. HEROES OF THE LANCE

BACKGROUND
It is now more than three hundred years since the Cataclysm when the wrath of the
Krynn. With the direct access portal denied

descended upon
Inr, The Queen of Darkness sp:

s her power across the

in con! ololKrvnn she will be free to
force entry to the world. the * Cﬂmnhm Vi Lante * (they aren't * Heroes * until they succeed) can
stop her final victory. lhey Qmolmmmubehutomm(hmhkomlm Abyss
into the world and cover Krynn for all eternity, as she and her Draconians will control the
largest, moﬂcvllcmpiucmcmt
The only threat to her pown ibil

a revival of the worship of the old gods. In I.M
. the mh-tm.nu of krynn have lml their belief in the Before opposition
the old isks of Mishakal from (hc

years llnot Ihc C.
Takhisis , you must restore faith in by recovering the

mh-oanlenroﬂ- Use of wﬂlbrhngHulingbacktoKrynn-ndrcﬂonllithlnlhe
old , allowing them to I'nlnvcnclnﬂnhuol it allows them to
confront the Quun of Darkness and restore Ihe balance between Good, Evil and Neutrality.

This ty relic is the only hope for Krynn and you must aid the Companions in their quest to retrieve the
Disks. Unfortunately, the Disks aren't ]usl lying in the ruins but are actively guarded by Khisanth, an ancient,

huge, black dragon, served by Draconians who have enslaved the local Aghar (gully dwarves).
£ (ﬁ?ﬂmﬂ:‘w& to play the MUST
your - game, you make a copy of game disks. Set
original disks and play off copthlnodghaldhhdnnmlu protection
format command, mhhedmvl;lth(Z)lnuﬂ t disk and
T.TOS and follow the will

not write nrotoct your copies.
our - to pla modtolomutnblmkdhkwmunuved

CLOSE COMBAT.
THRUST High THRUST High
5 g
MOVEBACKWARD THRUST Centre THRUST Centre MOVE
BACKWARD
THRUST Low THRUST Low
DODGE
Characlzv facing right Character facing left

The computer allows you to enter Close Combat mode and a move \lnlhlll one
quarter of a screen of other. You will see the word COMBAT below the comu pass when

enter Close Combat mode. To enter this mode, keep the fire button depressed. mode stays in lorce until
one of the combatants is dead, they move away from each other until separated by more than a quarter of a
screen or you release

to those shown here and the character automatically uses his
player selects the indicated combat moves, for close (melee)

fighting by s
1 used applies to sword but the physical moves apply equally to whatever weapon the
racter is r sword, staff, axe etc.
IVE BA( means the chnndev keeps the current facing and walks backwards. The character will

MO
back up (still holding his or her weapon), moving to the edge of the screen or until reaching an impassable
barrier. If this allows the character to move beyond the combat trigger threshold (quarter screen), movement
reverts to normal joysllck mode
DODGE is il d the b
things.
You can still make seledmns from the menu if requlred and the computer will pause the game, making the

the same as in Ranged Combat. with the ability to avoid

will also

disk. You can uv¢ your game during Ly by selecting SAVE from the Main Menu and then f
screen prompts. These prompts will instruct you to insert the formatted disk at the proper time.
Copy Protection - After you load the gam. bul before any action starts, you will be asked a question. This
can be to the &lmc Enter the correct answer to the

%mtbnandyouwlllbe-hklopmmd

ontrast - Due to the wide variety of dj

brightness controls of your monitor in order to get the best picture.

B. LOADING THE GAME:
AMIGA - Plug your &yﬂk:k into Port 2. Turn on your sustem and boot with Kickstart 1.2 or greater (.mm
built in as ROM or by disk. dcpendlng on model number). When the computer asks for the “’l
insert Disk A ( 1) into your disk drive. The game will auto-boot and load inf
prompts which tell you when to swap Disk A ( l)lorDlsI(B( and vice versa.
AMS’ Cassette - Plug joystick into Port 1. Press CTRL and small ENTER keys then PLAY on the cassette
recorder. Fol the screen prompts.
ATAR.I S‘I' Plug your joystick into Pnrl 2. Insert Disk A (1) into your disk drive. Turn on the compulﬂ 'nw
will load and run aulouuﬁcall; ollow the screen prompts which will tell you when to swap

28 Cassette - % into Port 2 (C 128, as above for C64 mode). Press SHIFT and RUN/STOP keys
loﬁlh‘r. then RETU Y on the cassette recorder. Follow screen prompts.

- Start your computer with D0S2.0 or greater. If you don't see the A prompt (A>)
type A: and press ENTER. Remove DOS disk and insert Disk A (1) into your A disk drive. If playing tor the
first time or vanu wish to change a previous set-up, type HINSTALL and press ENTER. You will then be given
ar of choices allowing you to customise the game for your machine. [hese cover graphiics mode, conrol
(m:l%uﬁdorhyﬂ)udmdﬁmm—:ywnn with your accept
them, they will be written to disk. After mmummmmmmmmm
Follow the screen prompts. You do not need to use HINSTALL again unless you wish to change your current

SPECBTRUM A8K/128K & +2 Cassette - Connect joystick interfaces before switching on. 128K or +2 use
Tape Loader option. 48K type LOAD “” and press ENTER then PLAY on the cassette recorder. Follow the
screen prompts.

IBM VERSION DIFFERENCES:

The IBM PC and Compatibles version can be played using either a joystick or the numeric keypad. If you plny
with the joystick, follow the general joystick directions given. If you play using the numeric keypad yo

control your character using the numbers on the ki and the letters on the kefw rd. Read the mles so as
to understand hew the commands work. A section at the end of the rules details keyboard commands
which you should read thoroughly before beginning to play.

CASSETI'E/DISK VERSION DIFFERENCES

may be ry to the

to the computer. Follow tl\e :crcen

The major lbe of a variety ol rmmslm disk access
is needed during a game, for ible with h the game
has the same variety of monnm. in a given loc-lion ﬂu num‘cr of different types Is Iim ed. It requires

tlotulloadsuyouso 'zurulnlbu! whilst different monsters are added at the expense
of creature types
PLAYING THE GAME

“kgmhalbcend«lmndlogiwyouthelnlo{adwmnrwm the world of Krynn, aslungulns'
place many things you can do during the course of the
game. from mnwmnl and ﬁqhﬂnq to casting magk' and collecting potions.
fo mble > you to engage in all of things. we have set up meihods (o control ewayll ing as simply as
and ical combat are entirely :onlmlrzd from the joystick (or lleypas
and compatibles), and zvu}nhing elu is dealt with by a mh(lurc of Icon and Menu selection.
These flow of the

methods have been ame by never requiring vou to
let go of the joystick during the :oum of play. While playlng simtl:;'prcsslng e space bar will bring ug_'::w
Main Menu pause the game as you make your select restart when you quit the menus

mhuwaylogﬁmﬂnmuslsprmnulp.ubnwi

menus can at any (Ime durlng lhc game.

The two methods of cont

1. Joystick (and fire button) for muvemenl. Cloo: Combm (sword -lnﬂ etc.) and R-nged Combat (bow and

arrows, s etc.). Close Combat is ible when h each other within a
uarter of the screen width.

. Menu selection is for spell choice, character selection, plckinﬁe jects up etc. and you can use it at any

llme by p the space bar to activate the Main Menu. Use Joystick to select an option which will

either ghe vou further choices from a sub-menu or carry out the specified action.

MOVEMENT

All movement on screen is controlled by the joystick as shown here, including movement towards or away

from the player - into or out from the screen. Moving the joystick in the varlous directions will move your

character accordingly (e.g. if you are walking left at normal speed and Jou move the joystick to the upper
ht diagonal lhm vour charlcizr turns around am:l starts rumllng at ble speed.

r_\ﬂw IN k pushed f and OUT pulled bacl ns are active only at certain limer-

ththnuldeolyourhandnyou the joystick.

combat while any menus all you to change
the lead character.

SCREEN DISPLAYS.
There are two main screen displays used during the course of play:

1-STANDARD SCREEN-The main section of the screen shows the actual view of the area being explored

witha double row of character icons along the right-bottom of the screen and a compass indicating viewpoint

and exhs Next to the second display - the Main Menu.

ME < The main section is overlayed with a scroll of sel top sel d

section of the screen continuing to hold the same In'armulion Sclz:llon is either by moving the

highllghl wml the joystick or the Up/Down cursor keys. When the required selection . pressing

the fire button or the Return/Enter key (Insert on the ST) will icﬂvn! the selection. An error message

is displayed if you attempt a selection that is not available.

There is a third type of screen - The animation sequence. Return to normal game action by pressing the space

bar.
Choosing the Main Menu can also be used as a pause during gameplay should you require a short break and
not wish to quit the game.

MENUS & SUB-MENUS.
1. Hero select - bhowing status screen
Maximum The order in which the-
Strength | has an effect on play. The top left character is ﬂrsl in the
Intelligence | party and is the active character. character
ige: e h The cha
Wisdom p— immediately to the right of that character is second and so
Dexterit e on. The bottom right durmar is the last one The icon of
C Py the first character will appear on the screen
T — | the entire p.ni, Spells can only ae caatstitha
= h casting the spell is one of the first four.
Characters in the bottom row cannot cast any spells. The
Hit Poi ——— active character will suffer the most damage in combat,
it Points but all of the top 4 characters may suffer some damage.
Using Weapon bY;m can change the order of the characters in your party

—-
on the | BM ’C

ro Select from the Main Menu. n you
have done this, a white box will appear around the active character. You can use the joystick or the cursor
keys to move this box over one of the characters that you want to move to a different position. When the box
is on the desired character, press the fire button or hit the Return/Enter key (Insert on the ST). You will then
get a second white box. Move this white box over the character you wish the first character to switch
pognsom with. Once again hit the Return /Enter key (Insert on the ST) or press the fire button.

will switch If you wish to change the order of more than one pair of characters, re-select
this option for each swop you wish to perform.

Should Goldmoon's hit points fall to a low level and she is the active character, Riverwind will switch
positions with her in order to protect her. Once she is revitalised, she can once again assume the lead.

2. Magic User/The Staff of Magius Spells:

The number in parentheses (brackets) is the number of charges used per spell when Raistlin uses the staff of
N:::gius. This staff holds up to 100 charges. Using scrolls and potions does not take charges. Wands use these
charges.

 use takes 1 charge (1).
Sleep - uses one rge (1),
Mugi: Missile - uch use takes one charge (1).
entangles an opponent for a limited amount of time (2).
Detect Magic - shows location of maglx: items (!)
Detect - shows ti (2).
Final Strike - destroys staff & uuses intense dnmage when it explodes; provides option to cancel in case
selected by mistake (l:xses all remaining charges).
Burning Hands - each use takes one charge (1).
Exit - return to Main Menu.

3. Clerical Staff Spells:
This selects one of two sub-menus depending on who is using the staff. Only Goldmoon can use the staff
unless she is incapacitated or dead. In that case, Riverwind, Caramon or Sturm can use it at a reduced
capatllv

The number in paumheses (brackcls) is the number of charges uscd r spell when using the clerical staff.
This staff holds u es but will absorb energy || g gy-using
When you select lerlcul Snl(? lls, a di d ding on whether Gold: is
alive and conscious or one of Ihe other characters is controlllng lhe staff.

3a) Clerical Staff Spells (for Goldmoon):
Cure nghl Wounds - heals minor damage to a character (1).

Whenever a corridor crosses or Loins the corridor you're in, «he that your ch

travel down that corridor, is hig hled You will notice that if you choose to go down a cross-corridor, the
compass direction will change k screen always shows vour character moving left and right.
IN
RIGHT
DOUBLE SPEED
- ~
Normal Movement Normal Movement
our
Onthe other hand, lln is d to the same absol di ion, just as a real compass.
le, if v were to be lling along an east west corridor, the compass would show

norlh as being up. I! (he chancier then entered a corridor that went north, the compass would change. North
would then be on the right of the compass since that is the direction the character is facing. This is not as
complicated as it sounds and is easily mastered when you play the game.

from Evil - helps you against evil opponents ( 1).

Find Traps - indicates the location of a trap (2).

Hold Person - stops a monster in its tracks (most of the time) (2).
Spiritual H. - just like a but no hands (2).

Prayer - a little extra help from on high (3).

Cure Critical Wounds - more powerful healing (5).

Raise Dead - resurrects dead characters whose bodies are available (5).
Deflect Dragon Breath - very useful if you meet a dranon (10)

Exit - return (o main menu,

3b) Clerical Staff Spells for Riverwind, Caramon or Sturm:
Cure Light Wounds - heals minor damage to a character (1).
Find Traps - indicates the location of a trap (2).

Cure Critical Wounds - more powerful he-ﬂng (5).

Deflect Dragon Breath - very useful if you meet a dragon (10).
Exit - return to Main Menu.

4. USE:
This displays a list of the active character’s possessions with the exception of his/her initial equipment (i.e.

Pressing the fire button will cause one of two o) llons to be available, depending on whether your is
runni or stationary when the button is actuall

STATIONARY-Pressing and holding the fire buﬂon puts lhe character in to one of two Combat modes. The

chnnctcr will enter Ranged Comba details below) if the character is more than a quarter of a

reen width
thc word COMBAT n your comes within the quarter screen width.
RUNNING - Pressing the fire button while you are running causes the character to JUMP in the direction of
movement. This allows the character to pass over certain types of obstacles.

RANGED COMBAT/DODGE
FIRE High FIRE High
. .
> FIRE Centre FIRE Centre
FIRE Low FIRE Low

DODGE B

DODGE
Character Facing right Character facing left

This mode is used for two purposes: dod; lng and using a ranged weapon (one that fires :ver a distance such

t Mode (see
from a monster. If whh‘l;:‘thh distance, the character will enter Close Combat mode. You will see

and items won). It includes anything acquired during the course of play su: as potions,
unolls rings etc. Any weapons, in excess of the two usable by the character are listed here. Excess weapons
can’t be used by the ch Ith. h they will ¢ ibute towards the points lol-l at the end of
the game. A character’s carry limit is affected by quivers of arrows and pouches of bullels

5. TAKE:
This command applies to the currently occupied area and lists any item that can be readily picked up as well
as any magic or invisible items that have been found. Due to the limited number of items that any one
character can carry, it may be necessary to select a different character to pick up an item or have the current
‘charlcter drop or give away an item first. Note that a dropped item will appear under this command when it
s resel
Should lhls list include one of Ihe staffs (due to the death of Raistlin or
ghlcking them up and using them

e Staff of Magius - Nobody can pick it up apart from Raistlin as they are all of the wrong alignment and will
take damage if tl -nempl it.
Blue Crystal Staff - r.rt from Goldmoon. Riverwind, Caramon and Sturm, anybody else will take damage
from this clerical staff. Only Goldmoon can use the staff unless she is dead or incapacitated, in which case
one of the others may use the staff.

there are restricti on

6. GIVE: P—— .,
This lists all of the I|ems owned by the |¢dd character which can be transferred to another character. It does
not include p or (for G the staffs but does include items such as

tions, arrows etc.

GIVE an item, choose it on this sub-menu and press the fire button (or equivalent) to initiate the transfer.

uabowandarrowsorllrowlngaxe) lcanonlybguudb q
the fire button to begin operating.
Wl(h the ﬂu bullon dcpresud moving the ,oysﬂck in the appropriate direction will cause your character to

s wea) is automatically selected when vou move the joystick
into a ﬁﬂng posmon For lllc bows and the hoon-ﬁo" must first select the Use command from the Main
Meml and choose either pouch ora qnlvﬂ before ranged weapon can be used. moves are reversed

depending on the screen l character (see diagrams). As long as the joystick is held in position, the
weapon will continue to ﬂrt umll Il runs out of ammunition or until a Low monster moves within Close
Combat ras If you push the stick into a firing position and release it, the weapon will only fire once.
Fire CENTI'l'geleu vou shoot parallel to the ground at about shoulder height and is the most l!kely choice to
use when firing at monsters. Fire LOW and %In HIGH allow vour character to fire below or above the centre
I(l:nz DODGE allows the character to take avoiding action from an attack and is also available in C!

omba
All R.nged Combat lled, ch o Close Combat. if the player’s character and a

Close Combat weapon.

will then appear on the character icons. Move it to the character you wish to receive the item
nnd press the fire button to complete the transfer. A character's carry limit cannot be exceeded by this
procedure and the game will not allow the transfer to be completed. If you attempt it, you will return to the
start of the GIVE menu.

7. DROP:
Drop shows all of a character's possessions which can be dropped to the floor. As with the other sub-menus,
this option does not list personal weapons (including Raistlin’s and Goldmoon’s staffs).

8. SAVE:

Choosing Save allows you to save a game for compleﬂon at a later date. Before you pcvlnrm this operation,
you must have a blank cassette or an already d disk as d earlier . pon which
machine you are using. Once Save is d follow the p to the save di

move within thz 1/4 screen trigger distance. Al the same time, the character’s weapon changes to
&the




RESTORE:

Use of this selection allows you to restart a previously saved game at any time. If you are already playing a
game, it will be cancelled and replaced by the saved game which you reload. If you select it by mistake, you
have the option to return to the Main Menu before a; f damage is done. If you proceed then you will be asked
for the disk or cassette containing the saved game and prompted as to the correct procedure.

10. SCORE:
You can view your accumulated experience points during play by choosing this option. The number shown as
a total is a summarr of all points accumulated by characters that are still alive. The number of monsters killed
is a running total of all monsters of the given type killed to that point in the game.

11. EXIT MENU:
This sel

the means of

to the main game display and continuing the game.

WINNING THE GAME.
You accumulate experience points during the play of the game. You get experience polnls for killing

for or for g to the end of the game. The current total score for the
party can be viewed at an ‘y time from the Main Menu. Detailed scores (character by character as well as total)
are provided at the end of a game. At this time, scores are listed for each er and two party scores are

given. One score is the total number of points of all survivmuncten and the second is the total of all
end. These scores you to compare games as well as giving a

characters whether dead or alive at the
numerical value as a measure of success in any one game.

IBM PC & COMPATIBLES VERSION: USING THE KEYBOARD

Introduction -As mentioned earlier in the rules, the IBM PC and Compatibles version can also be layed using
the nn;:leric keypad and the keyboard. This section describes how playing this way differs from pr laying with a
joysticl

{Jsing Menus- To access the Main Menu, press Insert. To select an option from a menu, press the first letter
or number of that option. You may also select an option by using the cursor keys to move the highlight bar to
the option and then pressing Enter. You can exit any menu either by using theelg_xn Menu option or by
pressing the Escape key.

Selecting Heroes - To move a character to a different position, use the cursor keys to select the character you
wish IE move and press Enter. Use the cursor keys again to move the character to the desired position

press Enter.

A NOTE TO ST HARD DISK USERS.
Heroes of the Lance can be played from a hard disk provided your machine

Copy all of the files over to the hard disk, and then remove the EX.EC.PRG
click on EXEC.PRG and the game will begin.

CHARACTER CONTROL USING THE KEYPAD
The how the ieypad is used to control your character during Movement,
Close Combat and Ranged Combat. Use the Retnm kcy in place of the fire button.

e of RAM.
r. Double

irom the AUTS "

MOVEMENT N
LEFT RIGHT
Double Speed I’ Double Speed
LEFT RIGHT
gt )| (=) R et
0RO =
O utton
our
RANGED COMBAT/DODGE:
FIRE High | -) ) ’ 9 FIRE High
@@ 00O @ﬁ
FIRE Centre -@D O_ O O FIRE Centre
FIRE Iow-'@\@ O O Q @ FIRE Low
Q OI FIRE button ( p O FIRE button
DODGE DODGE
LEFT - CHARACTER FACING - RIGHT
CLOSE COMBAT
THRUST High| D‘ @ DID | JHRUST
N,
SO3 @O]C’)ﬁ
THRUST Centre = )| () [ BACKWARD O THRUST
rusT Low—— )| (|1 \ ) @ 3 T THRUST
C)IO N FIRE button (.j ()|,

DODGE D‘ODGE
LEFT - CHARACTER FACING - RIGHT

CHARACTERS

Caramon Majere

AD&D " Game Statistics:
Strength 18/63 (Damage 43)
Intzlligem:e l2 Wisdom 10:

Tanis:

AD&D« Game Statistics:
Strength 16 (Damage +1);
Intelligence 12: Wisdom 13:
Dexterity 16;

Constitution 12; Charisma 15;
Alignment -

Neutral Good; Hit Points 35;
Armour Class 4.

EQUIPMENT :

Leather armour +2;

Ln gsword +2 (damage 1-8/1-12
iants); Bow & quiver of 20

arrows (damage 1-6).

Raistlin Majere:
AD&D Game Statistics:
Strength 10; Intelligence 17;
Wisdom 14; Dexterity 16:

10; Charisma 10;
Alignment - Neutral; Hit Points 8;
Armour Class 5.

EQUIPMENT: Staff of the Magius
(+3 protection;

+2 to hit - damage 1-8);

Close combat with Stal

Chunsma 15 Ahgnmenl - Lawlul
Hn Polms 36; Armour Class 6.

EQUIPMENT:

Ring mail armour;
Longsword (damag& 1-8):
Spear (damage 1-6). weapon;

pERf < Ranged combat - see spell list.

_ Charisma 11; Al

Tasslehoff Burrfoot: Flint Fireforge:
AlaJsB!;Dmon'\‘e Soa:tisncs: AD&Dm Game Statistics:
Strength 13; _;D ¢ #I
Intelligence 9; Wisdom lntelllgena Wi

Dexterity 10; Commlullon 18;
Charisma 13; Alignment - Neutral Good;
Hit Points 42: Armour Class 6.

123
Dexterity 16; Consmullon 14;
ignment - Neutral;
Hit Foints 15; Armour Class 6

E 3 EQUIPMENT:

l.i':gtPMEnN: ur: Studded leather armour & Shield:
damage 3 Battle-axe +1 (damage 1 _L

Sling +1 wll& h u 20 bullets Throwing axes (damage 1-6).

(damage 2-

MONSTERS:

During your travels through the ruins of Xak Tsaroth, you will mcet m-ny different beings, from ferocious
anlmags to the evil and intelli; nt followers of Takhisis. The nse you can expect is indifference but
the most usual is active hostility because you are enemies or Iook lﬂte food. All opposition is described as
monsters.

If you meet anything, remember that it is safer to defend yourself by Ranged Combat than to wait until within
Close Combat range. You can more easily retreat from Ra Combat than from Close Combat.

MEN:
Any humans whom you meet, if they are moving around freely, are going to be in the employ of the Dragon
Highlords.

BAAZ DRACONIANS:
These D are the
bottam of the social order.
GIANT SPIDERS:

Not being intelligent, giant spiders conclude “If it moves then it must be food." They arc tough opponents and
will take a large amount of damage before dying. They attack by biting.

TROLLS:
They make very tough opponents as they are difficult to injure and, when finally wounded, their injuries start
healing automatically.

HATCHLING BLACK DRAGONS:

They will breathe acid whenever you come across them. Like all young dragons, they can take punishment
without serious injury and, although newly hatched, make vk:ioul little killers since they aren’t averse to a
little fresh human now and then.

SPECTRAL MINIONS:
The spirits of humans or demihumans who died before they could complete powerful quests or vows.
use the weapons they died with, usually swords and are intelligent opponents not to be taken lightly.

BOZAK DRACONIANS:

Thest Duconhns are sllghdy larger and Iess plentiful than their lesser Baaz kin. They are the magic users of
d to ¢ f the D When kllled the flesh dries and crumbles

frum their bones which will then explode causmg injury to anyone too

AGHAR (GULLY DWARVES):
The lowest class of dwarf. Their strongest instinct is survival and they see cowardice as a virtue and raise
grovelling to the status of an art form.

llest and most kind. Used as ground troops, they are at the

WRAITHS:

The spirits of evil beings, condmud or determined to stay in our world, these undead are amongst the most
deadly opponents you could ever meet.

KHISANT!
TI‘N’ Juary
obst

of the 'Disks of Mishakal’ is probably the only thing deadlier than the wraiths. She is the final
be overcome before completing your task in the ruins of Xak Tsaroth.

LOST & FOUND - OBJECTS IN THE RUINS:

Whils the more obvious items have been looted over the centuries, there remain many useful things simply
overlooked, lost or abandoned by looters or later inhabitants of the ruins. While you Kave the ability to ﬁ
magic items, remember that even detecl spells use energy whh:h may be more useful elsewhere. Using too
manv detect spells may attract h for things takes time and may allow
you to be found by things you'd ralher not meet. You must bal-nce your actions accordingly.

SCROLLS.

These items contain pre-prepared spells that are rudy for instant use by Raistlin. Any character may pick up
a scroll but only Raistlin can use it. You must select the required moll i’rom the USE sub-menu and, lnc nex
time Raistlin enters Ranged Combat Mode, it will be the ﬁrn spell used

cannot use found within the ruins, Il\cy can gain experience points from
picking up such items to improve their standing at the end of the g; Acquired weapons cannot be used as
they are unfamiliar to the characters who would lose their skill bonum lot their

normal weapons.

OTHER WEAPONS & AMMUNITION.

There are some other items around such as bows and daggers but they are subject to the same usage
limitation as swords.

Ammunition available includes quivers of arrows and pouches of bullets for the sling users. These should be
picked up whenever they are found as combat uses up large quantities of such things. Where possible, try to
use single shots in Ranged Combat rather than rapid fire as it will considerably reduce the expenditure of
a|rrmus and bullets. A bullzi is a small lead pellet that can inflict severe damage when fired by an ex|

sling user.

ic. Many date back to the time of

o 0
il: they are er: ach type is the same colour. If you try one and discover its effect then
another of the same colour has the same effect.
Any character can pick up a potion but you may have to transfer it to another character to use it. To drink a
potion, it must be in the inventory of the character you wish to drink it. If this is the case, select USE from
e sub-menu listing usable items. potion is drunk and its effect applied
the potion may be unsuitable for that character or you may be in the

main menu and the potion from t
to the character. If you see no
wrorg location for its effect.
Healing potions cause a permanent change by hea!ing wounds. They are not all of the same strength and their
clle(l varies. They only restore damage lnlxen but can't increase a character’s 'Hit Points' beyond the starting
value. These potions can be drunk by anyo

Strength and Invulnerability potions both lasl for a certain amount of time (variable) and only affect Tanis,
Riverwind, Caramon, Sturm and Flint. While their effects last, they can be very uulul in d.ngerous shuaﬂom
Strength potions increase the damage inflicted by the every time a i on an
oppment. The amount of this extra damage varies as some
Invuinerability potions ﬂw' immunity to non-magical attacks, make it more n&c‘wh to be hit by magic and
increase resistance to the effects of a magical hit. The minimum length of time for both to be effective is the
same but Invulnerability potions are capable of Ianin% much longer.

If yo1 are very lucky you may even ﬂnd potions that allow you to control monsters for a short time or until
you attempt to kill them. Uni onun-ulz. it is difficult to discover the effect of this type of potion as it
apparently does nothing unless your characters are in the presence of the target monster-types. However, if
vou do discover the purpose of such a potion then it will usually allow you to walk right up to a monster and
attadk it with no initial attempt at defence until a character hits it.

RINGS.

Ther: are several magic rings which may be used by any character. Selecting a ring from the USE sub-menu
means it will then be worn and confer its benefit on the wearer. Rings can have many effects but the types
vou re likely to find will make the wearer more difficult for monsters to hit. Some are more effective than
othes and once put on, all work indefinitely. Until select bove, they do nothing and are regarded as
Deint .t (HAT SPOUAH TH A BOUE OF DoCKet TAtNEr than BTy WOPn Onee put on, a ring Is permanently
assotiated a character, vanishing from the game in the event of the character's permanent death.

WAND!
Only unble by Raistlin, wands n'
lo

whet used up, the wand crumb|
it can be used by

e a device to fire a spell. Each one has a limited number of charges and,
dust. If are lucky enough to find a wand, once it is in Raistlin's

Sturm Brightblade hter: Riverwind
AD&D . Game Statistics: AD&D Game Statistics: :
Strength 17 (Damage + 12 18/35 +3);

Intelligence 13; Wisdom 14;
Dexterity 16; Constitution 13;
Charisma 13 Alignment - Lawful

Good;
Hit Points 34; Armour Class 5.

EQUIPMENT:
Leather armour & Shield;

Wisdom 16; Dexlevily 14:
Constitution 12: Chai
Alignment - Lawful
Hit Points 19; Armour Class 6.

Intelligence 14; Wisdom 1
Dexterity 12; Constitution 16;
Charisma 12; Alignment - Lawful

Hit P:ﬁms 29; Armour Class 5.

EQUIPMENT :
Chainmail armour;

ma 17:

EQUIPMENT:
Leather armour;
Blue Crystal Staff (damage 4-9,7-

Two Handed sword +3 (damage 12 or 10-15), Longsword +2 (damage 1-8):
1-10): No ranged weapon. Clerical magic from Staff, see Bow & quiver of 20 arrows
sub-menu. (damage 1-6).

ing from t| USE sub-menu and it will stay as the active ‘Ranged Combat’
weagon until disch ther

MISCELLANEOUS.

Ther are various other items such as jewellery or other treasure but these, like much of the above, are not
just yin, J;wamund unguarded. They may have monsters with them or your efforts to search for things may
attract ir at attentions. Another possibility is the trap - some items and areas are protected by traps which
you nay trigger. There may be some indication of a trap, either something obvious or maybe a situation too
temjting to be true. Such traps can be triggered from a distance or avoided if a suitable character finds Ihem
You will learn about these, and many other things as you experience the world of the ‘Heroes of The Lan

Goor luck... you'll need it!

ADV\NCED DUNGEONS & DRAGONS AD&D, DRAGONLANCE and the TSR logo are trademarks owned hy
TSR Inc. and used under licence from S Inc
USA « 1988 199! TSR lnc - 1988 1991 Strategic Simulations, Inc. All rights reservcd




" HEROES OF THE LANCE

ANTEFATTO E STORIA

Sono ormai passati trecento anni dal Cataclisma. la rabbia degli dei si abbattée M tend

accedere lll unico inwcuo diretto la Regina dnlh nebre fa sentire 5:7 il suo polu:“ﬂﬁ:ﬂam?: ‘p:r:;hlo
dl n in questo modo essa sara in grado di penetrare nel

lnondo Solo i ‘Compagni della Lancia’ (non sono ancora ‘Eroi’ fino a che non vincono) possono impedirledi

ina delle Tenebre sara in grado di entrare nel mondo rgcndod-ll Abisso,
tenebre Krynn, controllando con i suoi Draconiani il piti grande e malefico

puod minacciare la sua terribile potenza ¢ la possibilita di una rinascita del culto degh aniclu

Nogll anni che tegulrono il Cataclisma gli abitanti di Krynn smisero di credere negli dei . Ma, p:
nhnre una resistenza contro Takhisis, occorre far rinascere Ia iede amica. recupmndo i Dllcll di
alle rovine di Xak Tsaroth. Con la i che

rlpor'ando la fede ne}ll dei, che potunno cosi intervenire sul destino del iedell nn. esrz'ln o
la Regina delle Tenebre, ristabilendo I’ ¢quiubrio tra xlgene il Male e la

Neutralita
Qll’lgu!oteme reliquia é I'unica speranza di Krynn e tu devi aiutare i Comy

dell- Lancia a recuperare i
questi non nelle rovine, ma sono custs da ¥ ¢

COMBATTIMENTO RAVVICINATO

Personaggio rivolta a destra

e di alla a di C
un personaggio si portano ad un quarto di schermo di distanza I'uno dall ahm Quando qumo si verifica
appare la parola COMBAT sotto la bussola ad indicare che puoi

Per tieni il bottone di fuoco. Questa modali(a rimane ﬂna a quando uno dei
contendenti muore o quando i due si allontanano ponendosi a pit di un quarto di schermo, oppure quando

ﬂlascl il bonont di fuoco.
Nel i i joystick in quelli ills i qui accanto e il perso
usa nutmn;llcannnlc la sua arma. Il aloulore inoltre, seleziona le mosse indicate per la lotta (mischia)

muovendo il
usata si llh mlaspadunll fisici si 1

SPINTA Alto SPINTA Alto

MUOVE

MUOVE
INDIETRO SPINTA Centro SPINTA Centro INDIETRO

SPINTA Basso L
Personaggio rivolto a sinistra

Ravvicinato tutte le volte che un mostro ¢

N

iti
antico ed enorme drago nero, servito dai Draconiani che hanno fatto schiavi gli Aghar del posto (nani qull

Copiatura dei gﬁuﬁuﬂ - giou BISOGI programma;
- re NA fare una copia dei dischetti del ; poi
metti via . 'c gioca con k copie. Gli origlnall non sono protetti. Gli utenti di ST devono usare | P:ﬁ
o di formal are

nte w disco non bi

lvare il Gioco - Prima di iniziare a giocare occorre anche formattare un dischetto vuoto da usare per
salvare, Ilkgloco puo u’:lnl.b ulvalo anche dunnu I’ esccuz‘lodnc selezionando SAVE ?lal Menn Principale ¢
ti diranno

speciale
doppio clic su FORMAT. TOS e seguire le lndiuzjoni sullo ld&c\)'nw Poiché tu:te le versioni scrivono
isogna in write le copie.

tipo di

La a
mmh&lwmnga'o. spada, bastone, ascia, ecc.
MUOVE INDIETRO (Move fica che il

dosi rivolto nella

do I'arma) i verso il bordo dello
Se questo porta il personaggio fuori tiro

(sempre
schermo o ﬁno a qnlndo non trova un ostacolo Insormontabile A

- Dopo aver c

inse
il gioco, ma vrlma che inizi | ‘azione, ti verra fatta una domanda, alla quale
il di - Dai la risposta giusta e potrai continuare.
Eonll’ano A c.:nu dolh grande vnrieti di monltot potra essere il
AMIGA - Inserire il Msllck nella Porta 2. A il sistema e

mqgiou (sia che sia inte come ROM oppure con dischetto,
Quando il hl:&:.lll‘“’ rkbench inserire il disco A (1) nel drive. ll %’loco si autoinizializza e si carica
-un . Seguire le sullo che diranno quando scambiare tra disco A (1) e disco B (2)

con 1 1.2 o anche
del numero di serie del modelio) .

il

(quarto di ritorna alla joystick.
bLHIVA (Dodge) é di ibile e il per si compx come nel Comb in Linea, capace cioe di
schivars
Puoi sempm fare selezioni dal menu, se eil de il gioco, do i
i mentre fai i e le sel i. Il menu ti anche di b il pe
principale.
VIDEATE
Durante il gioco vi sono due videate principali:
1. VIDEATA STANDARD - La dello lizza I'area che si sta esplorando. con una

doppia fila di icone - personaggio in basso a destra dello schermo e una bussola che indica vedute ed uscite.

Vltlno ad ognémnagglﬁ vi e la situazione di Punteggio (Hit Point) indicata da unna barra verticale.
ATRICE appare le seconda videata, il Menu Principale.

2 MENU PRINCIPALE - La sezione con quella di testa

reca una con le

ATARI ST - Inserire il joystick nella Porta 2. lnurlre il dlschcno A (I) nel drive. A
rica e gira Seguire per sapere quando

mentre la sezione in basso si effettu;
)

lischetti.
C64/128 Cassetta - Inserire il )?ls_llck nella Porta 2 (Per entrare in C64 vedere sopra) . Premere
contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP, poi RETURN. Premere PLAY sul registratore. Seguire le
IBM PCM‘CS“ tibili - Far partire i S
e omp- - Far re compuler con DO 2 . O o maggiore . Se non a| re |'indicazione A
(A>), ba 2 l-?l:'l’E il di DOS e mss’;rire il diuhzng%‘(l) nel drive A. Se si
W la prima volta o se si battere HINSTALL e premere
Viene, quindi, data una serie di sulle per adeguare il géo'a? alla macchina Queste scelte

o disco rigido. Terminatzadi
ata la scelta, questa viene messa su disco. Dopo questa nmullaznone. ein muno. basta battere START
:.:mnu:ENlER &.@I‘N le indicazioni sullo schermo . occorre utilizzare ISTALL di nuovo, a meno
non

DIFFERENZE VERSIONI IBM:
Le versioni IBM PC e
Se si gloca con il )oysﬁ:k seguln le I.nmzloul genzvﬂl del joys(lck sl usa la hstkrhu

dei numeri sul e le lettere sulla tastie re le
istruzioni per capire com fnnnonano i comandl Una sezione, alla fine delle istruzioni, dpor'a i den-gll dei
comandi tastiera. Questi vanno letti attentamente prima di iniziare a giocare.

DIFFERENZE NELLE VERSIONI DISCHETTO/CASSETTA
Le maggiori differenze tra le versioni Dischetto e Cassetta riguardano la disponibilita di una varieta di mostri,
per cui dur-mz il gioco occorre accedere al d per ulteriori informazioni. Questo non é possibile con la

cassetta cui, anche se il gioco dispone dclll stessa varieta di mostri, il numero dei vnrl tipi presenti in una
data Iocazionz sulta limitato . Questo rich mentre si nelle rovine ma,
come si aggiungono altri tipi di mostri, questo -wlene a scapito di quelli gia presenti.

GIOCO
Questo gioco é stato di i del nel mondo di Krynn, uno strano e

mondo pieno di monri e di luori Molte sono le cose da fare durante il corso del gioco, dai
mﬁmﬂuhﬂ“mﬂ]ﬁﬂdmhnmmw:mlm pozioni .

tick che con la luﬁeﬂin: numerica .

le stesse
con il joystick, oppure con i tasti cursore Su/Giu. Effettuata la selezione desiderata questa
viene attivata premendo il bottone di fuoco, oppure il tasto Return/Enter (Con ST, usare Insert). Se provi una
selezione non disponibile appare un messaggio di errore.

Esiste anche una terza videata: la sequennsgl animazione . Per tornare al gioco normale premi la barra

spaziatrice.
La scelta del Menu Principale puo essere usata anche per fare una pausa nel gioco, quando hai bisogno di
una piccol e non vuoi
MENU E SUB-MENU
1. Sel ideata Status:
Minissime Maxissime l ordine in cul l personaggi appaiono sullo schermo
Forza fons g:iocod :! A In alllo a s(:’ms:lm eil
g e pnmu ella serie ed ¢ il personaggio attivo. Quello
Isn;elhgenza immediatamente alla sua destra ¢ il secondo e cosi via. Il
ggezza ncrsonagglo in fondo a destra é I'ultimo. L'icona del
Destrezza appare s schermo e rappresenta
Fisico Iuno II gruppo. Gli incantesimi possono essere fatti solo
Carisma | che li effettua ¢ tra i primi quattro. |
pemnaggl della fila di fondo non POSSONo.
1l personaggio attivo & quello che subisce Em danni in
Punti Colpo 8 | anche se tutti i primi 4 subiscono qualche
Usando Arma tipo di danno.

Puoi cambiare I" ordine dei personaggi nel gruppo mediante Selezione Eroe (Hero Select) dal Menu Principale.
Quando lo fai, appare una bianca intorno al personaggio attivo. Puoi usare il joystick o i tasti cursore
per muovere questa casella su uno dei personaggi che vuoi spostare. Quando la casella si trova sul
personaggio prescelto premi il bottone di fuoco o il tasto Return/Enter (Insert con ~ST). Ottieni, quindi, una
seconda casella bianca. Muovi 1uzsla seconda casella sul persomgglu con cui vuoi scambiare il primo. Premi
di nuovo il tasto Return/Enter (Insert con ST), oppure il bottone di fuoco. I personaggi si scambiano di
posizione. Se vuoi cambiare I'ordine di piu di un paio di personaggi seleziona questa opzione per ogni
scambio che vuoi eseguire.

Se il punlegglo di Goldmoon scende ad un livello basso e lei ¢ il personaggio attivo Riverwind scambia con lei
. Una volta rivitalizzata, puo tornare ad assumere il comando.

Per tutto questo dei metodi di llo se: issi

sono tutti 1L dﬂmﬂdt [ su IBM PC e C il per
mentre mno il resto viene eomvollalu con selezioni lenu e lcone.
Questi metodi sono I sullo

stati di del
richiedendo in nessun modo di Indue stick durante il.gioco. Premendo semplicemente la barra
spaziatrice durante il gioco appare il Menu Principale e avviene una pausa per permettere la selezione.
Quando al ni il menu il gioco riprende. Il modo pit semplice per accedere ai menu ¢ di premere la
.s’z‘nzhtrlee con il taglio della mano mentre tieni il joystick. | menu possono essere chiamati in ogni momernto
gioc

I due metodi di controllo dell'azione sono:

n joysti lone di fuoco) per il i il C (spada, bastone, ecc.) e il
Combanhwmo in Linea (archi e frecce, lance, ecc.). I1 Combattimento Ravvicinato avviene quando un

0 @ un mostro si avicinano all'interno di un quarto di schermo.

2huhzion¢dlmenulwnnep¢rl¢lc¢lledl per la

2. Uso della Magia/Gli Incantesimi del Bastone di Magius:

Il numero tra parentesi rappresenta le cariche usate per ogni incantesimo, quando Raistlin usa il bastone di
i bastone contiene fino caricl ‘uso di pozi impi i
cariche:

Charm (Amuleti) - ognuno usa 1 carica (1).
Sleep (.Sonno-~ - usa una carica (1).
M n: Missile (Mlssnle Maguco) una carica cmsc\mo (1).
We T poco (empo (2).
Detect Maglc (Scopri Mugie) - Iocahua oggelu magici (1).
ect 0] isibile (2).

¢ utto 1
Final Strike (Calro

Fmale) distrugge il haslone e provoca danni intensi quando esplode; contiene opzione di

di
oggetti, ecc. e puoi la barra per attivare il Menu Prlnclpale UtLleza il
jovtﬂdl per selezionare un upzion- che ti porta altre -uhc da un sub-menu, oppure esegui I'azione

MOV'MENTI
ST B

velocita
di fuoco

DESTRA Doppia velocita

SINISTRA Movimento normale DESTRA Movimento normale

ESCE

Tutti i sullo sono i dal joystick, come qui, comp! verso
© via dal giocatore - dentro o fuori lo schermo. Muovendo il joystick nelle varie direzioni, il perwmaggm si
a sinistra a velocita normale e muovi il joystick sulla diagonale

dcnninallo.lf non(amlolﬂmucinlﬂl&

rti

irezione
bussola che il personaggm segue in quel corridoio viene evidenziata. Noterai che, se scegli di andare in un
bussola cambia. 11 personaggio sullo schermo va sempre a sinistra e a

-

Daltnparte la bussola ¢ orientata in modo da la stessa direzi come
una bussola vera. Per esempio, se il tuo personaggio andasse per un corridoio a direzione est-ovest, il nord
sulla bussola viene indicato in su. Se il personaggio, poi, entra in un co: io che va a nord, la bussola
cambia ancora. I1 nord verrebb adesso a trovarsi sulla destra della bussola, dato che quella é la direzione
verso cui é rivolto il personaggio. Tutto questo ¢ molto meno complicato di quello che sembra e, una volts in
ioco, é facile gestirlo.

grm ndo il bottone di fuoco si ottiene la disponibilita di una delle due opzioni, a seconda che il tuo

stia correndo o sia fermo quando premi il bottone:

llencnda premulo il bottone di fuoco si ‘rone il personaggio in una delle due modalita di
si trova a piu di un quarto di schermo da un mostro, va in modalita di

Combltﬁmemn in Liua (vedere dettagli piu sotto). Se, mvece si trova entro questa distanza, il personagslo
va in modalita di Combattimento Quando il io arriva entro un quarto di
appare la parola “COMBAT" (Combattimento) sotto la bussola,
IN CORSA - Premendo il bottone di fuoco mentre sei in corsa fai SALTARE il personaggio nella direzione del

movimento. Questo permette di far passare il personaggio
sopra certi dnl dl ostacoli.
COMBATTIMENTO IN LINEA/SCHIVARE
FUOCO Alto FUOCO Alto
FUOCO Centro FUOCO Centro
FUOCO Basso FUOCO Basso
SCHIVA SCHIVA

Personaggio rivolto a destra Personaggio rivolta a sinistra

Questa modalita viene utilizzata per due scopi: per schivare e per usare un’arma di posizione (un'arma cle
colpisce da lontano, come un arco con frecce o un'ascia da lancio). Puo essere usata solo da un personaggio
esecuzione

fermo e per I' occorre premere il bottone di fuoco. Tenendo to il bottone di fuoco muovi il

Jjoystick eil esegue |'azione indicata. Quando muovi il joystick nella

posizione di tiro I" arma del Pzr gli archi e hoopak devi
prima selezionare il omanJo Uu (ﬂsa) dal Menu P o una faretra prma

e 0 un:
invertiti a d della verso cui € rivolto i
J“ Fintanto che il Jjoystick viene mantenuto in posizione, I'arma
continua a lglnu ﬁno a non si es-nrimno le munizioni o fino a che un mostro non si avvicina alla
Se spingi il joystick nella posizione di tiro e poi lo lasci andare

di usare un -rm- di p

I'arma fa luoco solo una volta.
Se miri al CENTRO (Centre), il tiro & parallelo al terreno ad altezza d'uomo ed ¢ la scelta piu comune quardo
si spara ai mostri. Mirare BASSO (Low) e ALTO (High) permette al personaggio di sparare sopra o sotto L
linea mediana. SCHIVA (Dodge) permette al personaggio di schivare un assalto ed ¢ anche disponibile nel
Comblnlmemo Ravvicinato .

personaggio e il ‘mostro si sposlano enlro un quarto dello di Cs

in

tutte le
C

anche l'arm:

viene cambiata con una da Combammcmo Ravvicinato.

caso sia selezionato per sbaglio (usa tutte le cariche rimanenti) .
Burning Hand (Mani Brucianti) - ognuna usa una carica (1). Exit (Uscita) ritorna al Menu Principale.

3. imi del B Questo uno dei due sub-menu, a seconda di chi usa il
bastone. Solo Goldmoon pué usarlo, a meno che non sia impedita o morta . In questo caso lo possono usare
Riverwind , Caramon o Sturm, ma con capacita ridotte. Il numero tra parentesi rappresenta la cariche usate
per ogni incantesimo. Questo bastone contiene fino a 200 cariche ma pué assorbire energia se viene
attaccato da mostri che usano mrgh ando scegll gli Incanleﬂml con il Bastone Sacerdotale appare un
diverso sub-menu, a che sia viva e oppure uno degli altri personaggi sia in
controllo del bastone.

3a) Incantesimi del Bastone Sacerdotale (per Goldmoon):
Cure Light Wounds (Cura Ferite Leggere) - guarisce i danni minori di un personaggio ( 1 ) . Protection from
Evil (Protezione dal Male) - ti aiuta contro avversari malefici (1).
Find Traps (Trova ‘Trappole) - localizza le trappole
Hold Person (Ferma Persone) - blocca un mostro (quasl sempre) (2).
Spiritual Hammer (Manella Spirituale) - come una mazza guerra ma senza manico (2) .
Prayer (Preghiera) - iccolo o supplementare dall’ alto (3).
Cure Critical Wnunds (Cura Ferite (Gravi) - guansce con maggiore potenza (5)
se Dead (Ri rti il cui corpo sia disponibile (5) .
mollo utile quando incontri un drago ( 10) .

orti
Deﬂecl Dragon Breath (Devna Respiro di Drago) -

Exit (Uscita)- ritorna al menu principale

b) Incantesimi wm one Sacerdotale per Riverwind, Caramon o Sturm:
Light We (Cura Ferite Leggere) - gnaﬂm danni minori (I)
Find Traps (Trova Trapgo le) - localizza lrappo]e (2)
Cure Critical Wounds (Cura Ferite Gravi) - guarisce ‘con mnfg
Deflect Dragon Breath (Devia Respiro di Drago) - molto utile
Exit (Uscita) - ritorna al Menu Principale.

iore potenza (5).
quando incontri un drago

iamento iniziale (p.
gioco, come pozio:

una lista dl cose m possesso del personaggio attivo, escluso I'equipag:
e oggetti tutto quello che si acquisice durante i‘]!
pergamene, anelli, ecc. Tutte Ie armi, oltre le due i dal sono ! qui. Le armi
eccedenti non possono essere usate dal anche se totale esperienza
alla fine del gioco. Quello che puo portare un personaggio viene mﬂuenzalo dalle faretre di frecce e dalle
cartucciere.

5. PRENDI:

Questo si nell'area ed elenca tutti gli oggetti che possono essere
raccolti subito, come pure tutti gli oggetti magici o invisibili che sono~, stati trovati. Dato il limitato numero
di oggetti che un personaggio puo portare puo essere necessario selezionare un diverso persona o
raccogliere un oggetto, oppure far rascmre prima un oggetto al personaggio in corso. Da notare ¢

oggetto lasciato apparira sotto questo comando quando lo si riseleziona.

Se I'elenco include uno dei bastoni (per la morte di Raistlin o di Goldmoon) vi sono delle restrizioni nel

raccoglierli e nell'usarli:

nB di Magius -

e se ci provano, subls:ono dannl

1l Bastone di Cristallo Azzurro - A parte Goldmoon, Riverwind, Caramon e Sturm chiunque altro subisce danni

da questo bastone sacerdotale. Solo Goldmoon puo usarlo, a meno che non sia morta o impedita, nel qual

caso puo essere usato da uno degli altri.

Qﬂeslo zhmnNmm gt oggcm possedmv dal pcrsonn#o di mm e che
© (pe;

puo r , eccetto Raistlin, dato che tutti sono in allineamento sbagliato

possono essere trasteriti ad un altro
i bastoni ma include le pozioni, le

ln rcce, ecc.

Per DARE un oggetto sceglilo in questo sub-menu e premi il bottone di fuoco (o I'equivalente) per iniziare il
trasferimento. Appare quindi, I'evidenziatore sulle icone dei personaggi. Muovilo sul personaggio su cui vuoi
trasferire |'oggetto e premi il bottone di fuoco per eseguirlo. | limiti di trasporto di un personaggio non
pﬁiiu:zno essere superati con questa procedura e il gioco non permette il trasferimento . Se ci provi, ritorni
all'inizio.

7. LASCI
Visualizza luuo quello che un personaggio possiede e che puo essere gettato sul pavimento. Come negli altri
sub-menu questa opzione non elenca le armi personali (compresi i bastoni di Raistlin ¢ di Goldmoon)

8 SALVARE:

liendo Salvare, ti di salvare un gioco da completare in un secondo tempo. Prima di compiere
quesla levi di vuota o di un dischetto gia formattato, come detto prima, a
secom:a della macchina che usi. Una volta selezionato Salvare. segui le fornite per ! la
procedura.

9. RIPRISTINA:
L'uso di questa i pe di n gioco salvato in pre Se
stai gia eseguendo un gioco questo viene cancellnm e sosmulm dal gioco salvalo :he stai ncancando Se lo




selezioni per sbaglio hai sempre I'opzione di tornare al Menu Principale prima di provocare qualche danno. Se
invece procedi ti verra chiesto il dischetto o la cassetta con il gioco salvato e date le indicazioni per una
corretta procedura.

10 7 PUNTE O:
i tuoi punti durante il gioco mediante qnesln opzione. Il numero indicato
tome totale rappresenta un riassunto di tutti i punti accumul ki dai personaggi che sono ancora vivi.

numero dei mostri uccisi rappresenta il totale corrente di tutti i mostri di un aio tipo uccisi fino a quel
momento.

11. MENU USCITA:
Questa selezione fornisce i mezzi per tornare alla videata principale e per continuare a giocare.

PER VINCERE

Durante il gioco g li ottieni idendo mostri, do tesori
o soprawivendo fino alla fine dcl gioco. ll punl:gglo totale del gruppo puo essere visionato in ogni momento
dal Menu Principale. Punteggi per oltre che in totale) vengono forniti
alla fine di un gioco. A questo punto, elencaf i per ogni e dati due
punteggi di gruppo. Uno rappresenta il totale dci punu di tutti l il d il
Ioillegtfl tutti i personaggi, sia morti che vivi. Questi di fare i tra i giochi, oltre
a dare un valore numerico come misura del tuo successo.

VERSIONE IBM PC E COMPATIBILI: USA DELLA TASTIERA

Introduzione- Come accennato prima, nelle la IBM PC e essere giocata
anche usando la tastierina numerica e la tastiera. Questa sezione descrive le d"(erenxe dal gioco con il
oystick.
{Jso dei Menu - Per accedere al Menu Principale premi Insert. Per selezionare un'opzione da un menu premi la

rrima lettera o numero di quella opzione. Puoi anche selezionare un’opzione con i tasti Corsero per muovere
‘evidenziatore sull'opzione e poi premere Enter. Puoi uscire da ogni menu usando sia I'opzione Uscita Menu
oppure premendo il tasto
Selezione degli Eroi - Per muovere un personaggio in una diversa posizione, usa i tasti cursore per

e prel‘mggnter. Usa di nuovo i tasti cursore per spostare il personaggio

nella posizione prescen e premi Enter.

NOTA PER UTENTI ST A DISCHETTO RIGIDO

Gli Eroi della Lancia puo essere giocato da un disco rigido a patto che la tua macchina disponga almeno di 1
megabyte di RAM. Copia tutti i file sul disco rigido, poi rimuovi il file EXEC.PRG dal classificatore
AUTOMATICO. Fai doppio clic su EXEC.PRG e il gioco ha inizio.

P 1L | con Tastl N
1 di i i I'uso della tastieri i llo del t durante i
i il C e il Combatti in Linca Al posto del teittous Ak foco tem M
tasto Return.
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SCHIVA SCHIVA
Sinistra - Personaggio rivolto - Destra

PERSONAGGI

Tanis Caramon Majere Raistlin Ma}ere
Statistiche: Forza 18/63 (Danni +3).; Statisti
Fona 16 (Danm +1): Inlelligenza 12; Saggczza 107 Forza 10; 1a

12; 1; 2 ; S
Destrezza 16: Costituzione IZ Carlsma 15; Tendenla Per il Destrezza 16’ Costituzione IO
Carisma 15 Tendenza Neutrale Giusto Bene: Carisma 10; Tendenza - Neutrale;
per il Bene: Punti Bersaglio 36; Classe Punti Bersaglio 8; Classe
Punti Bevsaglm 35:; Classe Armatura 6. Armatura 5.
Armatura 4.

EQUIPAGGIAMENTO: EQUIPAGGIAMENTO:

EQUIPAGGIAMENTO: Maglia di ferro; Bastone del Mago sprolezioneo.?:
Armatura di cuoio +2 Spada (danni 1 - 8); colpire +2 - danni )
Spada +2 (danni 1 - 8/1 - 12 Lancia (danni 1 - 6). Combattimento Ravvicinato con il
contro Giganti); Bastone come arma;
Arco e faretra di 20 frecce Combattimento in Linea - vedi
(danni 1 - 6). elenco incantesimi.

PG

Sturm Brightblade Goldmoon, la Figlia del Capo Riverwind

Statistiche: Statistiche: Statistiche:

Forza 17 (Danni +1); Forza 12; Forza 18/35 (danni +3);

Intelligenza 14; Saggezza 11: Intelligenza 12: Saggezza 16; Intelligenza 13;

Destrezza 12; Costituzione 16; Destrezza 14, Costituzione 12; Destrezza 16; Colﬁtulione 13

Cansma 12 Tendenza Per il Cnnsma l7 Tendenza Per il Carisma 13; Tendenza

Giusto Giusto Giusto Bene;

Punti Bersaglio 29; Classe Punti Bersaglio 19: Classe Punti Bersaglio 34; Armour

Armatura 5. Armatura 6. Class 5.

EQUIPAGGIAMENTO: EQUIPAGGIAMENTO: EQUIPAGGIAMENTO:

Maglia di ferro; Armatura di cuoio; Armatura di cuoio e Scudo:

Spadone +3 (danni 1 - 10); Bastone di Cristallo Azzurro Spada +2 (danni 1 - B);

Nessuna arma da gittata. (danni 4 -9,7 - 12,010 - 15); Arco e faretra di 20 frecce
Magia sacerdotale del Bastone, (danni 1- 6).

Tasslehoff Burrfoot Flint Fireforge:

Statistiche : Statistiche:

Forza 13: Forza 16 (danni +1);

Intelligenza 9; Saggezza 12; Intelligenza 7; Saggezza 12

Destrezza 16; Costituzione 14; Dest: rezza 10 Coomuzlone 18
Carisma 11; ~Tendenza - Neutrale; Carisma Tendenza Neutrale pzr il Bene;
Punti Bersaglio 15; Classe Armatura 6. Punti Bersaglio 15; Classe Armatura 6.
EQUIPAGGIAMENTO: EQUIPAGGIAMENTO:

Armatura di cuoio: Armatura in cuoio bullonalo e Scudo;
Hoopak +2 (danni 3 - 8); Ascia da guerra 1 (danni 1 - 8);
Fionda + 1 con una sacca di A-udnﬂm(dnnnil-ﬁ).

20 proiettili (danni 2 - 7).

MOSTRI

Nel corso delle tue esplorazioni tra le rovine di Xak Tsaroth incontrerai p-ncdli nuri divcrsi dagli ;nlmall
feroci ai furbi e malvagi seguaci di Takhisis. Il meglio che ti puoi esti & I'
solito troverai aperta ostilita, o perche sei visto come un nemico o perché sel vhto come cibo unbuhmc
Tutti questi nemici vengono descritti come mostri.
Qualunque cosa tu incontri, ricordati che & sempre meglio in Linea che
aspettare di arrivare al Combattimento Rawvicinato. Questo perché ¢ nm h:ll: battere In ritirata dal primo
che non dal secondo.
UOMINI:
Tutti gli esseri umani che incontri e che girano liberamente sono servi dei Signori del Drago.
DRACONIANI BAAZ:
Questi Draconiani sono del tipo pit piccolo e numeroso. Usati come fanterie comuni, si trovano all’ ultimo
gradino della scala sociale.
RAGNI GIGANTI:
Non essendo molto intelligenti i ragni giganti molto “"se si muove, vuol
dire che ¢ cibo”. Sono avversari molto duri e occorre cnlplrll molte volte prima di ucciderll Quando
attaccano, lo fanno a morsi.
TROLLS:
Sono degli avversari piuttosto duri e difficili da colpire, e quando sono feriti guariscono automaticamente. Per
colpirli bene occorre bruciarli. Con le loro clave sono capaci di infliggere danni terribili.
CUCCIOLI DE DRAGO NERO:

- Quando gli vai vicino, ti soffianc acidi addosso . Come tutti i giovani draghi, riescono ad assorbire i colpi

dei feroci assassini, anche perché non disdegnano

senza risentirne e, anche se sono appena nati, sono 3

carne nmanl

SERVI

Sono gli splrlli di umanl © semi-umani morti prima di portare a termine i loro voti o missioni portentose.

Le armi che usano sono quelle che avevano morendo, di solito spade, e sono avversari inteiligenti e da non
prendere sottagamba.

DRACONIANI BOZAK:

Sono un po’ piui grossi e meno numerosi degli altri, i Baaz. Usano le magie degli uomini-drago e sono devoti
alla causa dei S“iﬁnorl del Drago. Quando vengono uccisi, la loro carne si secca e si stacca dalle ossa che

stia nelle
AGHAR (NANI GULLY):
La classe piii infima dei nani. Il loro istinto predominante é quello della sopravvivenza e per loro la
vigliaccheria ¢ una virtu, lo strisciare un'arte.
SPIRITI (WRAITHS)
Sonu gll spiriti dei Tlalvag‘ condannati o decisi a rimanere nel nostro mondo. Questi non morti sono tra i pia

e puoi i
KHISANTH
di dei ‘Dischi di Mishakal’ é probabils lunkacm&ﬁletalean:oradqlllplﬁﬁ.ﬂluﬂoé
I’ oslacolo ultimo da superare per portare a termine la missione nelle rovine di Xak Tsaroth.

OGGETTI SMARRITI E TROVATI NELLE ROV!NE

Mentre glf oggetti piu owvii sono stati “cd‘elﬁ durante i secoli , molte altre cose utili sono rimaste, o

perc fuggite. o perse o abbandonate dai Iri e da altri abitanti dcllz rovine. Anche se dlspml! della

|capacita di trovare oggetti magici, ricordati che anche gli scopri-incantesimi usano_energia, che twbbd
essere pit utile altrove. Usare troppi scopri-incantesimi attira anche mostri sensibili alla magia. ru itre, la

ricerca degli oggetti richiede tempo e puo farti scoprire cose che faresti a meno di incontrare. Dovrai darti un

regolata. -

PERGAMENE:

Queste contengono incantesimi gia pronti per I'uso da parte di Raistlin. Chiunque pud nccoglleu una
pergamena ma solo Raistlin la pué usare. Dovrai la USA e,
quando Raistlin si trova in Combattimento in Linea, questo sara il primo incantesimo ld essere usato.,
SPADE:

non le armi trovate nelle rovine 10 ottenere punti-
liend gl di co-i la propria potlzlone -ll. ﬂne del gloco |.4 armi u:quhlte non
ai anche in premi capacita

Ppossono essere usate perché sono
per le loro armi normali.

ALTRE ARMI E MUNIZIONI:
Vl sono altri oggetll |n gvo. quali archi e pugnali, ma sono tutti soggetti alle stesse limitazioni delle spade.
faretre di frecce e sacche di proiettili pev lc fionde . Queste munlzlonl
dev(mn essere raccolte ogni volta che le trovi. dato che nei combattimenti se ne usano in grande qu

Durante il Cnmbmimem in Linea cerca di usare colpi singoli tutte le volte che ¢ possibile, pwnono che il
fuoco rapido. Questo ti fara risparmiare

lo spreco di frecce e di proiettili. Un proiettile consiste di una piccola sfera di piombo, che

puo infliggere seri danni quando viene lanciata da un fromboliere esperto.

POZIONIL.

Tra le rovine ci sono molte pozioni, in genere nascoste dalla magia. Mol(e di ueste risalgono ai tempi del
Cataclisma, quando pochi persero tempo a cercare le cose nascoste prima di fuggire. Non tutte sono uguali e
possono essere di aiuto in vari modi . L'unico mezzo per scoprire 'effetto di una pozione é di berla. Anche se
sono diversamente colorate, ogni tipo porta lo stesso colore. Se ne provi una scoprendone gli effetti un'altra
dello stesso colore avra lo stesso effetto.

Chinngue pué-

bevtia la poﬂonc ‘deve trovarst nell inventario d personaggj

USA dal menu principale e la pozione dal sub-menu che ¢lem:a k cose usabili. Qu.ndo h pozione viene
bevuta, i suoi effetti si applk:ano a quel personaggio. Se non vi sono cambiamenti la poziong puod essere non
adatta a quel personaggw oppure sei nella locazione sbagliata per quegli effetti.

Le pozioni do le ferite . Non tutte sono della stessa
potenza e anche gli e‘?lctﬂ vnrhno lnohn esse possono solo riparare i danni subito ma non possono

oltre i valori iniziali. Questo tipo di pozione pué essere

bevuto da l\ml
Le pozioni di Forza e I || bilita durano rer un certo periodo (varlablle) ed hanno effetto solo
su Tanis. Riverwind, Caramon, Sturm ¢ Flint. Sono utilissime in situazioni pericolose.

pozioni de Forza aumentano i danni inflitti dal personaggio tutte le volte che colpis cono un avversario.
L'enma di danni varia, dato che alcune pozioni sono pit forti di altre.

Le pozioni di Invulnerabilita rendono immuni da attacchi non magici, rendono difficile essere colpiti dalla
magia e aumentano la resistenza agli effetti di colpi magici. Il periodo minimo di efficacia ¢ uguale per le due
pozioni, ma quella di Invulnerabilita dura piu a lungo.

Se sei proprio fortunato, puoi anche trovare pozlorni che ti permettono di controllare i mostri per un breve
tempo o fino a quando non li uccidi. Punmppo lfﬂdle scoprire nll effetti di quato dl pozione, potehé
non succede niente a meno che il sia in del tipo di most

ri gli effetti di questa pozione, poanl d! solito portarti vicino al mouro e -Nncarlo senza dce lui

quando sco g

si difenda, fino a che non viene colpito. "
ANELLIL. ]
Vi sono diversi anelli magici che possono essere usati da Isiasi i Qllando

dal sub-menu USA ica che questo viene infilato e conferisce i suoi poteri al re. Gli anelli hanno
diversi poteri, ma i he troverai comunemente rendono chi | porta molto difficile da colpire. Alcuni
sono piu efficaci di altri e una volta infilati funzionano per sempre. Fino a che non vengono selezionati, pero,
non hanno alcun effetto e vengono considerati come portati in tasca o in borsa, invece che infilati al dito. Una
personaaaio che lo svanisce dal

volta infilato. I'anello viene associato per sempre al porta, e se questo muore,
q-m %
ACCHETTE MAGICHE
Ullliuablll solo da Raistlin le h h . Ognuna di esse
dispone di un limitato numero dl cariche e, ulndo quulc si la bacch: si 1.
polverizzandosi. Se sei cosi fortunato da trovare unna bacchetta m‘r‘im-n:m volta messa a di
attiva come arma

Raistlin, pu6 essere usata selezionando dal sub-menu USE (IJSA)

Combattimento in Linea fino a che si scarica o viene

MISCELLANEA.

Vi sono anche altri oggetti vari, quali gioielli e tesori ma quuil come qu.si tutto, non giacciono li indifesi.

Possono esserci mostri a ﬂuardla oppure i tuoi sforzi per

possibilita sono le trappol alcuni oggetti ed aree sono protetti da tnppole pronte a scattare. Quesu
essere o perché sono ovvie, o percheé la si

per essere vera. Queste 1! essere fatte a di oppure evitate se un venon.gglo

adatto le trova.

In ogni modo, imparerai parecchio su queste ed altre cose, facendo la tua esperienza nel mondo degli ‘Eroi

della Lancia’. Buona fortuna... ne avrai bisogno!

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D e DRAGONLANCE, sono mardn rcglslrall delh TSR Inc., Lake

vedi al sub-menu.
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