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Die Sonne war schon lange: am Hwizont verschwonden. Von cinem eisigen’ Wind
getrieben, stiegen Nebelschwaden empor, die sich langsam im das Schiof Jegten,
An einem Fever oghen dem Tor befand sich ein Wachier, der in efnem Umhang,
gebiilll gegen die Killie und die Midigkeit ankdimpfie. St dem Sonnenuntenzang
stand e da, unbaweglich, vor Kilie eratnnt und durchforschie diz Firsternis, die
vin Zelt an Zeil durch einen sehwiachen Mondstrahl onterbrochen wurde, Seine

Wache ging su Endé und er dachte mil Fréuden an die behagliche Wirme der
Rlunme.

Plitelich, aly legien sich dunkle Schatien suf dic Mondstrahlen, wurde die
Finsiemiy noch undurchdeinglicher und die Mebel wirkien bedrohlicher als zuvor,
Dor Wichier erschauerie und umklammerte ssine Lanze, wohtwissend, dal es nichi
die Kl war, die-ihn frésieln lielh, Da bemerkte er ginen Schatten, der unbewielich
tichen dem Tor sland. Er etschmk, denn ey war unmoglich sich aul dem steinigen
Boden aline jeghiches Gerfiusch wu nithern,

“Wer s dal™ fragie der Wichter mit einer lavien doch elwas Unsicheren Stimma.
“leh bin ein Reisender und michte mit deingm Herm sprochen”, antwortete cine
tiefe und durchideingende Stimme;

“Wer weid Thr, dult Thr meined Hemm zu einer so spisten Stunde ooch stiinen woll 2
frugle der Wichter wind niherie sich mit sainer Loterne.

Immer noch onbeweglich worde der Fremde von sinem Lichtkepel edfiflt, Er trig
dunkle und eleginte Kleider und ¢in grober Umhang dmfbofl seine Schiltem,

“loh bin ZOLFAHR, der Bruder deines Gebicters™, antwortene er kiihi,

Die Autoritat des Fremden lieh den Wiichrer seine Skepsis verpessen | ér nahm eing
Trompete von der Wand und blicB drei kuize Tiine. Einen Augenblick spliter halifes
Schritte aul dem Pilaster und ein korpulenter Mann, der das Ahzeichet eines
Huuplmanns trug, erschicn am Tor. Zahlreiche Marben und ein vom Alier
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gezeichnetes Gesicht zeugten von vielen Kimpfen und Schlachten, durch die er
Beriihmtheit erlangt hatte, Hauptmann MALTHOM war einer der iliesten Krieger
des Konigtums. Durch seine Loyalitit und sein Geschick war er Freund und
Vertrauensmann der herrschaftlichen Familie geworden.

Was fiir eine Uberraschung Sie hier zu sehen, Herr “rief er aus. “Ich freue mich
jemanden zu treffen, der mich wiedererkennt”, antwortete Zolfahr, “Du hast dich
nicht versindert Malthom”.

“Diabei ist és.schon so lange her”, fiigte Malthom hinzu, Dann wendete er sich an
den Wiichter und sagte ihm :

“LaB unseren Gast nicht warten, iffne schnell das Tor™.

Wihrend Malthom und Zolfahr durch zahlreiche Hofe und Giinge zu den
herrschaftlichen Gemiichern gingen, erinnerte sich Zolfahr an die Vergangenheit. Er
war etwas jiinger als Tibor, der jetzige Herr des Schlosses, und hatte immer darunter
gelitten. Er lebte zuriickgezogen, die Einsamkeit liebend, wihrend Tibor ein
gespriichiger und geselliger Mensch war. Dieses Verhalten hatte ihm den
Spitznamen “der Finstere” eingebracht. Eines Tages wurde er in einen Komplot
pegen seinen Bruder verwickelt und muBte danach das Land verlassen. Seitdem
hatte man nie wieder etwas von ihm gehdirl.

Nachdem beide Minner angekiindigt worden waren, traten sie in die
herrschaftlichen Gemicher ein. Tibor, vom Wichter benachrichtigt, erwartete: sie
schon.

“Mein Bruder, dein Besuch wiirmt mir das Herz, ich habe schon so lange keine
Nachricht von dir gehabt. Komm, mache ¢¢ dir bequem und erzéihle mir alles. Ich
werde etwas zu essen kommen lassen. “Tibor hatte den Gerlichten nie Glauben
geschenkt, und nach so vielen Jahren hiitte er seinem Bruder auf jeden Fall
verziehen, Zu Ehren seines Bruders lieB er eine priichiige Tafel errichien,

“Nun bist du endlich wieder zu Hause. Wo bist du nur so lange gewesen?” fragte
Tibor und beobachtete neugierig seinen Bruder. Dieser verzehrie in Ruhe die
verschiedenen Gerichie, und es schien, als ob er nicht zu dieser Welt gehdite.

Dann aber begann er zu erzihlen :

“Nachdem ich das Land verlassen habe, bin ich viel gereist. Ich habe Gegenden
gesehen; in denen noch keiner gewesen war. Besonders aber traf ich sehr weise
Menschen, die ein schier unendliches Wissen haben™,

“Du hattest also Gelehrte unter deinen Freunden?™

“Freunde? Sagzen wir eher Lehrer oder Meister. Nun hat aber mein Wissen Ihre
Kenntnisse weit ibertrotfen und ich kann mit Stolz sagen, daBl ich zum *Kreis der
Miichtigen' pehiire, Aber lassen wires lieber, du verstehst dies alles wahrscheinlich
nicht™,

Zolfahrs Gesicht verfinsterte sich und seine Augen blitzten anf.

“Stimmt”, antwortete Tibor, der durch das seltsame Verhalten seines Bruders
VErwirnt war,

“Und du, was ist aus dir geworden?” fragte Zolfahr.

“Wie du siehst, herrsche ich immer noch in meinem Reich und habe einen
dreijiihrigen Sohn, der eines Tages auf meinem Thron sitzen wird. Seine Mutter ist
leider bei der Geburt gestorhen. Du wirst ihn spiiter sehen”,

“Ja, und nun wiirde ich mich germe zurlickziehen. Die Reise war sehr anstrengend”,
“Natiirlich, ich werde dir dein Zimmer zeigen. Wir kinnen uns morgen weiter
unterhalten”,

“Miemand kann sich des niichsten Tages sicher sein™ erwiderte Zolfahr mit einem
seltsamen Liicheln.

Tibor war aufgestanden und ging in seinem Zimmer auf und ab. Er konnte nicht
mehr schlafen. Seit der Ankunft seines Bruders schien es, als hiitie sich eine diistere
Stimmung iiber sein Reich gelegt. Tibor beschloll hinaus zu gehen. Die frische Luft
wiirde thm gut tun und ihn beruhigen, Dann machte er sich auf den Weg zum
Burgwall. Es schien ihm, als hitte er im Korper seines Bruders ¢inen Fremden
gesehen, beherrsch von einer inneren Macht, Dies beunruhigte ihn. Wihrend er in
der Dunkelheit auf der Mauver wandelte, und ihm eisiger Wind durch das Gesichi
schnitt, erblickie er einen Schatten nur wenige Meter von ihm entfernt. Angelehnt
an die Burgmauer stand Zolfahr und starrte in die Leere der Nacht.




“Folfahr, was machst du da}™

Dricser ritirte sich kaum.

“Ich wultc, daB du kommen wiirdest Tihor. Diese Nacht i1 nicht dem Sehlafe
geweiht™,

Zolfahr stand Tibor mit enem grausamen Blick gegeniiber,

“hein verelster Bruder, hast du dich nicht pefragr, warum ich nach so viclen fahren
surlickpekommen bin

Hobn stand in seinem Gesichi geschrieben, Tibor erstarie.

“Ich bin gekommen, um mein Rechi einzufordern, und deine Herrichidt 2u
beenden™.

“Was sugst du i ' Do bist jo wahnsinnig gewarden ! Du wirst doch ne. "

Tibar konnle seinen Satz nichi beenden, Zolfabr hatte seine Hind wil die Brust des
Bruders getegt und sprach sine magische Formel aus. Tibops Gesicht wrde not,
seine Halsyvenen blihion sich auf und er fing an zu Maken. Erstickond fiel er o
Boden,

Zolfahr beobachiere zufrieden das blan gewordens Ciesichn seines Bruders wnd
beseh n ein unheimliches Lachen aus, Bann fchiete er seinen Blick wisder i
Leere, und mil emer dinklan Stimme sprach er cinen anderen auberspruch s, Do
verdunkelie sich der Himmel noch melr, ber dem Schioll kamen nesige sthwirze
Wolken sul. Ein Blite werill den Himme! und e Banmi fiel debzend auf den Boden.
PMiizlich flogen befliigelte Kreaturen auf Zolfabr .

Thre whgemagirien Olicdmaten waren bespinot mit Hautmembranen. die beim
Anflug durch die Nachi surrten, gefshrliche Krallon blitzten |m Dunkel In den
diimonenhafien Fratzen lngen die Augenpaure wie glihende Kohlen. Thre langen
hisarlosen Keper endeden in ginem mit einem Stachel bewehrien Schwanz,

A selauderhaftesien jedoch wiren die Doppelreihen messerscharfer Zihne, die
oms ihren halbgeiifineten Miulern blitren. Die Kreaturen lizBen sichaaf der Maver
nieder ind beohachicten den, deér sle gerufen hatie. Zolfahr sprach mit 2ischender
Stimime 20 thien.

Ans der Donkelbeit onte ein Klimen, Rasseln; Kourren und Kreischen gur Burg
herriiber,

[iese sebrsamen Geriinsche: bennrubigren die Wachen. Der Mond war von siner
dunklen Wolke bedeckt und man konnke in der Finsdernis oichis erkennen, Finlnis
Gieruch bag in der Lufi. )

Plétzlich verschwimden die Wolken. Das SchioB und die Ebene wurden von einer
fasc irrealen Helligkeit beleuchiel, Da entdeckien dic Wachier das grilliche
Schauspiel. Oherall aul der BEbene sranden Soldaten, doch ey waren keing
gewiHinlichen Soldaen.

Unter den Helmen erblickten ste packte Schiidel wnd unter den Panzerhemden
Skelene, an denen von Fiulnis befallene Fleischfeteen hingen. Die schrecklichen
Wesen waren von den Toten wicderaufersianden. Neben thnen standen nuch
Zerberen mil schiumenden Miukermn wod andere gkelesregembe Zomibies,

Olbwohl diese Armee stillstand und auf Befehle 2o warien schien, schlugen die
Wikchier Alaem,

Iy gleichen Augenblick stiel Zolfabr cinen langen kriegerischen Schrei aus. Dhe
belliigelten Kreaturen richieten sich kreischend aul ond aof der Ebene ertinie
firchierliches Geschired ; die Armee kiindigre die Attocke an.

Iy Sehlofh woren dic Wachier aus: den Betien gesprongen, und wilirend sie sich
verspmmelten, stiineden sich die befligeien Kreaturen wul die Minner, die droufien
neben dem Tor standen, Die beiden ersten worden von ciner Sulve Ploilen tidlich
getrolfen, doch die anderen kemnten aichi gesioppt werden umnd Gelen dof die
verangsiigten Wihchier. Einer von ihoen wurde in die Luft gehoben und
gemmohmetiers wul den Boden, Anderen wirnden von den siacheligen Schwingen die
Aupen susgestochen. Die michtigen Gebisse der Monster (rennten Képfe und
Koiirper, mwd obwihl ednige van hnen gt wurden, wisen muoch Kurzer Zeit keine
Wachen mehr am Leben. D stiiczten sich die Monster.auf dis Toe.

Vo Sehlofiurm aus versuchion Soidaten sie mit Pleilen gufzuhalten, doch es war
o spht und die Skelets dramgen in dis Schlob ein

e Soldaten saen sebr schnell, dalk sie verloren waren, denn ihre Pieile waren nur
gegen die Zerberen wicksam., Sie muBlen sich i Nabkampl gegen die Gegner
wehren, doch hier waren die teuflischen Kreatren am gel@hrlichsten unid am
wildesten. Sie digerien nichl sich selbs) su opfern, denn sie warden qafor durch
pnders Monkter orsetrl,

e Soldaten sogen sieh surick, doch i Merfolger lutten schon did gange Sching
belagert und jaglen dic Flichtinge bis in die versiecksten Winkel, Ksum eine
verbamirkadierte Tlie konnte sie mehr als sehn Minuten sufhalten. Die Zerberen
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stiirzten sich auf die Yerwundeten. Die befliigelten Kreaturen hatten alle Schiitzen,
die ihren Kameraden den Riicken decken wollten von der Mauer gestirzt.

Die wilde Horde war jedoch so sehr beschiiftigt, daB die den Mann, der mit einem
Biindel zu den Stillen lief, kaum beachtete: Mit einem blutigem Schwert in der
Hand betrat Malthom den Stall. Plétzlich hérte er ein Knurren und eine dunkle
Masse stilrzte sich auf ihn. Seine Armbewegung war ko schnell, dall man nur das
Aufblitzen des Schwerts sah. Der Zerberus wurde mit einem Schlag enthauptet.
Malthom sattelte schnell sein Pferd und warf einen Blick auf das Biindel. Tibors
Sohn schlief ruhig und lief sich von dem Kampf nicht stéiren. Malthom wickelte das
Kind in seinem Umhang und hielt es fest an seinem Korper. Dann verlieB er leise
den Stall, das Pferd am Zilgel. Hier gab es nichts mehe fiir ihn 2o tun,

Zolfahr stand auf der SchloBmaver und genob seinen Triumph, Er bemerkte nicht
einmal die Schatten, die sich vom Schlofi entfernten. Am niichsten Morgen lebie
kein Wiichtet und kein Soldat mehr, Die Horden des Béisen waren verschwunden
und hatten nur Tod und Betriibnis hinter sich gelassen. Zolfahr hatte seine Kreaturen
in die Welt der Finsternis zurilickgeschickt. Alle Kadaver wurden verbrannt und
niemand wulite, was wirklich geschehen war. Zolfahr war als Einziger geblieben
und herrschie nun iiber das weite Land.

Malthom seinerseits ritt in die Nacht. Er wollte so schnell wie méglich den groflen
Wald erreichen, denn dornt wagte sich kaum jemand hin: Der Wald war finster und
erschreckend, und als sie dort ankamen floben viele Tiere in die Biische. Malthom
war unruhig ; er mubte ¢in Versteck fiir die Nachi finden, doch er kannte die
Gegend nicht. Er mufite auch Nahrung finden, denn der Kleine war aufgewacht und
hatte hunger. Bald danach entdeckte er neben einer Lichtung eine Hiitte. Das
Schwert in der Hand niiherte er sich langsam einem Fenster. In der Hiitte stand ein
alter Mann am Herd. Das Kind schmiegte sich dngstlich an Malthom und dieser
dffnete vorsichtig die Tiir.

“Seid gegriiBt Fremde, ich habe euch schon erwarter. Filrchiet euch nicht, das
Schwert braucht ihr hier nicht”.

“Wie konntest du uns erwarten, ich selbst wulte nicht, daB ich kommen wiirde 77
fragte Malthom.

“Ich weil vieles ehrwiirdiger Malthom.Kommt und setzt euch, ich habe etwas zu
essen vorbereitet, denn ihr werdet hungrig sein.

Wiilrend sie aben, erkliirte ihnen der alie Mann alles. Er war Einsiedler und Magier.
Er hatte im mugischen Fever den Angriff, der das Schlof zugrunde gerichtet hatte.
gesehen. Er hatle auch Malthoms und des Kindes Flucht gesehen und hatte beide
mit magischer Kraft bis zur Hiitte geleitei.

“Zolfahr ist ein sehr miichtiges unheilvolles Wesen, erklirie er ihnen. lhr habt das
Gliick gehabt ihm zu entkommen. Er mufi unbedingt beseitigt werden, weil er das’
Chaos wieder herstellen will, Leider kann selbst ich, michtig unter den Magiern,
nichts dagegen tun. Doch es ist nicht alles verloren. Es gibt eine Prophezeiung,
welche besagt, daB eine Person seines Blutes Zolfahr besiegen kann. Aus diesem
Grunde hat er seinen Bruder getitet.Gliicklicherweise lebt Tibors Sohn noch, denn
er wird die Aufgabe libernehmen missen, den Schreckensherrscher zu beseitigen.
Du Malthom wirst aus diesem Kind einen aullergewthnlichen Krieger machen
miissen, der spiier eine Armee fiihren kann, denn nur seine Soldaten werden das
Chaos besiegen kiinnen,

Ieh werde euch leider nicht sehr hilfreich sein, denn mein jelziges Leben neigt sich
dem Ende und ich werde fiir meine Secle einen anderen Kirper suchen miissen. Ich
wiinsche euch viel Gliick und segne euch”.

Und so befolgien sie die Anweisungen des alten Magiers. Tief im Walde versteckt
brachte der treue Malthom Tibors Sohn das Kiimpfen bei...

Viele Jahre waren vergangen, und Malthom war ein alter Mann geworden. Doch
Tibors Sohn war nun bereit ihn abzulisen. Aus ihm war ein tapferer Krieger
geworden, der sehnsiichtig darauf wartete, seinen Vater zu riichen.

Und dann kam der Tag, wo der Schiiler von seinem Lehrer nichts mehr lernen
konnte. Der junge Mann war bereit gegen Zolfahr anzutréten. Bevor er ging,
versprach er Malthom, daB nach seinem Sieg, wenn er das SchloB wicder erlangt
hiitte, filr ihn immer ein Platz dort wire, Mit Triinen in den Augen verabschiedelen
sich die beiden Minner, und trennten sich wie Vater und Sohn,

Als er am Schlof ankam, erschauderte er, Von dem priichtigen Familienhaus war
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1- SPIELZWECK

Zuerst miissen Sie Thre Landsleute iiberzeugen, sich zum Krieg gegen die Heere
Thres Onkels auszuriisten. Wenn der Kampl dann beginnt, missen Sie Ihre Heere
zum Sieg filhren.

Erst dann werden die boshaften Kriifte in die Hohle, die sie nie hitien verlassen
sollen, zuriickkehren,

1I- SPIELREGELN

A) DAS ABENTEUER

- Bewegungen auf der Landkarte

Das Spiel beginnt in lhrem SchioB.
Ein Uberblick iiber die Gegend zeigt
lhnen die Orte, die Sie besuchen
%s  konnen.
«  Fithren Sic den handfrigen Cursor
an den Ort, an den Sie sich begeben
wollen und driicken Sie auf den
Feuerknopf des Joysticks.
Wenn nichts passiert, bedeutet es, dal)
Sie den Orl zur Zeil nicht erreichen
koénnen. Sie missen dann erst
verschiedene Etappen durchlaufen.

- Bewegungen in den Ortschaften

- In dem oberen Fenster sehen Sie den Ort, in dem Sie sich momentan befinden;

- Das untere Fenster steilt den von
oben gesehenen Ort dar.

Von dort aus kénnen Sie sich in die
vier Himmelsrichtungén bewegen.
Wenn Sie ankommen, steht die Figur
neben  ihrem  Reitpferd, am
Ortsausgang, Wenn Sie wieder weg
wollen, kehren Sie zu Threm Pferd
zurtick und driicken Sie dann den
Feuerknopf

- In unteren Fenster erscheint ein Text, der lhnen einige Informationen iiber den Ort
in dem Sie sich befinden, gibt. Wenn Sie sich verlaufen haben oder wenn Sie einen
Rat brauchen, dricken Sie den Feuerknopf und eine Ortsbeschreibung erscheint auf
dem Bildschirm,

Wenn Sie ein Haus betreten wollen, gehen Sie dort hin und driicken Sie auf den
Feuerknopl., Wenn nichts passiert, ist das Haus uninteressant und es lohnt sich nicht
dort linger zu bleiben.




- Begegnungen mit anderen Personen
Wenn Sie einer Person begegnen, haben Sie mehrere Optionen zur Auswahl.

i INVENTORY
Liste der Gegenstinde, die Sie
i hesitzen,

Dizcwaa

IMSCUSS
Mit dieser Oplion bekommen Sie
[nformationen von den Personen, die
Sie treffen.

Jnventary

BUY

Dicse Option ist besonders filr die Handler niitzlich, Wenn Sie etwas kaufen
méchten, brauchen Sie nur einen Gegenstand unter der angebotenen Ware
auszuwiihlen. Wenn Sie elwas kaufen, wird sofort der Wert des Gegenstandes Threm
Geldbente| entnommen.

GIVE
Sehr niitzlich, wm mit einer anderen Person etwas zu tauschen.

MONEY
Anzahl an goldenen Miinzen, die Sie noch besitzen.

QUIT
Um die Zusammenkunft mit einer Person zu beenden.

B) DIE HANDLUNGSPHASEN

1) DER BOGENSCHIES-
WETTBEWERB

Hier haben Sie die Gelegenheit Thre
Geschicklichkeil zun beweisen, Der
Wettbewerb besteht aus drei Runden :
ewei Ausscheidungsrunden fiir die
Qualifikation, und eine entscheidende
Endrunde.

Jede Runde besteht aus sechs
BogenschieB-Serien, In jeder Serie
haben Sie vier Versuche pro Scheibe.
Eine Runde ist beendet, wenn Sie die bendtigte Punkteanzahl erreicht haben, Nur
dann kiinnen Sie weitermachen und eventuell den Pokal gewinnen.

Beschreibung der Symbole
Jeder Befehl erfolgt durch anklicken der unteren Symbole. Das linke Fenster stellt
Ihren Charakter dar. Das rechte Fenster stellt Ihre Sicht auf die Scheibe dar.

Das erste Symbol gibt Thnen Auskinfte iiber die Windstiirke und Ober die
Windrichtung.

- Das zweite Symbol zeigt Thre SchuBstirke an,
- Ds dritte Symbol dient zur Bestimmung der Schulhihe.
as vierte Symbol dient zur Bestimmung des Schulwinkels zur Scheibe.
Wenn Sie das letzte Symbol anklicken, kiinnen Sie den Wettbewerb jederzeit
verlassen.




Beschreibung eines Schufies

Nachdem Sie die senkrechten und waagerechien Winkel bestimmi haben, miissen Sie
den Cursor auf das Fenster mit Ihrer Figur fithren und den Feuerknop! gedriickt halten,
Die Ziffer, die sich auf die SchuBstirke bezieht, wird dann erhdht (nur mil gedriicktem
Feuerknopf). Lassen Sie den Feuerknopf los, wenn die SchuBstiirke ausreichend ist.

Der Pfeil wird dann abgeschossen. Wenn Sie die Zielscheibe getroffen haben, erscheint
eine GroBaufnahme der Scheibe, die es Thnen ermaglicht, Thren Schuf zu beunteilen.
Wenn Sie die Scheibe verfehlt haben, erscheint eine. Luftaufnahme und Sie kiinnen
Ihren Schull korrigieren.

2) DER SPIELSAAL

Hier wimmelt es stets von Leuten.
Einige kommeén, um sich zuo
bereichern, indem  Sie: an
Gliicksspielen teilnehmen, und andere
" kommen, um die Wettkimpfe der
¢ Meister im Armdriicken zu sehen.
Natiirlich bekommi man hier auch
Alkohol.

Die Auswahl erfolgr, indem Sie den
Cursor an die richtige Stelle bringen
und dann auf den Feuerknopf driicken,

um lhre Wahl zu bestatigen.

Wenn Sie am Armdriicken-Wettbewerb teilnehmen wollen, fithren Sie den Cursor
auf beide Personen, die Sie links sehen. Wenn Sie wiirfeln wollen, wihlen Sie die
Figur rechis auf dem Bildschirm, und wenn Sie etwas trinken wollen, wiihlen Sie
die Kellnerin, die sich in der Mitte befindet.

Wenn Sie den Raum verlassen wollen, fiihren Sie den Cursor auf das untere
Textfenster und driicken Sie auf den Feuerknopt.
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- Beschreibung des Armdriickens.

Sie milssen gegen 4 Kandidaten
antreten und gewinnen, um Sieger zu
seif,

Hier kimnen Sie Ihre Krafi und Ihre
Augdaver beweisen. Der Bildschinm
ist wie folgt aufgeteilt :

In der linken oberen Ecke wird Thre
Figur dargestelll. Sie sitzl ithrem
Gegner gegeniiber.

In der rechten Spalte wird Ihre Kraft
angezeigt und Thr Wappen dargestellt.
Die linke Spalte betriftt lhren Gegner. So konnen Sie jederzeit die Widerstands- und
Kraftunterschiede zwischen Threm Gegner und Sie selbst, beurteilen.

Wenn Sie bereit sind und den Kampf beginnen wollen, Klicken Sic das Symbol in
der linken unteren Ecke an.

Mit dem niichsten Symbol kénnen Sie Auskiinfte iiber lhren Gegner bekommen. Es
ist besser die Schwiichen der Gegner vor dem Kampf zu kennen,

Wenn Sie mit dem Armdriicken aufhiiren wollen, brauchen Sie nur das letzie
Symbol auf der rechten Seite anzuklicken.

as Spielprinzip ist sehr einfach. Sie milssen Thren Kraftanzeiger in der rechten
Spalte erhihen, indem Sie den Joystick so schnell wie moglich von links nach
rechts bewegen,

Sie kaénnen nur mit Muskelkralt gewinnen 11!

- Beschreibung des Wiirfelspiels

Bei diesem Spiel kiinnen Sie sehr
schnell reich werden. Es wird mit
»wei Wirfeln und zu zweit gespielt,
Sieger ist derjenige der mil cinem
Wurf 7 Avgen bekommen hat, Er
bekommt dann beide Einsiitze. Wenn
die Augenzahl niedriger ist, bleibt der
Einsatz im Spiel. Wenn sie haher ist,
haben Sie nichl gewonnen, behalten
aber Thren Einsatz.
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Wenn beide Spieler sieben Augen gewiirfelt haben, muB nochmal gewiirfelt werden.

Der Bildschirm ist wie folgt aufgeteill :

Links sehen Sie den Tish auf welchem gewiirtelt wird.

Oben rechis Thre Hand, die gleich wiirfeln wird.

Unten sind zwei Symbole : das erste zeigt an wieviel eingesetzt wurde und wieviel
Geld Sie noch haben, mit dem zweiten kiinnen Sie das Spiel verlassen.

Wenn Sie anfangen wollen, fiihren Sie den Cursor auf die Hand Ihres Spielers und
driickenSie den Feverknopf. Dann erscheint ein Fenster und Sic kéinnen die Hihe
lhres Einsatzes bestimmen, indem Sie die angezeigte Summe erhohen oder senken.
Fiihren Sie den Cursor auf eine der beiden Spitzen des Doppelpfeils und halten Sie
die Feuertaste gedriickt, bis die gewiinschte Summe erscheint. Fiihren Sie dann den
Cursor auf die Hand, die Sie links vom Fenster sehen und driicken Sie den
Feuverknopf. Ihr Gegner wird immer die gleiche Wahl treffen.

Nun erscheint auf dem Bildschirm die Hand Ihres Gegners, Driicken Sie den
Feuerknopf um zu wilrfeln. Sie kénnen dann sofort Thr Ergebnis schen, und in cinen
Fenster unten, das Thres Gegners.

Wenn Sie Gliick haben, diirfie nichis passieren, doch seien Sie aufl der Hutl und
ruinieren Sie sich nicht !

3) DAS DEGENFECHTEN

Sie werden zum Fechten nur dann aufgefordert, wenn jemand Sie am Orisausgang
angreift. Diese Gegner sind von Threm Onkel beaufiragt worden, Sie zu beseitigen,
und Sie miissen auf Leben und Tod kiimplen.

Lesen Sie sorgfiltig dieses Kapitel, denn der Kampf ist cine der wichtigsten
Sequenzen des Spiels.

Sie haben die gleiche Perspektive, als hiitten Sie einen Helm aufgesetzt.

Thr Instinkt ist filr diesen Kampf entscheidend. Sie werden verschiedene Symbole
auf dem Bildschirm sehen und miissensehr schnell reagieren.

- Das Spiel

Sie verfiigen itber 8 Angriffsméglichkeiten, die den & Richtungen des Joysticks
entsprechen. Sie miissen in der Angriffsphase, den Feuerknopf gedriickt halten,
sonst befinden Sie sich in der Defensifphase. Hier sind nur 3 Schliige méglich nach
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oben, nach rechts und nach links.

Sie milssen den Gegner fiberrascheén und angreifen, bevor er reagieren kann :

- Erscheint das Symbol mit dem Schwerl, miissen Sie es sofort benutzen, indem Sie
den Joystick mit gedrilcktem Feuerknopf in eine der 8 Richtungen bewegen. Je
schneller Sie reagieren, je mehr Chancen haben Sie den Gegner zu treffen. Warten
Sie zu lange. wird Thr Gegner Sie schlagen. Uberlassen Sie es lhrem Instinkt die
Schlagrichiung zu wiihlen.

- Erscheint das Symbol mit dem Pfeil, zeigt der Pfeil Thnen die Zielrichiung des
Gegners an. Mit Hilfe des Joysticks miissen Sie dann schnell Thre eigene
Zielrichtung bestimmen. Wenn der Sehlag von links kommi, miissen Sie das
Schwert nach links richten, wenn er von rechis kommt, mul das Schwert nach
rechts gerichtet werden, und nach oben, wenn der Schlag von oben kommt,
Reagieren Sie schnell um den Schlag abzuwehren, sonst werden Sie verletzt und
eine zwelite Yerletzung kann tédlich sein |!

Behalten Sie immer beide Energieanzeiger im Auge. Sie wissen dann sofort ob Thr
Gegner widerstandsfihig oder schwach ist.

Der Kampf endet mit dem Tod eines Gegners.

Hoffentlich werden SIE siegen !

C) LADEN UND SPEICHERN

Diese Optionen konnen Sie nur an einem Ort finden : im Schlofl. Es ist Ihr
Hauptquartier und dort reffen Sie wichtige Entscheidungen. Wenn sie sich oben im
l'urm befinden, bietet Thnen ein Menii mehrere Optionen. Sie konnen ein Spicl
Inden oder speichem, und Thr Heer zusammenrufen, wenn Sie stark genug sind, um
pegen die Heere Thres Onkels zu kimplen.

‘Wiihlen Sie die gewlinschie Option mit dem Cursor,

Wir empfehlen Ihnen eine Speicherdiskette anzufertigen, um die verschiedenen
Spielstinde speichern oder laden zu kinnen.

1) DER ENDKAMPF

Sie kinnen zum Endkampf antreten, sobald Sie eine Truppe um sich versammelt
lihen. Wenn Sie mehr Truppen haben; steigen Thre Chancen.

Cichen Sie inden Schlobturm und wihlen Sie den Mentipunkt “Truppen sammeln™.
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Wenn die Truppen verfiighar sind, werden sie auf dem Schlachtfeld stehen und
hereit sein, gegen die Horden Thres Onkels zu kiimpfen.

1) Spielablauf )
Ihr Heer befindet sich unten, im Sidosten, withrend die gegnerischen Troppen im
Norden stehen.

2) Die Truppen

Wenn Sie auf einem Wappen klicken erscheinen oben rechis auf dem Bildschirm
eine Zeichnung und ein Text. Hier bekommen Sie Informationen iiber das Heer, das
Sie angeklickt haben.

PLAYER : eine freundlich gesinnte Truppe

UNCLE : eine gegnerische Trupe

NRB : Energicanzeige der gewiihlten Truppe

MAX : maximale Energie, die diese Truppe haben kann

#: Anzahl an Soldaten

Wenn eine Truppe freundlich gesinnt ist, ist das Wappen weill umrandet, und Si¢
kéinnen die Bewegungen dieser Truppe steuern.

Programmieren der Truppen

Drei Befehle stehen lhnen zur
Verfiigung, um die Bewegungen der
Truppen zu programmieren

Go dhead

11T 0 e ——— T —_— » Tumright

Nachdem Sie auf dem gewiinschten Wappen geklickt haben, kinnen Sie die
Bewegungen mit dem Joystick programmieren :

- Joystick nach oben, um geradeaus zu gehen (go ahead)

- Joystick nach rechts, um nach rechts zo gegen (turn right)

- Joystick nach links, um nach links zu gehen (turn left)

- Joystick nach unten, um den letzten Befehl rickgingig zu machen

Sie konnen lhre Truppe sicbenmal bewegen. Jeder Schritt wird durch emen Punki
auf dem Bildschirm dargestellt, und jede Richtungsinderung durch einen Pfeil.

Drlicken Sie auf den Fenerknopt lhres foysticks, wenn Sie fertig sind. Sie kinnen
tlann eine andere Truppen bewegen.

Wenn Sie alle Truppen programmiert haben, klicken Sie auf "NEXT TURN" (am
unteren Bildschirmrand) und alle Truppen werden ihren ersten Schritt machen.
Ianach erscheint die Hand, und wenn nitig, knnen Sie die Programmicrung der
T'muppen éndern.

lede Bewegung ermiidet die Soldaten. Nehmen Sie sich also Zeit und veri¢ilen Sie
il Ruhe die Truppen, bevor Sie angreifen.

Wenn Sie Nahrungsmittel finden, =ollten Sie sie aufsammeln, denn somit steigt der
Fnergievorrat Threr Truppen
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3) Kampfphase

Stehen zwei gegnerische Truppen nebencinander, sind sie bereit zu kiimpfen, Sie
ktinnen den Kampf in einem Fenster oben rechis verfolgen.

In einem anderen Fenster erscheinen [olgende Angaben :

- unter dem Schwert, der Energieanzeiger und die Soldatenzahl des Angreifers (Sie
oder Thr Onkel)

- links von diesem Fenster, der Energieanzeiger und die Soldatenzahl des
Verteidigers.

Wenn Sie Ihre Chancen erhéhen wollen, miissen Sie weitere Truppen in den Kampf
fiihren. Lassen Sie sich nicht umzingeln, und halten Sie Ihre Truppen zusammen.
Entwickeln Sie gute Strategien, um das boshafte Heer Thres Onkels zu besiegen !!

E) DAS LABYRINTH
In dem Labyrinth miissen Sie auch gegen die boshafien Heere ihres Onkels antreten.

1) Spielablauf

Sie sehen es von oben und bewegen
flre Figor mit dem Joystick. Um aus
dem Labyrinth zu entkommen,
mitssen Sie die Ausginge der sechs
Level finden. Dafiir milssen Sie die
Schliissel vom Boden aufheben. Die
Tiiren 6ffnen sich dann automatisch.
In der Arcadephase kiinnen Sie die
Stiirke lhrer Angriffe mit dem
magischen Schwert, erhéhen.

Ihr Energievorrat wird durch einen
Balken dargestellt und verringert sich
schnell !

2]

2) Arcadephase

Zwischen den verschiedenen Level miissen Sie Thre Geschicklichkeit in Arcade-
Sequenzen heweisen :

-vermeiden Sie von den Siuretropfen der fliegenden Monster petroffen zu werden,
selbst wenn Sie Energie verliersn miissen.

-beseitigen Sie alle Monster, um in das nichste Level zu gelangen.

UND NUN IST F(UR SIE DIE ZEIT GEKOMMEN, ITHRE GESCHICKLICHKEIT

ZU BEWEISEN, )
DAS SCHICKSAL IHRES VOLKES LIEGT IN THREN HANDEN
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