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Einleitung

Ich bin der Schreiber, dessen Pflicht es ist, von den guten wie auch'den bdsen Taten in
dieser und anderen Welten zu berichten. Doch bevor diese Geschichte ihren Lauf
nimmt, werde ich der Erzahlung von Silver zunéchst einen Rahmen geben, wie es alle
guten Geschichtenerzahler tun.

Die Welt Jarrah ahnelt in ihrer Form einem ‘Rad’, in dessen Zentrum sich das beschau-
liche Haven befindet, umgeben von anderen Inseln, derer einige durch grof3e Briicken
miteinander verbunden sind. Nicht selten wird Jarrah von seinen Einwohnern auch
‘Das Rad des Lebens’ genannt.

Unglucklicherweise herrscht ein béser Zauberer namens Silver tber dieses grof3e
Reich und hullt es in unheilbringende Finsternis. Von seinem auf Metalon, der Insel des
Blutes, gelegenen Palast aus regiert er mit unerbittlicher Inbrunst und harter Hand
voller Skrupellosigkeit und Verderbtheit tiber die acht Inseln. Seine unerséttliche Gier
nach Macht, die sich nicht damit zufrieden gibt, eine ganze Welt als Spielball zu benut-
zen, treibt ihn dazu, einen verhangnisvollen Pakt mit dem Damon personlich

zu schlielRen.

Zu seiner Rechten hat Silver in seinem mordlisternen Sohn Fuge einen ergebenen
Diener. Dieser allseits geflrchtete Krieger setzt den Willen seines Herrn und Vaters
bedingungslos in die Tat um. Die Menschen der Inseln erzittern angstvoll, wenn auch
nur sein Name ausgesprochen wird.

Zur Linken seines finsteren Throns hat sich Silver seine in den Kinsten der Zauberei
wohl bewanderte Tochter Glass untertan gemacht. Weil es ihr gefiel, benutzte diese
méchtige Hexe ihre furchteinfléRenden Zauberkréfte dazu, ihr eigenes Reich in eine
Winterlandschaft ewigen Eises zu verwandeln.

Weit entfernt vom Hofe des Silver, hinter der grofRen Bibliothek von Gno, liegen die aus-
gedehnten Walder von Verdante. Es ist ein friedvoller Ort, der groRtenteils von den
Launen des bdsartigen Herrschers verschont blieb. Hier lebt ein junger Mann namens
David mit seiner Gemahlin Jennifer. Seit seiner Kindheit steht David unter der Obhut
seines GroRvaters, einem kampferfahrenen alten Krieger, der gleichermafen klug wie
ehrenwert ist. Der alte Mann beweist viel Geduld fir Davids jugendlichen Unmut im
Hinblick auf seine Schwertiibungen, doch seit dem Tode seines eigenen Sohnes, Davids
Vater, weil? er, daB die Zeit kommen wird, da David fir all das kampfen muR3, was ihm
lieb und teuer ist ...




Installation

1. Legen Sie die Silver-CD'1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Doppelklicken Sie auf Inrem Desktop auf das Arbeitsplatz-Symbol, um Zugriff auf
lhre Laufwerke zu erhalten.

3. Doppelklicken Sie im Arbeitsplatz-Dialogfenster auf das Symbol Ihres CD-ROM-
Laufwerks. Daraufhiniwird der Inhalt der ersten CD auf dem Bildschirm angezeigt.

4. Um den Installationsvorgang zu starten; doppelklicken Sie nun auf die Datei
SETUPEXE.

Sollten wéahrend der Installation Probleme auftreten, priifen Sie zunéchst folgendes:
- Ist die Silver-CD 1 eingelegt?
- Ist das CD-ROM-Laufwerk geschlossen bzw. die CD korrekt eingelegt?
- Haben Sie einen Doppelklick auf die richtigen Symbole ausgefiihrt?

SILVER starten

Klicken Sie auf den START-Button.

Fihren Sie den Cursor auf den Eintrag PROGRAMME.
Fihren Sie den Cursor auf den Eintrag SILVER.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Silver-Symbol.

Spiel starten

Nach dem Aufruf des Programms erscheint zunéchst das Hauptmeni auf dem
Bildschirm. Klicken:Sie hier.auf NEUES SPIEL, um ein neues Spiel zu starten, oder
wahlen Sie LADEN, wenn Sie ein zuvor gespeichertes Spiel fortsetzen méchten.

Spielstand laden/speichern

Laden

Zum Laden eines gespeicherten Spielstandes driicken Sie zunéchst die ESC-Taste, um

das Optionsmeni auf dem Bildschirm einzublenden. Wéahlen Sie hier die Option LADEN,

markieren Sie den gewiinschten Spielstand, und klicken Sie abschlieRend auf LADEN.

Speichern

An bestimmten Schlusselstellen'im Spiel treffen Sie den sogenannten Schreiber an, der

es lhnen ermdglicht, Ihren aktuellen Spielstand zu speichern. Sobald der Schreiber

angesprochen wird, erscheint das Ment Speichern auf dem Bildschirm. Markieren Sie

hier einen leeren Speicherplatz, geben Sie einen Namen fir den aktuellen Spielstand

ein, und klicken Sie dann auf SPEICHERN.

Mit Hilfe der Pfeiltasten aufwéarts und abwaérts kdnnen Sie durch die

gespeicherten Spielstande blattern. Um einen dieser Spielstande zu ldschen,
markieren Sie den gewtinschten Eintrag, und driicken Sie die ENTF-Taste.

Optionen
Helligkeit — Stellen Sie mit Hilfe des Schiebereglers eine fur Ihren Bildschirm geeignete
Bildhelligkeit ein,

Meni AutoSchlieffen — Das Ringment wird nach erfolgter Auswahl
automatisch geschlossen.

Energieanzeige — Die Energieanzeige der; Helden kann wahlweise immer oder nur wah-
rend der Kampfszenen auf dem Bildschirm eingeblendet werden.

Autom. Waffenwechsel —Ist die Munition flr eine Fernkampfwaffe aufgebraucht,
wird automatisch die nachste verfiighare Fernkampfwatffe, fiir die noch Munition vorhan-
den ist, aktiviert.

Dialog — Hiermit kdnnen Sie zwischen Text- und Sprachausgabe umschalten.

Linkshandermaus — Durch Auswahl dieser Option wird die Anordnung der
Maustasten umgekehrt und die Tastaturkonfiguration auf flr Linkshander geeignete
Einstellungen gesetzt.

Sound

Wahlen Sie diese Option, um die Soundeffekte sowie die Lautstarke von Musik und
Sprache entsprechend lhrer Wiinsche anzupassen. Um eine dieser Soundeinstellungen
vollstédndig abzuschalten, ziehen.Sie den jeweiligen Schieberegler ganz nach links.

HINWEIS: Alle vorgenommenen Einstellungsanderungen werden.automatisch gespeichert.

Spielsteuerung
Steuerung der Helden
Wahrend des gesamten Spielverlaufs unterliegt immer jeweils einer der Helden lhrer
direkten Kontrolle (die sogenannte Hauptfigur). Dies bedeutet, dal Sie als Spieler die
Handlungen, beispielsweise Kampfaktionen, Gesprache mit anderen Spielfiguren, Off-
nen von Truhen etc., dieser Spielfigur steuern. Die jeweils aktivierte Hauptfigur ist
dabei durch einen griinen Kreis gekennzeichnet. Andere Spielfiguren, die sich der
Hauptfigur als Gefahrten anschlieen (sogenannte Nebenfiguren), sind jeweils mit
einem blauen Kreis gekennzeichnet. Die Nebenfiguren folgen der Hauptfigur auf Schritt
und Tritt und greifen per Mausklick ausgewahlte Gegner an (siehe Kampf).




Einen Helden wahlen
Zur Auswabhl eines Helden stehen Ihnen folgende Moglichkeiten zur Verfligung:

a) Klicken Sie.den gewiinschten Helden mit der linken Maustaste an.

b) Driicken Sie die Tasten 1, 2 oder 3.

c) Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, und ziehen Sie einen griinen
Auswahlrahmen um den gewuinschten Helden auf.

Mehrere Helden wéhlen
Um mehrere Helden gleichzeitig zu aktivieren, stehen:lhnen folgende Mdglichkeiten
zur Verfugung:

a) Halten Sie die ALT-Taste gedruickt, und klicken Sie die gewiinschten Helden nachei-
nander mit der linken Maustaste an.

b) Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, und ziehen Sie einen griinen
Auswahlrahmen um die gewiinschten Helden auf.

Wenn Sie.alle Helden gleichzeitig auswahlen mochten, driicken Sie die ‘“~'-Taste.
Mit Hilfe der- TAB-Taste kdnnen.Sie durch die zur Zeit verfligbaren Helden blattern und
den jeweils markierten als.Hauptfigur aktivieren.

Fortbewegung

Um einen Helden fortzubewegen, positionieren Sie den Cursor auf die Stelle, an die er
gehen soll, und fiihren Sie dort einen einfachen Mausklick mit der linken Maustaste
aus. Um den Helden rennen zu lassen, bewegen Sie den Cursor auf die gewiinschte
Stelle, an die er laufen soll, und doppelklicken Sie dort die linke Maustaste. Um eine
Szene zu verlassen, bewegen Sie den Cursor auf eine Stelle, an der er sich in eine Tur
verwandelt, und klicken Sie mit der linken Maustaste. Ein Tursymbol mit einem
‘Durchgang verboten‘-Schild zeigt an, daR der betreffende Ausgang zur Zeit nicht
benutzt werden kann. Die Tir wird sich erst dann 6ffnen, wenn bestimmte Gegner ver-
nichtet oder bestimmte Ereignisse ausgeldst wurden.

Kampf

Um mit der Hauptfigur einen‘Gegner angreifen zu kénnen, muf? der Held zunachst mit
einer Waffe ausgestattet werden und anschlieBend eine oder mehrere der folgenden
Kampfbewegungen durchfiihren:

Schneller Hieb/StoR — Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, und klicken Sie
die linke Maustaste.

Schlag nach links — Halten Sie gleichzeitig die STRG- und die linke Maustaste gedrtickt,
und bewegen Sie den Cursor in einer schnellen Horizontalbewegung nach links.

Schlag nach rechts — Halten Sie gleichzeitig die STRG- und die linke Maustaste gedrtickt,
und bewegen Sie den Cursor in einer schnellen Horizontalbewegung nach rechts.

Ausfallhieb — Halten Sie gleichzeitig die STRG- und die linke Maustaste gedriickt, und
bewegen Sie den Cursor in einer schnellen Vertikalbewegung nach oben.

Rundumschlag — Halten Sie gleichzeitig die STRG- und die linke Maustaste.gedriickt,
und bewegen Sie den Cursor in einer schnellen Vertikalbewegung nach unten.

Besondere Kampftechnik — Halten Sie gleichzeitig die STRG- und die linke Maustaste
gedriickt (die besondere Kampftechnik muf zuvor im Ringmeni ausgewahlt worden sein).

Auswveichen — Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, und klicken Sie die rechte Maustaste.
Schild benutzen — Halten Sie gleichzeitig die STRG- und die rechte Maustaste gedrickt.

Fernkampfwaffe abfeuern — Halten Sie die STRGTaste gedruckt, bewegen Sie das
Schwertsymbol auf das Zielobjekt, und klicken Sie die linke Maustaste.

Ziel suchen — Drucken Sie die Umschalttaste. Die Verwendung der Umschalttaste
ahnelt der Verwendung der STRG-Taste, hierbei steht jedoch ein-gréRerer Zielbereich
um den Gegner zur Verfugung. Die Anwendung dieser Kampftechnik eignet sich insbe-
sondere fuir Angriffe auf schnelle, kleine Gegner.

Einige Helden'beherrschen die Kunst des Nahkampfes besser als andere
Kampftechniken und konnen sich ihren Gegnern auch dann erfolgreich im Nahkampf
stellen, wenn sie nicht mit einer Waffe ausgestattet sind.

Sobald Sie den Cursor aufeinen Gegner bewegen, wahrend gleichzeitig mehrere
Helden aktiviert sind, verwandelt sich das Cursorsymbol in ein Schwertsymbol. Klicken
Sie den Gegner nun an, werden die ausgewahlten Helden ihn angreifen. Die Hauptfigur
unterliegt nach wie vor lhrer direkten Kontrolle, kann also auch andere Aktionen
ausfihren, wahrend die Nebenfiguren den Angriff automatisch fortsetzen, bis der
betreffende Gegner vernichtet ist oder sie andere Befehle erhalten.




Automatisches Feuern'magischer Waffen und Fernkampfwaffen

Die Helden kénnen sozusagen darauf 'programmiert' werden, mit ihren magischen oder

Fernkampfwaffen automatisch eine gewisse Anzahl von Schiissen auf ein Zielobjekt

abzufeuern, wahrend Sie sich um die Steuerung eines anderen Helden kiimmern.

Zum Beispiel:

Wabhlen Sie Sekune, und statten Sie sie mit einer magischen oder Fernkampfwaffe aus.
Mit F5 bis F8 wahlen Sie die Anzahl der Schisse, die Sekune abfeuern soll
(F5 = 1 SchuR, F6 = 3 Schiisse, F7 =5 Schiisse, F8 = unbegrenzte Anzahl
von Schiissen).

Klicken Sie dann auf den Gegner, den sie angreifen soll.

Sekune wird nun einen SchulR abgeben. Damit sie nun den Rest ihrer verfiigbaren

Schisse abfeuert, aktivieren Sie einen anderen Helden, zum Beispiel David.

Sobald Sie David ausgewahlt haben, wird Sekune die ihr verbleibenden Schisse abge-

ben und den Beschuf? erst dann wieder einstellen, wenn die vorgegebene Anzahl der

verfiigbaren Schisse erreicht, keine Munition/magische Energie mehr verfiigbar oder

der Gegner vernichtet ist. Auch wenn der Gegner sich aus ihrer Sichtweite entfernt,

wird sie das Feuer einstellen. Sollte der Gegner jedoch wieder in ihre Sichtweite

zurtickkehren, setzt sie ihren Angriff auf ihn fort.

Streu- und Gruppenmodus

Wenn mehrere Helden gleichzeitig ausgewahlt sind, hat der Spieler die Mdglichkeit, sie in
zwei verschiedenen KI-Modi einzusetzen, die ihre Kampfstrategie festlegen. Hierbei han-
delt es sich um den Streumodus und den Gruppenmodus.

Bei eingeschaltetem Gruppenmodus (die Portrats der Helden am oberen linken Bildrand
sind durch eine Linie verbunden) greifen die Helden wie gewohnt gemeinschaftlich den
angeklickten Gegner an. Die Linie verdeutlicht, daf die Helden als geschlossene Gruppe
agieren und den jeweils gewahlten Gegner gleichzeitig angreifen. Der Gruppenmodus
eignet sich am besten fir Angriffe auf einzelne Gegner.

Ist der Streumodus eingeschaltet (die Portrats der Helden am oberen linken Bildrand sind
NICHT durch eine Linie miteinander verbunden), greifen lhre Nebenfiguren den Gegner an,
der dem ausgewahlten Gegner am nachsten steht, wahrend die Hauptfigur den ausgewahl-
ten Hauptgegner selbst angreift. Aus diesem Grund eignet sich der Streumodus insbeson-
dere fiir Angriffe auf eine Gruppe von Gegnern. Durch Betatigung der Taste D wird zwi-
schen dem Streumodus und dem Gruppenmodus umgeschaltet.

Besondere Kampftechniken
Bei den besonderen Kampftechniken handelt es sich um spezielle
Angriffsmethoden, die mit Nahkampfwaffen durchgefiihrt werden.

Ein Held kann eine besondere Kampftechnik erlernen, indem er sie sich von einer
anderen Spielfigur zeigen 1aRt oder sie unterwegs ‘findet'. Ahnlich wie bei magischen
Gegenstanden ist auch zur Anwendung von besonderen Kampftechniken eine
Energieaufladung erforderlich. Ist eine solche Kampftechnik wieder aufgeladen, wird
am oberen rechten Bildrand ein entsprechendes Symbol eingeblendet.

Um eine besondere Kampftechnik anzuwenden, statten Sie den gewiinschten Helden
damit aus und greifen dann den Gegner an. Sobald das Zielobjekt innerhalb der
Reichweite der Spezialtechnik ist, halten Sie gleichzeitig die STRG- und die linke
Maustaste gedruckt. Der ausgewahlte Held wird die besondere Kampftechnik darauf-
hin mit vernichtendem Effekt anwenden.

Energieanzeige der Helden

Wahrend des Kampfes werden am oberen linken Bildrand die Bilder der einzelnen
Helden eingeblendet. Das Portrét der Hauptfigur besitzt eine grine Umrandung, wah-
rend die Nebenfiguren blau umrandet sind. Unterhalb dieser Portrats befinden sich
drei Energieanzeigen. Die erste gibt Auskunft tber die verbleibenden Trefferpunkte
des Helden. Sobald der Held getroffen wird, andert sich die Farbe dieses Balkens von
Grun (volle Trefferpunktzahl) bis hin zu Rot (schwere Verletzungen). Die zweite
Energieanzeige gibt die Magiepunkte des Helden an. Eine weile Farbung bedeutet, dal}
die maximale Anzahl an Magiepunkten zur Verfiigung steht, wahrend der Balken lang-
sam eine dunkelblaue Farbe annimmt, je mehr Magiepunkte verbraucht sind. Der letz-
te, violettfarbene Balken zeigt die Widerstandskraft des derzeit fiir den Helden aus-
gewahlten Schildes an (sofern vorhanden). Ist der Streumodus aktiviert, sind die
Portréts der Helden durch eine weil3e Linie verbunden. Im Ment Optionen konnen Sie
festlegen, ob die Energiebalken wéhrend des gesamten Spielverlaufs eingeblendet wer-
den sollen (Immer) oder nur wahrend eines Kampfes (Kampf).

Aufnahme von Objekten und Offnen von Truhen

Aufnahme von Objekten — Bewegen Sie den Cursor auf das betreffende Objekt, bis das
Cursorsymbol die Form einer Hand annimmt. Klicken Sie nun die linke Maustaste, um das
Objekt aufzunehmen. Daraufhin wird das zugehdrige Symbol des aufgenommenen Objekts
am oberen rechten Bildrand eingeblendet. Um mehrere Objekte gleichzeitig aufzunehmen,
halten Sie die rechte Maustaste gedrtickt, und ziehen Sie einen Rahmen um alle gewun-
schten Objekte.

Offnen von Truhen — Bewegen Sie den Cursor auf die zu 6ffnende Truhe, bis sich das
Cursorsymbol in eine Hand verwandelt. Klicken Sie nun die linke Maustaste, um die
Truhe zu 6ffnen. Einige Truhen sind allerdings abgeschlossen. Lesen Sie dazu
bitte den Abschnitt Tiren aufschlief3en.




Schalter betatigen — Bewegen Sie den Cursor.auf den Schalter, bis sich das Cursorsymbol
in eine Hand verwandelt. Klicken Sie dann die linke Maustaste.

Taren aufschliefen=Wenn Sie den Cursor auf eine verschlossene Tur plazieren, wird
der zugehdrige Schlussel auf dem Bildschirm eingeblendet. Sofern sich der richtige
Schlissel in Threm Inventar befindet, brauchen Sie die Tur nur noch mit der linken
Maustaste anzuklicken, und schon 6ffnet sie sich.

Spezialobjekte — Diese Objekte kdnnen auf verschiedene Weise eingesetzt werden:
Wahrend eines Gesprachs mit anderen Spielfiguren, beim Anklicken einer Tir oder beim
Anklicken von Objekten im Hintergrund.

Das Ringmenu

Mit Hilfe des Ringmeniis konnen Sie die Helden mit Waffen, Schilden und Magie
ausriisten und ihre statistischen Ubersichten einsehen.

Um das Ringmenu aufzurufen, klicken Sie die rechte
Maustaste. Markieren Sie das gewiinschte Untermen, indem
Sie den Cursor auf das entsprechende Symbol bewegen, und
klicken Sie dann die linke Maustaste. Innerhalb des
Untermenis markieren Sie den gewtinschten Gegenstand und
klicken erneut die linke Maustaste, um das gewahlte Objekt zu
benutzen, eine Spielfigur damit auszuriisten bzw. den
I—— Gegenstand abzulegen. Ist der Held bereits mit dem
betreffenden Gegenstand ausgerustet, wird dies im Ringmenu durch einen nebenste-
henden grunen Kristall angezeigt. Um ein Untermeni bzw. das Ringmeni zu verlassen,
klicken Sie die rechte Maustaste. Das Ringmen( wird ebenfalls geschlossen, wenn Sie
auBerhalb des Menus die rechte Maustaste klicken.

Um einen Helden beispielsweise mit einem Kurzschwert und einem Holzschild auszus-
tatten, gehen Sie wie folgt vor:

a) Klicken Sie die rechte Maustaste, um das Ringmeni zu 6ffnen.

b) Offnen Sie das Untermenii Nahkampfwaffen, indem Sie auf das Schwertsymbol klicken.
¢) Kilicken Sie nun auf das Kurzschwert, um den Helden damit auszuriisten.

d) Um wieder zum Ringment zurlickzukehren, klicken Sie die rechte Maustaste.

e) Offnen Sie das Untermenii Schilde, indem Sie auf das Schildsymbol klicken.

f) Klicken Sie nun'auf das Holzschild, um den Helden damit auszuristen.

g) Miteinem Klick auf die rechte Maustaste kehren Sie wieder zum Ringmeni zurtick,
das Sie anschlieRend durch einen erneuten Klick auf die rechte Maustaste ebenfalls
verlassen. Der Held ist nun mit dem Kurzschwert und dem Schild ausgestattet.

Das Ringmen gibt auRerdem Aufschluf? tiber:

Die Helden in der Gruppe (um durch die Helden zu blattern, klicken Sie das Portrat in
der Mitte mit der linken Maustaste an, oder driicken Sie die TAB-Taste).

Die Trefferpunkte des derzeit aktivierten Helden (Angabe in weiRen Ziffern).

Die Magiepunkte des derzeit aktivierten Helden (Angabe in blauen Ziffern).

Untermenus

Nahrung — Hier finden Sie alle eingesammelten Nahrungsmittel vor. Die
Ziffer am unteren rechten Rand jedes Symbols gibt die verfiigbare Stiickzahl

= des betreffenden Nahrungsmittels an. Um dem aktivierten Helden ein
Nahrungsmittel zuzufiihren, markieren Sie das gewinschte Nahrungsmittel, und klic-
ken Sie die linke Maustaste. Jede Nahrungsmittelsorte stellt unterschiedlich viele
Trefferpunkte wieder her.

Magische Kugeln — Insgesamt miissen acht magische Kugeln eingesammelt
werden. Jede Kugel kann immer nur von einemeinzigen Helden benutzt wer-
Be® dcn. Bevor ein Held eine Kugel benutzen kann, mul3 er, wie bei den

Waffen, zunéachst damit ausgertiistet werden.

Fernkampfwaffen — Hier werden die unterschiedlichen Waffen

angezeigt, von der Schleuder bis zum Langbogen. Die Ziffer unten

rechts gibt die derzeit verfiigbare Stiickzahl der jeweiligen Waffe an.
Anhand des Gold-/Silberringes konnen Sie ablesen, wieviel Munition fur die Waffe zur
Verfugung steht. Die Ziffer oben links gibt an, wie viele Schiisse eine Nebenfigur beim
AutoSchieRen (siehe oben) verbraucht.

Magische Gegenstande — Diese Gegenstande besitzen eine eigene
magische Energie, mit deren Hilfe sie machtige Zauber freisetzen.
= Nach dem Gebrauch eines solchen Gegenstands baut sich die,
magische Energie langsam von selbst wieder auf. Anhand der Gold-/Silberringe, die die
Symbole umgeben, konnen Sie ablesen, wieviel Energie derzeit fir den jeweiligen
schen Gegenstand verfiigbar ist.




Bevor ein Held einen magischen Gegenstand benutzen kann, muB er, wie bei den
Waffen, zunachst damit ausgeristet werden. Manche dieser Gegensténde haben die
Funktion einer magischen Angriffswaffe, wahrend andere ausschlieflich zur
Verteidigung dienen.

Schilde — Hiermit konnen gegnerische Angriffe, sowohl physische als auch

magische, abgewehrt werden. Je nach Art des Schildes kdnnen unterschiedlich

viele Treffer abgewehrtwerden, bevor es zerstort ist. Mit jedem abgewehrten
Treffer sinkt auch die Widerstandskraft des Schildes. Diese Widerstandskraft wird als
violettfarbene Energieanzeige unterhalb des Portrats desjenigen Helden angezeigt, der
mit dem Schild ausgerustet ist. Dartiber hinaus konnen Sie dieverbleibende
Widerstandskraft eines Schildes auch anhand des Gold-/Silberringes um das
Schildsymbol ablesen. Schilde konnen nicht in Kombination mit Fernkampfwaffen oder
magischen Kugeln eingesetzt werden, da diese mit beiden Handen benutzt werden.

Nahkampfwaffen — Die Reichweite.dieser Waffen variiert zwischen der
Reichweite eines Kurzschwerts und der eines Kriegshammers.

Besondere . Kampftechniken — Um diese Kampftechniken anwenden
zu konnen, missen die Helden zuvor damit ausgeristet werden.

Im Gegensatz zu anderen Ausrustungselementen kdnnen gleich
mehrere Helden mit einer besonderen Kampftechnik ausgeriistet werden. Der Gold-
/Silberring um das Symbol gibt die aktuelle Wirkungsstarke/Energie an.

Rucksack — Im Rucksack befindet sich folgendes:

Inventar — Das Inventar zeigt alle Gegenstande, die die Gruppe derzeit bei
sich tragt. Des weiteren finden Sie hier auch statistische Informationen zu
dem derzeit aktivierten Helden sowie Informationen tber die gesamte
verfiigbare Goldmenge und die gefundenen Pfeile. Im Verlauf des Spiels erhalten die
Helden eine Karte von Jarrah, die dann ebenfalls Uber das Inventar oder wahlweise
durch Dricken der Taste M aufgerufen werden kann. Sobald die Karte im Inventar
vorhanden ist, kénnen Sie sie benutzen, um ihre Helden.schnell an Orte zu
transportieren, die sie zuvor bereits besucht haben. Rufen Sie dazu die Karte
auf, bewegen Sie den Cursor auf den gewiinschten Ortsnamen, und klicken Sie
die linke Maustaste.

Tranke = Zeigt die verschiedenen verfugbaren Tranke und Flaschchen an.

Schlussel — Zeigt alle Schlussel an, die die Gruppe bei sich tragt.

Dariber hinaus befinden sich fiinf leere.Felder im Rucksack, die fiir andere
Spezialobjekte reserviert sind.

Die acht magischen'Kugeln

Jede Kugel besitzt individuelle magische Krafte und kann, je nach Eigenschatft der
betreffenden Kugel, als machtige Angriffswaffe oder als machtvolles
Verteidigungsinstrument eingesetzt werden.

Die Ziffer unten rechts gibt den aktuellen Magie-Level der magischen Kugel an.
Insgesamt konnen die magischen Kugeln drei Magie-Level erreichen. Wenn eine Kugel
eingesammelt wird, besitzt sie den Magie-Level 1, aber je ofter sie benutzt wird, desto
starker werden ihre magischen Kréafte und damit steigt auch der Magie-Level.

Sobald eine Kugel einen hdheren Magie-Level erreicht hat, konnen Sie mit Hilfe der
Tasten F1 (Level 1), F2 (Level 2) und F3 (Level 3) auf den jeweils gewiinschten

Level umschalten.

Der Einsatz von Magie

der Hand des Helden, der den Zauber anwendet, auf ein Zielobjekt freigesetzt, wahrend
sich die Nahbereichsmagie Magie kann auf zweierlei Arten eingesetzt werden: Die
Fernbereichsmagie wird aus auf die.unmittelbare Umgebung des Helden richtet.

Fernbereichsmagie — Halten Sie die STRG-Taste gedriickt (Cursor verwandelt sich in
eine Hand), bewegen Sie den Cursor auf einen Gegner, so dal die Hand rotgliihend
erscheint, und klicken Sie die linke Maustaste, um den Zauber freizusetzen.

Nahbereichsmagie — Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, bewegen Sie den Cursor auf
den Anwender des Zaubers, so daf? die Hand griin-glihend erscheint, und klicken Sie
die linke Maustaste, um den Zauber freizusetzen.

Nachdem ein Zauber angewendet wurde, regeneriert sich.die.-magische Energie
(Magiepunkte) des Anwenders langsam wieder. Durch das Einsammeln der von den
Gegnern verlorenen blauen Kugeln kann die Wiederherstellung der magischen
Energie beschleunigt werden.




Tastenktirzel

Kampfmodus
Néchstes Ziel
Auswahl Held 1
Auswahl Held 2
Auswahl Held 3
Auswahl Alle Helden
Held einer Gruppe
hinzufiigen/entfernen
Durch Helden blattern
Magie Level 1

Magie Level 2

Magie Level 3
WurfgeschoR3 1
WurfgeschoR 2
WurfgeschoR 3
WurfgeschoR 4

Dialog tGiberspringen
Vorige Waffe

Voriger Zauber

Vorige Fernkampfwaffe
Voriger Schild

Nach oben scrollen
Nach unten scrollen
Nach links scrollen
Nach rechts scrollen
Karte

Zwischen Streu- &
Gruppenmodus umschalten
Pause

Tasten
Linkshander

STRG rechts
Umschalten rechts
Ziffernblock 1
Ziffernblock 2
Ziffernblock 3
Ricktaste

ALT Gr

Eingabe
Ziffernblock 4
Ziffernblock 5
Ziffernblock 6

F5

F6

F7

F8

Leertaste
Ziffernblock 7
Ziffernblock 8
Ziffernblock 9
Ziffernblock +
Pfeiltaste aufwarts
Pfeiltaste abwarts
Pfeiltaste links
Pfeiltaste rechts
M

Entf
F12

Tasten
Rechtshander

STRG links
Umschalten links
1

2
3
7\

ALT links

Tab

Bl

F2

F3

F5

F6

F7

F8

Leertaste

n

8

9

0

Pfeiltaste aufwarts
Pfeiltaste abwarts
Pfeiltaste links
Pfeiltaste rechts
M

D
F12

Gruppe organisieren

David kann maximal zwei weitere Helden als Gefahrten mit auf seine gefahrliche Reise
nehmen. Sobald die Gruppe zum ersten Mal auf einen neuen Helden-trifft, kdnnen die
Geféhrten abstimmen, ob dieser Held sich der Gruppe anschlieen soll. In diesem Fall
wird das Heldenauswahl-Fenster auf dem Bildschirm-eingeblendet, in dem die Portréts
der derzeit verfigbaren Helden angezeigt werden. Da der neue Held momentan noch nicht
zu lhrer Gruppe gehort, ist sein Portrat mit einem roten Kreuz gekennzeichnet. Um ihn in
die Gruppe aufzunehmen, klicken Sie sein Portrét mit der linken Maustaste an. Das rote
Kreuz wird daraufhin entfernt, um anzuzeigen, da er nun zu lhren Gefahrten gehort.
Méchten Sie lhre Auswahl riickgangig machen, klicken Sie das Portréat des Helden erneut
an, um ihn wieder zu deaktivieren. Wenn Sie mit der Auswahl lhrer Gefahrten zufrieden
sind, bestatigen Sie die Gruppenzusammenstellung mit einem Klick auf das Hakchen.
Wurde ein Held deaktiviert, kehrt er in aller Regel ins Rebellenlager zurtick (siehe unten).
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Unterhaltung mit anderen Charakteren

Um mit anderen Charakteren zu kommunizieren, bewegen Sie den Cursor auf die betref-
fende Figur, so daB sich der Cursorzeiger in einen Mund verwandelt, und klicken

Sie die linke Maustaste. Durch Gespréche mit anderen Charakteren erhalten Sie mogli-
cherweise Hinweise und tatkraftige Unterstitzung fiir Ihre Abenteuer. Um den Dialogtext
zu durchlaufen, klicken Sie die linke Maustaste, oder driicken Sie die Leertaste.

Rebellenlager
Wenn Sie nicht mehr weiterwissen oder zusatzliche Informationen bendtigen, sollten Sie
ins Rebellenlager zurtickkehren. Durch eine Unterhaltung mit den Rebellen erhalten Sie
oft hilfreiche Informationen oder erlernen ein oder zwei besondere Kampftechniken.

Im Rebellenlager haben Sie auch die Méglichkeit, Ihre Gruppe umzustellen:

Lassen Sie David mit einigen Helden reden, die sich im Lager aufhalten.

Nachdem die Unterhaltung beendet ist, klicken Sie auf den oder die Helden, der bzw.
die sich lhrer Gruppe anschlief3en sollen.

Sobald David das Rebellenlager verlalt, werden ihn die betreffenden Helden
begleiten. Sollten Sie mit Ihrer Auswahl nicht zufrieden sein, klicken Sie den
nicht gewtinschten Helden im Rebellenlager einfach erneut an.




Gegenstande kaufen

Im Verlauf des Spiels werden Sie Gold finden, das es Ihnen ermdglicht, Nahrung,
Informationen und hilfreiche Gegenstande zu kaufen.

Um einen Gegenstand zu kaufen, unterhalten Sie sich mit einem Handler, der Ihnen
daraufhin seine Waren zeigt. Die Ziffer oberhalb eines Gegenstandes gibt den Preis an.
Die ziffer unten rechts informiert Sie darlber, wie viele dieser Gegenstande Sie bereits
besitzen. Klicken Sie den gewiinschten Gegenstand mit der linken Maustaste an, um
den Kauf abzuschlielRen. Der entsprechende Goldbetrag wird automatisch von Ihrem
Inventar abgezogen. Um den Kauf riickgangig zu machen, klicken Sie die rechte
Maustaste. Um den Kauf endgltig zu tatigen, klicken Sie auf das Hakchen. Wollen Sie
den Handler verlassen, ohne etwas zu kaufen, klicken Sie auf das Kreuz.

Tréanke und Fléaschchen

Mit Hilfe der Tranke kénnen Sie Ihre Helden heilen oder einen Schutzzauber beschwéren.
Um einen Trank zu benutzen, klicken Sie ihn einfach im Ringmeni an. Flaschchen sind
Angriffswaffen, die auf Gegner geworfen werden. Bevor ein Fldschchen benutzt werden
kann, muf? der betreffende Held zunachst damit ausgeristet werden. Halten Sie dazu die
STRG-Taste gedruickt, und klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Stelle, an die das
Flaschchen gewarfen werden soll.

Tips und Tricks

a) Tief inden Waldern von Jarrah liegt ein Feenring, der ungeahnte Heilkréfte besitzt.

b)- Héndler haben haufig neue Waren im Angebot - es lohnt sich, ihnen 6fter mal einen
Besuch abzustatten.

¢) Jeder Held hat individuelle Féhigkeiten. Einige besitzen hervorragende magische
Fahigkeiten, wahrend andere auf die Benutzung bestimmter Waffen spezialisiert
sind. Um die Stérken jedes einzelnen Helden herauszufinden, sollten Sie ruhig ein
wenig experimentieren.

d) Nicht alle Kugeln dienen als Angriffswaffen. Je nachdem, von welchem Helden sie
eingesetzt werden, haben die Kugeln méglicherweise unterschiedliche
Auswirkungen. Probieren Sie es aus.

e) Der GrolRvater stellt sich in jeder Situation schitzend vor seinen Enkel David. Sollte
David einmal an der Schwelle des Todes stehen, wird der GrofRvater einschreiten
und alles in seiner Macht stehende tun, um ihn zu retten.

f) Achten Sie auf die kleinen grinen Kobolde. Sie haben eine besondere Vorliebe
dafur, sich an bestimmten Orten aufzuhalten.

g) Suchen Sie nach unsichtbaren Truhen, sie kdnnen tberall sein!
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Kundenservice
Naturlich kénnen Sie uns auch schriftlich, per Fax oder per Email erreichen:
Address : r Infogrames Deutschland

Robert-Bosch Strasse 18
63303 Dreieich-Sprendlingen

Germany

Telephone No : 01950510 550

Fax No: 06103 334 600

Customer Support Email: hotline@infogrames.de
(technische Hilfe)
support@infogrames.de
(Umtausch und Losungshilfen)
info@infogrames.de
(Produktinformationen/ neueste Updates)
http://www.infogrames.de/
http://www.infogrames.com/

Hotline

Die Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen unserer Hotline sind werktags von 11.00 bis 19.00 Uhr
unter der Telefonnummer 0190/510 550 (1,21 DM pro Minute) fir Sie da und helfen Ihnen gerne
bei allen Schwierigkeiten mit unseren Produkten weiter.

Um lhnen bei technischen Problemen optimale Hilfe bieten zu kénnen, bitten wir Sie, sich vor
lhrem Anruf mdglichst tiber folgende Punkte zu informieren:

- Den Titel sowie — falls bekannt — die Versionsnummer Ihres Produktes

- Das von lhnen verwendete System (Prozessortyp, RAM Speicher, Betriebssystem)

- Die von lhnen verwendete Zusatzsoftware (z.B. Virenschutzprogramme)

- Die in Threm Rechner eingebaute Hardware (Marke und Modell Ihrer Soundkarte,
Grafikkarte, CD-ROM Laufwerk usw.)

- Legen Sie sich nach Méglichkeit auch einen Ausdruck Ihrer Startdateien (autoexec.bat,
config.sys, win.ini . . .) bereit.

Die wichtigsten Angaben erhalten Sie mit Hilfsprogrammen wie z.B. dem MS-DOS
Programm “MSD*.
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10 Metropolen
auf einen Klick!

WWW. prinz.de H Das aktuelle Veranstaltungsangebot fiir 10 Metropolen
jetzt auch im Internet.

E PRINZ online bietet Infos und News zu Partys,
Konzerten, Kino und City-Life.

HE Tiglich 2000 Tips und Termine.

H Jede Menge Service fiir aufregende Tage und Nichte.

E Aufierdem heifiler Metropolen-Chat!

PRINZ & PRINZ, das Metropolenmagazin mit aktuellen
Veranstaltungstips, gibt’s jeden Monat neu am Kiosk
in Berlin, Bremen, Diisseldorf, Frankfurt, Hamburg,
Hannover, KéIn, Miinchen, dem Ruhrgebiet und Stuttgart.
& Weitere Infos unter unserer Hotline-Nummer:
0180/5110110




