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Wir danken Dir, daß Du D ich für di e N int end oü GAM E Boy n, Spielk assette ••M ysti c Qu est* "
entschi eden hast.

W ir sch lagen vor. daß D u qil' di ese Spielanleitun g gut dur chliest. dami t Du an D einem neuen
Spiel viel Freude hast. Hebe d ieses Heft tür späteres Nachsch lagen auf
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Zur Beachtung :
1. Dies ist eine präzisionsgeferti gte Spiel kasse tte. Sie soll te weder übermäßiger Hitze noch

großer Kälte ausgesetzt werden. Die Kasselle nicht anstoßen, fallenlassen und nicht aus­
einandernehmen.

2. Anschlußk ont akte nicht besprühen, verschmutz en oder mit Feuchtigk eit in Berührung
bringen. Dies kann die Spielkasse lle und/o der das Grundgerät besc hädige n.

3. Nicht mit Verdünn er, Benzin,Alkohol oder ähnlic hen Lösungen reinig en.
4. Hebe die Spielkassell e nach Gebrauch in der dafür vorgesehenen Verpacku ng auf.
5. Uberprüf e stets die Kont akte Deiner Spielkasse lle auf Verunrein igung, bevor Du sie in

die Spielkonsole einsetzt.



Die Geschichte von
MYSTIC QUEST

Zun ächst solltest Du die Ge schichte des Abenteu erspiels kenn en . Es
wird Dir beim Spiel sehr hilfreich sein, wenn Du alle Hint ergründe
der Geschichte kennst. Du erfährst alles über den Mana -Baurn ,
die Man a-Familie, die Gemm a Ritt er, das Reich Glaive und seinen
Herr scher Dark Lord.

:;;:::;..--- ......," -'

<JJ: och über den Wolken , auf dem Gipfel des geheimni svollen Berges
crt lllusia, befindet sich der Man a-Baum in einem Schrein . Das beson­
der e an diesem Baum ist die Magie , die von ihm ausgeht. Ihm entspring t
ein Wasserfall, der die Quelle aller Energie ist.

'.

Die Ene rgie der Willen skraft , die von den Menschen ausgeht , bring t
den Baum zum Wachsen . Er blüht in volle r Schönheit auf, wenn die
Ged anken der Menschen rein und völlig ohne Haß und Unmut sind.
Dann verstärkt er diese positive Gedankenenergie und sendet Wasser ,
das die Ged ank en noch reiner macht. Ist der Mana-Baurn aber einma l
einem negativen Einfluß ausgesetzt, so verwandelt sich seine magische
Kraft in das Geg ent eil. Er wird schales Wasser zu den Men schen senden ,
und von nun an werden Haß und Zwietracht die Menschen beherrschen ,
Diese zerstö rerische Energie wird wieder zum Mana-Baum reflektier en
und ein endloser Teufelskreis beginnt. Deshalb sollte kein Men sch
jem als in die Nähe des Mana-Baum s gelangen .
Do ch gab es in der Vergangenheit bereit s einen, der das heilige Gebiet
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ist. Diesm al ist es Dark Lord , der Herr scher von Gl aive, der die Macht
des Man a-Baurn s aus nutze n will. Im steht Julius zur Seite ein mä ch­
tige r Za ub erer. Da Juliu s sehr viel über den Man a-Baum und das Amul ett
weiß, vers uche n Dark Lord und er gemei nsa m die Macht zu erlange n.
Um diese übl en Plän e aufzu dec ken und an das Tageslicht zu brin gen ,
drin gt der Held der Geschi cht e in Burg Gl aive e in . Do ch leid er wird er
dab ei vo n Juliu s üb er rascht und mit eine m Zauber spruch lahm gele gt.
Er mu ß nun mit viele n andere n als Gla diato r in Burg Gla ive dien en .
Die Haupt au fgab e der Gl adi atoren ist e in täglicher Schauk ampf mit riesi­
gen Mon stern zu r Unte rhaltung der Anhänger von Dark Lord . Wenn sie
ei ne n Kamp f gewinne n, werd en sie mit Wasser und Brot belohnt. Aber
viele der Sklave n ste rbe n unt er d iesen schlechte n Leb en sbedingung en .
Eines Tages kommt un ser Held ge rade von ein em Kampf zurück und
muß se ine n besten Freund , den Gl ad iatoren Willy, ste rbe nd vorfind en .
Auch Willy hatt e ei ns t versucht, in die Burg einz udringe n und wurde
dab ei gefa nge n ge no mme n. Doch Willy hat währ end se ines Dien stes als
Sklave einige s her ausgefund en ,
"M an a ist in Gefahr", spricht Willy mit erste rbe nde r St imm e . "Wir
mü ssen die Gemm a-Ritt er warne n. Besu che Bogard am Wasser fal l. Er
ist e in Ge mma -Ritte r. Er weiß , was zu tun ist". Und nun beginnt das
Abenteu er. Du bist der Held und mußt au s der Burg flieh en , um Willy
zu rächen und den Man a-Baum zu rette n . Anschl ießend mußt Du
Bogard finde n.

"-,:,,,........ -J.. --..
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um den Baum betret en ha t. Er wu ßte, daß derjen ige, der den Baum
berühr t, zu gewa ltige r Macht gelan gen würd e .
Damal s war es der Herr scher von Vand ol , der d ie Kraft des Man a-Baum s
für sei ne Plän e ben utzte und die Men sch en in Elend und Sklaverei tr ieb .
Doch Vando ls Plän e wurd en dur ch die Gemm a Ritt er, die Wächt er des
Mana-Baurns , ve re ite lt. Die Man a-Farnili e und die Gemm a Ritt er, die
Hüter des Man a-Baum s, führten eine n lan gen Kamp f, aber schließ lich
war der Fried en wied er hergestellt.
Die Man a-Famil ie befür cht et e. daß so etwas in der Zukunft wied er
gesche he n könnt e . Aus diesem Gr und versie gelt e man den Baum in
ei ne n Schre in . Um den Schrein zu öffne n bräucht e man von nun an ei n
magisches Amulett und die Kraft der Man a-Famil ie .
Doch nun zur Gege nwart, wo die Hand de s Bösen schon wied er am Werk

l
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Der Mo no. B a u m
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Und so spielst Du

2 - Gegen Monster kämpfen
Au ßerh alb der Städt e, in der Wildni s, wirst Du
Dich in eine r Welt von freilaufend en Däm on en
wiederfind en . Doch renn e nicht davon ! Du , der
Held , kann st du rch den Kamp f mit ihne n vie l
Erfahru ng sam me ln . Mit jedem Kamp f wirs t Du
an Erfahru ng gewinne n (s iehe S. 38). Im weite­
ren Verlauf des Spieles werd en auch die Gegn er
imm er stär ker. Daher so lltest Du keinem Kampf
aus dem Weg gehe n.

Das Erha lte n von Inform at ion en und der Kampf mit den Kreatur en
.charakteristisch für das Spiel. Deine Spielfigur - der Held - gewinnt

mit Jede m Kamp f an Stärke. Dur ch die Inform ation en erfährst Du
imme r, was als nächstes zu tu n ist.

1 - Informationen erhalten
Wann imm er Du auf einen Men schen tri ffst , dann
halt e an und höre darau f, was er zu sage n hat
(sie he S. 15 und S. 57). Benut ze diese Inform at ion
im weit eren Spielverl au f. Nach dem Gespr äch mit
den Bewohn ern eine r Stadt so lltes t Du wissen
was die nächsten Schr itte au f Dein er Reise sind:
Achte darauf, daß Du mit jedem ges pro che n hast.
Ein fehl end er Hinweis kann den Fortl au f des
Spieles verzöge rn.

Mi e h : WILLV'
Mon o. i s 'i:

Das wicht igste Ziel des Spieles ist es,
Dark Lor d und Jul ius bei der Aus füh­
rung ihrer dun klen Pläne aufzu halte n
und der Welt den Fried en zu rück­
zubr ingen. Dein e Reise füh rt Dich
durch Höhl en und Felde r, auf den en
nicht selten gefä h rliche Monste r lau ­
ern . Abe r der Kamp f mi t den Mon ­
ste rn ist nur eine der vielen Herau s­
forderu nge n. Nicht nur in de n Städt en
wirst Du auf Men schen treffen , die
Dir helfe n wollen . Höre auf sie un d
ste lle Dich der Herau sforderun g.
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Das Ziel des Spieles

Es folgen einige grun dsä tzliche Inform ation en zum Spie l, die Dir das
Spielen erleichtern werden . Dein Abe nte uer ist um fangreicher, als Du
es erwarten wirst. Dah er so lltest Du Dir dieses Heft gut dur chlesen .
Det ails folge n auf Seite 14.

Wie man Mystic Quest spielt
••
i •••• I11••• •
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Diese Welt kann gro b in drei ve rschiedene Abschnitte aufge te ilt wer­
den . Die Felde r, d ie Höhl en und die Dörfer/St ädt e/Burgen . Die Felder
und Höhl en sind Kamp fsch aupl ätze. währ end die Dörfer/St ädt e/Bur gen
dem Erh alt von Informati on en dienen .
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Um das ga nze noch schwieri­
ger zu machen, sind die Höh­
len gefährl iche Irrgärten und
Labyrinth e mit diver sen Fallen
(sieh e S. 42), Sackgassen , ver­
s tec kte n Dur chg äng en und
vielen Hindernissen mehr. Du
brauchs t genügend Kamp f­
stärke , um heil durch d ie Ver­
liese zu kommen . Es hätt e aber
keinen Sinn, der Herausford e­
rung aus dem Weg zu gehen , da
Du in den Höhl en nach wichti­
gen Geg en ständ en suchen mußt.

3 - Dörfer/Städte/Burgen
An diesen Ort en leben viele Men­
schen, Du wirst hier auf keine
Gegner treffen . Du kannst hier
Hotels finden, in den en Du Dein e
HP's auffüllen kannst. Auch G e­
schäfte gibt es, in denen Waffen,
Rüstungen und andere Gegen­
stände verkauft werden .Wenn Du
verwundet bist , kann st Du Dich
hier ausruh en und heilen lassen .
Sprich mit allen Bewohnern , da­
mit Dir kein wichtiger Hinweis für
Deine Reise entgeht.

NIl;:]• • • . 0ti1l.. :..
2 -Höhlen
Die Höhl en un d Verliese find est Du üb erall , auch in Türm en , Burg en und
Häu sern . Es hand el t sich meisten s um e ine Reihe von abgeschlosse ne n
Räu men , in den en Du me hrere Mon ster und meist en s ei ne n Endgegne r
triffst.
In

1- Felder
Das ist die Welt auße rha lb der men sch ­
liche n Siedlun gen , wo sich alle rlei bösar­
tige Kreatur en herumtr e iben . Die Land­
karte kann in Land - und Wasserflächen
aufgeteilt we rde n (s iehe S. 40) . Am An­
fang des Spi eles kanns t Du Dich nur auf
Landfläche n bewege n (späte r auch auf
dem Wasser ). Um Dich auf der Landk art e
zu bewegen, mußt Du das + Steu erkr eu z
in die Richtun g drü cken , in die Du geh en
willst (sie he S. 14). Die Feld er sind die
Ort e, an den en Du kämpfen muß t.

Die Welt von Mystic Quest
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Di ng e

Ha g'e $I

Das Spiel speichern

Wenn Deine LP (Lebens- Punkte) auf 0
ges unke n sind, ist das Spiel zu Ende. Du
mu ßt je tzt wieder an dem Punk t begin­
nen , wo Du das Spiel zule tzt gespeiche rt
hast. Achte dah er währ end des Spieles
imm er au f Dein e LP, um eine n Spielab­
bru ch zu verme ide n.

Da das Spiel so umfa ngreich
ist. b räu cht est Du mehr er e
Tage um es zu lösen. Speiche re
es ab, wenn Du das Sp iel
zu e ine m späte ren Zei tp unkt
weiterspielen möch test. Wäh le
da nn "CO NT 1N UE", um das
Spi el fort zu set zen (sie he S. 28).

Game Over

4 - Andere Spielfiguren (siehe S. 46)

Diese andere n Figuren" kann st
Du mit dem Ste uer kreuz zwar
nicht kontrollie ren (n ur mit

"Frage"), aber sie geben Dir wich­
tige Hinweise und leihen Dir ihre
spe ziellen Kräft e fü r den weite ­
re n Verl au f des Sp ieles .

Das MY STI C Q U EST bietet Dir einige Besonder heiten. Es es wicht ig zu
verstehen. was es mit diesen Besonderheiten auf sich hat. Deta ilierte
Erklärungen gibt es spä ter in d iesem Buch .

Besonderheiten

1 - Puzzle Räume (siehe S. 44)

In manch en Höhl en gibt es
Räum e mit e ine m Schalt er auf
dem Boden . Wenn man ei ne
Spielfigur ode r ei ne lee re
Schatztr uh e au f d iesen Scha l­
ter ste llt , e rschei nt ei ne ver­
stec kte Tre ppe oder e ine Tü r.

2 - Erschließung neuer Wege (siehe S. 43)

Teile Höhl enm au ern .sind
se hr du nn . Benu tze den Pickel ' li. h ..... . 1. h ,:

. ,, 1 • .J. \ . :... 'i . . >. " I
oder den Mor gen stern , um die .' '. ......1f1.(. ': .
Mau ern an diesen Stell en zu ....
durchbreche n und so neu e
Wege zu find en. i',> l!?..... h. Ci'-<.

3 - Spezialgebrauch der Waffen (siehe S. 49)
Einige WatTen ha be n noch an- . -
der e '. -oc ·COo. :;J
te n . Mit der Axt kann man z. B, .. >:(

;;
. . . I *'

keiten erfä hrst Du auf Se ite 49. .. ,' . :.' .. •..-:;..'" ' : . '.' .: . : .' .'
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CB o n bon

L P I B 'HP

EineTruhe OHnenMit Personen spreche n

Ein einm aliges Drü cken in die gewü nschte Richtun g bewegt den
Cu rsor nach obe n, unten , rechts oder links.

• Der A-Knopf
Auf der Landkarte benu tzt Du den A-Knopf, um Deine WalTe zu benut­
zen und zu kämpfen . Bis auf eine n MAX-An grilTgenügt ein einma liges
Drück en , um Dein e WalTe zu schwinge n. Auf dem Menübildschirm hat
der A-Knopf eine andere Funktion. Bewege das Ste uerkre uz + auf
das Kommando Dei-
ner Wah l und löse es Ein Kommando ausführen

anschließend mit dem
A-Knopf aus . Dein
Kommand o wird nun
ausgeführt .

"Bo nb o n

L P HP

A-Knopf

Bewegt den Cursor auch nach
rechts/ links

B-Knopf

'--f4:::::::::.s ·TART-Taste

l----SE LECT-Taste

Steuer-
kreuz

O B o n bo n

LP M P

Du bewegst die Spielfigur auf Auf dem Menübildschirm be-
der Landkarte wegst Du den Cursor nach

oben/ unten

Benutzung der Tastatur

• Das Steuerkreuz
Auf der Landkarte kann Deine
Spielfigur nach ob en, unt en , recht s
und links bewegt werd en , ind em
Du das Steu erkr eu z + in die ge­
wün schte Richtun g drü ckst. Halt e
das Steu erk reu z so lange in die
Richtun g, bis Dein e Spielfi gur die
ang estr ebt e Stell e erre icht hat.
Lasse das Steu erkr eu z anschlie­
ßend wieder los.
Auf dem Menübildschirm bewegst
Du mit dem Steu erk reu z + den
Cur sor.
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Er wächs"t: hoch

o be n au -f dem

Berg I lusia.

Der Mano. Bo.um

wächs-t du t·ch d ie

Krä.-F-te der Na.1:ur.

I F r a u Wei s 11

A B C D E F G H I

J K L M H 0 p Q I>

S T U V W X Y Z

a b c d .. .. 9 h ;

j k I M n 0 p q r

'-;, 5 .. U " W x y z

O He u es Spi el

- We i1:er sp j e l e n

LICE NSED T O HINTEN DO
© I S 9 1 1993 S QUARE

3 Held H i c h IJ

A B C D E F G H I

J K L H N 0 P Q I>

S T U V W X Y z.. b c d .. Oh
j k 1 m n 0 po- q r

5 .. .. x y z

1

.
1. Schalt e Dein en G am e Boy an. Es e rsche int das Tite lbild . Wenn Du
ein früher ges pe iche rtes Spiel for tse tzte n möchtest, bewege de n C urso r
auf CON T INUE und drücke A (sie he S. 28). Um ein neues Spie l zu
beginn en , bewege den Cursor auf NE W GAME und drücke A.
2. Falls Du Dich für NE W GA ME entschie de n has t, ersc heint zunächst
d ie Gesc hich te zu m Spie l auf dem Bildschirm. Ansc hließe nd kanns t Du
auf e ine m neu en Bildsch irm Deinen Name n eingeben . (Drücke währe nd
der G esch icht e den A-Kn op f, da mit Du gleich Deinen Namen ei ngebe n
kanns t, falls es Dir zu lange da ue rt .)
3. Na me des Helden (s iehe S. 18 - S. 19)
4. Na me der Frau (sie he S. 18 - S. 19)
Nach der Taufe Deine r Spiel figur beginnt das Sp iel.

Und so startest Du das Spiel
•

Hall o ' Ka nn ic h

D i r i r g e n dwi e

h eli' e n ?

11 2BGGS )::?KO U.f
Ve rk

E n d e

Ein Kommando zurücknehmen

; ...

16

• Der B-Knopf
Mit dem B-Kn op f be-
nut zt Du eine n G egen - Magie/Gegensland benutzen

stand, der in Dein em
Besitz ist ode r d ie Ma-
gie, die Du ber eit s e r­
halt en hast (s iehe S. 22
und S. 24). Sol ang e Du

mit e ine m G egen st and
ode r Magie aus gerü- ;:
ste t bist , brau chst Du nur den B-Kn opf zu dr ücken . Auf dem Men u­
bild schirm kann st Du mit dem B-Kn opf e in Komm and o zurü ckn ehm en .
Nach drü cken des B-Kn op fes kehr t das Spi e l zum Menübild sch irm oder
zur Land kar te zurü ck.
_ DerSTART-Knopf
Damit öffnes t Du die Menü s mit den
Komm and os D1NGE/MAG IE/WAFF E/
FRAG E die Verfassung Dein er Spi elfigur
und der Zaub erspruch /Gegen stand und die
Waffe , mit der Du gerad e ausge rüs tet bist
(sieh e S. 21 - S. 26).

_ Der SELECT-Knopf
Damit öffnes t Du die Menü s mit den Kom ­
mand o s BATT ERIE/KART E/STATUS .
Wenn Du auf den Menüb ildschirm en , d ie
Du mit START ode r SELECT geöffn et hast ,
alles e rled igt hast , kannst Du beim let zt en
Stand weit erspi elen (siehe S. 27 - S. 31).



Namensgebung der Spielfiguren

Was i s1: los?Mi eh:
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Die Namen , die Du qewählt hast , erscheinen jetzt in der
Geschi chte .

We i S: .M i eh!

Der Buchstab e wird auf dem Bildsch irm
o be n e rsche ine n. Wähl e au f d iese Weise
ei ne n Na me n mi t maxim al vie r Buch­
stabe n. Drü cke START, nachd em Du
de m Held en ei ne n Nam en gege be n ha st.
Als näch stes kann st Du der Frau ei ne n
Na me n ge be n. Hast Du auch das bcen­
det , kann st Du das Spie l jet zt beg inne n,
wenn Du START dr ückst.

Die Frau

I Frau We 11

A B C 0 E F G H I

J K L M H 0 P Q R

S T U V W X y Z

0 b c d e -f " 0'
j k 1 m n 0 p q ..-
s 1: u v .. x y z

1Fra u We i s 11

A B C 0 E F G H I

J K L M H 0 P Q R

S T U V W X Y Z

0 b e d e -f " h i

j k 1 m n 0 p q ..-
",?s 1: u V .. X Y z

1Frau W 11

A B C 0 E F G H I

J K L M H 0 P Q R

S T U DW X y Z

0 b e de -f " h i

j k 1 m n 0 p q ..-
s 1: u v w x y z

Held

I Held Hich 11

A B C 0 E F G H I

J K L M H 0 P Q R

S T U V W X y Z

0 b e d e -f Oh i

• k 1 m n 0 P q ..-j

s 1: u v .. x y z

I Held H i c 11

A B C 0 E F G H I

J K L M H 0 P Q R

S T U V W X y Z

0 Oe d e -f " h ,
j kl m n 0 P q ..-
s 1: u v .. x Y z

11 He ld M H
I
i A B C 0 E F G H I

J K DM H 0 P Q R

S T iTv W X y Z

0 b e d e -f " h i

j k 1 m n 0 p q ..-
s 1: u v w x y z

Fall s Du mit Dein er Wahl e ines Buchsta­
bens nicht zufrie de n bist , kannst Du den
B-Kn opf drück en . Der let zt e Buchstab e
wird ge löscht. (Wenn Du den B-Kn opf
län ger gedrückt hälts t , werden alle Buch ­
sta be n gel öscht .)

Lösche mit dem B-Knopf, falls
Du Dich verschrieben hast.

'I He l d Mid He l d Hi
;

•A B C 0 E F A B C 0 E F

J K L H H 0 J K L M H 0

S T U V W X S T U V W X

b (";> d e -f b P:> d e -f
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Gib zun äch st dem Held en e ine n Nam en .
Drücke dazu das Steu erkr eu z + nach
oben , unt en , rechts od er link s , um den
Curso r zu bew egen . Mit e ine m le ichten
Druck bewegt sich der Cur sor nur ein e
Stelle in die gewünsch te Richtung . Drück e
den A-Knopf, wenn Du e ine n Buchst aben
(o de r ein Symb ol) au sgesucht hast.



Die Kommandos
Benutze dieses Fe nste r. UI11 Gegenstände oder Magie 7U be nutzen . Rüste
Deine Spielfigur mit einer Waffe und Rüstung aus. Hcfruge andere Spielfigu­
ren . Be nutze das Steuerk reuz +. um den Cursor auf das gewünsch te Kom­
mando zu be wegen und drücke dann A.

Dinge

Magie

LP

durch START
Wenn Du währ end des Spie les d ie START-T ast e drü ckst . we rde n dr e i
kleine re Bild sch irm e gle ichze itig e rsche ine n . Das ..Komm and o-M enü ".
di e An zeige fü r Deine der zeiti ge Verfassun g und ein Bild schi rm , der
ze igt, mit welcher Wan e und we lchem G egens tand/Magi e Du ge rade
ausge rüste t bist. Das ..Kornmando-M en ü" ist se hr wich t ig und wird auf
den nächste n Seit en e rklärt.

Aktuelle MP
M P zeig t Dir die magi­
sche Kraft an, die Deine
S pie lfig ur bes itz t. S ink t
diese Zahl auf O. kannst
Du kein e Magie mehr
einse tze n.

HPLi>

Aktuelle LP
De r LP-Ba lke n is l
das L cbcusburorn c­
te r De ine r Spie lfi­
gur. Wenn di e Za h l
auf 0 gesunken ist,
ist das Spie l vo rbe i.

Angriffstärke
Wenn der Bal ken
voll ist . startest Du
als nächstes einen
MAX-AngrifT .

Der Menübildschirm

Es gibt dr ei Art en vo n Bild schirm en in diesem Spiel. Der Bildschirm
mit der Landk art e und di e beid en Men übildschirm e. die Du m it STA RT
und SEL ECT auswählen kann st. Lern e. wie Du sie benu tzt !

Die Landkarte
Auf der gr oß e n Landkar te sie hs t Du neben de r normalen Spi el szen e ein
D iagramm auf dem unt er en Bildschirmr and . Dies e Graph ik ist un ge­
mein wicht ig! Wenn Dein e LI' (Lebe ns -Pu n kte) im unt er en Ber e ich sind.
kan n se lbs t e in klein er An grifT e ines G egn e rs fat ale Folgen hab en . Achte
dah er stä nd ig auf d ie Graphik u nd benut ze gege be ne nfalls e ine n G egen­
sta nd ode r Magie . um Dein e Punk te au fzufüll en . Hast Du alles voll.
kann st Du e ine n MAX-An grin -sta rte n (sie he S. 33 und S. 47).
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Es gib t noch andere Gege ns tände, di e Du auto ­
ma tisch benut zen kannst.

Einen Gegenstand
wegwerfen
Bewege den Cu rso r auf den Gege ns ta nd. den
Du ge rne loswe rde n möcht es t. und dr üc ke A.
Bew ege nun das Steu er kreu z + nach unt en . b is
e in zwe ite r C urso r au f ei ne Mü lltonn e ze igt.
D rücke A und der nut zlose Gege ns ta nd ver­
schw inde t je tzt.

Die Reihenfolge ändern
Bewege den' Cursor auf den Gege ns ta nd . de n
Du in der Re ihe nfol ge ve rändern möc htes t.
u nd d rücke A . Bewegst Du nu n das Ste ue r­
kreu z + erscheint ein zwei te r Cursor . Bewege
d iesen an den Gegens tand. desse n Position D u
m it dem ersten ve rtausche n möc htest. D rücke
A. um das Komma ndo auszufü hren .

crcBonbon
" S .. l be "!r"'Schl ü s4

.§.L e b e 2 P

.8oS o. 1 be 3

'";;AcSchlüs4

Magie -----------­
Bew ege de n Cursor au f ..MAG IE" und drü cke A. Es e rsche ine n alle Zaub er­
sprüc he au f dem Bild schirm . die Du gege nw är t ig beh err schst. Du kannst je tz t di e
Magie be nu tz e n (so fern Du genüge nd MI' hast ) ode r de n Zau be rs pruch wie de r
zurücklege n (wird noch c rkliirt ' ). Wicht ig: Du kan ns t nur en twe der e ine n Gege n­
stan d be nu tze n ode r e ine n Zaubersp ruc h . nic h t bei de s gle ichze it ig'

Mo.gie

Wo.-f-fe

Fro.ge

Bewege den Cu rsor au f de n G ege ns ta nd
Dein er Wah l und dr ücke zwe ima l hint er­
e ina nder A (be im e rste n Ma l b lin kt de r
C urso r. bei m zwe ite n Ma l e rsche in t d ie
Lan d kart e ). D rücke auf de r Lan dkarte B.
wen n Du de n G ege ns tand ben ut zen willst.
De n Schlü sse l be nutz t Du a uto ma tisc h .
so fern Du m it ih m a usge rüste t b ist. G e he
ein fach d urc h di e Tür.

Beherrschung der vier Kommandos

D iese vie r Komm and os wir st Du wä h­
rend des Spi el es im me r wie der bra u­
che n . Dah e r fol gt je tzt di e Erk lä ru ng
de r Be fehl e : 1. DI N G E - 2. MAG IE­
3. WA F F E - 4. FRAG E

UQ Dinge ------------­
Bewege den C u rsor auL. D ING E" un d d rücke A . Au f dem Bildschi rm e r­
sc he ine n je tz t a lle G egen st änd e. di e gege n wär t ig in Dein em Bes itz si nd.
Du kann st s ie je tz t benu tzen . wegwerfe n oder d ie Re ihe nfol ge veränder n.
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Waffe ------------

"-Ax1:

tjJB r o n ze

AP 19 81:Br o nz e

VP I? @Eisen

Waffen wechseln
Bew ege dcn C urso r auf d ic Waffe . m it d e r Du Dich
aus rüs te n m öch te st . und dr ücke zwe im a l h int ere in­
and cr A . D ic Wall e . d ie Du bi sh e r ge t ra ge n hast . und
di e neu e Waffe ve rta usc he n di e Pl ät ze . Du bi st nun
m it ei ner n cu cn Wall e ausgerüs te t . Acht e a u f d ic Vcr­
iindc ru ng dc r An gri ff skraft . Wenn d ie ne ue Walle s tär­
kcr ist . steig t a uch d ic Angriffskraft. O b wohl es auch
vo n d en G cgn e r ab hä ng t , so gilt doc h: Je h öh e r di e
An grif f skraft . d cst o besse r,

25

Wegwerfen
Be we ge d cn C u rso r auf di e Waffe/R üstun g, di e Du
ge rne wegwe rfen m ö ch test . und dr üc ke A . Be wege
Jetz t d as Steu e rk reu z + nach unt en . b is e in zwei ter
C u rso r auf ei ne Müllt onne zeig t. Dr ücke e rne u t A.
um ?I e Wall e/Rüstun g lo szuw erd en . (Es gi b t e in ige
Waff en . di e Du ni cht lo sw e rd en kann st !)

la':E is e n
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•
ßcw egc den C urs o r auf ..WAFFE " und d r ücke A .
Au f dcm Bild schirm c rsc hc ine n nun di e Waff en
und Rüstun gen . mit d cn cn Du augcn hl ick lich a us­
ger üstet bi st. Au ch di c An gr iffs- und Vcrt cidi ­
gungskräfte werd en a u f dcni Bild sch irm anue­
ze igt . U n te n s ie hs t Du al le Wa llen un d Rüstun gen.
die Du gera de besitzt . Benut ze d iesc n Bild schi rm .
u m Ver änd er un gen vorzu ne hmen .

Magie zurücklegen
M it d em H-Kn opf lö st Du den Zaub erspru ch
a us. a uc h wc nn Du nur a us Ver seh en drauf ge­
drückt hast. Es ist ärge rlich , we n n Du d ad urch
wertvolle MI' ver liers t . Lege dah e r den Zau be r­
spr uch nac h Ge brauc h zur üc k. u m das z u ver­
m e id en . W ähl e z u diese m Zw eck irgend ein en
Gcgc ns ta n d a ls Au srü stun g (dc r Sch lüss e l ist

gut, da ein ve rsc h­
c nt lichcs B- D rück cn
kein en Effe kt hat) .

Magie benutzen
Be wege d en C u rso r a u f de n Zaub cr sp ruch
Dein c r Wahl und dr ücke A . N u n bi st Du m it
Magie au sge r üs tet . M it dcm B-Kn opf sprichs t
Du di c m agisch e Form e l aus , wenn Du cs
will st. Das funk tioni ert aber n icht , wenn Du
nicht genüge nd MI' (Mag ie- Punk te ) fü r di esen
spezie lle n Spruch hast. Se i d ah e r mit Dein cn
m agisch en Kr äft en spa rsa m, da D u ni ch t we ißt ,
wann D u sie wirk lich brauc hs t.

LC Bon bo n CBon bon
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2. Karte
D u kannst se he n. an welcher
Ste lle in der Land schaft sich
Dei ne Spie l figu r gera de bc ­
find et . Auch c rflihrst Du in
H öhlen . in welch en Räum en
Du scho n gewese n bist.

3. Status
D u erfährs t versch iedene
Date n über De in en Hel de n.
wie zum Beispie l die Stä rke.
d ie Verfass ung und vie les
me hr.
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1. Batterie .
Speich ert das Spi el arn ak tue lle n Spielst and . Kann je derze it
gesc he he n. wen n nicht gerade e in au to ma tisc her Spie lablau f im
Ga nge ist.

•
Wenn Du wä h re nd des Spi eles di e S EL ECT-Taste drü ckst. wird e in Menü
mit drei Kommandos ersche ine n. Das Kommando das Spi e l zu sp ei­
chern. das Kommand o au f die Kart e zu scha ue n und das Kommando
Dein en Statu s zu prüfen . Diese dr e i Be fehl e si nd für das Spi el ga nz nüt z­
lich . Du so lltes t sie dah e r vers tehe n u nd be he rrsche n. da Du sie imm er
brau chen ka n ns t.

Die Rüstung wechseln
Bewege den C ursor auf die Rüst un g. mit der
Du Dich be kle iden möcht e st . und dr ücke zwei­
m al hint er ein and er A. Die Rü stun g. d ie Du b is­
her ge trage n hast . und die neu e Rüstun g ve r­
tau schen d ie Plät ze . Du tr ügst nun e ine neu e
Rüstun g. Achte auf di e Ver änd e run g de r Verte l­
digungskra ft. Wen n De ine neu e Rüst un g bes­
ser ist. steig t auc h die Verteidigu ngsk raft. Da
ein Sch ild keine Verte idigungskraft hat. g ibt es
be i Wechse l des Sch ildes kei ne Verände rung
de r Verteid igungskraft (siehe S. 51).

Ich habe brauch­

bare Dinge.

11 ""'.Hon "O••n •• 11I 11 AP 1 9 DO•• n ••..·-:::::·1

AP 19 DBronze
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Laß mi ch Dei ne

Wund en h e i 1 e n.
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Frage -------------­
Bewege den Cu rso r au f ..F RAG E" u nd dr ücke A. Fall s Du Dich ge rade
neb en e iner ande re n Spielfi gur befind est. wird sie Dir ei ne n Hinw eis ge­
ben . De ine LI' o de r MI' a uffül len ode r Dich soga r mitn ehm en . Di e ande ­
ren Per son en im Spie l könn en e ine gro ße Hil fe sei n.



Wie man die Karte liest

Karte ------------

Ein Raste r auf der
Karte repräsentiert ------ ......... -. _:=;===
ei nen Bildschirm l!iI
auf der Spie l-Land­
karte . Auf der Ver­
lies-Karte kannst
Du die Eingänge
zu den verschiede-
nen Räumen se-
hen . LP 44 HP 13 G 1843

•
Drücke SELECT , damit
das Menü erscheint. Be­
wege den Cursor auf

und drücke A. Es
erscheint eine Karte auf
dem Bildschirm. Auf der
Feld-Karte sind die Dörfer
und Burgen durch Symbole gekennzeichnet. Auf der Verlies-Karte
kannst Du nur die Räume sehen, in denen Du schon gewesen bist. Gilt
für jede Karte : Jedes Raster im Gitter bedeutet einen Bildschirm. Ein
blinkendes Raster zeigt Dir Deine gegenwärtige Position. (Nach Beenden
und Fortsetzen eines Spieles kannst Du nicht mehr sehen, in welchen
Räumen Du schon warst.)

IIr H öc h
LP 4 1 / 41
HP 13/ 13

L 11 E 1504
/ 1865

LP 41 / 41 1HP 9 / 9
L 10 E 1128

/ 1450
Q>W.. i1:er s p ; .. l e n

Öfter den Spielstand abspeichern
Ist Dein Held im Kampf gefa llen , ist das Spiel
vorbei. Automatisch erscheint jet zt wieder das
Titelbild ,aufdem Du WE ITERSPIELEN wäh- '-::;;:===
len kannst. Allerdings startest Du jet zt an der
Stelle, an der Du zuletzt das Spiel gespeichert
hast. Es empfiehlt sich daher. den Spielstand
öfter einm al abzuspeichern.

N ... Spl .. l

Drücke SELECT , um ein Spie l zu spei­
chern . Bewege auf dem anschließend er­
scheinenden Bildschirm den Cursor auf

und drücke A. Es erscheint ein
neuer Bildschirm. Du kannst hier zwei
Spiele abspeichern, wähle die obere
oder die untere Position. Drücke A und
das Spiel wird gespeichert. Du kannst
es zu jedem späteren Zeitpunkt wieder
starten, wenn Du auf
dem Titelbildschirm
WEITERSPIELEN
wählst.

\]Q Batterie -----------_
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8. Die aktue lle Ver teid igu ngskra ft des Helden . Zeigt, wie sehr ihm
ein Gegner Schaden zufüge n kann .

9. Das Im munsystem des Helden . Je höh er dieser Wert ist, de sto
mehr LI' erhält e r in der nächsten Stu fe .

11. Die Reife des Held en . Je höher diese r Wert ist , desto me hr MI'
e rhält er in der nächsten Stu fe.

2. Der aktu e lle Level" in de m sich Dein Held befind et.

5. Ob en sind die LI', die Dein Held besitzt. Unten ist d ie maxim ale
Punkt zah l, d ie e r zu diesem Zeitp unk t e rre iche n kann.

6. Ob en sind die MI' , d ie Dein Held besitzt. Unte n ist die maximale
Punkt zahl, die e r zu dies em Ze itpunkt erre iche n kann.

3. Die gesundhe itliche Verfassun g Dein es Held en . Für gewöhnlich ist
s ie ..G ut". Wenn es ihm schlecht geht, e rsche int stall dessen ..Ubel ",
..Fe ls", ..Trü b" ode r ..Ban n".

13. Ze igt, wieviel Geld Dein Held im Mom ent besitzt.

12. Der Wille des Held en . Je höh er dieser Wert ist, desto schne lle r
wächst se ine Kralll e iste wied er.

10. Die Krall des Helden . Je höher dieser Wer t ist , desto höh er wird
seine An griffskr aft in der nächsten Stu fe .

4. Links sie hst Du den aktue llen Stand Dein er Erfahrungs punkte .
Recht s e rfährst Du die Punk tzahl , d ie Du erre iche n muß t, um eine
Stufe ZLI ste ige n .

1. Der Nam e Dei nes Held en .

7. Die aktuelle Angriff skraft des Held en . Ze igt, wie se hr e r e inem
G egn er Schad en zufügen kan n .

1 2 3

L14 Gu1:

4 3084./' 3 5 8 2

5 5 1 Immun1 8 95 1
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Auf dem Status -Bildschirm erfä h rst Du
alles über Deine Spi elfi gur , was Du
wisse n mu ßt. Er ist besond ers nützlich ,
um zu erfahren, wieviele ..Erfahr ungs­
punk te" Dir noch bis ZLI r nächsten Stufe
feh len . Auf der rechten Seit e er fäh rst
Du Details.

Status ---- ---------



Du schwingst di e Sichel.
MAX : Du has t e ine n er­
weiterten AngrifTsradius.

Morgenstern _
• • • •• • ' Die Eise nkugel t rifft den

.. . • .. Geg ner von vorne . MAX :
. ... ... .. . ' Du hast ein en erwc ite r-

tcn An grifTsradius.

Sch lägt den Gegner n ie­
de r. MAX : So kann st Du
die Axt in d ie Richtung
wer fe n, in d ie De in e
Spielfigur ge rade schaut.

. ... .... " .. .".:.-m. '. .:... . .. ..
. .. .. .. • 1.. .. .. .. .. ....

Sichel _

:.... :Dotr··
...
.. .... .. 'O ,( ..

. . '" • .. . . 'O .. ... ..

'Axt _

Du stQ,ßt damit zu .
MAX: Mit A schwingst
Du das Schw ert. Mit A
und de m Ste ue rkreu z +
stürms t Du au f einen
Gegn er zu .

...... .. ..

.. .. .. .. .. .

Kette n p e its ch e _
.. . ...... .... .. .. .. Trifft den Gegn er. we nn

.. .. .. 'O. .... .. man vo r ihm steh t.
.. .. .".. : .. : .. : .. MAX : Du hast e ine n er­
.. : .. .'" .. : : .. weiterten An griffsrad ius .

.. " .." .. " ..
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.. .. .. .. ... .... .... .... .... ..

Der MAX-Angriff ist bei Endgegnern sehr wirkungsvoll.
----------------------------------------------------

Nut ze den MAX-AngrifT , wenn Du e ine m Endgegn er
gege nübe r ste hst. Acht e auf se ine Bew egungen und we iche
ihm aus. Behalt e ein Auge auf de m unt eren Balken und
schlage zu , wenn e r voll ist. Das so llte de n Geg ne r stark
verw u nde n . Mit man che n Waffen kan nst Du e ine n MAX·
Ang rifTa uch aus der Entfernun g starte n.

.. .. .. . "

Spe e r _
• ' . ' . . • ,-. Du stö ßt da mit zu.

: .• : : . ; • • ; ". MAX : Du wirfst den
. . . : . . : - , : '- ' . Spee r in Illickri chtun g
1IlI · : :..c:: :. :. De ines Helden .

: • 0 ' " : ; . .. : : ..

' ;' 0... ,. • .. ".:

Schw e rt _

)
J

1
J

· .« • • •

· .. , .
·. .

Der An grifT m it eine r WafTe ist die
übl iche Meth od e im Kampf . Bewege
dazu Deine Spie lfigur in d ie Nä he des
Geg ners und drü cke A, um Dein e
WalTe zu benut zen . Bei eine m TrelTer
fügs t Du dem Geg ne r Schade n zu .
Es gibt sec hs ve rschiede ne Waffen­
ga tt u nge n: Schw ert , Axt , Sp eer ,
Sich el , Kett enp eit sche und Morg enst ern (siehe rechte Seit e) . Jed e WalTe
unt er sche idet sich in ih re r Handh abung und ihre r Zer störung skr aft.
Benut ze für je de n G egn er die wir kungsvo llste WalTe. Wenn der unt e re
Balken vo ll ist, star tes t Du ei ne n MAX-An grilT. Er ist se hr e lTektiv un d
rett et D ich in so ma nche m Kam pf.

Auf den Feld ern und in den Höhl en leb en gefährlich e Wesen. Bewege
Deine Spie lfigur in ihre Richtung und gre ife sie mit Dein en WalTen/
G egen st änd en/ Zaub er sp rüchen an. Aber die Mon ste r könn en Dich mit
den gle iche n Mitt eln angre ifen. Dah e r ist ei ne schnelle Reakt ion sfäh ig­
ke it de r Schl üssel zu m Erfo lg.

Angriffe mit Waffen



Vergleichb ar mit dem
gleic h na m igen
Zaub erspru ch . Schau e auf
den G egn er . wenn Du
ih m den Blitz en tgegen
schle ude rs t.

Vergleichbar mit dem
gleich nam ige n
Zaub er sp ru ch . Steu er e
den Eisza pfen mit dem
Steu erkr eu z. na chd em Du
ihn abgesc hosse n hast .

- onn er2 ljIF l or.,me 2

ljIE i s 2 2

2 ljIL a v a 2

D ie Gege ns tände ...Lava", ..Fro st .. und ...Don­
ner " sind wirkung svoll er e Ver sion en d er
G egen st änd e ..Flamm e"..• Eis" und ..Blit z- .
Sie werd en aber ge nauso e inges e tz t. wie
schon o be n beschri eb en .

Eis

Blitz
.' .:. '. ".: .'

. ' . :. :,' . '. ;. . .. : . :. ' . : .: . :

Ver glei chbar mit dem
gle ich namige n Zaub er -
spruc h . Ein Feu erb all
suc ht den näch st en G eg­
ner.

Ver glei chbar mit d em Zau ­
berspruc h .Ruh c", Läßt di e
mei st en G eg ner im Bild in
e ine n t iefen Schlaf fal len .

Verg leichbar mit dem Za u­
ber spruch . Bluck". Stö ßt
all e Zaub ersprö che der
G egn er im Bild ab .

",;0-.

Angr iffe mit Gegenständen
;

Es gibt acht Gege nstän de, d ie Du zu m Angri ff
gege n die bösartigen Kreaturen ben utzen
kanns t. Die Gege nstä nde hab en d ie gleiche n
Eige nsc ha fte n wie die Zaub ersprü che (a ber
nicht unb edin gt d ie gle iche Ze rstö rungs kraft) .
Du hast e ine n begr en zt en Vorrat , brau chst
abe r kein e M P.

, 11

F lom

Solb

8101<

80mb

Du wirfst e ine Bo m be auf
den G egn er , in d essen
Richtung Du ge rade
blick st .

D u schl e ud erst einen
Blitz nac h dem Gegn er ,
in de ssen Rich tu ng D u
blic ksl.

Sprich diesen Zauber aus
und ste uere den Eiszap­
fen anschließe nd mit dem
St eu erkr eu z in di e Rich­
tung des G egn e rs.

Ruhe

Eis

8 1 i z

t. " , z c :» '. :

. . . . . .

' .. . : . ". ' . .

Eis (mit Steuerkreu z)

Bombe (auf einen Gegner gerichtet )

. :. -" , :. : ..
Blitz (auf einen Gegner gericht et)

:. >.:.. :,':',':: : .:':
', :',: : : ', :', :', :

. : . :. " , ' ", : ' .
, ' . ' . : . ' . t , :

Mit di es em Zaub er wer ­
den alle gegnerisch en
Zaub ersprüch e abgewehrt .

Hei Au sspruch di es es
Zaub er s ve rfa lle n di e
meist en G egn er auf d em
Hild schirm in ei ne n ti e­
fen Sch laf (sie könn en
abe r noch schie ße n).

() ie se r Zaub er spru ch
schleudert einen Feuer­
hall na ch dem G egn er .
de r si ch in Deiner Nähe
befind et.

Ruhe (ohne Steu erkreuz)

Es gibt sec hs ve rschie de ne Zaub er sprü che, mit
den en Du Dein e G egn er ang reife n kann st.
Rüste Dich mit dem Zaub er Dein er Wahl aus
und drü cke B, um ihn aus zus preche n. Für
e in ige de r Zaub er sprü che muß t Du zusä tz lich
noch das Steu erkr eu z + bewegen , um sie
gezie lt ei nse tze n zu könn en , für and er e nich t.

. . . . . .. . ' . ' . ' . .

Angriffe mit Magie ·

Block (ohne Steuerkreu z)

Flamme (ohne Steuerkr euz)

' . : .:. : . :.: . .



Von Monstern zurückgelassene Schatztruhen
Ein ige Gegne r tragen eine Schat z tru he m it besondere n Gegenständen
mit s ich . D u kanns t das de n Gegnern zw ar n icht anse he n, aber wenn Du
sie erfolgreic h be käm pfst , lassen sie
di e Schat zt ru he zurück. Gehe m it
de m Ste ue rk reu z zu der Schatz­
tr u he und n imm Dir de n Gege n­
s ta nd .

37

Mon s te r und Schatztruhen

Die Monster werden im Verlauf des Spieles
immer stärker
Je we iter Du im Spi e l voran komms t, desto st ärker werden De ine Geg ner.
Du wirst e iner Konfro ntation m it ihnen nicht aus dem Weg ge he n
kön nen . Abe r noch stä rker als die gewö h nliche n Kreat ure n sind die End­
ge gner. D u wi rs t in de m Spie l also n icht weiter kommen, we nn Du vor
de n Gegnern davo n rennst. N im m allen Mu t zusam men und kämpfe .
Dein e Er fah ru ng wird zu ne h­
m en un d D u wirst neue Waf­
fen und Mag ie erh a lte n .

De r Held ve rlie rt se hr
sch ne ll se ine LP. In d ie­
se m Fall mußt D u Dich
durch Magie heilen las­
sen, oder die Salb e benu t­
zen.

Die Ve rteid igung skr af t des
He lden sin kt a uf 0 und
Du verlierst die Kontrolle
üb er d ie A- u nd Il -Knöp fe .

t Du kannst wede r angrei­
fe n . no ch ka n nst Du D ich
verteidigen.

l ber

G

Bann

Übel
D eine Spielfigur kann
sich nicht mehr vom
f leck bewegen . In diesem
Fa ll mußt Du D ich du rch
M agie heilen lassen, oder
den Bew egungstrank zu
Dir nehm en .

Du bi st blin d und kan nst
Dich nicht mehr verteidi­
ge n. Es hilft , wenn Du
Dich durch Magie heilen
Hißt od er di e A ugen tro p- .:.
fen e int räu fe ls t.

Am Anfang des Spieles
s ie hst D u die Verfassung
des Helden , sie ist "G ut".
Aber es gibt e in ige Geg­
ner mit besonderen Kräf-
ten, di e D ein e Gesam t- ;;'Salbe 3 "'A,, <c

verfass ung verschlech tern LP 19 MP 10 G 19

kö nnen. Das wirk t s ich
natürlic h auch im Kampf aus. Es ist ratsam , sic h mit Mag ie oder beson­
dere n Gegens tänden he ile n zu lassen, bev or Du immer schwäc her
wi rst. Denn D u, dur ch e inen "Bann" ge fangen , kan nst de n gegner ischen
Ang riffen nur noch ausweiche n .

Schlechter Gesundheitszustand

Fels

Trüb

11...··IIPiWCJlljI
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Immun30
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Re i -f e 1 9

Wi l1 e28

Kro -.f"t:2 3

R ei-fer I mmun

I
AP 35

VP 5 8 I
?296 GS i

Immun29

Wi l1e

Kro.-f1:21

Rei-fe19

W i l1e2 ?

Rei-fe

39

Steig ert die G es chwindi gke it, mit der s ich di e Kraft­
lei st e wied er au ffü llt. Du kann st j et z t schne lle r einen
MAX-A ngriff sta rt en .

Steig ert Deine m axima l zu e rre iche nde n M P, was D ir
e rlau bt , m ehr Magie zu benu tzen .

Steig ert am meis ten Dein e An grif fskraft .Kra ft

Reife

Wi lle ns stä rke

Immunsystem Steig er t D ein e ma xim al zu e rre iche nde n LP, was D ich
wider stand sfäh iger macht.

Eige n s chafte n

Ve rände re Deine Spielfigur
Mit de r St eig erung .• ;==== = = = = = =
des Lev els wac hs en ?Kro....
auc h Oe ine LP, di e pI",m",m=u=n===;;== === =
A ngri ffs kraft . die LPAgg
Ve rte id ig u n gs k ra ft MP/

u nd di e G eschwin- AP 3 5

dig ke it D ein er Kra ft- VP 58

lei s te . Da s h ängt ==== /J.!:=;';;; ;:;;;;;;<

a lle rd ings davon ab,
we lche Eigensch aft Du nach der Aufs tulun g st eig ern wi llst. Such e Dir
nac h jed em neu en Lev el e ine Eigen schaft aus , um den optimal en Helden
zu krei eren .

72966s l:

Immun30

Kro.-.f-t:21

Rei-fe21

Wi l 1 e 2 B

Mich L24 Gu1:
E 14426 / 1625 4

LP lOS
/ 1 0 9

MP 24
/ 2 4

AP 35

VP 59

Nach der Aufstufung

Du m it den Veränd erun-

Nä.chs1: er Leue 1

und Mo.gie-

1 I
LP 103 I mm u n 2 9

I
/ 1 0 3

Krai'1:21
NP 22

/ 22 Rei-.fe19

AP '''' Wi l1e2 ?

U P SB
I 729SGS I

Eine Stufe rauf!

I mmun29

K ro.-f1:21

Rei-fe19

W i l1e2?

( '729665 1

M i c h L23 Gu1:
E 14426 / 1439 5

LP 103
/ 1 0 3

H P 22
/ 2 2

AP 35

V P 58

Steigerung des Levels

Vor de r Aufstufung

Fü r jed e besiegt e Kreatur e r-
hä ltst D u Erfahrungspunkte
vo n ihr. Wenn D u di e e r­
war tet e Punkt zah l e rrei cht
has t, wirst Du neu e ing es tuft .
Drück e na ch d iese r Nac hrich t
den A-Kn o pf. Wäh le nun aus,
wie s ich d ie Eige ns chafte n
Dein er Spi elfi gur ve rä nde rn
so llen (si eh e näch st e Seit e).
Veränd er e mit A di e Wert e
für " Kra ft", "Immun system ",
" Re ife" ode r "W ille nss tä rke", Drück e A , we nn
gen zufriede n bi st.
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Brücke n
Nie d rige Brü cken , d ie Du benut zen kann st , um üb er den Flu ß
zu ko m me n .

Sch ne e w üs te
Eine ries ige Sch nee la nd cha ft . Wei l es hi e r so ka lt ist , kannst ;(
Du Do do ni cht mit in die Schn eewü st e nehm en .

Ozean
Am Anfang des Spie les kann st Du noch nicht den Ozean üb er ­
q ue re n . Spät er wird da s mit der Hilfe von Dod o abe r möglich .

Flü s s e / S e e n
Die Flüss e kannst Du auf den Brück en üb er qu er en . M it der
Hi lf e von Dodo wirst Du d ie Fl üsse und Seen vom Ozean aus
e rre ichen könn en.

Fels b ro c ke n
Die dr ei ecki gen Felsbrock e n in dieser Geg end könn en mit
dem Pickel od er Morg enstern ze rstö rt werd en.

Kris ta llw üs te
Krista lle wachs en aus der Erd e . Manc he geb en e ine n Klang ,
we nn Du mi t Dein er Waff e dagegen schläg st. Die se kannst
Du m it dem Zaub er spru ch "Bo m be" be se itige n.

Fel s wände (Ranken)
An den Fel swänd en kannst Du nicht hochkl ett e rn. Ab er es
hä nge n dort auc h Ran ken, an den en Du den Ber g e rk lim me n
kan ns t.

, ',

"" ,',
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Es gibt im Spiel e ine große Landfläche mit viel en geograph ischen Struk­
turen, die Du e rke nne n mußt. Es gibt Fläch en , auf denen Du la ufe n
kannst , und Stellen , an denen Du nicht weitergehen kannst.

Erklärung der Landkarte
Wiese
Niedrige s Gra s bed eckt die Erde . Du kann st in j ed e Richtun g
ge he n.

Büsche
Riesiges Ges tr üpp ve rs pe rrt de n Weg, a n dem Du ni cht vo rbei
ko m ms t. Du ka nnst es auc h ni cht fälle n,

Wald
Il ier wach sen vie le Bäu me, di e Du abe r fä lle n kann st. Wo abe r
ei n Baumstump f zurü ck ble ibt , kann st Du nicht vo rbe i ge he n .

Sumpf
Du kanns t hi er zwar gehen . ab er ab und zu komm en gc fähr­
liehe Wesen au s dem Sump f ges prunge n .

Wüste
End los e Sandfl äch en und G egn er , wie zu m Bei spi e l Skorpi on e .
Du kan ns t D ich in je de Richtun g bew egen.

Oase
Eine Wasserfl äche in der Wüst e . Es gib t davo n meh rer e! abe r
ei ne best im mt e Oase ha t ein wichti ges Gehei m n is.

Wie man die Karte liest



Sc hlage a uf
de n Felsen

Der Fels ist
verschwun­
den , de r
Durchgan g

1IlII.l ll:&Ji1dI•• ist frei

Schlage mit
der Waffe

Benut ze den
Pickel

Der Durch­
gang wird
frei

LP lOg HP 2 4 G 7 9S

D e r Gebrauch des Pickels
Mit dem Pickel kanns t Du Felsen , Krüge und dünne Mau ern ze rstö ren.
Du so lltest dieses wichtig e Werk zeug imm er bei Dir hab en . Der Morgen­
ste rn hat neb en der Bed eutun g als WatTe die gle iche n Funktionen . Bist
Du in ei ne Sackg asse gerat en , finde st Du vie lleicht doch eine n geheim en
Ausga ng, wenn Du Mau ern , Krüg e ode r Felsen zerstörst.

Krüg e und Felsen zerschlagen
Ste lle Dich vor den Krug/Fel s, rüst e Dich mi t dem Pickel au s und drü cke
da nn B. Du ze rstö rst den Krug/F els.

Mauern niederreißen
Schlage mit De iner Waffe an die Mau e r. Ertö nt dab ei e in Klan g, kanns t
Du d ie Mau er niederr eiß en , Nimm den Pickel in Dein e Hand , ste lle
Dich vor die Mau er und drü cke B.---

Dornen
Kann mit de r Axt beseiti gt
werd en .

Farne
Kann m it der Sichel en tfern t
we rde n .

Tür
Sie öffne t sich beim Durc h­
ge he n. Man chmal benötigst
Du e inen Schlüsse l. ..

Lava/Blockaden/
Stacheln
Eine Berührun g mi t einem der '",'( cd',.\')
d rei Hind ern isse ko­
ste t Di ch einige ' LP
und ver wu nd et Dich
se hr sta rk.

Schalter
Befindet sich in Puzzle Räu­
men , öffn et Tür en .

Fels
Kann mit dem Pickel ll..Jl""." '1
oder dem Mor gen st ern
zers tö rt werden. ..

Krug
Kann m it dem Pickel
od er dem Morgen st e rn
zers tö rt werd en .

Treppe hoch ,
Ste lle Di ch auf die f
Trep pe , um in die obe re
Etage zu ko m me n.

Höhl en un d Verliese se he n in der gra phisc he n Darst ell un g auf dem Bildsch irm
etwas and er s aus. Jede r Bildschirm ste llt einen Raum da r. In den Ver liesen triffst
Du auf Hind ern isse, von den en Du ma nche m it e ine r Waffe ode r e ine m G egen­
sta nd aus dem Weg räum en kann st. Ande re Hindern isse da rfst Du nicht berüh ren .

Über Höhlen und Verliese

Treppe runter
Ste lle Dich auf die .
Trepp e, um in die unte re I

Etage zu komm en .
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Ruhe

Eis

Lebe

•Verw a ndle ein Monster in einen Schneemann
Wenn es in dem
Raum kein en Schn ee- t\.111 111 11" 111 1U lH\ 1
ma nn gibt , kann st
Du ein Mon st er in
einen verwandel n, um
de n Scha lter betä ti­
ge n zu könne n. Be­
nutze den Za uber - 'Bill
spruch "Eis", oder d ie
Ge genstände "E is"
und .Fros t", Das Schie be ihn aul de n Scha lter

Mons te r ' wird sich
dara ufh in in ei ne n
Schneemann ve rwan­
de ln. Jetz t kann st Du
es auf den Scha lter
schieben.

l1!IJ Stelle einen Schneemann auf den Schalter

•Bewe g e den Schneemann
Die Schn eem änn er in den Räum en
können ge na uso bewegt werd en ,
wie d ie Truh en . Benut ze das Ste uer­
kreuz, um sie auf den Schalter zu Ein

schieben .

Die Treppe ersc heint

Schiebe die Truhe au f
de n Sc ha lter.

Ge he au f den Sc ha ller

Sc hiebe die Truh e

Ein ehema lige s Mon ster

•Verwandle ein Monster in eine Truhe
Sind in dem Raum keine Truh en , und
ist es wirkungslos, wenn Du Dich
oder einen Schnee mann auf den
Schalter ste llst, da nn erledige ein
Mon ster, dam it es sich in eine Truh e
verwande lt.

44

Puzzle Räume
In den Höhl en gibt es oft Puzzle Räum e, dur ch die Du geh en mußt , um
weit er zuk omm en . Es gibt ve rsch ied en e Typen vo n Puzzle Räumen .

ll!I] Stelle eine Schatztruhe auf den
Schalter

• Bewege die Schatztruhe
Benu tze das Ste uerkre uz. um die oy, .......-.......<
Scha tztr uhe über de n Bod en zu
schie be n. Steh t die Truhe dann auf
dem Scha lte r, e rschei nt e ine Trepp e.

11!!11 Stelle Dich auf den Schalter
In diesem Raum m ußt Du Dein e
Spie lfigur auf den Scha lter ste llen.
A nsc hließe nd wird irge ndwo im
Raum eine verstec kte Trep pe er­
sche ine n.



MAX -Angriffe unterscheiden sich je nach Waffe

MAX-An grift mit der Axt
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Wirf die Kette um eine n Pfos tenWirbelw ind-Angriff

Wenn dcr Balkcn auf dem unt eren Bildschirmrand
voll ist. bist Du zu einem MAX-Angriff fäh ig.
Dies e r unt ersch e idet sich.je nachd e m we lch e Walle
Du gerade in der Hand hüllst. Das Schwert kannst
Du zum Beispiel schwingen. die Axt oder den Speer
werfen, und Waffen mit einer Kcu c haben einen
erwei terten An gri ffsradiu s.

. . . .

Es gibt ne bc n der Funkti on als Waff e noch and e re Verwen du ngs m öglich­
kc itc n (sieh e S. 49), um die Hö hlen zu erforsche n. Wa nen kö nn en
gekauft ode r in Schat ztruh en gefund en werd en . Im wei teren Spielver lauf
wirst Du imm er stä rkere Waff en erhalte n kön ncn. N utze dann imm er di e
Ge legenheit, damit Du zu jedem Zeitpunkt die höchste An griffskraft hast.

Ein Mo nster ang reifen

Über andere Spielfiguren

Person en, d ie Du im Sp iel an ve rschiede ne n
Stell en tr cfTen wirst. Sie beg leit en Dich und
helfen Dir, wenn Du s ie get ro ffe n hast. Der
Unt erschied zu Dein er Spielfigu r ist, daß Du sie
nicht steu ern kannst. Es gibt insgesamt ach t
dieser Hel fer , d ie Du an ve rsc hiede n Stell cn
treffen wirst. Benut ze das .Fragev-Komm and o.
damit sie D ir hel fen (sie kön nen a uch kämpf en ).

Frau Die Ii eldin der Ge schichte wird Dein c LI' au ffüllen , wenn Du
sie darum bitt est (FRA G E).

Mann Er greift die Gegner mit Feucr an . Er Ichrt Dich auch, wie Du
den Pickel benut zt (F RAG E).

Watts Er greift die Gegner mit dcr Axt an. Er verkauft Dir auf
Wunsch einige ganz nüt zliche Gege nstände (FRAG E).

Bogard War früher ein Germn a-Ritt er und kämpft mit einem Schwert.
Er Ichrt Dich al les übe r dcn MAX-AngriIT(F RAG E).

Dodo Ein r iesiger Vogel, wird später auch Robodod o genannt. auf
dem Du reiten kann st (FRA G E). G ib erne ut das "Frage"'­
Komm and o, um wieder abzus te igen .

Amanda Eine Expertin fü r Dolche allcr Art. Sie wird Dich von de r
Verstein erun g befrei en .

Lester Er verä nde rt auf Wunsc h die Hint ergrund musik (FRAG E).
Ein Meister im Speerw erfen .

Marcie Sie ist ein weiblicher Roboter und bes itzt cine Stra hlen waffe .
Sic füllt auch Dein c MI' auf (FRAG E).



Ke tte npe its che (transportieren)
Wir !" d ie Kc tt c a n e ine n zy lind rische n Pfoste n .
Wc nn si c fest hängt . ka n ns t Du D ich a n der
Ke tte üb er das Hi ndern is schwinge n .

Axt (fällen)
D u kan ns t dam it di c Bäume a uf den Feld e rn
un d d ic Dorn cn in dcn lI öhl cn fäll en.

Sic he l (schneiden)
Da m it kannst Du de n Farn bes e itige n, de r
Dic h au f Dein em Weg beh inde rt .

Mo rg e n s te rn
Da m it ze rs tö rs t Du Fel sb rocken und Krü ge .
auc h Mau ern . bei den en e in Klang ert önt .
we nn Du mit e ine r WatTe da gegen sch lägs t.

c bc n dem An gr iff gcgc n Kreat ur en . kann st Du m it den Wall en noch
andc rc D ingc anst e llen . Jcd c Wall e hat e inc n zusätzliche n Sp ezial­
geb rauch, welch en Du kc n nc n u nd be herr sch en so lltes t. Wan n imm e r
Du vo r ei ne m lI indc rn is s te hst od er irgcndw o gefang en bi st . so llte st
Du an d ies en Sp czialg cbra uch dcnkcn . Es gib t imm e r c inc Mög lich kc it
zum Weiterkommen .

S pe zia lg e brauch der Waffen
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' S p e e r

nö tigst.

Waffen und Monster
Manchma l ha t c ine Walle bei e ine m bc s tim mt cn G egn er kcin c W irkung.
In di ese m Fall so lltc st Du au f c in G er äusc h ac ht en , we lch es D u bei m
Sc h lage n m it der Walle hö rcn kanns t. Wc nn D u di ese n Klang zu m Bei ­
spicl bei m Sch lagen m it dc m Schwe rt h örs t, be de u te t da s. Du mu ßt c inc
a nd e re Warte be n utze n . Rüst c Dich m it e ine r andc rc n Waffe aus . Erk lingt
au ch be i d icsc r da s
Gerä usch, mu ßt Du
c ine dri tt c ausp ro ­
bieten. Find e herau s.
für welc hes Mon st c r
D u we lche Wall e be-
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Andere Angrifle

Das Schil d se lbs t hat ke ine Vertei dig ungs ­
kraft , abe r dafü r kann es di re kte fro nta le An ­
gri ffe (d u rch Waffen/M agie )
Die Art des. Schi ldes (M etall ) e ntsc he ide t
darüb er. we lche An gri ffe blockiert werd en
könn en . Im weiter en Spie lver lauf erhälts t Du
noch stä rke re Schi lde , die dann noch mehr
A ngriffsa rten ab ha lte n könn en . Mon st er , die
schwäche r als der Held sind, könn en mit dem
Schi ld zurückgestoß e n werde n . Rüste Dich
immer mit de m bestmöglichste n Sch ild aus .

Angriffe durch Mag ie

Gebrauch des Schildes

,",S i e h e l 1

AP 46 gF l a mme

VP 84

gEi sen

Helm
Der Helm besch ützt den gesa mte n Kopf (Ges icht und
Nacken ). Rü st e Dich imm e r m it dem best en Hel m aus , de r
in De inem Besitz ist.

Rüstung
Sie biet et den größ te n Schut z alle r Rüstun gsteil e . Einige
Rüstun gen könn en die magischen Ang riffe de r G egn er
absc hwäche n.

Schild
Das Schild benu tzt Du auf e ine bes on der e Weise (siehe
nächste Sei te) . Es steigert n ich t Dei ne Vertei dig ungskraft.
Ni m m tro tzde m zu jede m Zeitp unk t das best e, das es gib t.

50

D ie Rüstu ng trägst Du als Verte idig ung gege n
d ie An griff e der Mon st e r. Zu der gesa m te n
Rü stun g ge höre n dr ei ve rschie de ne Teilst ücke .
Der Helm und d ie Bru strü stun g beschüt zen
den Kö rper, da s Schild benut zt Du d irekt
gege n An griff e . Wie wirkun gsvoll die Rü stun g
ist , hän gt davon ab, aus welchem Mat erial sie
geg oss en wo rde n ist. Die Bru st rü stun g hat
e ine stärk er e Vert eid igun gsk raft als der Helm
ode r da s Schild , auch wenn sie alle a us de m
gle iche n Mat er ial sin d .



G eldb eut el - In di esen Beut eln befind en s ich Edelm et all e
ode r Ede lste ine , die Du für vie l Geld ve rka u fen kanns t.

Picke l - Du bes itzt den Pick el. Zer st öre damit Fel sbr ocken .
Krüg e und Mau ern .

Ede ls tei ne - Dein e An griffsk raft wird fü r e ine n begr en zt en
Ze itr aum ve rs tä rkt. Der Kristall ste ige rt den Peg el De in e r
Angr iffskr aft auf MAX .

G estirn - D ieses Sym bol ste h t fü r Gegen st änd e, di e äh n­
liche E ige nschafte n wie d ie Zaub ersprüche haben .

Schlüss el - Gewöhn lich e und besond ere Schlüssel , di e Du
im Spi el e rhä lts t , hab en di eses Symbol.

Bonbon - De r Bonb on fü llt De in e LP (L eb en s-Punkt e) ei n
weni g auf.

---==-:.:==-- Tränke - Di eses Symb o l ste ht für Gegen stände oder Tränke ,
die Dein e LP od e r MP (Magi e-P unkt e) wied er au ffü lle n.
Auch Dein G esundh e itszu stand kann dadurch verbe ssert
werd en .

D ie Bedeutung der Symbole
Auf dem Bild sch irm sie hs t Du di e Abkür zunge n der
Nam e n . Vor j ede m Name n finde st D u das dazu ­
ge hö rige Symbo l. Di ese Symb ol e verrat en Dir gan z
sch ne ll, wie Du den G egenst and benut zen kann st.
Betrac h te di e unt er e List e.

","Pic k e 1 4

.q;;So l be 3: J;Hogi

d;:J u we l e n (jG o l d

Besondere Gegenstände

Es gibt Situ at ion en , in den en der G ebrauch
ein er Waffe od er Magi e a lle ine n icht hilft.
Dah er gibt es ein e gan ze Reih e besond erer
G eg en st änd e im Spi el , deren Eigen sch aft en
m ehr a ls nüt zli ch s ind . Sie füll en De in e MP
od er LP auf, verb essern D ein en G esundh e its­
zustand, e rhö he n den Pegel Dein er An griffs­
kraft od e r öffnen versch los sene Tür en und
Wege . Sie kö n ne n für vie l Ge ld verkauft wer­
den, di enen al s Altern at ive zu den WafTen
und spie le n für den Spi el verl auf ei ne gro ße
Roll e . Du kann st aber nur 16 d ieser Gegen ­
stä nde mit Dir tr agen. Wenn Du ei ne n
G egen stand hab en willst , abe r be reit s 16
träg st , mußt Du e ine n a nde re n losw erd en .
Benut ze ihn , wirf ihn weg ode r verk aufe ihn .
Manc he Di ng e kannst Du nur e in ma l benut­
ze n, a nde re ö fte rs. Schau imm er wied er mal
nach , was Du ge rade be i Dir tr ägst .



Es gibt in diesem Spiel acht Zaubersprüche, die Du zum Angriff und
zur Heilung verwenden kannst. Du kannst sie weder kaufen , noch mit
der Zeit erlernen . Du findest sie in Schatztruhen , oder Du erhältst sie
von anderen Spielfiguren oder Gegnern . Im Gegensatz zu den Gegen­
ständen kannst Du sie immer benutzen, wenn Du sie einmal erhalten
hast (Du mußt nur genügend MP haben). Manche Zaubersprüche
wirken bei bestimmten Gegnern nicht. Versuche es in diesem Fall mit ei­
nem anderen .

Blo ck / MPVerbrauch : 1
Für eine bestimmte Zeit werden alle gegner ischen Angriffe abgewehrt. Dieser
Zauberspruch wirkt auf alle Gegner im Bild. Aber manche Arten sind gegen die
Magie immun.

Ruhe /MPVerbrauch : 1
Für einen gewissen Zeitraum fallen alle Gegner auf dem Bildschirm in einen
tiefen Schlaf. Einige Monster sind allerdings dagegen immun, andere setzen ihren
Angriff trot zdem fort.

Flamme /MPVerbrauch : 1
Dieser Zauberspruch schleudert einen Feuerball nach dem Gegner , der sich in
Deiner Nähe befindet.

Blitz / MPVerbrauch : 2
Du schleuderst einen Blitz nach dem Gegner , in dessen Richtung Du blickst.

Bo mbe /MPVerbrauch: 3
Du wirfst eine Bombe auf den Gegner , in dessen Richtung Du gerade blickst.

Lebe n / MPVerbrauch: 2
Mit diesem Zauberspruch füllst Du Deine LP wieder auf. Bei höherem Level oder
voller Kraftleiste erhäl tst Du mehr LP.

Eis /MPVerbrauch: 2
Sprich diesen Zauber aus und steuere den Eiszapfen anschließend mit dem Steuer­
kreuz + in die Richtung des Gegners .

S albe /MPVerbrauch : 1
Benutze diesen Zauberspruch , wenn Du versteinert, vergiftet oder blind bist. Du
wirst auf der Stelle geheilt.

iI\!J!j'li illll
1

Dinge

Magie

Wa-f-fe

Lebe

LP
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Die Pa s sage nach

Norden i s-t m i 1::

Betritt ein Haus oder ein Geschäft . indem
Du das Steuerkreu z + nach oben drückst.
wenn Du direkt vor der Tür des Gebäudes
stehst. Du befindest Dich jetzt im Inne­
ren des Gebäudes . Verlasse das Gebäude,
indem Du das Steuerkreuz + nach unten
drückst , wenn Du vor derTür stehst.

Ein Haus oder ein Geschäft betreten---------------------------_._----------------------r

I '""
15.:> •Y.t: ;{.

Da u i a s Hu-t1::er ist

. i n e Hedu sa . S ie

i s t i n einer H öhl.

Info rmatio ne n erhalten
Das e rste . was Du tun so lltes t, wenn Du in ein Dor f ode r e ine Stadt
ko m mst, ist , die Men sch en zu befragen . Bewege dazu das Steuerkreuz +
di re kt auf ihn/ sie . Die Per son wird um geh end anfange n, Dir e twas zu er­

zäh le n. Besch leun ige diesen Vorgan g, indem Du A, B, START, SELEC T
ode r das Steu erkr eu z + drü ckst. Ab er lies die Nac hricht nicht zu schnell,
so nst ve rpaßt Du vie lle icht etwas Wich tiges .

G3 HPLP

Ha 110'

Ein

10 GoI
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Dör fer und Städt e spi elen a uf
Dein er Re ise e ine groß e Roll e .
Es le ben vie le Mens chen do rt ,
vo n den en Du wicht ige Infor ­
mati on en für Dein e we iter e
Reise er ha lte n kann st. In den
Hot els kann st Du Deine M P
und LP auffülle n , die Du bish er
im Kampf ve rlo re n hast. Du
kann st neu e (und bessere )
Waffen und Rüstung en kaufen .
In den Krämerläd en werd en
nüt zli ch e G egen st änd e ver­
kau ft. In manch en Häusern in
den Dör fern gibt es gefähr liche
Ver liese . Es kann auch vorkom­
men, daß Du im Verlauf des
Sp ie les das Dorf ein zwe ites
Mal besuch en mußt. Ho te ls,
Waffen - und Kräme rläden gibt
es auch auße rha lb der Städte .



/(.rdJlterldde" .

Gebäude in der Stadt

r l Hdte/s .
Wenn De ine M P und LP lan gsam zur Neige ge he n, so lltest Du sie in
e ine m Hot el auff üll en . Für ei ne n best immt en Prei s dar fst Du hier übe r­
nacht en , damit Dein e M P und LP aufge fü llt werd en . Die Prei se si nd ga nz
un ter schi edli ch , im Verl auf des Spie les wer de n die Hot el s aber imm er
teur e r. Betr et e das G eb äud e un d sp rich m it dem Gas twirt. Er nennt Di r
den Prei s und frag t Dich , o b Du bleib en willst. Drü cke irgend ein en
Knop f und e ntsc he ide Dich zw ische n "Ja" und "Ne in". Bei .J a '' e rsche int
d ie Nac h richt "G ute Nacht " un d Du ve rwe ilst e ine Nacht. Am nächst en
Morgen sind alle Dein e LP und M P wied er a ufge fü llt.

U111f!e"ldde"
i n den Waffenl äd en e rhä lts t Du Waf­
fen und Rü stun gen . Jed es G esch äft
füh rt e twas ande re Kamp fau srüstun ­
ge n und die Prei se s ind se hr ve rschie ­
de n . Im Spi el ve rlauf werd en d ie Waf­
fe n/ Rüstu nge n im me r besser und teu­
re r. Spe iche re Dein Spi el ab, nachd em
Du eine neu e Aus rüs tung erwo rbe n
hast. So ve rlie rs t Du nicht s davon ,
wen n das Sp iel plöt zlich zu Ende ist.
Die mei sten Waffen/Rü stun gen kann
man hier ve rka ufe n .

In den Krämerläden erhältst Du die
ve rsch iede nste n G eg en ständ e , di e Dir
bei Dein em Abent eu er se hr nüt zlich
se in können . G ewöhnlich sind die
Krä me rläde n auf be stimmt e Sort en
vo n G egen ständ en spe zialisiert. Ge­
schäfte mit Kampf gegen ständ en fin­
des t Du nicht in den Dörfern . Sie
ex is t ie re n in d er Wildni s. Gl eich e
G egenstände unt er sch eiden sic h nicht
im Prei s, ega l in welchen Lad en Du
ge hst.

Ko.u-f

Verk

Ende

Kau-F

Verk

Ende

700865 1

700865 1
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Kaufen und Verkaufen
Um WatTen, Rüstungen . oder Gegenstände zu kaufen , betritt das
Geschäft und sprich mit dem Geschäftsführer. Stelle Dich vor den
Schalter und drücke das Steuerkreuz + nach oben . Wähle "KAUF "
(kaufen) und drücke den A-Knopf. Es erscheint das Angebot. Wähle
aus, was Du möchtest, und drücke A. Um etwas zu verkaufen, wähle
"VERK" (verkaufen) und drücke A. Es erscheint eine Liste aller Dinge,
die in Deinem Besitz sind . Wähle aus, ob und was Du verkaufen
möchtest, und anschließend drücke A. Mit B kannst Du den Vorgang
unterbrechen.

NOTIZEN.................... .......................................................................................

I HO l l o t Kunn ic::h

! 0 i e- i r'lllendw i.

[l)0. U<] "Verlo:

Ende
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12065
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350GS
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NOTIZEN HALLO NINTENDO: 0130 -5806 (für gebührenfreie Anrufe aus Deutsch land)

GEWÄHRLEISTUNG

REY·H

Nm tendo of Eur ope GmbH gewä h r! a uf die Dau er vo n sechs Mo nat en ab Kau f e ine Qualit ä tsgar antie für
die in Deu tschlan d vo n Nint end o of Eu ro pc Gmh ll gekau ften Produkt e.
Beachte n Sie bitte fo tgendes. wenn Sie trotzd em einen Man gel feststellen :
I , Rufe n Sie l Uer,,! den Nintendo Kund end ien st in Deutschl a nd geb ührenfrei unte r der lelefo n-N ummer 0 1.\0·5 H06 an.

un d beschr eiben Sie d en festgestellt en Ma ngel .
2. Fall s kein Bedienun gsfehl er ode r ähnli ches vo rliegt.

schicke n Sie das Nint end o -Pr oduk t im Or igin alk ar to n zusam men
mit dem Kautbeleg an :

Ni nr en do c f E uro pe G mbH
8 a benh äu ..er S t raße 50

875 4 G roßost he im

( i n Deut schland) .

J Die Gew äh rleistung ist na ch Wahl vo n Nin tend o a uf e ine Man gelb eseit igun g. oder a uf eine Ersatz liefer ung
ei nes mangelf reien Produk ts beschränkt : weitergehen d e A nsprüche sind au sgeschlossen.

4. Die Gew ähr leistung erl ischt. wenn der Mang el auf ein e r un sach gemä ßen Beha nd lu ng und / oder nicht
a uto ris iert en Reparat urver suchen und / oder sons tigen Beschäd igun gen nach dem Kauf beru ht.

5. Nach d em Ab lau f de r G ewährlei tun gsfrist wen de n Sie sich b ille fernmündli ch mit a llen Fra gen und
Repara tur w ünschen a n den N intendo Kund endie nst (gebüh ren freie Telefonn umm er in
Deutsc h lan d : 0\30- 5806 )

Fü r in Österre ich oder in der Schweiz gekaufte Produ kt e wenden Sie sich bitte a n :

.......... ........ ..... ...... ............ ..... ...... .... .... ...... ... ..... ... .... .• ..... ...... ... .... .... .. ... ....

Stad lba ue r Mark erin g +
Vert r iebs Ges.m.b.H.
Ziege le istraß e 31
1\-5027 Sulzburg
Tel.: A-066 2-88 1476

Wald meir A G
Auf dem Wol f .'0
CH-4051 Basel
1<1 .: C II ·Oo l-.lIIXX IX



Nintendo of Europe
Babenhäuser Straße 50

0-8754 Großostheim

PRINTEO IN JAPAN
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