans la commande, soil utiliser Jes fliCches curseur 
pour mettre la commande en valeur, puis appuyer sur RETURN ou sur ENTER. 

UTILISATION DES MENUS 
la plupart des options du jeu sont se.lectionnees i partlr de menus horizontaux 
ou _ verticaux. Les menus horizontaux seJectionnent genera.Jemenl des actions 
telles que lancer des sortlleges et pre.parer des articles. Les me11.us verticaux 
selectionnent genera.Jement l'article sur tequel agir, tel que le sorttJege a lancer 
OU I' article i pri:parer. 

Pour acctder aux menus par le clavier, utilisez les contrOles de curseur vers le 
haul ou vers le bas pour Jes menus vertlcaux et ceux de gauche et de drolte pour 
les menus horizontaux. Appuyez sur RETURN ou sur ENTER pour effectuer la 
selection. 

MOUVEMENTS 
Le groupe bouge sur trois modes: 30/Area, Overland et Combat. Le procede 
pourvisersortileges ou annes a portee pendant le combat, est similaire a celui 
du mouvement de personnages. Pour bouger, selectionnez d'abord l'option de 
mouvement en bas de recran puls donnez la commande appropriie. 

MOUVEMENT AVEC CLAVIER 
Les contrOles de claviersuivants sont utilises pour le mouvement et le choi.x de 
cibles: 

l'\OUVEMENT 3D/N'lMPORTE QUEL MENU 

OVERLAND/COl'IBAT/AJM 

MOUVEMENT A VEC SOURIS 
Pour bouger en mode 30/Area avec une souris, imprimez un declic de la souris 
su.rles bords de la fenCtre d'affichage dans la direction dans laquelle vous voulez 
bouger. Lorsque le necheest dans l'icOne 30, elle change de fonne pour indiquer 
la direction que vous prendrez apres avoir clique sur la souris. 

Pourutiliser la souris pour choisirune cible ou vous dCplacer en combat, imprimez 
un declic de la souris sur la case de la clble et la nCche s'avancera vers la clble. 
Si la clble est hors·ecran, commencez par silectionner une case intennedaire 
pres du bord de recran. Pour vous dCplacer en combat, imprimez un dCclic sur 
l'icOne a laquelle vous voulez vous rendre. 

Le mouvement Overland avec la souris est identique au mouvement de combat. 

SPECIAL AMIGA 
Les articles suivants sontpour Amiga uniquement et nesont ni dans leReg/ement 
ni dans le Journal de /'A venturier. 

BOOTON DE SOURIS LEGER: Equivalent a la commande EXIT (Sortie) des 
menus. En combat, cette touche vous reprend un mouvement mais n'efface pas 
les degats encounus pendant ce mouvement. 

< ESC> : Joue le me.me rOle que le bouton de droite de la souris. 

ALT ·M: Fair fonclionner Ja magic pour Jes personnages en AUTO contrOle. Ceci 
ne fonctionne pas si votre groupe est dCj;i sous l'effet de ALT·Q . 

ALT·Q : Met le groupe enlier en AUTO (ContrOle informatique pour le combat) . 

< SPACE> : Vous rend le contrOle du groupe. 

CONSEILS UTILES 
Pendant le combat, les noms des ennemis appa,raitront en jaune a droite de 
l'Ccran chaque fois que le curseur se trouvera sur un personnage (que l'un de 
vos joueurs peut voir). 

Si vous trouvez le combat soil trop facile, soit trop difficile, utilisez la commande 
de Niveau decrite dans le Regtement, page 8 . 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D et DRAGONLANCE sont des 
marques deposCes de TSR, Inc., Lake Geneva, WI, USA et utiisee sous 
autorisation de Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, USA. 
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