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Zur Beachtung:

1. Dies ist eine prazisionsgelertigle Spielkassette. Sie sollte weder GberméBiger Hitze noch
grofBer Kélte ausgesetzt werden, Die Kassette nicht anstofen, fallenlassen und nicht aus-
einandernehmen.

AnschluBkontakte nicht besprihen, verschmutzen oder mit Feuchtigkeit in BerGthrung
bringen. Dies kann die Spielkassette und/oder das Grundgerat beschédigen

Nicht mit Verdinner, Benzin, Alkohol oder ahnlichen Losungen reinigen

. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafir vorgesehenen Verpackung auf.
Uberprufe stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf Verunreinigung, bevor Du sie in
die Spielkonsole einsetzt
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MYSTIC US

Die Geschichte von

Zuniichst solltest Du die Geschichte des Abenteuerspiels kennen. Es
wird Dir beim Spiel sehr hilfreich sein, wenn Du alle Hintergriinde
der Geschichte kennst. Du erfihrst alles {lber den Mana—Ba_um,
die Mana-Familie, die Gemma Ritter, das Reich Glaive und seinen
Herrscher Dark Lord.

och iiber den Wolken, auf dem Gipfel des geheimnisvollen Berges

Illusia, befindet sich der Mana-Baum in einem Schrein. Das beson-
dere an diesem Baum ist die Magie, die von ihm adsgeht. Thm entspringt
ein Wasserfall, der die Quelle aller Energie ist.

&

Die Energie der Willenskraft, die von den Menschen ausgeht, bringt
den Baum zum Wachsen. Er bliiht in voller Schénheit auf, wenn die
Gedanken der Menschen rein und véllig ohne HaB und Unmut sind.
Dann verstiirkt er diese positive Gedankenenergie und sendet Wasser,
das die Gedanken noch reiner macht. Ist der Mana-Baum aber einmal
einem negativen EinfluB ausgesetzt, so verwandelt sich seine magische
Kraft in das Gegenteil. Er wird schales Wasser zu den Menschen senden,
und von nun an werden Hal und Zwietracht die Menschen beherrschen.
Diese zerstorerische Energie wird wieder zum Mana-Baum reflektieren
und ein endloser Teufelskreis beginnt. Deshalb sollte kein Mensch
jemals in die Nidhe des Mana-Baums gelangen.

Doch gab es in der Vergangenheit bereits einen, der das heilige Gebiet
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um den Baum betreten hat. Er wuBte, daB derjenige, der den Baum
beriihrt, zu gewaltiger Macht gelangen wiirde.

Damals war es der Herrscher von Vandol, der die Kraft des Mana—Buqms
fiir seine Pline benutzte und die Menschen in Elend und Sklaverei trieb.
Doch Vandols Pline wurden durch die Gemma Ritter, die Wiichter dc;s
Mana-Baums, vereitelt, Die Mana-Familie und die Gemma Ritl:er. fhe
Hiiter des Mana-Baums, fiihrten einen langen Kampf, aber schlieBlich
war der Frieden wieder hergestellt. :

Die Mana-Familie befiirchtete, daB so etwas in der Zukunfit wnedf:r
geschehen konnte. Aus diesem Grund versiegelte man den Baum in
einen Schrein. Um den Schrein zu éffnen brduchte man von nun an ein
magisches Amulett und die Kraft der Mana-Famili.e. ;

Doch nun zur Gegenwart, wo die Hand des Bdsen schon wieder am Werk

ist. Diesmal ist es Dark Lord, der Herrscher von Glaive, der die Macht
des Mana-Baums ausnutzen will. Im steht Julius zur Seite, ein mich-
tiger Zauberer, Da Julius sehrviel iiber den Mana-Baum und das Amulett
weill, versuchen Dark Lord und er gemeinsam die Macht zu erlangen.
Um diese iiblen Pline aufzudecken und an das Tageslicht zu bringen,
dringt der Held der Geschichte in Burg Glaive ein. Doch leider wird er
dabei von Julius iiberrascht und mit einem Zauberspruch lahm gelegt.
Er mul nun mit vielen anderen als Gladiator in Burg Glaive dienen.
Die Hauptaufgabe der Gladiatoren ist ein tiglicher Schaukampf mit riesi-
gen Monstern zur Unterhaltung der Anhinger von Dark Lord. Wenn sie
einen Kampf gewinnen, werden sie mit Wasser und Brot belohnt. Aber
viele der Sklaven sterben unter diesen schlechten Lebensbedingungen.
Eines Tages kommt unser Held gerade von einem Kampf zuriick und
mul} seinen besten Freund, den Gladiatoren Willy, sterbend vorfinden.
Auch Willy hatte einst versucht, in die Burg einzudringen und wurde
dabei gefangen genommen. Doch Willy hat wiihrend seines Dienstes als
Sklave einiges herausgefunden.

.Mana ist in Gefahr* spricht Willy mit ersterbender Stimme. ,Wir
miissen die Gemma-Ritter warnen. Besuche Bogard am Wasserfall. Er
ist ein Gemma-Ritter. Er weill, was zu tun ist*. Und nun beginnt das
Abenteuer. Du bist der Held und muBt aus der Burg fliehen, um Willy
zu richen und den Mana-Baum zu retten. AnschlieBend muBt Du
Bogard finden.
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Wie man Mystic Quest spielt

Es folgen einige grundsitzliche Informationen zum SpicI: die Dir das
Spielen erleichtern werden. Dein Abenteuer ist umfangreicher, als Du
es erwarten wirst. Daher solltest Du Dir dieses Heft gut durchlesen.

Details folgen auf Seite 14.

Das Ziel des Spieles

Das wichtigste Ziel des Spieles ist es,
Dark Lord und Julius bei der Ausfiih-
rung ihrer dunklen Pline aufzuhalten
und der Welt den Frieden zuriick-
zubringen. Deine Reise fiihrt Dich
durch Héhlen und Felder, auf denen
nicht selten gefihrliche Monster lau-
ern. Aber der Kampf mit den Mon-
stern ist nur eine der vielen Heraus-
forderungen. Nicht nur in den Stidten
wirst Du auf Menschen treffen, die
Dir helfen wollen. Hore auf sie und
stelle Dich der Herausforderung.

Mich:

Die Gemmo

WILLY?

Ritter

Und so spielst Du

Das Erhalten von Informationen und der Kampf mit den Kreaturen
sind charakteristisch fiir das Spiel. Deine Spielfigur - der Held - gewinnt
mit jedem Kampf an Stirke. Durch die Informationen erfihrst Du

immer, was als niichstes zu tun ist.

1 = Informationen erhalten

Wann immer Du auf einen Menschen triffst, dann
halte an und hére darauf, was er zu sagen hat
(siehe S.15 und S. 57). Benutze diese Information
im weiteren Spielverlauf. Nach dem Gesprich mit
den Bewohnern einer Stadt solltest Du wissen,
was die nichsten Schritte auf Deiner Reise sind.
Achte darauf, daB Du mit jedem gesprochen hast.
Ein fehlender Hinweis kann den Fortlauf des
Spieles verzogern.

2 - Gegen Monster kimpfen
AuBerhalb der Stidte, in der Wildnis, wirst Du
Dich in einer Welt von freilaufenden Didmonen
wiederfinden. Doch renne nicht davon! Du, der
Held, kannst durch den Kampf mit ihnen viel
Erfahrung sammeln. Mit jedem Kampf wirst Du
an Erfahrung gewinnen (siche S. 38). Im weite-
ren Verlauf des Spieles werden auch die Gegner
immer stidrker. Daher solltest Du keinem Kampf
aus dem Weg gehen.

Hachster Lavel
Lebens- wnd Mogie-
punkte’ erhaht.
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Die Welt von Mystic Quest
R TR R

Diese Welt kann grob in drei verschiedene Abschnitte aufgeteilt wer-
den. Die Felder, die Hohlen und die Dorfer/Stidte/Burgen. Die Felder
und Héhlen sind Kampfschaupliitze, wihrend die Dorfer/Stiidie/Burgen
dem Erhalt von Informationen dienen.

1 - Felder

Das ist die Welt auBerhalb der mensch-
lichen Siedlungen, wo sich allerlei bosar-
tige Kreaturen herumtreiben. Die Land-
karte kann in Land- und Wasserflichen
aufgeteilt werden (siche S. 40). Am An-
fang des Spieles kannst Du Dich nur auf
Landflichen bewegen (spiter auch auf
dem Wasser). Um Dich auf der Landkarte
zu bewegen, muBt Du das 4 Steuerkreuz
in die Richtung driicken, in die Du gehen **

willst (siche S. 14), Die Felder sind die * * 8 -
Orte, an denen Du kimpfen muft. Ve ™

2 — Hohlen i

Die Hishlen und Verliese findest Du {iberall, auch in Tiirmen, Burgen und
Hiusern. Es handelt sich meistens um eine Reihe von abgeschlossenen
Riumen, in denen Du mehrere Monster und meistens einen Endgegner
triffst.

10

Um das ganze noch schwieri-
ger zu machen, sind die Hoh-
len gefiihrliche Irrgirten und
Labyrinthe mit diversen Fallen
(siche S. 42), Sackgassen, ver-
steckten Durchgingen und
vielen Hindernissen mehr. Du
brauchst geniigend Kampf-
stirke, um heil durch die Ver-
liese zu kommen. Es hiitte aber
keinen Sinn, der Herausforde-
rung aus dem Weg zu gehen, da
Du in den H&éhlen nach wichti-
gen Gegenstinden suchen mult.

Du Findest den
Flommenzauber.
Zovber erlsrnt,

3 - Dorfer/Stidte/ Burgen

An diesen Orten leben viele Men-
schen, Du wirst hier auf keine
Gegner treffen. Du kannst hier
Hotels finden, in denen Du Deine
HP's auffiillen kannst. Auch Ge-
schiifte gibt es, in denen Waffen,
Ristungen und andere Gegen-
stinde verkauft werden. Wenn Du
verwundet bist, kannst Du Dich
hier ausruhen und heilen lassen.
Sprich mit allen Bewohnern, da-
mit Dir kein wichtiger Hinweis fur
Deine Reise entgeht.

S
)
5
—
e
@
=
=
v

-4
a.
e
=

®

-

|Hatiar
I in Mocht tager for
'_ 10 Galdstoecka?




.
®
5
=
-
=
=
=
-
@
=gk
e
2
=
®
-

Besonderheiten

Das MYSTIC QUEST bietet Dir einige Besonderheiten. Es es wichtig zu
verstehen. was es mit diesen Besonderheiten auf sich hat. Detailierte
Erkliirungen gibt es spiiter in diesem Buch.

1 = Puzzle Raume (sieche S.44)
In manchen Hdohlen gibt es
Riume mit einem Schalter auf
dem Boden. Wenn man eine
Spielfigur oder eine leere
Schatztruhe auf diesen Schal-
ter stellt, erscheint eine ver-
steckte Treppe oder eine Tiir.

2 - ErschlieBung neuer Wege (siehe S. 43)
Teile der Hohlenmauern sind .
sehr diinn. Benutze den Pickel
oder den Morgenstern, um die
Mauern an diesen Stellen zu
durchbrechen und so neue
Wege zu finden.

3 - Spezialgebrauch der Waffen (siehe S. 49)

Einige Waffen haben noch an- S » .
dere Verwendungsmoglichkei- §§§$ ol gl g 2 :
ten. Mit der Axt kann man z. B. % SR SR i
auch sehr gut Béume fillen. -

Andere Verwendungsmoglich- ;
keiten erfiihrst Du auf Seite 49.

12
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4 - Andere Spielfiguren (siehe S. 46)

Diese anderen Figuren kannst
Du mit dem Steuerkreuz zwar
nicht kontrollieren (nur mit
.Frage"), aber sie geben Dir wich-
tige Hinweise und leihen Dir ihre
speziellen Kriifte fiir den weite-
ren Verlauf des Spieles.

Das Spiel speichern

Lol mick Doine
Humden he i len.

Da das Spiel so umfangreich

ist, briuchtest Du mehrere
Tage um es zu losen. Speichere

TEY

es ab, wenn Du das Spiel
zu einem spiteren Zeitpunkt
weilerspielen mdachtest. Wiihle
dann ,CONTINUE", um das
Spiel fortzusetzen (siehe S. 28).

Game Over

Wenn Deine LP (Lebens-Punkte) auf 0
gesunken sind, ist das Spiel zu Ende. Du
mubt jetzt wieder an dem Punkt begin-
nen, wo Du das Spiel zuletzt gespeichert
hast. Achte daher wiihrend des Spieles
immer auf Deine LP, um einen Spielab-
bruch zu vermeiden.

Mich scheiterte
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Benutzung der Tastatur

+ Das Steuerkreuz

Auf der Landkarte kann Deine Steuer-

Spielfigur nach oben, unten, rechts + kreuz

und links bewegt werden, indem

DEI das Slegcrkreuz 'l" in die ge- | A-Knopf

wiinschte Richtung driickst. Halte

das Steuerkreuz solange in die

Richtung, bis Deine Spielfigur die B-Knopf

angestrebte Stelle erreicht hat.

Lasse das Steuerkreuz anschlie-

Bend wieder los. ART-Taste

Auf dem Meniibildschirm bewegst

Du mit dem Steuerkreuz 4 den b—————SELECT-Tasle

Cursor.

Du bewegs! die Spielfigur auf Auf dem Mendbildschirm be- Bewegt den Cursor auch nach

der Landkarte wegst Du den Cursor nach rechis/links
oben/unten

Ein einmaliges Driicken in die gewiinschte Richtung bewegl den
Cursor nach oben, unten, rechts oder links.

Mit Personen sprechen Eine Truhe affnen

Eine Tir &Hfnen

fBonbon gefunden

; >
Hollot Willkom-
men in Topplet

® Der A-Knopf

Auf der Landkarte benutzt Du den A-Knopf, um Deine Waffe zu benut-
zen und zu kimpfen. Bis aul einen MAX-Angriff geniigt ein einmaliges
Driicken, um Deine Waffe zu schwingen. Auf dem Meniibildschirm hat
der A-Knopf eine andere Funktion. Bewege das Steuerkreuz #* auf
das Kommando Dei-
ner Wahl und lose es
anschlieBend mit dem
A-Knopf aus. Dein
Kommando wird nun
ausgefiihrt.

Ein Kommando ausfihran Einen Gegner angreifen
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® Der B-Knopf
Mit dem B-Knopf be-

nutzt Du einen Gegen- Magie/Gegenstand benutzen Ein Kommando zuricknehmen

stand, der in Deinem [7 =
Hallot Kann ich

Besitz ist oder die Ma-
gie, die Du bereits er-
halten hast (sieche 5.22 -
und S. 24). Solange Du 7" ..
mit einem Gegenstand . 2 ...
oder Magie ausgerii-
stet bist, brauchst Du nur den B-Knopf zu driicken. Auf dem Menii-
bildschirm kannst Du mit dem B-Knopf ein Kommando zuriicknehmen.
Nach driicken des B-Knopfes kehrt das Spiel zum Menibildschirm oder
zur Landkarte zuriick.

@& Der START-Knopf

Damit 6ffnest Du die Meniis mit den
Kommandos DINGE/MAGIE/WAFFE/
FRAGE, die Verfassung Deiner Spielfigur
und der Zauberspruch /Gegenstand und die
Waffe, mit der Du gerade ausgeriistet bist
(siehe S. 21 -S.26).

e Der SELECT-Knopf

Damit 6ffnest Du die Meniis mit den Kom-
mandos BATTERIE/KARTE/STATUS.
Wenn Du auf den Meniibildschirmen, die
Du mit START oder SELECT gedffnet hast,
alles erledigt hast, kannst Du beim letzten
Stand weiterspielen (siehe S. 27 - 5. 31).

—

q- att Hart Btniu f
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Und so startest Du das Spiel

1. Schalte Deinen Game Boy an. Es erscheint das Titelbild. Wenn Du
ein frither gespeichertes Spiel fortsetzten méchtest, bewege den Cursor
aul CONTINUE und driicke A (siche S. 28). Um ein neues Spiel zu
beginnen, bewege den Cursor aulf NEW GAME und driicke A.

2. Falls Du Dich fiir NEW GAME entschieden hast, erscheint zuniichst
die Geschichte zum Spiel auf dem Bildschirm. AnschlieBend kannst Du
auf einem neuen Bildschirm Deinen Namen eingeben. (Driicke wiihrend
der Geschichte den A-Knopf, damit Du gleich Deinen Namen eingeben
kannst, falls es Dir zu lange dauert.)

3. Name des Helden (siche S. 18 -5.19)

4. Name der Frau (siche §.18-5.19)

Nach der Taufe Deiner Spielfigur beginnt das Spiel.

A &W&

lu.u Spi-l

Der Hono Bouwum 2
wachst durch die
> Krafte der Natur.

Er wachst hoch
ﬂ.ii-rtnn.!au

FECTEET®: S8a"ENLERR
3 Held MHMich !!

oben ocuf dem

| Frau Weis i 4

ABCDETFGHTI ABCDEFBMI
JKLHHNOPAR JEKLAHANODPOR
ETUV MNMXYVYZ STUVHXYVYZ
ob:de{ghi abcdefaghi
Jg k1 mnopar k1 mmnopaqar
s € vy T s &t v v w x ¥y z
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Namensgebung der Spielfiguren

Gib zuniichst dem Helden einen Namen.
Driicke dazu das Steuerkreuz = nach
oben, unten, rechts oder links, um den

Der Buchstabe wird auf dem Bildschirm

I oben erscheinen. Wiihle auf diese Weise

o ¢
s S
S S
¢ -3

einen Namen mit maximal vier Buch-
® Cursor zu bewegen. Mit einem leichten E ABCDEFGHTI staben. Driicke START, nachdem Du ®
%, Druck bewegt sich der Cursor nur eine ?" Ly FKLMNOPAQR dem Helden einen Namen gegeben hast. "E.
= Stelle in die gewiinschte Richlung: ['.?r‘i]ukc 2 : : f : : g’: ’: : i X AFS niichstes kum‘\stl Du |‘:l{:r‘Frulu. eint:n -
- den A-F(ncpf. wenn Du einen Buchstaben R YR b e S E s e Namen geben. H.lhl-D_l.l ‘In.u.h d.l:a_be:.n- -
! (oder ein Symbol) ausgesucht hast. u v ow st uwvwxyz det, kannst Du das Spiel jetzt beginnen,
p— - wenn Du START driickst.

B E DEFG6HTI

H HN HNDPGQR

v VuXYZ

d e d.fﬂgi

n mnopP9qr

L U W ox Y E

-
iy g

a DEFBH e e e Weis: Micht
& e T MNOPAQR Mich: Was ist los?
S LV X yzZ U Ry =
c.z o fg"' d e F9 hbhi
- - oPra m nopar Dia Namen, die Du gewahit hast, erscheinen jetzt in der
s w » ¥ v oW o oy =z Geschichte.
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Der Mebilschirm

Es gibt drei Arten von Bildscirmcn in diesem SpicLDr Bilschirm
mit der Landkarte und die beiden Meniibildschirme, die Du mit START
und SELECT auswiihlen kannst. Lerne, wie Du sie benutzt!

CHEER N B Die Landkarte

Auf der grofien Landkarte sichst Du neben der normalen Spielszene ein
Diagramm auf dem unteren Bildschirmrand. Diese Graphik ist unge-
mein wichtig! Wenn Deine LP (Lebens-Punkte) im unteren Bereich sind,
kann selbst ein kleiner Angriff eines Gegners fatale Folgen haben. Achte
daher stiindig aufl die Graphik und benutze gegebenenfalls einen Gegen-
stand oder Magie, um Deine Punkie aufzufiillen. Hast Du alles voll,
kannst Du einen MAX-Angrifl starten (siehe S. 33 und S. 47).

~ Aktuelle LP -AkmdieMl'
- Der LP-Balken ist P 2 Dir & él:si
ﬁhwmm nu.ﬂie ne
3 er Spielfi- ur besitet, Sin
0 Dbt ﬂqﬁ"ﬂ?ﬁ‘
ws;w vorbei. ot
stirke Aktueller
n der Balken Kontostand
voll ist. startest Du G st das Wiihru -
MAXARGHIE - ¥ Sioher, vl Cerd Do
: fm Maml hast,

LRV P Meniibildschirm durch START

Wenn Du wiihrend des Spieles die START-Taste driickst, werden drei
kleinere Bildschirme gleichzeitig erscheinen. Das .Kommando-Menii®,
die Anzeige fiir Deine derzeitige Verfassung und ein Bildschirm, der
zeigt, mit welcher Waffe und welchem Gegenstand/Magie Du gerade
ausgeristet bist. Das . Kommando-Menii* ist sehr wichtig und wird auf
den niichsten Seiten erkliirt.

Die Kommandos

Benutze dieses Fenster. um Gegenstinde oder Magie 7u benutzen. Riiste
Deine Spielfigur mit einer Walfe und Ristung aus. Befrage andere Spcglﬁgu-
ren. Benutze das Steuerkreuz %, um den Cursor aul das gewiinschte Kom-
mando 2u bewegen und driicke dann A,

Verfassung

des Helden

Zeigt Dir die

snnlﬁhemiche \ri‘:gu

ner Spielfigur an: GUT, EEL&
UBEL. TRUB und BANN, ]

Magie-, Gegenstand-
und Waffenausriistung
Auf der linken Seite sichst Du,
el brasts Trains Soioi
M =
gur gerade rilstel ist. Aul
dcr rechien Seite ist die WalTe.
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Beherrschung der vier Kommandos

Diese vier Kommandos wirst Du wiih-
rend des Spieles immer wieder brau-
chen. Daher folgt jetzt die Erklirung
der Befehle: 1. DINGE - 2. MAGIE -
3. WAFFE - 4. FRAGE

s Dinge
Bewege den Cursor aul .DINGE” und driicke A. Aul dem Bildschirm er-
scheinen jetzt alle Gegenstinde, die gegenwiirtig in Deinem Besitz sind.
Du kannst sie jetzt benutzen, wegwerfen oder die Reihenfolge verindern.

R RV £ Bewege den Cursor auf den Gegenstand

Deiner Wahl und driicke zweimal hinter-
einander A (beim ersten Mal blinkt der
Cursor, beim zweiten Mal erscheint die
Landkarte). Driicke aul’ der Landkarte B,
wenn Du den Gegenstand benutzen willst,
Den Schliissel benutzt Du automatisch,
solern Du mit ihm ausgeriistet bist. Gehe
einfach durch die Tiir.
.

bkl

aLebe 2 8
2Solbe 3
Schlosd

F.ebe i?cﬂonbnn
#Salbe %Schiloesa

o |

Es gibt noch andere Gegenstiinde, die Du auto-
matisch benutzen kannst.

Die Reihenfolge indern
Bewege den Cursor aufl den Gegenstand, den
Du in der Reihenfolge verindern miochtest,
und driicke A. Bewegst Du nun das Steuer-
kreuz 4 erscheint ein zweiler Cursor. Bewege
diesen an den Gegenstand, dessen Position Du
mit dem ersten vertauschen mochtest. Driicke
A, um das Kommando auszuftihren.

Einen Gegenstand
wegwerfen

Bewege den Cursor aufl den Gegenstand, den
Du gerne loswerden michtest, und driicke A.
Bewege nun das Steuerkreuz # nach unten, bis
ein zweiter Cursor aul’ eine Milllonne zeigt.
Driicke A und der nutzlose Gegenstand ver-
schwindet jetet.

2}, Magie

Bewege den Cursor aul .MAGIE” und driicke A. Es erscheinen alle Zauber-
spriiche aul dem Bildschirm. die Du gegenwirtig beherrschst. Du kannst jetzt die
Magie benutzen (sofern Du geniigend MP hast) oder den Zauberspruch wieder
zurticklegen (wird noch erkliirt!). Wichtig: Du kannst nur entweder einen Gegen-
stand benutzen oder einen Zauberspruch. nicht beides gleichzeitig!
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Magie benutzen

Bewege den Cursor aul den Zauberspruch
Deiner Wahl und driicke A. Nun bist Du mit
Magie ausgeristet. Mit dem B-Knopl sprichst
Du die magische Formel aus, wenn Du es
willst. Das funktioniert aber nicht, wenn Du
nicht geniigend MP (Magie-Punkie) [lr diesen
speziellen Spruch hast. Sei daher mit Deinen
magischen Kriften sparsam. da Du nicht weilit,
wiann Du sie wirklich brauchst.

Magie zuriicklegen

Mit dem B-Knopf l16st Du den Zauberspruch
aus, auch wenn Du nur aus Versehen draufge-
driickl hast. Es ist dirgerlich, wenn Du dadurch
wertvolle MP verlierst. Lege daher den Zauber-
spruch nach Gebrauch zuriick, um das zu ver-
meiden. Wiihle zu diesem Zweck irgendeinen
Gegenstand als Ausriistung (der Schliissel ist
gut, da ein verseh-
entliches B-Driicken
keinen Effekt hat).

. Waffe

Bewege den Cursor aul WAFFE* und driicke A.

Aul’ dem Bildschirm erscheinen nun die WalTen wKetten HBronze
und Ristungen, mit denen Du augenblicklich aus- ap 19 HBronze
geriistel bist. Auch die Angrilfs- und Verteidi- ue 17 FEisen
gungskrifte werden aul deni Bildschirm ange-
zeigt, Unten sichst Du alle WalTen und Ristungen, sBreit
die Du gerade besitzt. Benutze diesen Bildschirm, ASichel
um Veriinderungen vorzunchmen. DR an e

—

wBreit WBronze
AP 189 HBronze
uP 17 PEisen

ettt er‘?m:ct
nSichel
FBronze

A wiironze

L 1?7 HBronze
b 17 FE imnn
—— 1 RET_
ettt

ASichel

W .
“Ketten WEisen
AP 22 MSilber
il O3 PSilber

Waffen wechseln

Bewege den Cursor aufl die Walle, mit der Du Dich
ausriisten mdchtest, und driicke zweimal hinterein-
ander A. Die Walte, die Du bisher getragen hast, und
die neue WalTe vertauschen die Plitze. Du bist nun
mit einer neuen WalTe ausgeriistet. Achte auf die Ver-
iinderung der Angriffskraft. Wenn die neue WalTe stiir-
ker ist, steigt auch die Angriffskraft. Obwohl es auch
von den Gegner abhiingt, so gilt doch: Je hiher die
Angriflskraft, desto besser.

Wegwerfen

Bewege den Cursor aul’ die WafTe/Riistung, die Du
gerne wegwerfen mdichtest, und driicke A. Bewege
Jetzt das Steuerkreuz 4+ nach unien, bis ein zweiter
Cursor aul eine Miilltonne zeigt. Driicke erneut A,
um die Waffe/Riistung loszuwerden. (Es gibt einige
WalTen, die Du nicht loswerden kannst!)
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Ketten REisen
AR 189 HBronze
P 20 PE isen

ronze FBronze

Metten NHHroanze

L 18 EBronze

e 25 WE i sen
—
?ﬂi---n WHronse

Die Riistung wechseln

Bewege den Cursor auf die Ristung, mit der
Du Dich bekleiden méchtest, und driicke zwei-
mal hintereinander A. Die Ristung, die Du bis-
her getragen hast, und die neue Rilstung ver-
tauschen die Plitze. Du triigst nun eine ncue
Riistung. Achte auf die Veriinderung der Vertei-
digungskrafi. Wenn Deine neue Ristung bes-
ser ist, steigt auch die Verteidigungskraft. Da
ein Schild keine Verteidigungskrafl hat, gibt es
bei Wechsel des Schildes keine Veriinderung
der Verteidigungskraft (siche S, 51).

& Frage

Bewege den Cursor auf .,FRAGE" und driicke A. Falls Du Dich gerade
neben einer anderen Spielfigur befindest, wird sie Dir einen Hinweis ge-
ben, Deine LP oder M P auffiillen oder Dich sogar mitnehmen. Die ande-
ren Personen im Spiel konnen eine groBBe Hille sein.

Py

Lafh mich Deine
Wunden heilen.

Ich hobe broauvch-—
bare Dinge.

Gemnmo Ritter kan—
nen die Krafte
der Waffen nutren.

26

Wenn Du withrend des Spieles die SELECT-Taste driickst, wird ein Menii
mit drei Kommandos erscheinen. Das Kommando das Spiel zu spei-
chern, das Kommando auf die Karte zu schauen und das Kommando
Deinen Status zu priifen. Diese drei Befehle sind fiir das Spiel ganz niitz-
lich. Du solltest sie daher verstehen und beherrschen, da Du sie immer
brauchen kannst.

Speichert das Sp:el am akiuellen S
geschehen.wem nicht gerade ein aut
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. Batterie 23 Karte
Driicke SELECT, um ein Spiel zu spei- Driicke SELECT, damit

&

chern. Bewege auf dem anschlieBend er- i % das Menii erscheint. Be- F
scheinenden Bildschirm den Cursor auf & - T ] wege “den Cursor auf !
LBATT* und driicke A. Es erscheint ein & - ' g -KART* und driicke A-‘ES =
neuer Bildschirm. Du kannst hier zwei £ AR e uueRane b 1
Spiele abspeichern, wiihle die obere Feld-Karte sind die Dérfer .—'-'.:

oder die untere Position. Driicke A und

2 : X d B durch ichnet. lies-
deShiel Wikl gesncidiest’ Dre Etrat un urgen durch Symbole gekennzeichnet. Auf der Verlies-Karte

kannst Du nur die Riume sehen, in denen Du schon gewesen bist. Gilt

& w)
® ®
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= =
& =
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e —H
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es zu jedem spiteren Zeitpunkt wieder fiir jede Karte: Jedes Raster im Gitter bedeutet einen Bildschirm. Ein
starten, wenn Du auf blinkendes Raster zeigt Dir Deine gegenwiirtige Position. (Nach Beenden
dem Titelbildschirm Mrehing ags 1o und Fortsetzen eines Spieles kannst Du nicht mehr sehen, in welchen
WEITERSPIELEN L RIS T o Riumen Du schon warst.)
wihlst. g&g%
Hich a ai ¢ £
Qn::.:::r:::::-n L i {A%g mmd‘cmw
L ECYHETS B0 TR Ein Raster auf der
Karte repriisentiert ©
f einen Bildschirm
- Ofter den Spielstand abspeichern - auf der Spiel-Land-

Ist Dein Held im Kampf gefallen, ist das Spiel
vorbei. Automatisch erscheint jetzt wieder das
'Hﬁclbitd.mf dem DuWﬁl’I‘EkSPlE LEN wiih-
len kannst. Allerdings startest Du jetzt an der
Stelle, an der Du zuletzt das Spiel gespeichert
hast. Es empfiehlt sich daher. den Spielstand
Ofter einmal abzuspeichern.

28
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3. Status

Aul” dem Status-Bildschirm erfiihrst Du
alles tiber Deine Spielfigur, was Du
wissen mulit. Er ist besonders niitzlich,
um zu erfahren, wieviele Erfihrungs-
punkte* Dir noch bis zur nichsten Stufe
fehlen. Aul der rechten Seite erliihrst
Du Details.

S

|
L1A Gut
aosa” a582

o1 Immunl8
S1

e Kroftiil
172 ReifelS3

25 Willel8

9
10
11
-12

13

Die gL\LlndhLlI!thu Verfassung Deines Helden. Fiir gewohnlich ist

sie ..Gut®. Wenn es ihm schlecht geht, erscheint statt dessen Ubel®,

Links siehst Du den aktuellen Stand Deiner Erfahrungspunkie,

Rechts erfiihrst Du die Punktzahl, die Du erreichen mufit, um eine

Oben sind die LP, die Dein Held besitzt. Unten ist die maximale

Ob;n ~.md (Iu. MP, die Dein Held heslln Unten ist die mmumdl{,

Die aktuelle f-\m:rlﬂskr.t t des Helden. Zeigt, wie sehr er einem

Die aktuelle Verteidigungskralt des Helden. Zeigt, wie sehr ihm

Das Immumyslg.m des Helden. Je hoher dieser Wert ist, desto

Die Kraft du_.s Helden. Je hibher dlui.r Wert ist, desto hdher erd

Die Reife des Helden. Je héher dieser Wert ist, desto m(.hr M!’

Der Wille des Helden. Je hidher dieser Wert ist, desto schneller

1. DerName Deines Helden.
2. Deraktuelle Levelf in dem sich Dein Held bdlndLl
3.
WFels®, ..‘]-I'l'.'l b* oder ,Bann®.
4.
Stufe zu steigen,
5.
Punktzahl, die er zu diesem /ulpunkt eruLth L ann.
6.
Punklmh! du. er zu diesem Zeitpunkt erreichen Ldnn
7.
Gegner Schaden zufiigen kann.
8.
ein (Je;,nr,r Schaden /utl.lj:,t.l‘l kann.
9.
mehr LP Ll’l]dll er in der nichsten blul:.
10. ! )
seine Angrifskraft in der nichsten Stule.
11.
erhiilt er in der niichsten Stufe.
12,
wiichst seine Kraftleiste wieder.
13.

Zeigl, wieviel Geld Dein Held im Moment besitzt,
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Kampftechniken

Auf den Feldern und in den Héhlen leben gefihrliche Wesen. Bewege
Deine Spielfigur in ihre Richtung und greife sie mit Deinen Waffen/
Gegenstinden/Zauberspriichen an. Aber die Monster kénnen Dich mit
den gleichen Mitteln angreifen. Daher ist eine schnelle Reaktionsfihig-
keit der Schliissel zum Erfolg.

Angriffe mit Waffen

Der Angrifl’ mit einer Walle ist die
tibliche Methode im Kampf. Bewege
dazu Deine Spielfigur in die Nihe des
Gegners und driicke A, um Deine
Waffe zu benutzen. Bei einem Treffer
fligst Du dem Gegner Schaden zu.
Es gibt sechs verschiedene Waflen- 1.
gattungen: Schwert, Axt, Speer,
Sichel, Kettenpeitsche und Morgenstern (siehe rechte Seite). Jede Walle
unterscheidet sich in ihrer Handhabung und ihrer Zerstorungskraft.
Benutze fiir jeden Gegner die wirkungsvollste WalTe. Wenn der untere
Balken voll ist, startest Du einen MAX-AngrifT. Er ist sehr effektiv und
rettet Dich in so manchem Kampf.

2

1
)

Schwert e=—————s—
veeneegesnwe Du o sttt damit  zu.
* e ' MAX: ‘Mit A schwingst
3 f s Du das Schwerl. Mit A

* und dem Steuerkreuz 4
, stirmst Du auf einen
+ Gegner zu.

.
.

Du stéft damit zu

S« MAX: Du wirfst den . ', 1 '. o

Speer in Blickrichtung
*+ Deines Helden,

Kettenpeltsche i —

"+ MAX: Du hast cinen er-

S + fe *e weilerten Angriffsradius. "= " o
oa . -‘, . 5 C]

Axt e =
Schligt den Gegner nie-

der. MAX: So kannst Du
die Axt in die Richlung
werfen, in die Deine
Spielfigur gerade schaut.

Sichel ——y

Du schwingst die Sichel.
MAX: Du hast einen er-
wcncrlen Angriffsradius.

Morgenstem B
= Triflt den Gegner, wenn W
man vor ihm steht. L Pal{ oy

Die Eisenkugel trifft den
Gegner von vorne, MAX:
Du hast einen erweiter-
ten Angriffsradius.

Der MAX-Angriff ist bei Endgegnern sehr wirkungsvoll.

-

Nutze den MAX-Angriff. wenn Du einem Endgegner
gegeniiber stehst. Achte aufseine Bewegungen und weiche
ihm aus. Behalte ein Auge auf dem unieren Balken und

schlage zu, wenn er voll ist. Das sollte den Gegner stark

verwunden. Mit manchen Waffen kannst Du einen MAX-
Angrill auch aus der Entfernung starten.
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Angriffe mit Magie-

Es gibt sechs verschiedene Zauberspriiche, mit
denen Du Deine Gegner angreilen kannst.
Riiste Dich mit dem Zauber Deiner Wahl aus
und driicke B, um ihn auszusprechen. Fiir
einige der Zauberspriiche mulit Du zusitzlich

Angriffe mit Gegenstinden

Es gibt acht Gegenstiinde, die Du zum Angriff’
gegen die bdsartigen Kreaturen benutzen
kannst. Die Gegenstinde haben die gleichen

onner2 §F anme?
WE is 2 @Frost 2
@81litz 2 glava 2

noch das Steuerkreuz # bewegen,
gezielt einsetzen zu kbnnen, [lir andere nicht.

Rlll'le {ohne Steuerkreuz)

Bei  Ausspruch  dieses
Zaubers verfallen  die
meisten Gegner auf dem
Bildschirm in eimen tie-
fen Schial (sie kiinnen
aber noch schieben).

Block (ohne Steuerkreuz)

MBI Mit diesem Zauber wer-
den alle gegnerischen
LZuauberspriiche abgewehrt

Flamme {ohne Steuerkreuz)

Dieser Zauberspruch
schleudert einen Feuer-
ball nach dem Gegner,
der sich in Deiner Nihe
belindet.

um sie

Eis (mit Steverkreuz)

s el Sprich diesen Zauber aus
und steuere den Eiszap-

fen anschlicBend mit dem
Bhtz (auf einen Gegner gerichtet)

Steuerkreuz in die Rich-
tung des Gegners.

Du schleuderst einen
Blitz nach dem Gegner,
in dessen Richtung Du
blickst.

Bombe (auf einen Gegner gerichtet)

Du wirfst eine Bombe aufl
den Gegner, in dessen
Richtung Du  gerude
blickst,

FSchlaf FElixier

Eigenschaften wie die Zauberspriiche (aber

nicht unbedingt die gleiche Zerstorungskraft).

Du hast einen begrenzien Vorrai, brauchst

aber keine MP.

Stille Eis

=, Vergleichbar mit dem Zau- < =0« <« " Vergleichbar mil dem

berspruch _Block®, StHB1 s *slar gleichnamigen

alle  Zauberspriiche der
Gegner im Bild ab

Vergleichbar mit dem Zau-
berspruch .Ruhe”. Lilli die
meisten Gegner im Bild in
einen ticlen Schial fallen

Vergleichbar  mit  dem
gleichnamigen Zauber-
spruch. Ein  Feuerball
sucht den niichsten Geg-
ner.

Zauberspruch. Steuere
den Eiszapfen mit dem
Steuerkreuz, nachdem Du
ihn abgeschossen hast,

Vergleichbar mit dem
gleichnamigen
Zauberspruch. Schaue aul
den Gegner, wenn Du
ihm den Blitz entgegen
schleuderst.

Die Gegenstiinde .Lava”, . Frost” und .Don-

ner* sind wirkungsvollere Versionen der
Gegenstinde
Sie werden aber genauso eingesetzli, wie
schon oben beschrieben.

JFlamme®, (Eis® und .Blitz"
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Schlechter Gesundheitszustand Monster und Schatztruhen

Die Monster werden im Verlauf des Spieles
immer stirker

Je weiter Du im Spiel voran kommst, desto stirker werden Deine Gegner.
Du wirst einer Konfrontation mit ihnen nicht aus dem Weg gehen
kinnen. Aber noch stirker als die gewdhnlichen Kreaturen sind die End-
gegner. Du wirst in dem Spiel also nicht weiterkommen, wenn Du vor
den Gegnern davon rennst. Nimm allen Mut zusammen und kimpfe.

Am Anfang des Spieles
siehst Du die Verfassung
des Helden, sie ist .Gut™ [
Aber es gibt einige Geg-
ner mit besonderen Krif- ==
ten, die Deine Gesaml-
verfassung verschlechtern
konnen. Das wirkt sich

natiirlich auch im Kampf aus. Es ist ratsam, sich mit Magie oder beson- Deine Erfahrung wird zuneh-
deren Gegenstiinden heilen zu lassen, bevor Du immer schwiicher men und Du wirst neue Waf- §F
wirst. Denn Du, durch einen .Bann* gefangen, kannst den gegnerischen fen und Magie erhalten.
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Angriffen nur noch ausweichen.

Ubel
Deine Spielfligur  kann BB -
sich nicht mehr vom
Fleck bewegen. In diesem

Der Held verliert sehr
schnell seine LP, In die-
sem Fall muBt Du Dich

PRI Do i durch Magie heilen las- Von Monstern zuriickgelassene Schatztruhen
Magie heilen lassen, oder sen. oder die Salbe benut- g o 3 s - -
den Bewegungstrank zu sy ;i Einige Gegner tragen eine Schatztruhe mit besonderen Gegenstiinden
Dirnehmen. mit sich. Du kannst das den Gegnern zwar nicht ansehen, aber wenn Du
sie erfolgreich bekdmpfst, lassen sie
Du bist blind und kannst Die Verteidigungskralt des die Schatztruhe zuriick. Gehe mit "
Dich nicht mehr verteidi- Helden sinkt auf 0 und g il : i .
gen. Es hilft, wenn Du Du verlierst die Kontrolle dem Steuerkreuz zu der Schatz-
Dich durch Magie heilen iiber die A- und B-Knépfe, truhe und nimm Dir den Gegen-
liBt oder die Augentrop- Du kannst weder angrei- stand
fen eintriaufelst. fen, noch kannst Du Dich stand.
verteidigen,
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Steigerung des Levels

Fiir jede besiegle Kreatur er-
hilltst Du Erfahrungspunkte
von ihr. Wenn Du die er-
wartete Punktzahl erreicht
hast, wirst Du neu eingestuft.
Driicke nach dieser Nachricht
den A-Knopfl. Wiihle nun aus,
wie sich die Eigenschaften
Deiner Spielfigur veriindern
sollen (siehe niichste Seite).
Verindere mit A die Werte
fir Kraft®, Immunsystem®,

| Machster Level
Lebens— uwnd Mogie-
punkte erhasht.

«Reife” oder Willensstirke”, Driicke A, wenn Du mit den Veriinderun-

gen zufrieden bist,

Vor der Aufstufung Eine Stule rauf!

MNach der Autstulung

Mochster Leval Hich L2a Gut
E 144967 16254
LP/}@ Immung LF/IE ImmunE0
HE Kro 121 o Kroftl
Fe Reifels s Reidfall
AP 05 Hille2? i AP G5 Willeza
vp So

Verindere Deine Spielfigur
Mit der Steigerung »

des Levels wachsen raft Reife Prratt Reife
auch Deine LP‘ die Trmenun Willie T 5 1 Wille
Angriffskraft, die Lp 133 Tmmun2a ImmunS0
f s b ) " Kraft21 Kraft20
Verteidigungskraft ’

Reifel9 Reifeld

und die Geschwin-

digkeit Deiner Kraft- | w sa
leiste. Das hiingt
allerdings davon ab,
welche Eigenschaft Du nach der Aulstufung steigern willst. Suche Dir
nach jedem neuen Level eine Eigenschafl aus, um den optimalen Helden
zu kreieren.

HilleZ8

Wille2?

Eigenschaften

Kraft Steigert am meisten Deine AngrifTskraft.

Immunsystem Steigert Deine m.nlm.ll zu erreichenden LP, was Dich
widerstandsfihiger macht.

Reife Steigert Deine maximal zu erreichenden M P, was Dir
erlaubt, mehr Magie zu benutzen.

Willensstiirke
leiste wieder auffiillt. Du kannst jetzt schneller einen
MAX AngntT starten.

i

Steigert die Geschwindigkeit, mit der sich die Krafl-

2
P
2.
L
®
oy
=
2
=
=5
®
@
e
&
®
ps
@




=
e
3
&
=
&
®
1
-
®
a.
a

Wie man die Karte liest

Es gibt im Spiel eine groBe Landfliiche mit vielen geographischen Struk-
turen, die Du erkennen muBt. Es gibt Flichen, auf denen Du laufen
kannst, und Stellen, an denen Du nicht weitergehen kannst.

Erkldrung der Landkarte

Wiese
Niedriges Gras bedeckt die Erde. Du kannst in jede Richiung
gehen,

Biische
Riesiges Gestriipp versperrt den Weg, an dem Du nicht vorbei
kommst. Du kannst es auch nicht fiillen.

Wald

Hier wachsen viele Biume, die Du aber fillen kannst. Wo aber
ein Baumstumpf zuriick bleibt, kannst Du nicht vorbei gehen.
Sumpf

Du kannst hier zwar gehen, aber ab und zu kommen gefihr-
liche Wesen aus dem Sumpf gesprungen.

Wiiste

Endlose Sandfidchen und Gegner, wie zum Beispiel Skorpione.
Du kannst Dich in jede Richtung bewegen.

Oase

Eine Wasserfliche in der Wiiste. Es gibt davon mehreret aber
eine bestimmite Oase hat ein wichtiges Geheimnis.

4

Schneewiiste

Eine riesige Schneelandschafi. Weil es hier so kalt ist, kannst
Du Dodo nicht mit in die Schneewiiste nehmen.
Felsbrocken

Die dreieckigen Felsbrocken in dieser Gegend kinnen mit
dem Pickel oder Morgenstern zerstort werden.
Kristallwiiste

Kristalle wachsen aus der Erde. Manche geben einen Klang,
wenn Du mit Deiner Walle dagegen schliigst. Diese kannst
Du mit dem Zauberspruch ,Bombe™ beseitigen.
Felswinde (Ranken)

An den Felswinden kannst Du nicht hochklettern. Aber es
hiingen dort auch Ranken, an denen Du den Berg erklimmen
kannst.

Ozean

Am Anfang des Spieles kannst Du noch nicht den Ozean liber-
queren. Spiter wird das mit der Hilfe von Dodo aber moglich.
Fliisse/Seen

Die Fliisse kannst Du auf den Briicken tiberqueren. Mit der
Hilfe von Dodo wirst Du die Fliisse und Seen vom Ozean aus
erreichen kbnnen.

Briicken

Niedrige Briicken, die Du benutzen kannst, um iiber den FluB
zu kommen.
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Uber Hohlen und Verliese

Héhlen und Verliese sehen in der graphischen Darstellung auf dem Bildschirm
etwas anders aus. Jeder Bildschirm stellt einen Raum dar. In den Verliesen trifTst
Du auf Hindernisse, von denen Du manche mit einer Waffe oder einem Gegen-
stand aus dem Weg riiumen kannst. Andere Hindernisse darfst Du nicht beriihren.

Treppe hoch Farne
Stelle Dich aul  die Kann mit der Sichel entfernt
Treppe, um in die obere werden.
Etage zu kommen.
Dornen
Kann mit der Axt beseitigt
werden.
Treppe runter
Schalter

Stelle Dich auf die
Treppe, um in die untere

Befindet sich in Puzzle Riiu- LIS
Etage zu kommen. -

men, 6ffnet Tiren.
Tiir
Sie offnet sich beim Durch- (RE

gehen. Manchmal bendtigst
Du einen Schliissel. ’

Fels :
Kann mit dem Pickel
oder dem Morgenstern |
zerstirt werden.

Lava/Blockaden/ 'g_&h‘,ﬁ;_‘;r
ik Stacheln VLS
a : . Eine Berithrung mit einem der "wUdb L

Kann mit dem Pickel drei Hindernisse ko- 7100y

oder dem Morgenstern)

A stet Dich einige'LP
zerstéirt werden.

und verwundet Dich
43 sehr stark.

Der Gebrauch des Pickels

Mit dem Pickel kannst Du Felsen, Kriige und diinne Mauern zerstéren.
Du solltest dieses wichtige Werkzeug immer bei Dir haben. Der Morgen-
stern hat neben der Bedeutung als Waffe die gleichen Funktionen. Bist
Du in eine Sackgasse geraten. findest Du vielleicht doch einen geheimen
Ausgang, wenn Du Mauern, Kriige oder Felsen zerstérst.

Kriige und Felsen zerschlagen
Stelle Dich vor den Krug/Fels, riiste Dich mit dem Pickel aus und driicke
dann B, Du zerstérst den Krug/Fels.

Schlage auf
M den Felsen

J°3 Der Fels ist
verschwun-

Durchgang
ist frei

FPickeld %Silbor

Mauern niederreiflen

Schlage mit Deiner Waffe an die Mauer. Ertént dabei ein Klang, kannst
Du die Mauer niederreiBen. Nimm den Pickel in Deine Hand, stelle
Dich vor die Mauer und driicke B.

’ . o Schiage mit
der Walife

I Benutze den
M Pickel

Der Durch-
gang wird
Trei
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Puzzle Raume

In den Hohlen gibt es oft Puzzle Riume, durch die Du gehen muBt, um
weiterzukommen. Es gibt verschiedene Typen von Puzzle Riumen,

Stelle Dich auf den Schalter

In diesem Raum muBt Du Deine
Spielfigur auf den Schalter stellen.
AnschlieBend wird irgendwo im
Raum eine versteckte Treppe er- §

scheinen. . TR
Gehe aul den Schalter Die Treppe erscheint

Stelle eine Schatztruhe auf den
Schalter

‘Bewege die Schatztruhe |
Benutze das Steuerkreuz, um die

Schatztruhe iiber den Boden zu 27
schieben. Steht die Truhe dann auf
dem Schalter, erscheint eine Treppe.

nabe :Il'lluhe i
*Verwandle ein Monster in eine Truhe

Sind in dem Raum keine Truhen, und .
ist es wirkungslos, wenn Du Dich |

oder einen Schneemann auf den
Schalter stellst, dann erledige ein |
Monster, damit es sich in eine Truhe |
verwandelt.

Schiebe die Truhe aul
L den Schalter.

m Stelle einen Schneemann auf den Schalter

‘Bewege den Schneemann
Die Schneemiinner in den Riumen
kinnen genauso bewegt werden,
wie die Truhen. Benutze das Steuer-
kreuz, um sie aufl den Schalter zu

S Machdem Du ihn be- x
schieben.

weg! hast

Ein Schneaemann

*Verwandle ein Monster in einen Schneemann
Wenn es in dem
Raum keinen Schnee-
mann gibt, kannst
Du ein Monster in
cinen verwandeln, um
den Schalter betiiti-
gen zu konnen. Be-
nutze den Zauber-
spruch . Eis", oder die
Gegenstinde Eis®
und ,Frost*. Das
Monster  wird sich
daraufhin in einen
Schneemann verwan-
deln. Jetzt kannst Du
es aul den Schalter
schieben.

Schiefe mil Eiszaplen

Das Monster wird zum Schnee-
mann
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Uber andere Spielfiguren

Personen, die Du im Spiel an verschiedenen

Stellen treffen wirst. Sie begleiten Dich und
helfen Dir, wenn Du sie getroffen hast. Der
Unterschied zu Deiner Spielfigur ist, daBh Du sie
nicht steuern kannst. Es gibt insgesamt acht
dieser Helfer, die Du an wverschieden Stellen
treffen wirst. Benutze das ,Frage*-Kommando,

damit sie Dir helfen (sie konnen auch kimpfen).

Frau
Mann
Watts
Bogard
Dodo

Amanda
Lester

Marcie

i

Die Heldin der Geschichte wird Deine LP auffiillen, wenn Du
sie darum bittest (FRAGE).

Er greift die Gegner mit Feuer an. Er lehrt Dich auch, wie Du
den Pickel benutzt (FRAGE).

Er greift die Gegner mit der Axt an. Er verkauft Dir auf
Wunsch einige ganz nitzliche Gegenstiinde (FRAGE).

War frither ein Gemma-Ritter und kimpft mit einem Schwert.
Er lehrt Dich alles tiber den MAX-Angriff (FRAGE).

Ein riesiger Vogel, wird spiiter auch Robododo genannt. auf

dem Du reiten kannst (FRAGE). Gib erneut das ,Frage*-
Kommando, um wieder abzusteigen.

Eine Expertin fiir Dolche aller Art. Sie wird Dich von der
Versteinerung befreien.

Er veriindert auf Wunsch die Hintergrundmusik (FRAGE).
Ein Meister im Speerwerfen,

Sie ist ein weiblicher Roboter und besigzt cine StrahlenwalTe.
Sie ftillt auch Deine MP aul (FRAGE).

Es gibt neben der Funktion als WafTe noch andere Verwendungsmaglich-
keiten (siche S. 49), um die Hidhlen zu erforschen. Waffen kénnen
gekauft oder in Schatztruhen gefunden werden. Im weiteren Spielverlauf
wirst Du immer stiirkere Walten erhalten kénnen. Nutze dann immer die
Gelegenheit, damit Du zu jedem Zeitpunkt die hochste Angrillskrafl hast.

Wirbelwind-Angrift Wirl die Ketle um einen Plasten

MAX-Angriffe unterscheiden sich je nach Waffe

Wenn der Balken aul dem unteren Bildschirmrand s ) = %E
voll ist, bist Du zu einem MAX-Angrifl fihig. ‘¢, Mt
Dieser unterscheidet sich, je nachdem welche Walle ﬁ P 2
Du gerade in der Hand hiilist. Das Schwert kannst ": R b
Du zum Beispiel schwingen, die Axt oder den Speer '- Y 1 @
werfen, und Waffen mit einer Kette haben einen @ LRI
erweiterten Angriffsradius. = S
MAX-Angriff mit der Axt




Waffen und Monster Spezialgebrauch der Waffen

Manchmal hat eine Walle bei einem bestimmien Gegner keine Wirkung.
In diesem Fall solltest Du aul ein Geriiusch achten, welches Du beim
Schlagen mit der Walle horen kannst. Wenn Du diesen Klang zum Bei-
spiel beim Schlagen mit dem Schwert hirst, bedeutet das, Du mulit eine
andere Walle benutzen. Riiste Dich mit einer anderen WalTe aus. Erklingt
auch bei dieser das
Geriiusch, mulit Du
eine dritte auspro-
bieren. Finde heraus,
ftir welches Monster
Du welche Walle be-
notigst.

Neben dem Angrill gegen Kreaturen, kannst Du mit den Wallen noch
andere Dinge anstellen. Jede Walle hat einen zusiitzlichen Spezial-
gebrauch, welchen Du kennen und beherrschen solltest. Wann immer
Du vor einem Hindernis stehst oder irgendwo gefangen bist. solltest
Du an diesen Spezialgebrauch denken. Es gibt immer eine Moglichkeit
sum Weiterkommen,

Axt (fidllen)
Du kannst damit die Biume aul den Feldern
und die Dornen in den Héhlen fGillen.

Sichel (schneiden)

Damit kannst Du den Farn beseitigen, der
Dich aul Deinem Weg behindert.

o S3E . Kettenpeitsche (transportieren)
%Silber WGold |l| At WGold . & ! : { Wirl die Kette an einen zylindrischen Pfosten.

aAp 85 MGold ap 29 HGold , Wenn sie festhiingt, kannst Du Dich an der

| ve 59 @FGold ’ up 59 FGold ) Kette tiber das Hindernis schwingen.
wBreit st wBreit %Silb | Morgenstern
~Sichel  oKetts aSichel - UKatt Damit zerstérst Du Felsbrocken und Kriige, |
o i s auch Mauern, bei denen ein Klang ertont,
—— wenn Du mit einer Walfe dagegen schligst.
i




Riistung Richtiger Gebrauch des Schildes

Das Schild selbst hat keine Verteidigungs-
kraft, aber dafiir kann es direkte frontale An-
ASichel HWOpal griffe (durch Waffen/Magie) neutralisieren.

Die Riistung trigst Du als Verteidigung gegen
die Angriffe der Monster. Zu der gesamten

Riistung gehoren drei verschiedene Teilstiicke. = 46 1F ) amme : : -

Der Helm und die Brustriistung beschiitzen [| ve 84 @Fiomme Die Art des SCh'ldes,(Memn",cms'“'h‘:'dﬂ
den Korper, das Schild benutzt Du direkt sl u dE!rubcr, welch_c "‘“g“'_“ Digere _Twuden
gegen Angriffe. Wie wirkungsvoll die Riistung -E:::: Eshn kinnen. Im weiteren Spielverlauf erhiltst Du

noch stirkere Schilde, die dann noch mehr
wht Angriffsarten abhalten konnen. Monster, die
schwiicher als der Held sind, konnen mit dem
Schild zuriickgestoBen werden. Riiste Dich
immer mit dem bestmdglichsten Schild aus.

ist, hingt davon ab, aus welchem Material sie
gegossen worden ist. Die Brustriistung hat
eine stirkere Verteidigungskraft als der Helm
oder das Schild, auch wenn sie alle aus dem
gleichen Material sind.

“elm Angrifie durch Magie Andere Angritle
Der Helm beschiitzt den gesamten Kopf (Gesicht und : y s
Nacken). Riiste Dich immer mit dem besten Helm aus, der
in Deinem Besitz ist.

Riistung
Sie bietet den groBten Schutz aller Riistungsteile. Einige
Riistungen konnen die magischen Angriffe der Gegner
abschwiichen.

Schild

Das Schild benutzt Du auf eine besondere Weise (siche
niichste Seite). Es steigert nicht Deine Verteidigungskrafi.
Nimm trotzdem zu jedem Zeitpunkt das beste, das es gibt.

R o o X i




Die Bedeutung der Symbole

Auf dem Bildschirm siehst Du die Abkiirzungen der
Namen. Vor jedem Namen findest Du das dazu-
gehdrige Symbol. Diese Symbole verraten Dir ganz
schnell, wie Du den Gegenstand benutzen kannst.
Betrachte die untere Liste.

Besondere Gegenstinde

Es gibt Situationen, in denen der Gebrauch
einer Waffe oder Magie alleine nicht hilfi. RSN
Daher gibt es eine ganze Reihe besonderer [ «schivsa aschiosa

=
9
@
| ©
=
n
®
=
®
Q)
| ®
| &
|1 ®
E
| @
I -
=
=
o
| ®

Gegenstinde im Spiel, deren Eigenschafien
mehr als niitzlich sind. Sie fiillen Deine MP
oder LP auf, verbessern Deinen Gesundheits-
zustand, erhéhen den Pegel Deiner Angriffs-
kraft eder 6ffnen verschlossene Tiren und
Wege. Sie konnen fiir viel Geld verkault wer-
den, dienen als Alternative zu den WalTen
und spielen fiir den Spielverlaul eine groBe
Rolle. Du kannst aber nur 16 dieser Gegen-
stinde mit Dir tragen. Wenn Du ecinen
Gegenstand haben willst, aber bereits 16
tragst, mubBt Du einen anderen loswerden.
Benutze ihn, wirl ithn weg oder verkaufe ihn.
Manche Dinge kannst Du nur einmal benut-
zen, andere dfters. Schau immer wieder mal
nach, was Du gerade bei Dir triigst,

wl
ra

| ~Picksla
FPRickel? APickel?

SSalbe 3 JMogi
dJuwalen JGold
@#FlammeZ @Flomme2 ||

Bonbon - Der Bonbon fiillt Deine LP (Lebens-Punkie) :ain
wenig aul,

Triinke - Dieses Symbol steht flir Gegenstinde oder Triinke,

die Deine LP oder MP (Magie-Punkte) wieder auffiillen.
Auch Dein Gesundheitszustand kann dadurch verbessert
werden. 4y R
Edelsteine - Deine Angriffskraft wird fiir einen begrenzten
Zeitraum verstirkt. Der Kristall steigert den Pegel Deiner
Angriffskraft auf MAX.

Gestirn - Dieses Symbol steht fiir Gegenstiinde, die ihn-
liche Eigenschaften wie die Zauberspriiche haben.

Schliissel - Gewdhnliche und besondere Schliissel. die Du
im Spiel erhiltst, haben dieses Symbol.

Pickel - Du besitzt den Pickel. Zerstiore damit Felsbrocken,
Kriige und Mauern.

Geldbeutel - In diesen Beuteln befinden sich Edelmetalle
oder Edelsteine, die Du fiir viel Geld verkaufen kannst.
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Magie

Es gibt in diesem Spiel acht Zauberspriiche, 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 erhiiltst sie
von anderen Spielfiguren oder Gegnern. Im Gegensatz zu den Gegen-
stinden kannst Du sie immer benutzen, wenn Du sie einmal erhalten
hast (Du muBt nur geniigend MP haben). Manche Zauberspriiche

wirken bei bestimmten Gegnern nicht. Versuche es in diesem Fall mit ei-
nem anderen.

Leben /MPVerbrauch: 2 s=ee—mmm———e———s--—-————

Mit diesem Zauberspruch fiillst Du Deine LP wieder auf. Bei hoherem Level oder
voller Kraftleiste erhiiltst Du mehr LP.

Salbe /MPVerbrauch: 1

Benutze diesen Zauberspruch, wenn Du versteinert, vergiftet oder blind bist. Du
wirst auf der Stelle geheilt.

Block /MpVerbrauch: 1 ===
Fiir eine bestimmite Zeit werden alle gegnerischen Angriffe abgewehrt. Dieser
Zauberspruch wirkt auf alle Gegner im Bild. Aber manche Arten sind gegen die
Magie immun.

Ruhe /MPVerbrauch: 1

Fiir einen gewissen Zeitraum fallen alle Gegner auf dem Bildschirm in einen
tiefen Schlaf. Einige Monster sind allerdings dagegen immun, andere setzen ihren
Angriff trotzdem fort.

Flamme /MpVerbrauch: 1

Dieser Zauberspruch schleudert einen Feuerball nach dem Gegner, der sich in
Deiner Niihe befindet.

Eis IMPVerbrauch: 2 —m—m——————————
Sprich diesen Zauber aus und steuere den Eiszapfen anschlieBend mit dem Steuer-
kreuz <k in die Richtung des Gegners.

Bli’lz IMPVerbrauch: 2 ———— —— ——— ————
Du schleuderst einen Blitz nach dem Gegner, in dessen Richtung Du blickst.

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

55




Dorfer

Dorfer und Stiidte spielen auf
Deiner Reise eine groBe Rolle.
Es leben viele Menschen dort,
von denen Du wichtige Infor-
mationen fiir Deine weitere
Reise erhalten kannst. In den
Hotels kannst Du Deine MP
und LP auffiillen, die Du bisher
im Kampfl verloren hast. Du
kannst neue (und bessere)
WafTen und Riistungen kaufen.
In den Krimerliden werden
niitzliche Gegenstinde ver-
kauft. In manchen Hiusern in
den Ddérfern gibt es gefihrliche
Verliese, Es kann auch vorkom-
men, daBB Du im Verlauf des
Spieles das Dorf ein zweites
Mal besuchen muBt. Hotels,
WafTen- und Kriimerliden gibt
es auch auBerhalb der Stiidte.

Willkommen in

Jadt. Dovios re-
giert diese Stodt.

Hallot
Ein NMochtlaoger for
10 Goldstocke?

Informationen erhalten

Das erste, was Du tun solltest, wenn Du in ein Dorf oder eine Stadt
kommst, ist, die Menschen zu befragen. Bewege dazu das Steuerkreuz
direkt auf ihn/sie. Die Person wird umgehend anfangen, Dir etwas zu er-
zithlen. Beschleunige diesen Vorgang. indem Du A, B, START, SELECT
oder das Steuerkreuz 9 driickst. Aber lies die Nachricht nicht zu schnell,
sonst verpalt Du vielleicht etwas Wichtiges.

—_—
Das giftige Gas
erschien, als die
Har fe verklang.

Dovias Mutter ist Die Possage nach

wine Medusa. Sie
ist in esiner Hshls

Horden ist mit
aiftigem Gos

Betritt ein Haus Wrm G

Du das Steuerkreuz # nach oben. dd:iekn._




Gebiude in der Stadt

Wenn Deine MP und LP langsam zur Neige gehen, solltest Du sie in

nachten, damit Deine MP und LP aufgefiillt werden. Die Preise sind ganz
unterschiedlich, im Verlauf des Spicles werden die Hotels aber immer
teurer. Betrete das Gebiude und sprich mit dem Gastwirt. Er nennt Dir
den Preis und fragt Dich, ob Du bleiben willst. Driicke irgendeinen
Knopf und entscheide Dich zwischen .Ja* und ~Nein® Bei .Ja* erscheint
die Nachricht .Gute Nacht* und Du verweilst eine Nacht. Am nichsten
Morgen sind alle Deine LP und MP wieder aufgefiili.

Hallot
Ein Nochtloger for
10 Goldstocke?

bi's

einem Hotel auffiillen. Fiir einen bestimmten Preis darfst Du hier tiber-

In den WalTenliden erhiiltst Du Waf- £
fen und Riistungen. Jedes Geschiift :
fuhrt etwas andere Kampfausriistun-
gen und die Preise sind sehr verschie-
den. Im Spielverlauf werden die Waf-
fen/Ristungen immer besser und teu-
rer. Speichere Dein Spiel ab, nachdem
Du eine neue Ausriistung erworben
hast. So verlierst Du nichts davon,
wenn das Spiel plotzlich zu Ende ist.
Die meisten WafTen/Ristungen kann
man hier verkaufen. Ende

@ Krimerladen -------voveveee

In den Krimerliden erhiltst Du die
verschiedensten Gegenstiinde, die Dir
bei Deinem Abenteuer sehr niitzlich
sein konnen. Gewdhnlich sind die
Krimerliden auf bestimmte Sorten
von Gegenstiinden spezialisiert. Ge-
schiifte mit Kampfgegenstinden fin-
dest Du nicht in den Dédrfern. Sie
existieren in der Wildnis. Gleiche
Gegenstinde unterscheiden sich nicht
im Preis, egal in welchen Laden Du
gehst.
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Kaufen und Verkaufen

Um Waffen, Riistungen oder Gegenstiinde zu kaufen, betritt das
Geschiift und sprich mit dem Geschiiftsfiihrer. Stelle Dich vor den
Schalter und driicke das Steuerkreuz 9 nach oben. Wiihle ,KAUF*
(kaufen) und driicke den A-Knopf. Es erscheint das Angebot. Wiihle
aus, was Du mochtest, und driicke A. Um etwas zu verkaufen, wiihle
~VERK*" (verkaufen) und driicke A. Es erscheint eine Liste aller Dinge,
die in Deinem Besitz sind. Wihle aus, ob und was Du verkaufen
mochtest, und anschlieBend driicke A. Mit B kannst Du den Vorgang
unterbrechen.

Hullot Kann ich 1 Himr hast Du Deine
More fPickel.

NOTIZEN




NOTIZEN

- wees EERETEP P trmee trar
B T . EETT T P - . PR -

HALLO NINTENDO: 0130-5806fiir gebihvantreie Anmufe aus Deutschland) REV-B

3 GEWAHRLEISTUNG

Nimendo of Europe GmbH gewiihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kaul eine Qualititsgarantie fiie
die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekuuften Produkie
Beachten Sie bitte folgendes. wenn Sie dem einen Mangel fesistellen:
| Rufen Sie zuerst den MNintendo Kundendienst in Deutschland gebithrenirer unter der Telefon-Mummer 01 30-5806 an.
und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2 Falls kein Bedienungsfehler oder Ghnliches vorhiegt.
schicken Sie das Nintendo-Produkt im Originalkarton 2usammen
mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhiuser Strage S0
8754 GroBostheim

(in Deutschland).

1. Die Gewahrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung, oder auf eine Ersutzlieferung
cines mangelfreien Produkis beschriinke: weitergehende Anspriiche sind ausgeschlossen.

4. Die Gewithrleistung erlischt, wenn der Mangel aufl einer unsachgemiilen Behandlung und/oder micht
autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschiidigungen nach dem Kauf beruht

5 Mach dem Ablauf der Gewihrlenungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen und
Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806)

Fur in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

StudIbaver Marketing + Wildmeir AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Aul dem Wall 30
Ziegeleisirafle 31 CH-4052 Basel
A-S027 Sulzburg Tel: CH-O61-3118818
Tel: A-D662-881476
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