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@eiinnen Sie als junger Ronigssohn M
verlovenes ¥eich suviick. Zu diesem Zweck

benatigen i finf omindse Ringe, die Ihnen
bic #Hlacht verleihen, gegen e argste Jﬁ:m-'
bin, bie @ottin FHledbusa, su kiampfen. Dochy
bebor Sie in ben Bampf siehen konnen, mils-
gen Sie sich) erstmal ein Yermogen schaffen,
inbem Sic Hanvel treiben, Barten spielen, als
Bauber aufteten, Schatse suchen . . .

Rings of Medusa — eine Simulation, die je-
bem Freund von Strategic- und Hanbdels-
gpielen einen manatelangen Spiclspap garan-
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1. Einleltung

In der Chd=¥ersion von "Hings of Medusa® wurden im Gepensarz zum Orhginal-
spicl cinige Anderungen vergenommen, Im wesentlichen sind dle urspronpg-
lichen Begeln dbernemmen warden, Die wichtigsten Anderongen finden Ste i
dicsem Supplement Kere erl@ntert,

2. ProFxrammstert

Compuler ural Disketlenlaulwerk pusschalten, lardwere-Erweiterunpen ppl.
abschalten oder entfernen. Camputer und Diskettenlnulfeerk wieder ein-—
achalten. Programmdizkente mit der Vordersoite/Moindisk (Hickseite =
Gamedisk]l nach eben einlegen. Geben Sie nun den folgenden Bafehl ein:
TS TS TIRTING® o= )

und deiicken Sie die 'HETURN'=Taste, Dns Progromm startet sich nun ven
gelbat,

A, Die Tabellaen

Die Tabellen auf der Selie 22 der Originalanleliung werden durch dile
folpenden erselzi:

Rampifkraft Moral Ecfahrung

Hensch 50 50 30
Elf 33 3T 73
Twarg 79 67 19
Halbling 3B 24 73
arc 77 33 29
GRon 20 L ar
Eiese 95 2T 16
Trell g4 a3 19
Oger a2 a9 22
swark 24 40 aa

200 bedoeutel meximal. 0 minimal. Dle Elgenschaften der Sriplnalvecsion

[siche Anleitung? "Starke® und “Ausdaver® sind zu einem Wert zusammengefaft
warden: "Kamplkeaft®, "Kampfpeist” heitl nun “Moral®. "Wondlgkeit™ wnd
‘Intelligenz" werden susamman mls “Erfabrung” boezelehnet.

wun gine wollere Tahalle, dio vordeutlicht welche Elgenschalten bel welehen
Binheiten wichtip sind (2B, bondtgen Aufkl&rer kelne besonders hohe Kampl=
kraft sondorn milssan viel Erfaheung beslizend:

Eampfkrafc Moral Erfahrung

Infanterie 5 8 1
Favallerie 4 -3 4
Artillerie a3 5 4
Aufklirer 3 1 5
Drachenreitear e 5 3
tanherar L 2z 5
Begenschilbzan 2 3 4

Hier bedenlel | weniger wichtiz and & sehr wichtip,
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IL.

%G, Die Icons

Das Splel wird fast vollstdndig ber elnen Joysclek [(Poart 2] pesteucrl.
Bowept slch die splelflgur in der Auenwelt, so Kann durch cine Bewepung
dirs Joysticks die Splelfigur {wenn mdglich!} in dle pewinschre Richiung
bowant warden. Ebonfalls wird die Taste 57 als Feuerknopf und die acln
dirumlicgenden Tasten als Richtungselngabe akzeptlert. Alle weiteren
Funktionen werden dtber Blldschiemsymbaole (feons) anpesteuerl. Zum Anwdililen
dlaser Ivans wied oln Zeiper (Schwert) zur Yerfdpung gestelll. Dic léans
woerden durch das Bawegen der Schwertspitze aul die Mitte des Teons wand
Drivcken deos Peoerknopfes am Jovstick akiivierr.

a’f-E?ﬁ iE!-‘s @ms}s f:rf I‘flﬁ'ﬂuﬁﬂ :::T“TUTHP

T

Blﬂﬁ-iﬂm

Von llnks nach rechis erkliirt, basdesten die acht leans Polpendes:

Das "Land”=lean (PPeil, der von der Diskelto wog galpel

Mic fhm Rann ckln alvter Spielstand dirckt wihrend des Spleles gelndan
werden. Nach siner Sicherheitsabfruge Kinnen Sie den BEennbuchsinban ceg
Splelscandes eipgeben und die Save-Diskecte cinlopen, Dor aktuelle
gplelatand peht dabel verlorent Diese Funklion ist zom Beispicl niitzlich,
wann man 2um Spielbeginn verschentlich sinnn Palschen Spielstund goluden
hat und das Spiel nicht nach einmal von vorn eden mbichen,

Das “Save”-leon (Pleil, der aufl die Disketts zeiatl:

Mit HElfe dieses Ieons kann man don aklucllon Splelstand nal viner Diskells
abspelchern. Achrung: Dhes fanktionkert, wie alle dicse leons, nur in der
AuBenwelt! Nach ainer Sicherheitsablroge midssen Sie den Rennbucshstabon des
Splelstandes aingeben upd die Save-Diskoette_cinlepan. Thre Save-Diskotie
mu3 aber bereits formatiort scin, bWvor Sie "Ripnps of Modusa® starten. Sie
kinpen das erreichen, indem Sie cipe Leerdiskerte [nicht die Spiel-
diskette!} einlepen, den Bogic=Relekl:

OPEMNL . &, 15, "N RO M. SAVEDISK . O1 " Ol.aa5R0

eingeben wnd anschilieGend die Relurn=Taste dreiicken.
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M “Rowrdinnten”-leon (vier Sterne-Symball;
flermit kdnnen die berelts bekannten Koordinaten In der Nihe von Schiizen
optlsch in der Aubdenwalt anpgegeligt werdon, [Hes crleichtert dle Suche nach
Schiiteen erheblich. Zu jedem Schitz gibt o5 vier Nihe—-Koordinaten, die in
verdchledenen Stiidten und Burgen zu erfohren siod und die oln Viereck
milden, innerhinlb dessen ein Schate verborgen liegt.

Bis "Rewepon”=lcon {Spielfigur):

Diegis Tean, auf dem auch 2w Beginn der Schwortzaelgor steht, disnl zum
Fortsetzen des normilen Spiclablaulfes, wenn Kein nnderss leon angewiihls
werden =all. Ex dient gleichzeitip als Schialz var alnom “Durchdriicken® des
Fauerkmoples.

s "Suchen"=Ilcon {Frogezeichen):

Mit ihm wepden dle AulfKlrer z2um Suehen nach Schateen ond Rohstalfen In
elnem KrelsTarmigen Gebiel ausgesandl. Sehiitze werden nur gefuniden. wenn
dier Spieler direkt aul thoen steht, do sle tielf vergraben sind. Auch balm
Euchen nach Erzen verringert sich der aulklarengsrodivs erheblich, da
Bohstofflager viel schwerer zu Tinden sind als 2B, Teindiiche Armaesn,
Lelder kann der Spieler sich withrend der zebntdgigen Suche nicht mohr
forchewepgen und risklert so, von anderen Armesn angegriffen 2o werden.

(tas "Minen®—lcon {Fbrderanlagea}:

Mit diesem Befehl kann eln Bergwerk am Standort des Spicler angeleg
werden, Diese Aktion kostet jedech 30.000.— und aine verhandene Maschime.
Cafitr kinnen so Schitze pehoben und Erzadern abpebaut werden

fier kinnen Sie Informatlonen zum Splel abrufem, .0 die Versionsnuinser
Das "Quit—Game’—lcon (Steckdosan—Symbol):

Hiermit wird das 5pie]l nach elner Slcherheitsabfeapge abpebrochen. Aachiung,
der aktuelle Spielstand wird dabel nicht geapeicherc! Das Symbael ist Jedoch
nicht wirtllch zu nehmen, denn &8 wird keln Reset auspelfist, sondecn nur
das Spiel new begonnen - ohne dia Tliel-Sequenz.

Die lcons in den Stadten und thre Funktion:

Diese leonleiste werden Sle In fast allen Gebliuden der Stiidre wiederfinden.
Es sind die sogenannien Transfer—lcens, die zum Hin- und Herschicben voen
ficld, %Waren und Soldacen dienen. Mit lheer Hilfe gellngt es Thnen mikhelos,
genny die Menge sn vorgenannien Dingen 2u erhalien bew, abzugeben. Abpge=
sehen von den belden HuGeren Symbolen ist die Lebste svmméerriseh uncd
besteht aus werschiedenen Flellen. Dabel bedeutet die rechie Richtung, dad
Hie etwas dazubekommen und die linke, dag Jhnen etwas abpezopen wird. Dies
wird vor mllam im Warenhaus und In der Bank dewtlich, wo Waren pe= und
verkault bxw. Geld vom Konte abpehoben oder elnpezahlt wird. Im Stall umd
im Waflengeschilfl ist dieo linke HAIfte jedoch darsuf beschrankt, nue die

neu angewihliten Waren wieder zo reduzieren. Der alte Vorrat kann nieht
verkaulft werden., Das Gegenteil bedeoaten die Blchiungen jedech In der
Kazerne, die hier dic einzige Ausnahme darstellt. Hier verprdtern die

linken Pleile die cigene Armee, wiihrend dis rechten sie verkleinern.



D =S upplemani _Rlogs of Medussl Halte <3

Die [cons jm cinzelnen {(veon links oreh rechis):

ol

g "Cld"=Tean (Doppelplfell in beide Riehrongen):

E= dient immoer daed, die eingestellten Werte riekgingiz 2o machen wod aosf
den Stand ver der Neuweinstellung 2o bringen. Eine Auwsnahme bildet die Beank,
it hier das Teon dozo dient, den Kontastand auf Null zu bringen, d.h. alles
Geld abzulicben obne Schulden 2o machen baw, vorhandene Schulden glace 2
Tilgon.

Das “Alles-wep =lean {dicker Pleil nach links):

Es dient dazu, alles abzustoften, was méglteh (st Mt fhm werden 2.8, alle
Waren verkauft oder alle Neuerwerbunpgen gestrichen {Heachten Sle die
Ausnahme In der Kasernel,

as “"Fast—-Minus"—lcon (peschweifter Doppelpfell anch links):

Mit thm kann eine grégere Summe schneller wegpenommen werden, da es zwar
mli @inem Abzug von eins anfinpe, aber mit der Zeit lmmer grédere Summen
auf #lnmal subtrahlert {Beachten Sie die Ausnahme In der Kasarna),

[tas "Slew-Minus"-lcon fgeschwalfter Pfall nach linksh
Mit ihm kinnmen eingelne Einheiten priziser abgezogen worden. Fir grifere
Mengon empfichlt sich allordings das verangegengens lcon (Benchton Sie die

Aunsnihme in der Kasernel,

Lis "Slew-Flus"=[con (geschweifter Ffail pach rechisl:

bamit kann man eimzelne Einbeltan prizise zu seinem Vorrat sufmddieren. Filr
profiere Menpen empfiehlt sich allerdings das ndchste leon (Beachien Sle die
Ausnahme In der Kasermel,

s “Fast—flug"—lean (peschweilfter Doppelpfeill nach rechis):

Mt thm kann eine grégere Summe schnaller hinzugezdhlt werden, da es zwar
mit einem Addition von eins sanfingt. absr mit dar Zeit immar griGare Summan
anaf ainmal dezuaddiert (Beachien Sie die ausnahme in der Ensarnal,

lins “alles-her®—lecon (dicker Pfell mnach rechtsh:

Er aient dazu, alles sufzuksufen oder zu nehmen, was moglich ist. Mit ihm
worden B, alle Waren gekauft oder alles Geld (auch Kredit) vem Eonio zum
Lnrgeld geholt {Bapchten Sie die Ausnahme In der kRaserne].

DBas "R - [eon:

Mit ihm wird der eingestallte Transfer bastitigt. Dar Trensfer ist so
prograunmiert, daft Fehleingaben schon won vernheresin ausgeschlossen sind und
micht erst haeim Anwihlen des "OK"-lcons gemeldet warden, Die Zihl=lcons

arlauben nur Werta, die auch tatshchlich {geld- ader mengenmalipl miglich
sind.
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Die leons in der Lendkampfphase wnd ihre Funkiien:

Loy

DEOORDDOES

Diese leons dionen dozu, den eincselnen Einheiten bostimmbe Belehle so
prben. Von links nach rechis bedeuten sie Tolgendes:

Dies "He=prve™=lean:

Bewegen der Einheil in das Reservefeld.

s "Artillerice=Sapport”=leon:

fewaepen der Einheil in das arctillerfaleld.

Das "Schild & Sehwert”=leon:

Hehildkrdtenformation aufldsen.

pas ‘RUckaugs”—lean;

Bewegen der Einhelt in den Bareltstellungsraam.
Das “Gekreuzte Schwerter®-leon:

Befehl zwum Angrelff. Feindliche Elnhetten, die die angewihlie Spielfigur
borells angreilt, worden durch aln entsprecheandes Symbol pekenpzeichnel,

iras “Vorrlicken®—lzon:

Befehl zum Yerricken Ins Nahkampffeld.

tpg “Schilder®—lcon

Schildkritenformation bilden.

iras “Drachen®—loon

Bafehl zum Drachenflug,

(ks T_l;':I]-."‘—_Iqun;

Epnda der Befehlseingabe, Um eln zufillliges Beenden der Hefohlselngabe zu
verhindern, Ist sine Sicharheitsablroge eingebaut, Yorsicht: Ein "Ja® fidhre

die clongagebencn Bafchle dureh. oln "NEMNY 1@seht alle vorhandenen Belobile
und Sle midssen/Kinnen dann nowe Hefehle cingobaent

Die fpans |n dor Seekampfphase und ihre Punkiien

SEama®
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Dlese leons dionen dazu, den alnzolnen Binhelten bastimmie Befehle zu
geban. Yon links nach rechts bedeuten sle folgendas

s “hanona®—leon:

Balehl zum abfeuern der Hordkanonen,

(s “Backbord®-lcon {Pfell nnch links}k:

Sehiff soll #ine Drehung nech Aackbord (linksy durchfithren
Dns "Segel einhalen®=Tcon (PReil nmeh unlend;
Sehirfabewepung sLoppon,

Das "Sepel setzen”=leon {Preil nach obwens:

SChilT In Hewepung serzen

Das “Stederbord”=leon (Freil nach rechisl:

SchillT =soll elne Drehung nach Stedérbord (rechits)l duechfiihren.
Das *OK*-leon:

Ende der Hafehlselngabe,

Die Befehle Im einzeinen werden spicer erliiuceet.

5, D;as Betreten sesiner Stadt

v iider  RN9S Of Iledusa 7755 sy

SIE REX. DU BESITZT 3(2) RINGE
04 STADTE 12 BURGEN 087 WAG. 17 SCH.
01 ESCHATZIE 031 MIKEH 04.36% S0OLD.
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Wenn der Spicler eine Stadt betritt, erscheinl das o.g,. Bild, Bie cinzelnen
drilichkeiten sind anfl dem Bildschirm sindeatiz zu erkennen. Deren Funktion
wird im der Originelanicitung erliiutert, Simtliche Anderongen lassen sich
schnell herausfinden. ®ir wollen nn dieser Stelle noar die besonderen Taile
der Staktuszeils erliivtern;

"D BESITET M2) RINGE®

Der Spicler besitzt drel Binge, wobeil zwel bereits elngefigt wourden?

"OBT WagG."

Anzahl der Wapen, die dem Spleler pehédren.

17 BLCH.C

Gesamtanzghl der Schiffe. dle der Splelor besitet,

TRq aFEE S0OLD

Gesamtanzahl der Soldaten, die dor Spleler in selnar Armee oingefdat Wl

G, Dl Landikamplphase

itns Schiachtfold;

SIE EEX s, FOMUK'S AFMLEE
H g
e
fil®
¥ b :
|E|=]|F
&
LR ﬁ
B
DERC TEAHL
BEFE W: 30257
SCOLD I 5: OJ257
K H I E 223257
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Das oben gezelgte Schlachtfeld ist In bestlmmie Bereiche splerteilt. Biese
Anordnung ermbglicht elne realistische Darstellung sines Landkamples.

Erklirung:

Feld A: Terraim EPiElEf‘.ﬂ.]THE"E'
Feld B: Terraln Gegner—Aarmas
Feld €: Bereitstellungsraum

Feld D: Artilleriefald

Feld E: Reservefeld

tald F: Yorrlickfeld {normal)

Faeld 4 MahknmpfTeld (normal)
Fald MW: Vaorridckleld ['I:I-rai:hf:rl.l'l!u.g'l
Fald I; Nahkampffeld (Drachenflme)

s Blldsehirmfote zeigr die anfangsavfscellung. Die Arcllleris befindet
sleh Im Artiloriefeld. Diese Einhelt kann sich wihrend des Kampfes nleht
bewmegen! Alle anderen Binheiten scacten im Beraltstellungseaum.
Erliiuteriung der AbKOrzuangen:

KE: Kamprkraft der anpesprechenden Einhelr

W: anzall der vorhandenen Waffan

% anzahl der vorhandenen Schilder
E: angahl der vorfiandenon Extras

Besanderheiten Infancerie:

Kickhalt eimer jeden Aemee. Als a@inzige Elnheit kinn sia eine
Sehildkritenformation bllden. Disser Befehl macht es der gognerischen
Kavillerie, den Bogenschiltzen und Aufkirern unmiglleh eine Infanterie in
Schildkritenformation anzugrelfen. Elne Schildkritenformation kann nur in
den Feidern C,10 und E pebllder wepdent

sachreile: Die "Schildkrite” kann sleh nleht mehr bewegen und kimpft selbsi
nur moch mit halber Eampfkraft., Dle gegnerischa Artillerle verursachl sogar
doppelte Yerluste.

Besonderhelien Drachenreiter;

Ble Drachenrelter kdnnen einen sogenannten Drachenflug durchfOhbren, Der
trachenflug ermiglicht dem Spicler die gegnerischen Einheiten aoch von
deran schwlchsten Solte her nnzugrellen: vom rhckwirtigen Hauom.

gG,.1 [Dise BeweEuirng

wenn Sie lheen Truppenteilen bestimmie Befehle ecieilen mdchien, 5o midssen
Gle mit dem *Schwert® die gewilnschie Binhelt ansprechen. Bs erscheint dann
der Scatusberleht dber die Einheit, Je nachdem wieviele Binge der Spleler
sehon eingefipe hat, weeden die [Infermationen tellweise mder wollstiinidig
ausgegeben. Durch elnen erneuten Druck auwl den Feouerknopl erscheint dle
bekannte [con—Lelsta, Anhand der Symbele kinnen Ske Threr Elnhelt nun den
gewinschtan Befehl ertelien, Beachtem Sie, daf jede Einheit nur einen
bBefehl ausfihren kann. Auvsnahme: Jdode Einheit kann belishig viele
{errelchbare) Feind- einbelten angreifon. Bin Falsch wvergebener Befehl Kann
dadurch rilckgangig gemacht werdon, indem man das "OK"=Symbol ankllckt und
mit "MEIN® die Befehlseingaba aller Einbeiten erneul voernimmi.
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Will man die gegnerischen Elnheiten io deren Borelistellungsraum (Feld ©)
angreifen, s omolt man don elpenen Truppenteble den Befehl “Voreileken™
erfeilen.

Zollen Einheiten wieder in den eigencn Bereitsiellupgsraum ziehen, so ist
der Befliehl *Rilckzug® zu ertellen. Diles ist picht méglich, wenn sieh die
angesprachene Einhelt perade In elnem “Vorriek"=Peld bofindes

Die Artillerie ist unbeweglich, #u ihren Schutg kdnnen Einhelten der
Artillerie=Support=Hefehl gegeben werden. Ausnahme: Drochonrolter - der
stndlge HKanoneodonner wilrde diese parfivschempfindlichen Wasen total
verwirran!

Falls Drachenrceiter in thr spezielles Nahkampffeld (Feld 13 zichen. sollien
vorher berelts eigene Einheiton in das Reservefeld peschicky worden, Eln
nuchtriipliches Hinelnziechen von Truppenteilen ko das Bescrvelold st nicht
mahr mdgllch = die Drachenreiter hoben dieses Feld dann bereits srobert,
Vortell: Die elgenen Elnbhelien kinnen nicht von der gegnerischen artillerle
brschossen werden und die feindlichen Drachaneelter kKinnoen divc algonn
Artillerle nicht angreifen, weil =ie ersi die Truppen lm Eeseryefelld
itherwinden milssen.

5.2 Der Kampl

Nor Spleler hat verschiedene Mdglichkelten selne Elnhelten einzeselson,
Frohloron Sle mehrere Strategien aus! 208 Fassivll&0: Die Einheiten

Bleiben in lhren befohlanen Feldorn stehen ond warben sl den pepnerisehen
sturmangriff. In dieser Sltuation kéinnen die Binhelien des Spielers pur
angreifon, wenn dle felndiichen Truppenteile vorstilemen. ausgenammin
hiervon [st dle Artillerie. Von Eerer Pasition aos kann sle alle popneri-
schen Faldar beschlefen. Ausnahme: Die eigenen Elnhelten befinden siclh im
Kahknmpf mit felndiichen Truppenteilen! Die Arcillerls bekamplo = 8. keine
Liele b pegnerischen Bereltstellungsraum, wenn sich eipene Einheiven im
Nabkampfeld (Feld 61 befinden. Die Chanee eigene Truppentebie zu reeffen,
wire 2 grof. Gennuse verhilt es sich mit angriffon auf das papneriseies
Drachen=Nphknmplield, Sclange das Reservelold bosetzt ist, feuert die
Artilerie nicht aof so kurze Distanz Dbor cigene Elnhaiten hinweg. D
Artillerie hrtl clne Relchweite bis zuin Feindlichen Artilleriefeld. Die
wegnerische Hesorve kann nleht beschassen werden

Die Aogenseliitzen umd die Aetillerie Riénnen = wenn sie sleh In bhear
startpesition befinden - Im Gegensatz zu den anderen Binhelten, feindlichoe
Trupperieile in deren Vorrbdekfeld (Feld F) angreifen, Bogenschitzen konnen
welterhin Drachen In doeren spezlelten Voeclekrold (Peld H) angealfen.

In der ersten Kampfronde im sahkampffeld (Feld G und 1) besitzen die
Drachenrelter und die Knvellerie doppelte Kamplirall (CherraschunpseffekL),

Beim ADRFITT auf Stidic und Burgen besitzen alle apgreifenden Einhelten aupe
die halbe Kampfkeaft. Asspenommen hierven siod dic 2aukerer Dnormall and
die Artillerie {deppalt),

Zauberer, die gegen Drachenrelter eingeselst werden, schlapen mit doppelter
Kamplegalt su (Drachen hassen Zauwberer ond deren Peuerbilie).

Drachenreiter, diz sich im Drachenflug=Modus bofindan. kiinnen nor dann den
gegnerischen Bereltstellungeraum anpreifen, wonn sie das Reservelald wnd
das arcitleriereld niadorgekibmplt haben.
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F. Der Scaliampfl

Dia Wier vorhandenan Sehiffstypen werden wie Folpt wnterschieden:

a) probes Schiffssymbal / heller Farbton: Kampfsehin®
by kieines Schiffssymbal ¢ heller Farbton: Teuppenboot
¢l proBes Schiffssymbol © dunkler Farbton: GroGschiff
df Rleines Schiffssymbol / dunkler Farbion: Frachoer

Das Schiachifeld:

SURIRE® - & i NS BERSIGAR'S FLETTE
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e e - :
i, R I e
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'I':—'I_:—'— — :.:—'I .—'—'I'.—'—I':.--: —_ I.—t— _-'—I'.‘-—_ e e e & m e
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SCHIFFSTYP: KAHPFSCHIFF

BEFEHL : KEETHN BEFEHL VERGEREN

EANONEN BACEBCORD: 12 STEUERBORD: 12

SEGEL: GESETZIT SCHADEN: 0%

Dle unben angegebene Statoszelle arschelnt wenn Sie mit dem "Schwerl”
eines der aul dem RBildschivm befindlichen Schiffssymbole anklicken. Die
Anzahl der Kanonen entscheidet iiber die Kampfhraft des Schiffes, Dar
Schaden wird in Prozent ausgedriickt. “Segel geselzi/nicht geselzt” eni-—
scheldet darilber, ab sich das Schiff n diesem Zupg ein FPeld weblerboewegs
oder oleht. Durch erncotes Oricken des Feuerknopfes Konnen She dem mnge-

willien Schiff mic Milfe der lcon-Leiste Befehle epteilen. Die Belfehle im
einselinn:

Befishl "Kanonen abfeuern®:

Die Kamonen (wann vorhanden) werden jewells in gerander Richtung von der
Back= und Steuerbordselte abpelfeuert. Es wird das orste Ziel in Schul-
clehteng unler Feuer ganommen. Elpene Schiffe Rénnen nabiclich nicht
angegriffen worden, e mach Trefferpunktzabl richter eine Salve einen
gewlsden Schaden {in %k am feindlichen Schiff an. Beim anpriff kinpen
unier Umstiinden gegnerische Bardkancnen zerscort woerden.



Chid=Supplement . Rlngs of Meduss! Sefte 1 1

Ein Schiff. da@ mehr als 50 Prozont beschiidipgt ist, wird nach einer
gewissen Zelt sinken. Dabel sird anpteiliy ebenfolls die pesamie Ladung
(Waren oder Soldatend vernichiat,

Befehl "Back= und Steuerbord®;

Das Sehiff wied aleh um 45 Grad in die gewilnschee Blehiung drehen. Dles st
allerdings nur bel gesetzten Segeln maglichl

Befehl "Sepel setzen oder einholon:

Damit wied das Schiff entweder in Bewepung gesetzt oder gestoppt. Das
Stoppen der Schiffsbowegung it dann erforderlich, wenn die Gefahr eines
Zusammenslobas ecicr Schiffe dreht, Ein Bammen verursacht grofian Schaden
an den betelligton Schiffen. EBin solcher Pusammenstol verursacht doppalten
Sehaden, wonn der Bug cines Schiffes In eine der belden Lingsseiten des
anderen Schiffes hinelnfihre! also Versicht belm Bewepen der elgenen

Flatte,

Bafehl “0R":

per Spleler kann fir jedes Sehiff cinen speziellen Befehl eingeben. Sind
alle Befehls cingepeben, missen Sie das “OK"-[econ aktlvieren, Der Computer
wled nun dis eingepebenen Belfehle ausTfihren.

Das Schifft wird, wenn die Sepel geserzt sind, sieh In dle befohlena

Hlchtung bowegen. ®ihrend der Fahrt kann man durchaus die Kanonen feusrn
lassen, Wird nllerdings die Fahririchoung eder dle Geschwindigheit des
Schiffes gelindert, so kann Keine Breltgelte abgefevart warden, well fic
Muairesen schicBlich Mr anders Titigkeiten bandtigt waerden,

Versuchl ein Schifl sich vom Schiachtfeld zu entfernon {Bewegung iltber den
Gpiclfeldrand hinousy, 50 wird dieses sutomatisch solange in eine bestimmie
Richtung gedroht, bis es sich wleder normal gorndeaus bewegen Kanno.

B, Schilubaemerkungen

Wir heffen, wir haben die wichilgsten Dinge In diesem Supplement erliutert.
Weitere Feinbelten werden Sie sleherlich beim wiederhalten Spielen
hermusTinden, Oberraschungen sollen ja ab und zu ganz angonchm selin.
fedingt durch den peringen Speleherplatz und die bescheidenen Grafik-
fiihigkeiten dos Commodore 84 muBten wvarschiedens Original=5pielregeln
abgewsndelr werden. Wir flnden, daft dabei eine akzeptable Umsctzung
heransgekommen i=1, dle dafiir segar spieltechnisch (2.0, die Kamplfphasen)
in ¢inigen Punkten verbessert wurde, Jedenfzlls wilnschen wir [hoen belm
Lagen wan “Rings of Medusa” viel Spag,
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DER UNTERGANG DES KONIGREICHES HORENOR

Fast augenblicklich kam dar Trupp von Reitern auf der PaBhdhe

Zum Stehen. Den Reisanden bot sich eain unvergleichlich schéner
Anblick im Licht der Abendsonna: Palm Village, die Hauptstadt des
Reiches.

Die Tlrme des Palastes spiegelten sich im Wasser der Bucht. Man
hatte das Geflhl, als besifle das Wasser eine magische Ausstrah-
lung - schimmernd wie ein goldener Schild, der die Stadt vor allen
Gafahren baschiitren sollte.

Diese Vision nahm sowochl den Prinren als auch seine Garde gefan-
gen. Flr einen Moment waren alle Straparen der Reise vargeassen.

"Endlich wieder daheim®™, dachte Cirion, Kronprinz von Morenor,
und in Gedanken liel er noch einmal die Ereignisse der letzrten
Wochen Revue passieren ...

Er war auf einer grofen Reise durch die besnachbarten Insel-
reiche, als ihn die MNachricht von seinem Vater earraichte. Darin
bat diaser ihn. nach Hause zurdckrukehren, damit ar helfend in die
Reglierungsgeschifte eingreifen kdnne. Wirtlich schrieb aldor,
Kdnig von Morenor :"Deine Abenteuerjahre sind wvorbaei. Nun wird es
Zeit fir Dich, Verantwortung als Kronprinz zu idbarnehmen, und
langsam =solltest Du dich auch darauf vorbereiten, alleine zu
regiesren, da unsere Magier es bisher immer noch nicht geschafft
haben, das Ratsel des ewigen Lebens ru ergrinden. Irgendwann wird
auch meine ZFeit gekommen seim.

Weitaerhin berichtete der Vater dber momentans Unruhen im Reich,
bei denen er eine starke Hand gebrauvchen kénne. Fudem hitte
Dalrin, sein Hofmagier, Testgestellt, daf zwischen GUt und Bdse
sich ain Ungleichgewicht zugunsten der negativen Seite antwickelt
hitta. "Die Prisenz eines machtigen DiEmons verlagert ihren Einfluf
auf die materialle Ebene.”, so waren die Worte von Dalrin.
Widerstrebend, aber gehorsam und im vollen BewuBtsein der
Situation, machte sich Cirion auf die Heimreise, wahrend ar
daridber nachdachte, wie einfach sein Leben wire, wenn Logan, sSein
dlterer Bruder, noch leben wirde. Disser war damals im letzten
Einigungskrieg bei dem wvergeblichen Versuch gefallen, die Kdnigin
vor den Rebellen zu beschiitren, die in den Palast eingedrungen
waran. Seitdem waren Aldor und Cirion alleine. Doch

durch den schmerzlichen Verlust seiner Frau wurde der Kénig

immer verbitterter, bis sie sich schliefflich im Streit trennten.
Nun aber splrte Cirion, daB die Situation die Aufgabe aller
persdnlichen Neigungen erforderte.

Wihrend der langen Rickrelise hatlte er viele Gerdchite gehort: in
Moarenor =sollten Monsterhorden und Riuberbanden umherziehen, Tots
sich aus ihren Gribern erheben und die alten Volksstimme sich wie
friher bekriegen. Cirion hatte diesen Geschichten nicht allrzu wiel
Glauben geschenkt.




Al=s ar schlieBlich in Cliffport angekommen war, hatte er jedoch
feststellen missen. daf Tausende von Menschen per Schiff

aus dem Kinigreich flohen und ihre Zahl tidglich wuchs.

Es hatte ihn sine Menge Uberreugungskraft (und viel Gold)
gekostet, esinen Schiffseigner zu dberreden, ihn und seine
Eskorte nach Morenor zu bringen. In Porttown angekommen {in die
Hauptstadt selbst fuhr kein Boot mehr), hatte er mit Schrecken
bamerkt, daf die Wirklichkeit alle Gerdchte bei weitem lber=
traf: Riesige Flichtlingtrecks rogen sich durch das ganze Land.
plinderar und Diebe waren dberall. Es bot sich ihm ein Bild des
Grauvens ...

Auf einmal wurde er in seinen Gedanken gestdrt, da sein Pferd
unruhig mit dem Kopf wackelte. Er wollte es beruhigen, als

er bemerkte, was das Tier gewittert hatte. In Sekundenschnelle
war eine Gruppe von Orcs aus dem umliegenden Gestrdpp hervorge-
eriirrt und hatte die Reiter umringelt. Spitestens als die

orcs ihre Kurzschwerter zlckten, erkannte auvch der letrte

Soldat, daB sie dem Rudel hoffnungslos untarlagen waren.

"Wir werden Euch eine Gasse schlagen.”, meinte Dorian, der Captain
dar Eskorte. rum Prinren gewandi.

"Unsinn, ich bleibe bei euch”, wies ihn Cirion zuridck.
Varzweifelt versuchte der Offizier dem Thronfolger den Ernst der
Lage ru erkldren: "Mein Prinz, das Kénigreich braucht Euch !!!°
"Das Land braucht jeden starken Mann".

"Mylord, IXhr kidnnt in dies Stadt vorreiten und Hilfe holen !
"Das kann auch jeder andere Soldat tun. Ich will euch nicht
alleine lasssn.”

“§ir, Thr habt das schnellste Pferd, bitte reitet. Wenn nicht

fiir Euch, dann wenigstens fir mich.”

Widarstrebend willigte Cirion ein:"Also gut, aber seht zu, dag
Ihr mir erhalten bleibt.”

“Matdrlich, Mylord."”, sagte Dorian und stldrzte sich mit einem
Kampfschrei auf die Orcs. Seine Minner folgten ihm.

Bald hatten die kampferfahrenen Soldaten eine Licke in die

Reihe der Monster gerissen, aus der Cirions Hengst im

Galopp hervorschoB, um sich dem rettenden Tal ruruwenden.

Als sich der Prinz umwandte, erkannte er mit erschreckender
Klarheit, daB bis zum Eintreffen einer mdglichen Verstarkung
ldng=t sdmtliche Mitglieder der Eskorte ermordet sein wiurden.

Er Uberlegte, ob er nicht doch umkehren sollte, doch dann erkannte
er die Notwendigkeit seiner Handlungsweise.

Er war immer pnoch mit diesen Gedanken beschéftigt, als ein langer
schwarzgefiederter Orcpfeil sich mit unglaublicher Wucht in seine
linke Schulter bohrte und sogar den Rickenpanzer durchdrang.
Batiubt vor Schmerz versuchte Cirion verrweifelt, sich im Sattel
ru halten. Irgendwis schaffte er es, nicht vom Pfard xru fallen.
Sehlieflich sah er das Stadttor vor sich. Er stieg vom Pferd mit
dar Absicht, den Posten anrurufen.
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Doch dar Schmerz dberwdltigte ihn und =o sank 8r zu Boden.

Ein Wachposten, der auf sinem Turm stationiert war, besmerkte
schlieBlich die rusammengekrimmte Gestalt und schlug Alarm. Kurze
Zeit spiter nahman sich einige Minner der Wachbesatrung des
Prinzen an. Als sie ihn erkannten. machten sis =sich sofort daran,
ihn zum Palast ru transportieren.

Auf dem Weg dorthin wachte Cirion aus seiner Betiubung auf und
forderte, daB man ihn alleine gehen lasse. Doch erst als Dalrin
im Eingang das Palastes ru erkennan war, folgten die Soldaten
=alpan Anwelisungen. ¢

Die Augen des Hofmagisrs welteten =ich vor Schreck, als ar dis
Wunde des Prinzen erkannte.

"Mylord, Ihr miBt Euch sofort hinlegsan, damit ich Eure Wunds
bahandaln kann!”, forderte dar fdr einen Magier seiner Quali-

tat noch recht jJungs Mann.

“Das hat Feit, bis ich meinen Vater gesshen habe."”, entgegnete
ihm cirion. Seine Stimme war schwach, doch eisern sein Wille.
"Ich sehe, Ihr habt Euren Dickkopf behalten. Nun gut, Tolgt mir
in die Kénigsgemicher!"”, sprach Dalrip und wandte sich der

Treppe zu. Mihsam erklomm der Prinz die Stufen. SchlisBlich ar-
reichte er das Schlafzrimmer des Kdnigs.

Er nahin in sinem Sessel, der eilends von sinem Diener herbai-=
geschafft worden war, Platr. Da trat auch schon Dalrin hinter ihn
und riff ihm mit einer schnellen Bewagung den Pfeil aus dear
Schulter. Erneul durchflutetsa ihn aine Welle des Schmerres, die
Jadoch verabbte. als der Magier seine Kinste auf die wWunde wirken
liefl. Als Cirion wieder klar denken konnte, fiel =sein Blick auf
sepinen Vater. Blitrartig erkannte dar Prin: den Gesundheitszustand
des Kdnigs. Die Haut war so weif wie die Laken, das Gesicht einge-
fallen und die Hinde zritterten.

"Vater”, stotterte der Thronfolger, "ich hatte keine ahnung, dag
8s so schlecht um Euch steht. Hitte ich gewuBt, wis es Euch geht,
wire ich natidrlich ...", doch der Kdnig winkte ab und arklirte mit
zitternder Stimme:"Du hiattest nichts fdr mich tun kdnnen. Doch as
ist gut, daB Du zurick bist, denn das Land braucht Dich.”

Aldor satrte erneut an. Doch er war zru erschipft, um zu redsn.
"Es ist der DiEmon. Er wversucht, das Leben des Kdnigs zu wver-
giften.”, vernahm Ciron das Flistern das Magiers.

"Warum tut IThr denn nichts dagegen? Ich dachte, Ihr said mahr
als ein Taschenspieler !!!", fuhr der Prin: aus sainem Sessel
auf. Doch sine Beawegung seines Vaters lief ihn sofort wieder zur
Rubha kommern.

"Dalrin tut sein Bestes. Doch salbst neun weitere Erzmagier
wilrden nicht ausreichen, &inen Dimonen ausreichend zu bekimpfen.”
arklirte aldor.

"vielleicht wirde. ich Euch als lebander Leichnam wvon gri@eram
Wutran sein.”, bemerkte der Magier schneidend.




Doch der Kdnig schiittelta enargisch den Kopf:"Ich dachte,
dieses Thema hiatten wir erledigt.” Als er Cirions varstindnis-
losen Blick sah, figte er hinzu:"Dalrin hatte sich bereit
erklidrt, durch magischa Forschungen den Untotenstatus ru erlan-
gan, um direkt gegen den Ddmon zu kampfen. Doch solange ich
laba, wird keiner meinar Untertanen die Erlaubnis erhalten, ein
derartiges Schicksal freiwillig auf sich zu nehmen.”

Bei diesen Worten wurde Cirion klar, wie sehr der Magier bemiht
war, seine Krédfte filr den Kénig einzusetzen, und wie sehr er
Dalrin Unracht getan hatte.

Er setzte ru einer Entschuldigung an, doch der Magier war schon
wisder damit beschidfigt. sich mit dem Kénig zu streiten: “Genau
da= ist der Punkt: solange Ihr lebt. Ich Ffidrchte, daB das nicht
mahr allrulang der Fall sein dirfte.”

"Dalrin, ich bitts Euch, hért auf damit. Kdmmert Euch lieber um
meinen Sochn. Er wird von nun an die Geschicke des Landes leitan,
bis ich wieder daru in der Lage bin.”, sprach Aalder, “Ich ...".
begann er wvon neusm, wurde aber von einem Soldaten der Palast-
garde unterbrochen, der keuchend ins Zimmer stirzte.

“Sipux City ist gefallen ! Die Rebellen haben sie mit ainpar
riesigen Armee gestirmt. Nun sind sie auf dem Weg hierher!!!"
Mit diesan Worten lief sich der Gardist in einen Sassal fallen.
Langs Zeit war sein schwerer Atem alles, was im Raum ru hdren war.
SchlieBlich ergriff der Kénig das Hbrt:"ﬂa blaibt wuns nur noch
Palm Village. Machen wir uns bereit.”. Er machte Anstalten, aus
dem Bett ru steigen:"Cirion, mein Junge, komm und hilf mir auf.”
parauf brach Dalrin in lauten Protest aus, doch Aldor war nicht
davon abrubringen, dis folgenden schweren Stunden auf den Beinen
ru varbringen. Die ganze Stadt ristete sich zum alles entschei-
dendan Kampf.

Mittlerweile war dies Nacht hereingebrochan. Wedsr Mond noch
Sterne waren zu sehen. Cirion, der auf dan Mauern der Stadt hin-
und herging. koennte auBer den Fackeln der Wachtirme nichts
egrkennan.

*nie Dunkelheit ist nicht natirlich. Sie versuchen auf magische
Weise, ihr Vorricken ru varschleiern.”, sagte Dalrin, dear unbe-
merkt hinter den Prinren getreten war.

“Wie viele Magier miissen sie haben, damit sie ein derartig
grﬂﬂas Gebiet verdunkeln kénnen 7", fragte Cirion.

"pie Machtmittel sines Dimons sind fast unerschiépflich.”, erklirte
dar Magier und fuhr fort:"Es ist hoffnungslos. Wenn wir
aufgﬂhan wiirden, kénnten wir das Leban uiuler Menschaen retten.’

“Liebar tot als der Diener eines Diamons !!!", stie@ der Prinz
hervar.

“Ja, fiir Euch kénnt Ihr diese Entscheidung treffen, aber k&nnt Ihr
dies auch fiur alle anderen, die Euch untergeben sind ?", dberlagte
Dalrin laut.




“Was ist los, Dalrin? Ich habe Euch als wagemutigen Mann in
Erinnarung. Die Geschichiten dbear Euch sind abenteverlicher als
die dber die anderen Helden des Landes, meinen Vater singe-
schlossen. Pldtzlich hdngt Ihr an Eurem Leben?”, forderte Cirion
ihn heraus. "Bisher habe ich immer eine Chance gesshen. Aber heute
== o Bntgegnete dar Magier und wandte sich rum Gahen.

Er war noch nicht weit gekommen, als das Gerdusch von schlagen-
dan Schwingen durch die Nacht klang: es hirte sich an, als sei
dar ganre Himmel wvoll von riesigen Vigeln.

Cirion war geldhmt vor Entsetren. Sein Kopf war erfdllt mit dem
Gerdusch. Er wullte, dafl nur e2in Tier auf diese Art und Weise
fFliegt. Er wollte sich in Deckung bringen, wollte seinen Kirper
vor den grausamen Augen verbergen, die nun aus der Nacht hervor-
kamean. Doch er war wie zu eilner Salrsdule erstarrit.

Dalrin erkannta die Situation recht schnall.

Nachdam ar den arsten Schrecken dberstanden hatte, gellte sein Ruf
(iber die ganre Stadt:" DR A CH E N 1117,

Pléatrlich wich die unnatdreliche Dunkelhait. Der Mond kam rum
Varschein und enthlillte das riesige Heear dar Gegner.

Aalles kam in Sewegung. Uberall hetrten Soldaten auf den Mauern
entlang. Jeder war bereit, die Stadt gegen alles zu verteidigen

fAls der Kampf mehrere Stunden getobt hatte, war langsam die
Wiederlage der Verteidiger abzusehen. In einer kurzen Gefechts-
pause, in dar sich Cirion von seinen Nahkimpfen erholte, kam
Dalrin, willig blutiberstramt, auf ihn >u und rief:"Prinr, wWir
geban dig Stadt auf und versuchen, auBer Landes ru flishen. Es hat
keirnen Sinn mehre.”

Mide nickte Cirion mit dem Kopf, denn auch er erkannte die
Hoffnungslosigkelit der Situwation. Kaum hatte er sich vom Stein
erhoben, da ertdnte auch schon das Signal zur Flucht. Uberall
brach Chaos aus, und er hatte Mihe, den Magier nicht aus den
Augen zu varlieren. Schlieflich gelangte er zu seinem Vater.
"Wir hidtten es nie schaffen konnen. Die Didmonenkdniogin Medusa
fihrt die Armase persanlich an.”. sagte der Kénig verbittert.
"Medusa ...". begann Cirion und brach ab, als er sich an die
schrecklichen Geschichten erinnerte, die von Medusa handel ten.
Wahrhaftig, es hiatte kaum schlimner werden kdnnen.

"Wir missen sofort weg, sonst erwischen sie uns.”, drangte
Dalrin, und als der Kdnig nickte, setzrte sich die Gruppg wvon
Ubarlebenden in Bewegung. schlich sich aus dear Stadt und varsuchte
im Dunkeln wunarkannt zu eantkomnan.

Lange Zeit waren sie schon geritten. Pldtrlich scheute Cirons
Pfard und schleuderte sainen Reiter unsanft ru Boden. Dear Prinr
varsuchte sich aufruraffen, um hinter der Gruppe herzureiten.
Da =ah er, wia sich aus der Luft ein riesiger roter Drache auf
dia Reiter stdrrte. Er wollte einen warnenden Auf ausstofien, da
bemerkte er, wie Dalrin die arme ausstreckte. Mur Augenblicke
spidter verlie ein riesiger Feuerball Dalrins HEnds.

- 8 -



Der Drache bdumte sich vor Schmerz auf, als die Feuerkugel ihn
traf. Doch er nidherte sich weiterhin der Gruppe. Es sah ganr so
aus, als wollte der Drache durch die Reiter hlndUrnhfllﬂan, Bevor
&3 jedoch zu einer Kollision kam, dffnete er sainen riesigen
gchlund und lieB die Minner seinen Feuerodam sSpldren.

Noch einmal ruckte ein gewaltiger Blitrstrahl aus Dalrins Handen,
dann loderte alles in Flammen. Der Drache, totlich verwundet, grub
gine Schneise in die Wiese, als er auf dem Boden aufschlug.

Cirion ritt auf den Brand zu. Plétrlich taumelte eine menschliche
Gestalt aus den Flammen. Sie winkte kurz mit der rechten Hand, und
schon verléschten die Flammen. Der Prinz stieg vom Pferd und
erkannte in der Gestalt Dalrin, der russgeschwirzt zu Boden
stiirrte. Ein schneller Blick auf die Uberreste der Gruppe genidgte
ihm. um zu erkennen, daf jede Hilfe zu spédt kam. Es war schon

ein Wunder, da@ Dalrin den Brand dberlebt hatte.

"Mylord, es gibt eine Miglichkeit, die Medusa erfolgreich zu
bekimpfan.

Thr miBt ...". sprach Dalrin und wurde von einem Hustenanftall
unterbrochen.

“palrin, das hat Zeit bis nachher. Jetzt missen wir erst einmal
hier weg"”, beruhigte ihn der Prinz.

"Nein, nein”, krdchzte Dalrin energisch, "Ich bleibe Euch auch
nicht mehr lange erhalten. Ihr miBt dafir sorgen, daB dxs
Kénigreich wiederhergestellt wird. Versprecht mir dasfisr” "Ja. Ja,
ich verspreche es. Fir meinen Vater, fldr Euch uvnd fur mich."”

“Dann hdrt zu!", Dalrins Stimme war kaum noch zu varnahmen, “Es
hat schon einmal ein Fauberkundiger gegen die Medusa gekampft

und sie erfolgreich in ihre Schranken verwiesen. Er tat dies mit
Hilfe von finf Ringen, die nach seinem Tod im ganzen Reich
verstreut wurden. Wenn es Euch gelingt, diese finf Ringe zu
finden, kdnntet Ihr die Medusa mit einer entsprechend grofien

Armee schlagen. also. bleibt unerkannt, sammelt Minner um Euch

und sucht die Ringe. Das ist die einzige Chance, die den Menschen
dieses Landes noch bleibt. Ich hoffe, Ihr seid mir nicht bdsa,

daf ich Euch bei dieser Aufgabe nicht rur Seite stehen kann. Denkt
daran, Ihr seid nun Kdnig von Morenor.

Nach diesen Worten bidumte =ich Dalrins noch einmal auf, dann wich
jeder Lebensfunke aus sainem Korper. vargeblich versuchte Cirion,
den Leichnam des Magiers wieder zum Leban ru bringen.

Verrweifelt klangen seine Worte: “Kénig? Kénig von was? Dalrin,
Thr macht Euch die Sache sehr leicht, indem Ihr mich hier allein
ruriicklaft. Doch trotzdem, ich werde tun, was Ihr gesagt habt. Ich
werde die Ringe suchen und wenn as mir vergdnnt sein sollte, wards
ich Euch alle rdchen.

Gott stehe mir bei 1117
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1. Spielides/Spielrial

a) Vorgeschichte:
Der Spieler spielt den Sohn esines Kdnigs, auf sainem uns
unbakannten Plansten. Das Land bldht und gedaiht, das Leban
geht geruhsam voran. Doch eines Tages verdndert sich die
Situation. Die Menschen werden von ainer bdsen MHacht mehr
und mehr baharrscht. Revolten und Kriege suchen das Kdnig-
raich heim. Das ehemals einige Kénigreich zersplittert.
SchlieBlich findat der alte Kdnig heraus, dafB esine G4HLEin
namens "Medusa"” wversucht, aus der Unterwelt heraus die Men-
schen in ihre Gewalt zu bringen, um dann mit Ihrer Hdllenar-
mee die gesamite Welt zu erobern und zu beharrschan.

b) Spielriel:
per Spieler, dar in die Rolle des jungen Konigssohnes
schldpft, hat nun die Aaufgabe den VYormarsch der Medusa zu
stoppan und das rersplitterte Kdnigreich wieder zu ver-
einigen.
Daru mufl er die Gittin Medusa zum Kampf auffordearn, um sie
dann zu besiegen. Da es sich bei der Gegnerin um eine GGttin
handelt, kann der Spieler sie im Land nirgendwo ausfindig
machen.
Er kann sie nur rufen, indem ar 5 Ringe findet, und diese in
ginam Tempal rusammensetzrt und damit Medusa rwingt, sich
einem Kampf zu stellen. Die grundséitrliche Aufgabe besteht
also darin, diese 5 Ringe zu fTinden. Doch leider hat der
Kdnig nur noch sahr wenig Macht, und so sind die Startbe-
dingungen fir den Kénigssohn nicht gerads aussichtsreich. Er
mufl ruerst Geld verdienen, um sich eine Armee leisten zu
kdnnen, die er bengtigt, um die Ringe ru finden. Daraus
ergeban sich weitere Probleme, die der Spieler allerdings
erst im Laufe des Spiels erkennt, und rum Teil auch selber
herbeifdhrt.




2. Ausgangspunkt:

Der Spieler ist in argen Geldndten, d.h. er muB erst ainmal
ru Geld kommen. Hierfiir gibt es verschiedens Miglichkeiten:

- Handel traiben,

- Karawanen (berfallen, :

- Stidte arobern und die Stadtkasse pldndearn,

- Rohstoffvorkomman suchen, Tinden und ausbauten,
- Kénigsschitze finden,

- avtl]l. Bank dUberfallan,

- im Casino spialan.

3. Baschreibung der Benutzaerobarflidche des Programms

Auf jedem Bildschirm befinden sich immer die Informations-
und dia Memwileiste.

pie Informationsleiste gibt Auskunft (ber Position und Un-
tergrund, auf dem sich der Spieler befindat (z.B. Sumpf,
Wald...). Weiterhin bainhaltet die Informationsleiste eine
Kalenderanzeige. Der Spisler sieht also immer, wieviel Zeit
ihm noch bleibt, bis er die nidchsten Gehdlter zahlen muB.

Dia Mendleiste besteht aus wvielen Funktionsfeldern und ainem
drehbaren Informationsfald in dar Mitte der Menidleiste.

Es ist nicht immer mdglich alle Funktionen anruklicken. Je
nach Situation sind immer nur einige anwihlbar. Die
schraffierten Felder sind mnmqntan nicht anwidhlbar.
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Zusrst ainmal dis Beschreibung der einzelnen Funktionen:
{von links nach rechts, zeilenweise, wWwia man sin Buch liest).

SEPEICHERN:

NOTIZBLOCK:

KAUFEN :
MAXIMAL:

TOR =

OK:

ROCKZUG =

AMGRIFF:

ERHOHEN -

SUCHEN :

LADEN :
STADTINFORMATION:
VERKALUFEN:

WEITERE WAREM:
SCHATZ:

Kann nur in einer Stadt angeklickt werdsn
und dient dem Abspeichern des Spielstandes.
Ebenfalls nur in Stadt. Spieler kann sich
Notiren machen, (z.8. die Koordinaten einer
Insel).

Dient dazu, selektierte Sachen zu kaufen.
Schalter, in Verbindung mit Kaufen oder
varkaufen, d.h. 8s werden alle mdglichen
Artikel gekauft oder verkauft. Stellung des
Schalter ist am Mauszeiger zu sehen.
Abschalten, indem man MaXIMAL nochelnmal
anklickt.

Dient in den meisten Fillen dazu, bestimmte
Situationen oder Plidtze zu verlassan.

Wird der Spieler etwas gefragt, hier
anklickan, wann die Frage mit "Ja"
beantwortet werden soll (z.B. Stadt XYZ
batreten?).

Dient im Kampfbildschirm dazu, die
salaktisrte Einheit zurdckzurufen.

Im Kampfbildschirm Einheilt angreifen
lassen. Sonst allgemein Angriff. (z.B. von
Stadt, Bank oder Burg)}.

Dient dazu, im Kampfbildschirm dis
Gaschwindigkeit einzustellen, in der der
Kampf abgewickelt wird. Gleichreitig auch
Miglichkaeit beim Einstellen von Geldwert
bei den VERHANDLUNGEN (s.u.).

AuTklarer ausseanden, um Rohstoffe oder
Schatze zu suchen.

Disnt dazu, einen gespeicherten Spielstand
Zu laden. Wur in dar Stadt mdglich.

Gibt Informationen (ber die Stadt, in der
man sich momentan befindet

Mit dieser Funktion kann der Spieler seine
Waren verkaufen. Ebenfalls in Verbindung
mit MaXIMLM.

Dient rum Blittern im WARENHAUS.

Feigt die bekannten Koordinaten eines
Schatres optisch an.




NOT_OKAY: Diant wia OKAY der Abfrage von kWilnschean.
Hier dient es rur Verneinung.

VERHANDLUNGEN : Bei den KampTen Kdnnen hisrmit Verhand-
lungen gemacht werden, um eventuell einen
Kampf aus dam Wag ru gehen.

SEMKEN : Gegenteil won ERHOHEN.

MIMNE: Damit kann eine Mine erdffnet werdsn.

Weliterhin gibt as in der Mitte der Buttonleiste ein In-
formationsfeld, in dem Sachen abgeleasen oder eingestallt werden
kinnen. Daru befindet sich im linken oberen Eck des Feldes ein
grimer Button, bai dassen Anklicken sich das Feld dreht. Hier
kénnen Synchronisation und Effekte an—- und ausgeschaltset wardan.

{Sishe auch dis Kurzdarﬁtel:!_ﬂng im Anhang &)
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4. Programmteils

Das Programm gliedert sich grob in drei Teileas:
Landschaft. Stadt und Kampf.

4.1 lLandschaft:

In der Landschaft kann der Spiesler von einer Stadt rur
anderen reiten, Minen erdffnen und Schéidtze heben. Zu beachten
ist dabai, dai der Spisler nicht libar Barge raiten kann.
Sollte der Spieler eine Armee mit sich fdhren, hat er darauf
ru achten, da@ seins Soldaten immer pdnktlich rum arstan
aines jeden Monats ihr Geld erhalten. Der Spieler sollte also
immer ausreichend Geld mit sich flhren, damit seine esigene
Armes barahlt warden kann. Das Gald, walchas dar Spialar auf
seinem Konto hat, dient nicht zur Auszahlung der Gehdlter.

Weiterhin gibt es fir seine Armee zwei gefihrliche Stellen:

1. Fum einen dan Sumpf, in dem seine Armae varsinkit, weann
gr nicht ausreichend Zauberer dabei hat, die seine Armes
baschiitran. Jedar Ffauberer baschitzt im Sumpf ca. 100 Sol-
daten.

2. Genauso verhdlt es sich mit dem verzaubarten Wald. Nur
baschdtrt hier jeder Zauvberer lediglich 50 Soldaten.

Beim Durchaueren der Landschaft mufl der Spieler weliterhin
beachten, daf auch andere Karawanen dort umherziehen, und
ar evil. mit die=san rusammenstofen kdnnte.

Der Spielar hat die Miglichkeit, die Feinde ausfindig zu
machen.

Dies ist abhingig wvon der Zahl der Aufklarar, die der Spiea-
lar mit sich fdhrt. Je mehr Aufklidrer der Spieler beil sich
hat, um so0 groBer ist der Radius, in dem ear saine Fainds
sieht. auf der Suche nach Schitzen und Rohstoffen verkleinert
sich dar Suchradius, well sich dia Suche nach diasan Gltern
wesentlich schwieriger gestaltet als die Suche nach Armean.
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Aber Vorsicht! Bei der Suche nach Rohstoffen oder Schitzen
kann der Spielar seine aArmes nicht mehr bewegen, da er auf
die aufkldrer warten mu. AuBerdem sieht er auch seine

Fainda nicht mehr. da die Aufkldrer ja anderweitig eingesetzt
sind und nicht maehr das Feindesland aufkliren kdnnan.

Sollte es wihrend einer Such—-Phase zum KampT kKommen, stehen
dem Spieler die Auftklarer ebenfalls nicht rur Verfidgung.
Der Spieler sollte trotrdem beridcksichtigen, daf dis
Gehalter der Aufkldrer bazahlt werden missan.

Hat der Spieler das Glldck, einen Schatzr odar Rohstoffe
gafunden ru haben, mufz er eine Mine erdffnen. Dazru benotigt
gr neben einem Kapitel von 30000 auch ein Férdersystem, daB
ar in jedar Stadt kaufen kann. Das Firdersystem Kann man im
Warenhaus unter der Bezeichnung Maschinen arwarben.

Ist beides beisammen, kann er die Mine erdffnen (indem er
sich an die von den Aaufklérern genannte Stelle begibt und die
Funktion “"MINEN® anwihlt).

Hat er die von den Aufklarern genannte Stelles nicht exak ge-—
troffen., so kann es sein, daBl er das Rohstoffwvorkommen
varfehlt. In dieseam Fall Tdrdert die Mine Erde und Abraum.
Sollte der Spieler jetzt auch noch auf die Idee kommen., seine
Wagen mit Erde und aAbraum ru Tillen, so verliert er die
entsprechende Anzahl an Wagen, da nismand bereit ist., ihm
den abraum abrukaufen.

Hat er aber sinen Rohstoff gefunden, so firdert die Mine
laufend diesen Rohstoff, bis der Platz in den Lagarhaus aus-
gafillt brw. das Rohstoffvorkommen erschipft ist. Dabei hat
jedes Lagerhaus Platr fir 300 Einheiten eines beliebigen
Rohstoffes. Der Spieler hat die Moglichkeit, weitersa Lager-
hiuser zu bausn, was natiirlich mit Kosten verbunden ist.
Damit wird aber die Mine in die Lage wversetzi, evantuasll
liénger Rohstoffe zu fdrdern.

aulerdem braucht der Spieler nicht mehr so oft die Rohstoffe
abholen, da die Produktion nicht mehr so schnell wegen
dberfillter Lagerhiduser eingestellt warden mul.

Auch kann er, weann ar noch weitere Maschinen mit sich Tidhrt,
bis zu 3 Fdrdertirme pro Mine errichten. Dies hat dan Vor-
teil, daB die FéSrdarmenge steigt.




Da der Spieler insgesamt nur 20 Minean gleichzeitig basitzen
darf (wegen Monopolgefahr), muf er unter Umstinden erschipfte
Minen schlieflen, wenn ar neues aufmachen will.

Findet der Spieler einen Schatz und méchte diesean heben,
bensStigt sr sbenfalls, wie bel der Minenerdffnung 30000
Kapital und ein Fdrdersystem.

In einem Schatrz kann sich ein Ring oder aber auch ein
bestimmter Geldbetrag befinden. Beides ist aber sicherlich
hilfreich zur absolvierung des Spiels.

Zu den Schitren ist folgendes zu sSagen:

auf dam grofien Fastland sind 2 der gesuchten Ringe in den
Schidtzen versteckt. Weitere 2 Ringe sind in dan Schitzen auf
den Inseln und ein weiterer Ring befindet sich bai einer
Armaa, disa as ru besiesgen gilt.

4.2. DIE STADT

In der Stadt kann der Spieler Waran kauften und verkaufTen,
im casino spielen, aArmeen kauten, Zur Bank gehan uswW. Dia
ganzen Aktionen, die der Spieler durchfihren kann, sind in
einrelnen Hiusern untergebracht. Mdchte man ein Haus betra-
ten, so muB man s ainfach anklickan.

Genarell gilt, daB, wenn der Spisler sich

in einar Stadt befindet, die Uhr angehalten wird, damit dar
Spieler in aller Ruhe (iberlegen und Preisvergleiche anstellen
karn.

HAFEN :

Ist nur in den Stidten vorhanden, dies am Mesr oder FluB
liagen.

Hier kann der Spieler allas machen, was die Schiffe seiner
Flotte betrifft., d.h. er kann neue Schiffe kaufen, Matrosen
anwerben, und in Sae stechen.

Hier gibt es auch eine Anzeige Lliber den Laderustand der
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drel Transportmittel. Es stehen Wagen, Handels- und Kriegs-—
schiffe zur Auswahl. Die entsprechenden Balken geben Aus-
kunft dber den Ladezustand des jeweiligen Transportmit-

tels, wenn die jeweiligen Gilter darauf vearladan sind. Da

z.B. Jjedar Wagen Platz fir B0 Waren hat, wiirde die Anzeige
aine Belegung von 50% anreigen, wenn der Spieler im Moment
40 Waren in Besitz hitte. Da ar auf seinan Handelsschiffen
Platr fir BOO Waren, wirde die Anreige der Handelsschiffe bai
der selben Mange Ware 5% anreigen.

Wichtig ist die Unterscheidung der Handels- und Kriegs-
schiffe. Handelsschiffe transportieren Waren und evitl. Wagen,
Kriegsschiffe transportieren nur Soldaten.

Will der Spieler in See stechen, gibt es fir ihn rwei
Miglichkeliten:

a) Er sticht nur mit seinen Handelsschiffen in See, kann
dann abar in keinem anderen Hafen von Bord gehen und an
Land weiterlaufen, wail er saine Armas ruridckgelassen
hat. Diese Moglichkeit ist gut, um Handel zu treiban.

b) Er nimmt seina Armesa auf Krisgsschiffe mit. Damit kann
er dann in irgendeiner anderasn Stadt von Bord gshen.
Dias ist wichrig, um dis Schitre auf den Inseln ru
finden.

Sticht der Spieler in See, hat er die Ldéhne der Matrosen im
auge zu bahalten, denn auch sie wollen ihr Geld plinktlich zum
Ersten des Monats.

Welterhin kann er neus Schiffe in Auftrag gebean. Da dar Bau
aings Schiffes I Monate bendtigt, sollte der Spieler Trih-
zeitig disponieren. Er kann zwi=schen verschisdenen Schiffen
wihlen, wobei jede=s seinen individuellen Vorteil hat.

Wird ein Schiff fertigestellt, =o erhilt der Spieler dariber
eine Mitteilung. Er kann dann in die genannte Stadt gehen
und dort das Schiff im Hafen abholen.

Bevor er mit dissem Schiff aber in Saa sticht. muB er jedoch
Matrosen anheuern, die Fir ihn das Schiff steuern.

Dar Spieler muB daru in die Kneipa des Hafens geshen und dort,
indem er Geld bietet, Leute anwerben. Je mehr Gald ar bistet,
desto mehr Leute werden sich fir den Job interessieren.
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An der linken Bildschirmhdlfte steht Gehalter/Monat:

Durch Klick auf dia Pfeile nach oben odear untan kann der
gebotene Wert verdndert werden. Darunter kann der Spieslear
ersahan, wieviels Leute sich Tir dieses Angebot interes-
sieren. Bietet der Spieler z.B. 20 pro Monat, wardan sich
vielleicht 5 Leute dafiir interessiesran. Heuart ar jatrt
diese 5 Leute an, so hat er fiir diese 5 Leute insgesamt 100
pro Monat zu zahlen. Bietet er jetrt wisder 20 pro Monat wird
sich niemand mahr dafir interessieren, da die Leuts, die fir
dieses Geld arbeiten wiirden, bareits angeshasusart sind. Dar
Lohn mufl demnach erhdht werden. Bietet der Spielar jetzt
niémlich 25, so wird sich evtl. sin neuar Matrose malden.
Hiétte er die Leuts um 20 pro Monat nicht gekautTt, wirden
diase sich nach wie vor interessieren.

Wichtig ist weiterhin, daB wenn z.B. 7 Laute interassiert
sind, der Spialer aber r_.B. nur 3 kauft und dann den Preis
sankt oder hebt, oder den Pub verldft, daf die restlichan 4
Interessanten baleidigt sind und den Pub verlassen, d.h. sie
lassen sich nicht mehr anwerben.

Wieviel Leute man bendtigt, sieht man auf der rechten Seite
des Formulars, unter "Gebraucht”. Bei "Gehidlter"” steht,
wieviel man Tdr das angewdhlte Schiff im Monat an Gahiltear
Zu zahlen hat.

WARENHAUS =

Im Warenhaus kann der Spieler Waren Kaufen und wvarkauten.
Auf der linken Seite des Bildschirms sieht er den Bestand
und den Preis, auf der rechten Bildschirmhilfte sieht man

dan aiganan Bestand.

Dar Spieler kann in dar Mitte die gewinschte Menge einstellen
und mit "KAUFEN" oder "VERKAUFEN" die Ware arwarban brw.
abgeben. Dar Spieler sollte immer an die MAXIMAL-Funktion
danken.

pia Preise der einzelnen Waren berechnen sich aus dar
jaweiligen Bevilkerungszahl, die immer schwankt. Herrscht in
diaser Stadt r.B8. zur Ieit eine grofe Bevdlkerung, so sind
die Preise sehr hoch, da dies Nachfrage auch entsprechend hoch
ist. Gleichreitig ist die Produktion in disser Stadt dann
aber auch am Hochsten. Dis momentane Bevdlkerungrahl kann man




dber die "STADTINFORMATION" erfahren. Dardberhinaus gibt es
von Stadt zu Stadt noch Praeisdifferenzen. Wenn r.B. die Stadt
X Hpfel produziert, sind diese dort natirlich am billig-
sten. In einer Stadt Y. die weiter entfernt liegt, sind die
fpfel natdrlich teurer (je gréfer die Entfernung, desto
grifler die Preisdifferenz). Auch hiser im "WARENHaUS" gibt es
eine Anzreige Jber den Beladungsrustand der einrelnen
Transportmittal wis im "HAFEWN".

(Siehe auch das FPiktogramm im Anhang B)

BANK : b,
In der Bank kann der Spieler seine Galdgeschifte abwickeln.
E= gibt im ganren Koénigreich nur ein Banksystem, mit Filia-
len in jeder Stadt. Zahlt der Spieler in einer Stadt atwas
ein, kann er es in einer anderen Stadt wisder abheben.
Grundsitrlich kann der Spieler in der Bank Geld auf =ein
Konto einzahlen oder abheben, brw. einen Kredit auvfnehmen.
Die Bank gibt dem Spieler am Anfang einmalig einen Start-
kredit von 3000, Nimmt er nur einen Tell dieses Kredits in
anspruch, hat er keinen Anspruch mehr auf den Rest des
Kradit=s. Salbstvarstiandlich mull der Spieler zuch Finsen
zahlen, bzw. erhdlt Finsen.

Die jeweiligen finssdtre entnehmen Sie bitte den Allgemeinen
Gaschidftsbdingungen, die in jeder Bank einsehbar sind. Die
Finsen werden jeweils beim Betreten der Bank fillig. Dies
betrifft sowohl die Guthaben- als auch die Darlehnszinsen.




Vorsicht! Die drtlichen Hidndler im "WARENMAUS™ unterstitzen
die Bank, und geben dem Spieler keine Ware mehr, wenn diaser
nicht wenigstens seine Kreditrinsen tilgt (allerdings kann
man bis ru 3 Monate mit einam Kredit einkaufen, Bavor =sich
die einzelnen Hindler sperren).

Man sollte in diesem Fall dann schleunigst rur Bank gehen und
wenigstens die Zinsen rahlen. Da die Bank auch kein Geld ru
verschenken hat, wird sie es =ich vorher genauw dberlegen, ob
sie dem Spieler einen Kredit gibt. Entscheidend dafidr ist, ob
das Geld, das der Spieler von der Bank will, auch “gedeckt”
ist, d.h. ein entsprechender Gegenwert an Waren vorhanden
ist. Dabei zdhlt Bargeld nicht als Dackung!

Den jeweiligen Kreditspielraum kann der Spieler bei "KREDIT-
RAHMEN" einsehen.

PARK =

Im Park kann der Spieler Leute flir seine Armea kaufen. Dabei
ist vieles ru beachten.

Zum einen unterteilt sich seine Armee in-7 Einheiten:
Infantarie, Kawvallerie, Artillerie, Aufklirer, Drachenreiter,
Zauberer und Bogenschitzen.

Jede dieser Einheiten hat ihre Vor—- und Nachteile, je nachdem
auf walchem Untargrund der Kampf stattfindet.

&0 sind z.B. die Drachenreiter im Sumpf sehr gut, da die
anderen Einheiten halb versinken, die Drachenreiter aber
fliegen.

Gleichzeitig sind die Drachenreiter im Wald aber schlecht, da
sie durch die dichten Biume Jdie am Boden laufende Infanterie
nicht erreichen kinnen.

Weiterhin ist fir die Kampfstarke noch die Auswahl der
Rassen won Bedeutung, die man in die einzelnen Einheiten
steckt. Wenn der Spieler z.8. vorwiegend die groBlen und
plumpen Riesen in die Einheit der Aufklirer steckt, werden
diese beim Kampf weitaus weniger leisten als z.B. kleine,
wendige Elfan.

Es gibt insgesamt 10 Rassen und 5 Eigenschaften.
Jede Rasse hat ihre Vor- wund Nachteile, die sie fir den
Einsatr in einer bestimmenten Einheit pradestiniert:
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100 bedeutet maximal, O minimal

Starke Kampfgeist Ausdauer Wendigkeit Intelligenz

Mensch 50 50 50 50 50
ELF 4o 37 28 75 7o
Znerg &4 &7 81 22 17
Halbling 34 24 42 Q2 58
Orc 7a 33 75 <44 i9
Gnom 1& 33 26 g9 8&
Riaza a9 27 a1 19 14
Troll az 32 BY 21 i8
Ogear 85 39 y 79 Z1 is
Twark ig 40 32 81 7F

Nun eine weitere Tabelle, welche Eigenschaften bei welchen
Einheiten wichtig sind (z.B. missen aufklirer nicht stark sondern
schlau sein):

Higr badeutet 1 wenig wichtig und 5 sehr wichtig:

Starke Kampfgeist Ausdausr Wendigkeit Intelligens

Infanterie 5 5 5 1 1
Kavallerie 1 5 5 3
Artillerie 1 5 1 3 5
Aufklarer 1 d 5 5 5
Drachenreiter 3 5 3 3 3
Zauberer 1 1 1 5 5
Bogenschitzan i 5 3 5 Ly
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Eine waitere Taballe verdeutlicht, walcha Einheit auf walchem
Untergrund gut ist. (je Héher der Wert, desto besssr die Einheit)

Ebenes Wald varz.Wald Hilgel Sumpf
Infanterie 10 10 5 B8 g8
Kavallerie 20 5 > 15 I
artillerie 10 3 I 15 1
Aufklarar 8 20 a 15 15
Drachenreiter 20 3 1 20 20
Faubarar a8 10 20 i5 20
Bogenschiitzen 20 I 1 10 a8

per Spieler sollte also darauf achten, miglichst die
richtigen Leute in die richtige Einheit zu stallen.
andernfalls leidet die KampTkraft darunter.

In jeder Stadt steht allerdings nur eine begrenzte Anzahl an
Leuten rur Verfiigung., da neue Leute erst nachwachsen missen.
Deshalb kann es sain, daB Leute einer bestimmnten Rasse nicht
mehr zur Verfigung stehen.

Wieviel jewmsils noch verhandan sind, kann man der
“STADTINFORMATION" entnehmen.

Hier im Park erfidhrt der Spielar auch, wieviel Geld er
insgesamt fir seine Armeen und Matrosen im Monat bezahlen
mud (bereichnet mit "GESAMTGEHALTER"). Unter dem Namen der
Einheit steht, wieviel diese Einheit im Monat kostet.
Darunter findet sich die aufschlisselung, wie sich die Armes
rusammensetzt. Rechts steht der momentane Trainingszustand
der Armee. der sich anteilig aus den Jjeweiligen Rassen zu-
sammensetzt. Dieser Trainingszustand ist Tir die Kampfkraft
entscheidaend. Der Trainingszustand kann durch Training in
dan Burgen verbessart werden.

TRAINING:

Das Training findest in den Burgen statt. Man kann hier

jeden einzelnen Armeeteil auf wverschiedene Kriterien
trainieren. Das Training kostet Gald, ist es aber sicherlich
wert. Die Benutzerfiihrung ist die gleiche wie im Warenhaus.
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WAFFEN-=

Hier kann der Spieler seine Armee mit zusdtzrlichen Waftfen
ausstatten, um die Kampfkraft der Einheiten zu erhéhen. Er
kann hier Ristungen, Waffen wund Extras erwerben. Es dirfte
klar sein, daB eine Armee ohne Ristung, Waffen und Ausris-
tungsgegenstinde wesentlich schwichar ist, als eine optimal
ausgeristete Armea ist.

PALAST:

Den Palast kann der Spieler nur betreten, wenn ar vorber die
Stadt angegriffen und eingenommen hat.

Dann kann ar hier die Stadtkasse plindern, d.h. die Steuvern
der Bevdlkerung einziehen. Die Stevern sind auch wieder ab-
hingig won dar Bavilkerungszahl.

KasSERME =

Auch die Kaserne kann der Spieler nur betreten, wenn er Be-
sitzer der Stadt ist. Hat er eine Stadt eingenommen, so sind
die anderen Karawanen bestrebt, diese Stadt wieder zurick
zuerobern. Deshalb sollte der Spieler zur Verstirkung seiner
Stadt einen Teil seiner Armee in der Kaserne stationieren, um 1
die Stadt bei einem angriff ru schitzen.

Der Bildschirm teilt sich wieder in 2 Hdlften. Links staht
die eigense Armee, rechts die Armee, diea in der Stadt
stationiert ist. Man kann jetzt Teile seiner armee hin- und
her transferieren. am rechten Bildschirmrand befinden sich
mehrere Balken, diep dis Zeitverzdgerungen beschreiben, nach
der die entsprechende Einheit in den Angriff geht, wenn die
Stadt angegriffen wird. Der Spieler kann so seinen Leuten
einen Verteidungsplan der Stadt befehlen, indem er eine
Taktik zum Einsetzen der Leute vorgibt. Z.8. ist es sinnvoll,
dal die Artillerie nach einem angriff durch den Feind sofort
mift demn Schiefen beginnt, die Drachenreiter vielleicht abar
arst etwas spiater starten, um zusammen mit der Infanterie den
Feind zu erreichen. Je weiter links der Strich in der Anzeige
steht, umso friher startet die jeweilige Einheit in den
Kampf. Steht der Balken ganr rechts, wartet die eigene Armes
darauf, daf sie vom Feind angegriffen wird.

Um eine gute Kampftaktik ru entwickeln, wird empfohlen,

den Computergegner ru analvsieren und evtl. dghnlich vor-
zugehen (sehr schwierig).
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STALL :

Im Stall kann der Spieler Gespanne zur Befdrderung seiner
Waren kaufen.

Iu einem kompletten Gespann bendtigt man zwei Pferdes und
ginan Wagen. Ein Gespann bietet fir maximal B0 Waren Platr.
Die BenutzerTihrung ist dieselbe wie im "WARENHAUS ™.

ENEIPE »
In dar Kneipe hat der Spieler die Méglichkeit, eipn dem 17+4
dhnliches Kartenspiel zu wagen.

Die Regeln =sind folgendermaBen:
as =11 Dame = 3 Fehn =1dQ Acht

= a8
Kdnig = 4 Buba = 2 Neun = 9 Sieben 7

nn

Vor dem Nehmen einer Karte muf der Spieler seinen Einsatz
machen. Gewonnen hat der Spieler, wenn er mehr Punkte als der
Computer, aber nicht mehr als 21 Punkte hat. Hierzu kann er #
soviele Karten nehmen, #ie 8r will. Sollte es zFu silnem
Punktegleichstand kommen, gewinnt der Computerspieler.

Dér Spielear baginnt immer. Eine Karte nimmt er, indem ar

den stilisierten Kartenstapel anwdhlt. Ist er der Meinung,
ganug Punkte ru haben, so mufl er den durchgestrichenen
Kartenstapel anwdhlen. Die Hdhe des Einsatzes kann er
bastimmen, Iindem er verschiedenwertigen Minzen anklickt.

Bel einem Sieg bekommt der Spieler den doppelten Einsalr
zurtick. verliert er, geht sein eingesetzter Betrag an die
Bank. HMdchte er die Kneipe verlassen, so mul ar odie TOr iIn
der unteren rechten Ecke anklicken.

TEMPEL -

Im Tempel erhidlt der Spialar Auskunft dbar dan Schatr, der
sich in dem entsprechenden Landabschnitt befindet. Leider ist
auch den jeweiligen Priastern des Tempels der Platr des
Schatzres nicht genau bekannt, so dal man nur Gerdchte dber
den méglichen Ort erhilt. Der tatsidchliche Ort kann zum Teil
erheblich von dem genannten abweichen. Man erhalt auch nur
aine Koordinate. Zwel weitere Koordinaten kann man sich
beschaffen, indem man eine weitere Stadt einnimmt, die sich
im gleichem Bildabschnitt befindet. Welche Stadt dies jeweils
ist, erfidhrt der Spieler in dem joewailigen Tempel.
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Die rwaite Miglichkeit, die der Spieler hat, um den Schatr zu
finden, basteht darin, mit nur einer Koordinate einen sehr
viel gridBeren Bereich, der sich aus dieser Koordinate argibt,
mehrfach mit seinen Aufklarern abrusuchen.

Sollte man alle drei Koordinaten erhalten haben. beschreiben
diese gin Dreieck, in dessem Inneren irgendwo der Schatz
liegt. Je mehr Koordinaten man erhalten hat, desto kleinear
ist der abzusuchends Raum.

Weiterhin kann der Spieler im Tempel seinen Status erfragen,
d.h. er erhilt Auskunft dardber, wisviel Ringe ar

beraits hat und wieviel Minen, Schiffe etc. er besitzt.

Auch muB er in seinem beliebigen Tempel die gefundene Ringe in
dan flinf-rackigen Stern sinsetren {(einfach eina leere Mulde
anklicken).

Mit jedem Ring, den der Spieler in dem Tempel einsetrt,
bakommt er eine magische Gabe:

1. Ring: Der Spieler bekommt wahrend eines Kampfes die
Jeweiligen Stirkewerte seiner eigenen, brw.
der Armee des Gegners angereigtbt. Damit ist ein
Taktieren wesentlich vereinfacht, da der
Spieler ja nun direkt sehen kann, welche
Einheit im Moment stark ist.

2. Ring: Der Spieler erfahrt, welche Produkte in wel-
cher Stadt produriert werden. Damit weillB er
auch, welches Produkt wo am billigsten ist.
Diese Information bekommt er an dar jweailigen
"STADTINFORMATION™ angezreigt. Damit wird sein
Handel Jjetzrt wesentlich effizienter.

3. Ring: Der Spieler braucht keine AuTklirer mehr, um
das umliegends Land ru erforschen, d.h. er
simht alle Feinde, unabhidngig von der Ent-
fernung und Anzahl der AuTfklérer., die er
um sich hat. Camit ist es nicht mehr so
gefidhrlich, von Stadt zu Stadt zu zriehen.

-




4. Ring: Die Armee des Spielers erfihrt eine Kraftt-
steigerung um 50%, d.h. seine Armee ist jetzt
50% starker als vorher. Die= i=st sahr ndtrlich
beim Endkampf gegen die Medusa.

5. Ring: Sobald der Spieler den finften Ring einssetzt,

ruft er dadurch die Medusa, die sich nun Ium
Endkampf stellt.

JUWELLIER:

Hier kann der Spieler seine Bodenschitze, die er in den
Minen fordert, wverkaufen.

Auch hier gibt es erhebliche Preisuntarschiede. Es ist nicht
sahr sinnvoll, direkt neben der Mine ru verkaufen, da dort
der Preis sehr niedrig sein diirfte. Stattdessen sollten die
Bodenschitre dorthin transportiert werden, wo es den Rohstoff
vielleicht gar nicht gibt.

Mit Rohstoffen kann kein Handel getrieben werden, d.h. sie
kdnnen nicht angekauft, sondern nur verkauft werden.

Auch hier werden wieder alle Einstellungen wie im "WAREN-
HaUs"” worgenommen.

BURG

Neben den Stddten existieren noch ein paar Burgen, die aber
alle nur einen Zweck haben, namlich den, die Armee des
Spielers auszubilden und seinen Trainingsrustand ru verbas-
sern. Um in eine Burg ru kommen muf diese angegriffen und
eilngenommen werden.

Die Armee des Spielers kann mit gegnerischen Armeen,
Schiffen, oder Burgen bzw. Stidten einen Kampf austragen.
Dadurch kinnen Tolgende Konstellationen antstehen:

EampT Armes<=->armoo

StoBt man mit seiner eigenen Figur auf die eines Gegners, So
kommt es zum Kampf rwischen den beiden Parteien. Die Armee
des Spielers ist links, die des Gegners rechts ru sehen.
Leider ist die ZIahl der Soldaten, die der Gegnar hat, nicht
bekannt. Daher wird man rzu Beginn gefragt, ob man seine Auf-
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kldarer losschicken will, um die Stérke des Gegners Iu er-
fahren. Das kostet Geld, ist aber dan Einsastr allemal wart.
Besitzt man keine Aufklidrer, geht dies natdrlich nicht.

(ber die genaue Berechnung der Kampfstirke sei auf die
Beschreibung des "PARKS™ wverwigsen.

Beginnt der Kampf, hat man rwei Miglichkeiten:

1} Man schickt ainzelne Einheiten in den Kampf (Einheit
anwihlen und Angriff anklicken) oder ruft diese zurick
(Einheit anwihlen und Rickrug anklicken).

Beim aAngriff beginnen die Armeen vorzurucken, was man am
oberen Rand des Bildschirms verfolgen kann. Erst wenn
Einheiten der eigenan Armes auf Einheiten der gegnerischen
Armee treffen, kommt es rum eigentlichen Kampf.

Die in dem Kampf verwickelten Einheiten werden rot darge-
stellt. Gibt es Verluste, sind diese abhingig von der
eigenen und der gegnerischen Stdrke, sowie der Fahl der
aiganen und der gegnerischean Soldaten.

Einga Ausnahmen bildet die Artillerie. Bekommt diese den
Befehl zum aAngriff, erdffnet sie sofort das Feuer, worauf
sich avuch sofort beim Gegner Verluste, sinstallan. Selbiges
gilt natdrlich fir die gegnerische Artillerie und die eigenen
Verluste.

Dor Kampf wird s=olange gefihrt, biz gine Armes verloran hat,
d.h. keine Leute mehr hat. Scllte der Spieler den Kampf
varlieren, =0 verliert er damit alles was ar mit sich Tihrt,
bis auf seine Wagen. Allerdings ist die Bank so gnddig,
wWieder das Startkapital von 3000 vorzustrecken. Ein evil.
Bankkonto wird nicht angerdhrit! Gewinnt der Spieler den
Kampf, so erhdlt er alles Geld, welches die gegnerische
Karawane mit sich fdhrt.

2) Der Spieler geht einem Kampf aus dem Weg. Dies geschieht,

indem der Spieler die "VERHANDLUNGEN™ anklickt. Damit kann er
Verhandlungen einberufen. Dies ist allerdings nur einmal még-
lich. Fehlgeschlagene Verhandlungen kdnnen also nicht wieder

aufgenommen werden. Beil den Verhandlungen hat der Spieler
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wiederum 2 Moglichkeiten: Entweder er blufft und gibt an, er
szl dar Stiérkste, oder abear er besticht den Gegner mit ent-

sprechend viel Geld (einstellen mit "Erhdhen” und "Senken”).
AU den Bluff fallt der Gegner manchmal, Jjedoch nicht immar

herein. Dies hdangt von der eigenen Uberlegenheit des Gegners
ab.

Bei der Bastachung =allte der Spislar nicht ru pingaslig
sein, denn wenn er den Kampf verliert, fillt sowieso alles
Geld in die Hinde der Feinde. Die Héhe des Bestechungsgeldes
hingt auch von der Ffahl der eigenen und gegnarischen Armesa
ab.

Hat der Spieler eine Karawane ofter als flinfmal angegriffen,
so0 kann er deren Heimatstadt nicht mahr batraten. wail sis
keine Geschéfte mehr mit ihm machen wird.

Gleiches gilt, wenn der Spieler eine Stadt direkt angegriffen
hat.

{siehe hierzu das Piktogramm im Anhang C)}

Kampf Armea<->5Stadt oder Stadt<->Armase

Greift der Spislar eine Stadt oder Burg an, so gilt
dasselbe wie beim KampfT Armee<->Armee. Sollte der Spieler
siagen, nimmt er die Stadt/Burg ein.

Selbstverstiandlich ist nicht jede Burg oder Stadt gleich
groB. Die GrdBe einer Burg odar Stadt kann man an der Bild-
schirmgrafik erkennen odaer aber auch in der STADTINFORMATIOM
ablesen. Grofle Stéddte haben natirlich mehr Soldaten zur
Verteidigung als kleinere Stadte.

Wird die Stadt des Spielers von einer gegnerischen Armes
angegriffen, so kann der Spieler keinen EinfTlufl daraut
nehmen. Er kann sich nur auf seine eingestellte Taktik
{siehe Kaserne) verlassen, und hoffen, daB er gewinnt.

[
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5.3. Kampf Schiff<->Schiff

Stofen 2 Schiffe auf der Landkarte rusammen, so kommi es zum
Seepkampf. Hierbei ist entscheidend, wiavial Kanonen dem Spie-
ler zur Verfligung stehen. Hier haben die Kampfschiffa natdr-
lich einen Vorteil gegenliber den Handelsschiffe. Dem Spieler
staht nun stellvertretend fir die gegnerische Flotte ein
Echiff gegenlber.

Es gilt nun diesem Schiff soviel Treffer wie moglich zru
varsaetran. Dies wird durch ? Dinge beeinfluBt, ndmlich den
SchuBwinkel und die Pulverzahl. Der SchuBwinkel wird wver-
dndert, indem man auf die Kanone in der Bildschirmmitte
klickt.

Am rechten Bildschirmrand sisht man einen Schnitt

durch die Kanone. Als Erstes mu nun Pulwvear in die Kanone
gefillt werden. Dies geschiesht, indem man das Pulwerfaf an
dar Linkan anklickt.

Das Pulwver mufl nun im Schnitt zu erkennen sein. Nun mul

dazs Pulver gestopfTt werden, indem man auf den Stopfer ganz
links klickt. Aauch diese aAktion muf im Querschnitt zu er-
kannen sein. Will man die SchuBweite erhdéhen, muB die Kanone
mit noch mehr Pulver geflillt und gestopTt werden. Hat man
ausreichend Pulwver eingefillt, wird die Kugel geladen, indem
man sie anklickt. Jetzt mifte die Kanone schufibareit sein,
was man an der Jindschnur erkennen kann, die jetzt an der
Kanone ist.
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Ist keine findschnur zu erkennen, wWurdes etwas

falsch gemacht, (z£.8. nicht gestopft etc.). Wurde Jjedoch
alles richtig ausgefdhrt, kKann man nun dis Kanone abfeuarn,
indem man auf die Flamme klickt und somit die Lunte anzlindet.
Leider steht dem Spieler nur eine bestimmte feit zur Ver-
fdgung, in der er versuchen sollte so vielea Treffer wis
méglich ru landen. Ist die Zeit verstrichen, erscheint das
Abrechnungsment. Da der Spialar stellvertratend Tir alle
Kanonen mit einer Kanone geschossen hat, wird die Anzahl der
Treffer mit der Kanonenanzahl multipliziert. Das ergibt die
anzahl der Treffer bei der gegnerischen Flotte. Jedes Schiff
braucht 10 Treffer, um zu =s=inken. Man kann au¥f diese Helise
also genau feststellen, wieviel eigene, und wieviel
gegnarische Schiffe versenkt wurden. Wurden alle eigenen
Schiffe vom Gegner versenkt, ist das Spiel flr den Spieler
beandat, denn er ertrinkt. Hat der Spieler alle gegnerischen
Schiffe vernichtet, bekommt er entweder Geld oder avantuall
sogar einen Ring. ] {34




Beispiel eines méglichen Beainns zu 'Rings of Medusa’

1. Bewegt man den Mauszeiger in die Menuleiste, wird das Spiel
angehalten, bis man die Leiste wieder verlaft. Dies ist sshr
niitzlich um z.8sp. beim Kampf zu den Verhandlungen zu gelangen.

2. Der Spielstand sollte miglichst oft auf einer Spielstand-
diskette abgespeichert werden. Diese legt man an, indem man
gine Leerdiskette formatiert.

3. Stichpunkte eines erfolgreichen Spielstarts:

1. Bank aufsuchen und Kredit ausschdpfen.

2. Im Stall ein Gespann erwerben.

X. Handeln mit weit auseinanderliegenden Stiadten

4. Bai einem Angriff immer mit den Gegnern verhandeln.

5. Rechtreitig aufkldrer erwerben.

&. Im Notizblock Koordinaten und andere wichtige Sachen
notieran.
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Warenmenge senken (schnell und langsam)

Warenmenge erhodhen
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Gesamtzahl der Soldaten

[ Tad "li" 5 ﬂ!“‘ S-l’ I-I

l TOUR ARNY: 1.0 FAHAN'S RRAY !
oLDIERS: 1234 TOTAL SOLOIERS:
ToTAL & : a3 INFROTEY
: 156 CRURLEY
© Seours i WERSUS e
P bhRGONRIDERS: 11k QFHuuhREﬁEPS
WIZARDS ¢ i 01 ZREDS
r RECHERS i RECHER?

eigene Armee \\\ gegnerische Armee

im Kampf verwickelte Armeeinheit
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