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LADEANWEISUNGEN

coMMoDoRE 64n2E, KASSETTENVERSION
SHIFI festhalten und glejchzeitig RUN/STOP dnicken. Die Abspiel,
ta+e (PLAY) des Kâsse enrelorders druct€n
COMMODORE 6412E, DISKETTENVERSION
LOAD "'',8,1 einSeben und RETURN drùcken.

SPECTRUM 48K
Den Befehl LOÀD"" eingeben und ENTERdTûcken, dann diê Abspiel-
taste (PLA, des Kassettenrekorders betâtigen.

AMSTRAD CPC 464 KASSETTEÀryERSION
CONTROL-Taste festhalten und ldeine ENTER-Tâsre dnicken. Dam
die Abspieltâste (PLAY) des Kasserreùekorders betàtigen.
AMSTRAD CPC 6128 UND CTC 664, KÂSSETTENVFRSION
SHIFI Taste festhalten und die @-Taste drùcken. Den Befehl TAPE,
SefolSt von RETURN, eingeb€n. CONTROL f6tharren und die lleine
ENÏER-Taste drucken, dann die Abspieliaste OLAY) des Kâsserren

AMSTRAD CPC 612E, 664 UND 464, DISKETTÈNVERSION
RUN "COTHIK" oder RUN "DISC" eingeben und RETURN drucken.

DIE GESCHICHTE
Vor langer, langer Zeit herrhte Frieden in den Uindeh im Norden
von Belom. Die Ae\aohner lebten in glucHicher B€srheidenheit, sie
hatten ein glts Leben und wenig A âA a Klagen. Unrer ihnen lebte
Hasrinau, ein Druide, der zwar nur ùber ein einfaches Repertoire an
magis.hen FahigkeitÊn verfugte, der jedo€h von seinern Volke geliebr
und mit Ehrtur€ht behndelt Mrde.
Ejnes Tâges bràch eine groBe Aûnæ in das r2nd ein, angetuhn von
einem bôsen Lord, der dai Dorf belagerte. Er verbreitete Angsi und
Schte.ken unter den Bewohnem, denn er war hà.htig und ein Sewaf
tiger Magier so dâB niemnd es wagte, die Waffen gegen ihn und seine
Gefolgs.haft zu erheben. Auf sich allein gestellt, konnie de. Drûide
nichls gegen i}|n âusrichten und Senet in CefangenschaJi. So kam es,
dac der bôse Lord die Eirheimischen zu s€inen Sklaven mchie und
ihren auftrug als Frondienst eine trutzige Festung zu erbauen.

Als die Burg errichtet wâr, verhangte der bôse Lord einen Fluch ùber
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den wid€rspnstigen Druiden, der ihr tur .lle Zeiten unschàdlich
machen wude. Ér zerteilt€ seinen Korp€r in sechs Frâgmente und
deponierte jedes in einer geheimen Kammer, bewâcht von einem
màchtigen Diimonen. Dâs Gewând des Druiden behielt der bose Lord
in seinem eigenen Gewahrsam

Die Schre.kensherrschâft des bôsen Lo.d dauerte ub€r vielelâhre und
bra.hte Jammer und Elend ub€r die B€wohner. Bis eines schonen
Tages ein runger Ktmpferaufder Durchreise die vier dunklen Tùme
der Festungzu Gesichtbekamund ein€ selismeStimme vernâhm, die
se,n€n Nâmen nef ud inn aufforderte, nàher zu kommen und durch
die Burgmauem einzutreten. Der junge Kthpfer konnte nicht \ideF

Sie ùbemehhen die Rolle dies€s iungen Helden, deraU seine Kraft und
Fertigkeit€n im Xâmpf gegen die Cefolgsleùte des bôsen Oberhem
einselzl und sich aufmacht, die se€hs Teile des Druiden sièderzufin
den. Urn dem Kôrper d6 Druiden wieder Leben einzuhauchen, mu8
er sich âu.h die Robe beschaffen. Nur so besteht eine Chance. den
bôsen Oberhem zu besiegen.

Zu Beginn des Spi€ls entscheiden Sie sich, welche Rolle Sie uber
nehmen wotlen. Die der Superheldin Olga, die ub€r henoragendè
magische KrâftÊ verfirgt, gânz besonders auf dem Gebiet der Blitze,
und Feûerballzauberei, oder die Rolle des Olat d6sen Stârken eher
die Knegskirnste und dâs Pfeilbogelschie8en sind.

Auf Ihrem Weg durch die Tume finden Sie verschiedene Gelrànke,
die Sie mitnehmen kônnen. Um was tur einen Trunl es sich handelt,
k.jnnen Sie der kuizen Mitteilung aufder SlaLusanzeige im "REPUTA'
TION"-Fenster entnehmen. Der Zaubertrunk wird sofon wirksam,
die lange wirkenden halten etwa eine Minute lang an. Im allgemeinen
sind es wohltuende, heillâmÊ Mirturen, aber ein Wori der Wamung
ist angÊbracht: rnanche haben a'rch negative Auswirkungen.

ARCHER Verdoppelt die Zahl der eingeehmelten Pfeile
ARMOUR R€duziert die WirkunÊ von Pfeilen auj die HâlJte
BOLT Tdtet alle keaturen
BURNER Ve.doppelt die Zahl der gesamelten Feuershime
CLONE Neue Kreâturen werden zu Freunden
DARK BewirktNâchleinbDch
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DIGEST Verdoppell die ge$mmelte Nahrung
DISARM Hàlt Kreàturen von der Benut^ng ihrer Wàffen ab
DIZZ'( BêwirkteinenSchwindelanfall
DRAIN ErschOpft Ihre mâgis.hen KraftE
ELIXIR Verdopp€lt die eingesammelte Magie
FEAR Kreàturen suchen dâs Weite, stellen ih. Feuer ein
ILAME Eewirkt ein stârkeres Brennen der FeueFturme
FLETCHER Fullt Ihr€n PfeilkO.her wieder auf
CHOST S.hùlzt Sie gegen die Blitze der Feinde
HEAL Dent zur Wiederherstellung Ihrer Krâfte
INFERNO Verbrennt alles Cebus(h
INSULATE Reduziert den S.haden der Blitze um die Hàlfte
IERI Alle in der Nahe befindlichen Mâuem stiirzen €in
IERICHO Sàmtliche Mauem shrrzen ein
MIDAS V€rdoppelt das einSesahhelte Gold
NORMAL AnnulliertâllevorhengenZaubertrânke
PYRO Fùllt lhren Vorrat an Feuersh:irmen wi€der auf
SHIELD Reduzien den Feu€rschaden auf die Haute
SLITPY Bewirkt, da8 Sie ausruivhen
SLOW Verlangsaht Ihre Bewegungen
SPEED Bshleunigt Ihre Bewegungen
STRONG Stàrkl Sie im Kâmpf
TRAP Bewirkt, dac rund um sie hetum Cebusch aus dem

Boden schie8t
TWIN Verdoppelt die eingesmmelten Ertraleben
wËAK S(hwâcht Sie irn Kanpf
ZAf Slellt lhre magis.hen Kràfte wi€der her
Au3erdem gibt es verschiedene Gegenslande, die mân mitnehmen

Nahrung, Cold, Feuerstume, Kocher, Kelch der Weisheit, magische
Objekte, S.hilde, Extraleben.

An verrhiedenen Si€llen gibt es Portâle, durch die man eintreten

Portat zum ruichlten Tum
Portal d6 Gro8en Monstrums



>--

Links
Rechts

Starusânzeige

durch Portel tse!€n

o
P
N

Enter
SymShift

Linkspfeil

RUN/STOP

Enler

Feu€rctum Shilt
U!lw.ndlung
Nrhrung/Gold Del

C.psshitt CTRL

LI

Îthifr
srlu[BlNc

o
P
N

CBM64 Besitzer kitnnen mit einem toystick in Steckplatz 2 spielen.

Die Stâtusânz€igc
Duch Betâtigen d€r Leêrtaste kann zu irdem beliebigen Zeitpùkt die
StahrsaMeige eingeblendet welden. Dies bewirkt eine Spielpause,
wobei de' aktuelle Zustand lhr6 Helden anSezeigt wird- Zum Verlas
sen der Anzeige und Rûckkehr auJ das Spiel ist alie Lænâste ein
zweites Mal zu dnicken.

Schâtz€
J€desmal, wenn Sie eiren Geldbetel in Ihren Besitz bringen, erhôht
sich der Anzeigebalken fiii "Treasure" (Schiitz?).

Leb€nskrâft
Jede im Kampf erlittene Wunde verringed Ihre t€bensklaft. Durh
AuJnahme von Nahnhg ûreiner Tisch und Stuhl) kônnen Sie sich
neue l€berLseeister zufiihren. Ihre l2b€nskraft wird als Balken âm
unteren B dihiffiand dargesteut, solange Sie sich nicht in Statusân-
zeige befinden.

Z.ub.ikrâfl
Ihre magischen Kriifte verringern sich bei jeder Vetuendu.g êines
Feuerbals oder eines Blitzes und b€i Gebrâuch eines rnâgis.hen Ob-
i€kts. Zù Erhôhung lhrer Zâubertraft sollt€n Sie sich irgendwo ein€n
Kelch der Weisheit beschaffen.
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Pfeilê
Diese Anzeige informiert ùb€r die Ar'râhl der Pfeile die der K;rmpfer

Di6er Hexentrick dient zum Ve.brennen von Unterholz, das den Weq
versp€rd. Zum WiederâuffuUen der Feebtum-Energien souten Sre
sich Flâmmenâmul€tt âuft reiben.

Slelett-Zu8t.nd
Bei der Rekonstruktion des Kôrp€rs des gro3en Hem und Meiste6,
Hasrinas, beginn€n die Teile s€in6 Skeletts zu glùhen. wenn das
letzte Frâgmênt des Kôrpen gêtunden Èt, wird Hasrinarx von neem
Leben erfinll und Ihie Aufgabe ist getitst-

AnzeiSe der Ses.mnell€n Schild€
Diese Anzeige zeigt die sieben Stufen der liime ud wetche Schilde
bjrher eingesammelt wuden.

Tunstufen-Anz.ite
Hier sehen Sie, welche Shrfe im Tum Sie ereicht haben, und in
wel.hem der vier Tùrme Sie sich befinden.

Anzeig€ d€i m.gis.hen Obiektê und der wâffen
Verwenden Sie die R€chts- und Lintssteuenrns zum Beleu€hten des
màSishen Objetr5/der wàlle, die Sie benorigin. wenn das betrel-
fende Objekt verfriSbar ist, leuchtet das betreffende "Kâtzenàtge".

Ein âusgewâhltes rnagis.hes Objekt wird aktiviert. sobald Si€ die
Statusanzeige verlasren. Àllerdin8s zehrt dies lÂngsm àn lhrer rnâ8'
is.hen Krafi. Aus die.em Grund sollten SiÊ emeut auf die Stahlsan-
zeige zurùckkehren, weM Sie das Objekt nicht mehr b€nôtigen, und es
dort ein zweites Mal anwàNen. WeM Sie dann die Feuenasie dnicken,
wird es deaktiviert, ud das Kâtzenâuge erlis.ht.

Die mrgischen Obi€tte
Der Tahring: Macht den Kiimpfer ursichtbàr.

Chamàteon'Mant€l Dlrrch Umleeen dieses Gewads kann der Held
sich das Aussehen eines Objekts verleihen und auJ diese Weise Krea-
hrren niedriger lntelligenz tàEchen. Alerdings mu3 vor s€lbstâmen
Nebenwirkungen gewamt werden, die hierb€i manchhal auftreten.
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Doppelgânger Maske Durch Aufsetzen dieser Maske kann der Held
sich die Ers.heinung einer Kreahrr zulegen und sich so vor etwaigen
Angriffen schùtzen. Doch Vorsi€ht: nicht alle Kreahren sind einander
wohlgesonnen, und mùche werden Sie als Feind behândeln.

Es folgt eine Liste der Kreahrren und ihrer Feinde:

Der Riesengorilla ha8t den Kapuzinemônch
Der Eismensch haût den Grùnen Drachen
Der Kapuzinemon€h llal3t den Riesengorilla
Der Grùne Drache halSt den Eismenschen
Ameise hact Ameise

Crim Reaper (der grimmige Sensenmann): Bei Aktivierung dieses
Zauberspruchs beginnen rundurn alle Kreaturen ein6 geheimnisvol
len Todes a stèrben.

Medus's Head (Medusenhaupt): Alle Kreaturen halten inne, solânge
Sie das Medusenhaupt in Hànden haben.

Ihr Kâmpfer kânn dr€i Art€n von Waffen verwenden Die eBte ist der
Leuchtblitz, den er ùbetall im Labyrinth umherechleudem kânn und
der einiges an magische. Stàrke verbraùcht.

Die nàchste Waffe ist der altbewâhrte Pfeil und Bogen. VeMendung
dieser Waffe ershôpft allmâhli.h lhren Voûat an Pfeilen-

Die màchtigsle aller Waffen sind die Feuerbâlle. Ihre Stârke kann im
Status Anzeigefenster mit "Hoch" und "Runte/' reguliert w€rden. te
intensiver ein Feuerball, desto mehr magische Kraft wirl darauf ver
wendet. Feuerbâlle kônnen Kreaturen umbringen, Unterholz verbren
nen und Wande einrei-Ben.

Am untelen P.and der Statusnzeige erscheint eine objektive Beur-
ieilung lhrer Reputation als Kâmpfer. Die môglichen Rângein-
stutungen sind wie folgt:

BANG

Noble

IIIIL
Ish

Serf (Leibeigener)
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Squire (Hen)
Slayer (Schlachter)

Battlemaster (Meister des Kampfs)

Fùr d€n fortgeschrittÉnen Abentëu.er
Fiir fortge$hnttene Abenteurersei hier noch aufdie folgenden aeson
derheiten hingewiesen, die in den spâteren Spielphasen âuftreten:

Auf den oberen vier Stufen befinden sjch die t"agerâume. Wenn es
Ihnen gelingt, sich Zutritt z! ve6cha{f€n, haben Sie anderthalb Min'
uten Zeii, um soviel wie môglich zEammeuuraffen.

Auf manchen Ebenen kônnen sich die KreaNren als Objekte verklei-
den lnd werden sich an Ihre Fers€n hefien, wenn Sie den Versuch
untemehmen, sie aufzuheben.

MITWIRKENDE:
Spielkonzept und design von Pâul HutchiNon

Amstrad und Spectrum Piograrnrni€rung von Paul Hutchinson
CBM 64 Programmierung von Câvin Raebum

CBM elektroni!.he Sprachtunktion von Cavin Raebunr
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