
THOn lh€ Warrlor THYRA the Valkyrle

THE HEROES
THOR ttre lVmior

ARMOUR: Tough skin - eliminates 20plo of damage.
SHOT POIVERaExcellent - twice normel mwer.-
HAND TO HAND: Excellent - Batrle Axe- cm desuoy gencrarors.
MAGIC POTVER: Pmr - damages most monsters aûd no generato$.

THYRA th€ Vallvric
ARMOUR: Shidld - eliminares 30yo of damese.
SHOT POWER: Pær.
HAND TO HÂNDj Gæd - Sword - can destroy Bene€tors.
MAGIC POWER: Moderate-damages most moûstersand generâtors.

MERLIN the Wizârd
ARMOUR: None.
SHOT POtùfER: Good.
HAND TO HÂND: Pær-Bare Hands-canno! deslroy generârors.
MAGIC POWER: Excellent-dameSes all monsters and generators.

QUESTOn the Er
ARMOUR: IÆâther - eliminâtes l0% of damace.
SHOT PO\ù0ER: Poor.
HAND TO HAND: Moderete- DaBSer-caûnot destroy genemtors.
MAGIC POIù7ER: Very good - destroys almost ell monstem ând
genefâtos.

THE VILLAINS
The monsters pour out of the generator which lie throughout the
dungeons. Each genentor creates a specific type ofmonster i.e. ghosts
or demons. There are three levelsofcenerators
the toughestmonsters. Shootthe ge;eratols todestroy them. Monslen
tæ, hâvc three srrenSths, the most powcrful taking three hits to kill.

GHOSTS: Stay away froh ghosts. They hit you only
once and disappear. One hit hurts alot. Shmt ghosts,
do not run into them!

GI.UNTS: Grunts will run up royou and hit you with
their clubs over ard over. Either move the iovstick
towards them rofight them hand-tohand orsirôr them.

DEMONS: Demons will try to shmt firebâlls ât you if
rhcy.a,r, or if thcy ".< tooclos< t|cy wiil Uitc you ag"lu
and a8ain. Firebâlls hurt more than biting dæs. Either
move the ioystick towârd them to fi8ht hand-ro-hand or
shmt them.

LOBBERS: Lobbers will ûy ro lob ræks overwalls and
other things in the maze to hit you. They will als try
to run away from you. Try to shæt them or trap them
in a comer and fiSht them hând-to-hând.

SORCERERS: Sorcererstrytofmlyou bydisappeâring
while moving. r,ghen they ale iûvisible, your shots will
go through them. Either move the ioystick towards them
to fight hand-ro-hand or sh@t them.
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DEATH: Deâth will drain health from you. He will mke
up to ,00 poinrs md ther die. The only wây to kill Deeth
is with magic. Donl evcn rhink âbout fiBbring him
hand-ichadd!
SUPIR SORCEIERS: This sorcers appeârsJ takes a
shot d the player md then disappears agaio. He
continus to do this until shot by a player. Magic only
stuns him md prevents him from shæting or
disapJEariûg immediately.
ACID PUDDLES: Theæ grær pools hurt the plâyer
but do not attack him: insteâd they wuder aroùnd
aimleisly. Theycûnot besboi. Magiconlysrunsrhem.
The 'lT' Monster: This crealure, which looks like a
glowilg. spinning dis, disapp€ars when it hits a player.
That blâver lhen becomes'fT'. All monsters are
attracied'to the player who becomes 'lT' until he or she
leaves the maze or until tbis player touches ânother player
wholilen becomes'IT'. This monster cannot be shot but
can b,l stunned by ma8ic.
The 'THAT' Monctcr: This creature. which lmks like
the 'l f' monster, chases players around the dungeon.
If ir t.tuches a player he loses a special power or a potioû
or 100 heâlth points.

ATARI ST ONLY

THE DRAGON: Drâgons appear rrely and should be approached
with caution. They n':ed to be hit seve!âl times on the head with a
missile to destroy thenr. Don't get too close, though, or it will fry you
with it's fiery breath.
THE THIEF: The thief appears well into the game at the cherecters'
stanmsitionmdchasasthemuntilitcmstealanitehflomtheriches!
playir. Unless it is sl or, it will then flee leaving its ill goncn Sains on
the next level. The thi,.fstcals special power potionsor normel ones if
no special ones can b,i found.
THE MUGGER: Tliis creature can appea! more than once per level
and, like thethi€f, steâ,lsfrom rhe richestplayer. The mugseronlysteels
heâlth points.

FOUR PL.{YER {PT!ON:
All four players should be selected ât the stan of the game using any
ioystick. îwo extra ioysticks) mking a tolal offour. may be connected
royour Atari ST with a special interface available from U.S Gold.

ATARI'
GAMES

THE DUNGEONS
Arcund the dungænr âre obiects to collæt ed âvoid:
POTIONS: Some potions can be shot although their effect is less
powerful when they âre collected and usd.
SPECIALPTOTIONS: Theæ b€hev€ as normal Dotions when shot but
endow the player wilh special abilities if collecied.
Thes include:

V EXTRA ARMOITR - increases prorcction

US. Cold lrd., Unia 2/3 Holford \flry
Hotford, Biminghm 86 7AX.

Tcleohonc: 021 356 3388

fi Extnl uactc PovER - incr€ses tbe of potions

POISONED PTOTIONS: The* behave like poircn
FOOD: Platesofmeat increase healrh by 100ând give

food.
bonusof 100

score potnts.
CIDER: Cider bottles can b€ shor ând destroved. rù(/he

like fmd.
drunkthisâcts

Tf,.EASURE: Treasure chests cannor b€ shor bur cive | 00 ooints when
collected. Sometreasurechesrsare læked and neeà to lleoæne.l wirh
a key. They may contâin food, money, a potion or dven Deârh!

KEYS: Score 100 poinls for collecting. U* keys to lpen dmrs.

AMULETS: These maSic devices confer special abilit:es on rhe wearer
for a short time,
lNVlSlBlLlTY: Monsters cannot rce you and wander around.
INVI.JLNERABILITY: Monstcm cannor hun vou. bur vour health
decrements twice as fast as normal.
REPULSIVENESS: Monsters cannot stand you m<l run away.
TIANSPORTABILITY: The plsye! caû now trmsfort through ey
solid obiect by ruoning into ir. I

l0 SUPER SHOTS: These shots kill all monsters irl their oath and
keep trâvclling until thcy hir a wall. I

REFLECTM SHOTS: These shots bounce off wallspllowitrB players
to shmt around cornes. They bounce a meximum ol three times.
WALLS: In general walls are impenetrable obiects, ftut smc walls
crumble when shot. I

TRAPS: Thesglowingpatternson the llmr make onf wallsdiuppear
whcnstepped on. Therecan be more than onerrap. Trrf walls may be
invisible.
STUN TILES: These tiles sùn any plâyer who treras on rhcm and
then disappear,
IRANSi{R'1'ÈRS: Glowm8 red drscs on the tl@! -rraûsport players
to the nearest visible transponer. If severâl transpoflÊrc âre the same
distuce away, then one is choæn at random. There aftryays to irflueDce
yoû direction. Cm you fiod rhem?
FORCE FIELDS: Thes go on and off in a particulxr pâttern. lf a
playerenters a field when itis on his health will luickly,lraÏn. Monsters
are not affected. Force fields cannot be destroyed.
EXITS:Theslâbelledholesleaddowntothenextlevelortothelcvcl
specified. Someexits are phoney. They â!eoûly pairte,J floor tiles. On
some levels exits move around by closing and re-op(Ding elsewhere.
'freasure rooms appeâr rândomly and the player hâs a fixed time to
collect âs many valuables as gnssible wirhin a lime lùnir, which is
displayed Êt the top of the screen.There is no score unless lhe player
escapes,

MEXLIN the Wlzard OUESTOR the Êll

6S9âgâ
In general players are immune to the other player's shots but in mme
areas of the dungsn, missiles can stun or iniure fellow players.

If playem do not fight for about half a minure, the locked dmrs will
disappear, freing all ofthe monstcrs. Eveûtually, ifplayers still âvoid
combat then all of the walls turn into entsl

BASTC INSTN,UCTIONS
Chæ* the colourandcharacter you want by pointing rhe gauntlet and
præsing the FnE BUTTON .

How long you last depends upon your health. Heelth is l6t by contac!
with the motrsters ard as time elapss. I! can be regained by picking up th€
fæd which cm be found in the muc. Be careful, some food can be
destroyed by your shots end some may be poi$ned.
The obiæt of thc Same is to survive the monsters' attacks for âs loûg
as possible whilsr comptirS fo! f@d, treâsure and mâgic potions. You
mus! âlso search the maze to find thc exit to the next level.

For game controls, detâils will âppeâr on the scræn.

- 

GAUNTLET II LOADING INSTRUCTIONS-
COMMODORE64DISC: Type LOAD "*",8,1 ând press RFTURN.

COMMODORE 64 CASSETTE: Press SHIFT and RUN/STOP
logether. Press PLAY on th€ cas*ttc recolder.

COMMODORE 128: Play in 64 mode

SPECTRUM ,l8K: In*rt thc casstte into the cassette Dlaver.
Typc LOAD "" and press ENTER. Press PLAY on rtrË caisrre
recorder. The protrâm wil loed and run automarically.

-a

SPECTRUM l28K l+2: Insrt câssette into cassette Dlaver. P.ess
RESET bunon. Press PLAY on lhe câsserte olaver. Piesi RETURN
and the program will lmd and run auromalicâllv:

AMSTIAD: Remove âny extra ROMS (excæt DDI) and ensure that
the cassette remote lead is plugged in.

AMSTIAD DISC: Insert the disk ift' lhe dri.,e lxt'el side up. Type
iCPM and press ENTER. The program wil loâd auromarically.

AMSTRAD CASSETTET (664161281464 wirh disk drivc - Type
:TAPE and press ENTER.) Inserr cas*ne inro casstre unit. Press
CONTROL (CTRL) aod small ENTER keys together. Press PLAY
oncâssetteunirandprcssanykey. Theprcgrmwilll@dauromarically.

ATARI ST DISK: Insert the disk in dlive aûd lurn on compurer.

rTM & @) 1986 by Arari Games. Licensed to U.S. Gold Ltd.
All rights rcserv€d, Copyright subsists on this progrh. ûnauthoris€d
broôd(asting, diffusion, public pcrformônce, copying or re{ecording,
hiring, lêasing, rentlng and selling under any exchang€ or rcpurchase
schem€ in any mônncr is prohibltêd.



LES TIEROS
THOR lc Gucricr

ARMURE: Il a la Jrcau durc - ce qui élimine 20olô du dommage.
PUTSSÂNCE DE TIR: Excellente - deux fois la puissncê
normalc.
COMBAT CORPS A CORPS: Excellent - Hache dc bataillc
peut démiE lca téûératcurs.
PUISSANCE MAGIQUE: Médiærc - cndomaâge lâ plupart
de monstres, rois non les génératcurs.

THRYÂ li. Vôl.yric
ARMURE: Bouclie. - élimine 30olo du domsge.
PUISSANCE DE IIRE: Médiærc.
COMBÂT CORPS A CORPS: Bon - Epée - peur détruire les
générâteurs.
PUISSANCE MAGIQUE: Modérée - endommage la plupan des
mon6trcs et dcs génénteurs.

MEILIN I'Eachutcu
ARMURE: Néant
PUISSANCE DE ]'lRE: Bonnc
COMBÂT CORPS A CORPS: Médiocre - Mains nues - ne
peut pas détruire ler géné.ateus.
PUISSANCE MAGIQUE: Excellente - détruit tous les monsres et
les générâteurs.
UESTOR L'E[c
ARMURE: Cuir - ,ilimine lOp/o du dommace
PUISSÂNCE DE I IR: Médiocre.
COMBAT CORPS A CORPS: Modéré - Poignard - ne peut pas
détruire les gétrératcuG.
PUISSÂNCE MAGIQUE: Tês bonne - détruit presque tous les
monstres et les généraleurs.

LES'MECHANTS"
Les monsæs sonent en foule des générateuF qui se trouvent
dms les donions. Chaque 8énérateur crée un type de monstre
spécfique, fmtômes ou démons. ll y â rrcis niveaux de 8éûérateurs,

dont le plus fort prcduit les pircs monstres.
Tirez sur lcs 8énéaateuas poua lcs détruirc. Lcs monstrt s eux sussi ont
trois niveaux de puissance; il frut tiær trcis fois sur les plus puissants
pour les détruirc.

--â- Lc. FANTOMES : Ne vous epprochez pas dcs
ln tl , I fanrômes. Ils nc vous frappent qu'unr fois et
d \Àl disoaraissent. Msisune fois suffit. Tirctsurles fstômes,

^ f t Vl msis nc leur rcntrez imris dedansl

fl J4<èl I_cc cRocNEURs : Les Srognêurs s,âppræhcnr dc
ÉFE) vous en courant et vous fnppen( à to rr de bras svec
mgWW lcurs messucs. Dépleccz le ioystick v4rs cux pour lc
fTÂ,F=--=! combrt corps à corps, ou tirez-leur ddssus.

' etF 
Lcr DEMONS : Les démons essâient de vous lrncer

-z^t des boulcs de feu ou, s'ils sont trop
| ( ,Ft \ oræhes. ils s commencent à vouamordre. Les boules
I Wgl'; '1 àc fcu sont plusy'angereusæ que les m(6ures. Déplâccz
t@r/ le ioystickt.rs eu pour le combat corps à corps ou

-14 trrez{eur ocssus.

ry Lca LANCEUf,.S : Les lanceus vonr tcntcr dc lanc€r
de tros*s Dicrres au-dessus des mun et

/ffi\ en à'autreiendrcits du labyrinthe, F,ur vous frâpptr.
/ I\ \ lls essaiercnt écâlcment de s'enfuir à

Wf ) votreappræhclEssayezdeleurtirerde[susoucoincez-les
et lutrcz corps â corps contre cux,

Lco SORCIERS : Les sorciers essâientde vous échapp€r
d1\æ en dispdaisent pendant qu'ils * déylacenr. Qumd ils

ffiffi sont hvr$hles'.les coups

ww\l Ë",*'i":.'.i 1i"Til",:*J;L"Pg*:i ::.0.
- 

^, 
out tirez-leur dessus.

#!Fu La MoRT : La Mort * noulrtr de votr: sule. tile peut
}[f/ avaler jusqu'a 200 points, après quoi :'est la moti. La
W seule mmière de tuer la Mort est pa magie. Ne tentez

V surtoul pâs le corps à corps avec elle!

Nt6S9l
SUPER SOnCIERS : Cc srcier eppsâîI, tire sur le

ioueur cr disparaîr. Il continue jusqu'à cc qu'il mir abattu
par un iouêur. La magic peut sculement l'étourdir, et
I'empêcher de tircr où de disparaître immédiatcment.
FLAQUES D'ACIDE : Ces marcs venes blessent lc
joueur mis nc I'ailequcnt pâs : clles s déplacent sans
bur précis. On ne pcul psstircrsurces flâques. Lamrgie
mut seulcment lcs étourdir.
LMonerrc"lT" :Cettccréaturcquircssemblcàundisque
brillmt en rotation disperrîrquandellefrappc un joueur.
Cc ioucur devient elors "IT". Tous lcs monstrcs rcnl
anfés porle joueur qui est devenu "IT" iusqu'Àce qu'il
so.t du labyrinthe ou iusqu'à ce qu'il rouchc un autrc
joucur qui devicnt rlors "IT". On ne peur pas tirer sur
ce monstle mâis il pcut êtra as$mmé pù mâgia.

LÊ Moortrc "THAT"' : Ccttc créaturc qui rcssehble .u
moNtrc "IT" pourch.sF lcs ioueurs âutourdu donioû.
S'il touchc un ioueur, cclui-ci perd ul pouvoir spécial
ou uoc lDtion ou 100 points dc sté.

ATARI ST UNIQUEMENT
LE DRAGON: Iæs dragons appanisseot rarement et vous devez les
appræher prudemment. Vous âurez be$in de les frâpper à la tête
plusieurs foisavec un missile pour les détruire. Ne vous appræhez pas
trop, parce qu'il peut vous faire frire avec son souffle de feu.
LE VOLEUf,.: Le voleur entre dans le ieu après quelques temps, à lâ
position initisle des ioueurs, et les chasse jusqu'à ce qu'il puisæ voler
quelque chos aù ioueur le plus riche. A moinsqu'il ne soit lirsillé, il
s'enfuira en laissant ce qu'il a volé au plochain niveau. Si possible l€
voleur prend les potions spéciales de puissanæ, sinon des potions
no@les.
LE MUGGER: Cette créature peut apparaitre plusieun fois des
châque niveâu et, come le voleur, il vole au ioueu! le plus riche. Le
mugger ne vole que les points de sâtté.
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OPTION QUATRE JOUEURS:
Vous devrez sélectiomer les quatre ioueurs au début du ieu en utilisnt
le joyslick. Vous pouvez bmcher deux ioysticks supplémentdres en
utilismt un interface special disponsible chez U.S. Gold.

DONJONS
Âutou des donions se trouvent des obiets à lÙâsr et à éviter :

POTIONS : On peur tirer sur cenâiûes potions bien que leur effet soit
moim puisut que si ellc ont ramsées ct utilisées.
FOTIONS SPECIALES : Quud on tire su! ces potioûs, ell6 se
comportent comme des potions normles mais, si on les rmas, clles
donnert âu ioucur d6 avanbges spécieu, dont :

V ARMURE SUPPLEMENTAIRE - qui augmente la protætion.

e POLTVOIR MAGIQUE STJPPLEMENTAIRE - qui augmenre(D I'effet des mtions.

\ ACCELERATIONDUTIR :quiaugmenrelaviresædesmisil6.

^ 
AUGMENTATION DE LA PUISSANCE DE TIR : qui rendv les missiles Dlus desmcteu$.

/ PUISSANCE DE COMBAT SUPPLEMENTATRE : qui
/ augmentc la puissance dc combal à bout ponent.

$0fà FOUVOIn SUPPLEMENTAIRE DE TRÂNSPORT : qui
\J augmenle la capacité de umspon de dix à quinæ fois.

PTOTIONS EMPTOISONNEES : Elles se comportent comme les
alimeûts empoisoné6.

ALIMENTS : Ls plets dc viânde âugmentent lâ ssnté de 100 points
et dotrtrcnt un bonus de 100 points.

CIDRE : On æut tis sur les bouteilles de cidre et les détruire. Si on
les boit, elleioat le mêmc cffet quc les aliments,

CIDRE EMFOTSONNE : On peut tirer sur le cidre mpoisnné,ce qui

nleotit le monsrc pendut ue æune pédode. Le cidre empoimalé,
s'il sr bu, reprend 50 poirts de snté et fait vaciller le persnmSe et
le rcûd difficile à eltrisr.
CLES : 100 points pou leur tmasge. Utiliær 16 clés pour ouvrir
oes porte6.

TRESOR : On ne peut pâs tircr sur les coffres à trésr mais on 8agtre
100æints s'ilsontrmssés. Cerninscoffmà tésrsont verrouillés
et doivent être ouvans avæ une clé. Ils peuvent cotrtoia des aliments,
de l'ârgent, unc potion ou même la Mon!
AMULETTES : Ces obiets mgiques conêrent des evântâgs spéciâux
à leur poneur peodut une coune période.

INVISnILfTE : læs monstc ne peuvent pas vous voir et circulent
en aveuSlc.
INVULNERABTLITE : Lm monstres ne peuvent pes vous blessa mis
voft snté s détédore dcux fois plus vitc qu'à l'étet tromÀI.
REPULSION : L6 motrsues tre vous supponent pas er s'éloignent.
CA'PACITE DE Tn ANSPTORT : Le ioueur peut alos transportér âvec
tout obiet solide euquel il s hcune.
SLTPER COUPS i Cês coups rucnr tous les mon$rcs sur lcur tnict ct
continuent jusqu'à æ qu'ils heunent un mur.
RICOCHETS : Ces coups rebondissnr sur les murs pemerEnt aux
ioueum de tirer dans les coins. Ils rêboûdissent âu mâximum trois fois.
MURS : En générrl, les murs snt dc6 obiets impénéuâble6 mds certains
s'effondrent sous lc tir.
PIEGES : Cis modfs brillmts sur le sl font disparaître cerbins murs
quildonmrcheCessus. Ilpeutyenâvoirplusieus. Lesmursàpiège
æuvênt être invislbles.
i:AnREAUx asioÀ.IMEURS : cæs cureaux assommenr lour joueurqui
pas* dessus puis dispraisseat.
TRÂNSPORTE(rX.S : Disqus rougæ brillaoE, plâcés au sl, qui
rùspofteût lc iouilr iusqu'âù trmsponcur visiblc le plus pehe. S'il
se trcuve plusicurs hmsponeun à la même distuce, I'u d'cux est

choisi âu hasârd. Il y â dcs moycûs d'âffêcter votre dhectior. Pouvez-vous
les trouv€r?

CHAII{PS D'ENERGIE : Ils s'exerænt et s'amêtent suivant u schém
domé, Si un joueur entre dans un champ actif,8F sa.té se détériore
Epidement. I4s moûstres ne snr pas affectés. L.]es champs d'énergie
ne peuvent pas êtrc détruits.
SORTIES : Cæ ouvenuræ identifiées conduiænt a[ oiveau suivaot ou
au nivsu spécifié. CerEines sortics srt fauss6. icc ne sont que des
€reau peitrts. A ærhils niveaux, les rcnics se déDlâcent en * fermâtt
et s'ouvrant âillêurs.

Irs sall6 de Eésor âppdâisscnt au haurd et le i{ueu a u délai fqe
Inur tmesser sutanl d'obiets de valeur que posslblc dans le rmps
indiqué en haut de l'écm. ll n'y a pas de poinrs sauf si le joueur
s'échappe.
En général, les joueun ûc sont pas wlnéreblcs a{x coups des autres
joueurs mais, dans cenaines pmia du donion, lds missiles peuvent
essommcr ou blesser d'eutres ioueurs.
Si lc joueurs cessent de combattre pendant environ une demi-minute,
16 rcrtes verrcuillés disDanissent et libèrcnt tous les monstres.
Enslite, si les iouaurs évitent touioun le combat. tous les murs *
tmnsformeût en sffie$.

INSTRUCTIONS DE BASE
Choisir lâ coulcur et le pcNnnaSe quevousdésùezeoorieûtantle
gantclcteteoappuyutsu.leBOUTON DE TIR. Letempsde
jeudépeodde vorc soté. La suté æ perd pd conqrctlvælm monstres
ct avec le passâge du temps. On la récuÈre en lremt des aliments
dans le labyrinthe. Attention, le tir peùt démird ccnsins aliments et
d'âures p€uvent êûe empoisMés.
Le but du ieu st de survivre à l'âtEque des monst4s aussi lotrgtemps
quc lDssibl€ tout en ræherchmt lês âliments, le irésor et les potions
magiques. Vous devrez aussi chercher dms le labylmthe la sortie d'accès

: INSI'RUCTIONS DE CHARGEMENÏ' :

DISQUE COMMODORE 64 : Taper LOAD"",8,I et âppuyer sur
REÎURN.
CASSETTECOMMODORE64 | AppuyersurSHIFr dRUN/SToP
cosmblc. Appuyer su PLAY sur I'eùegistrcur de cassette.

COMMODORE 128 ! Jouer en mode 64.
SPÊCTR UM 4EK : Inséret la cesstte dms le lecteur. Taper LOAD""
et âppuycr sur ENTER. Âppuyer sur PLAY sur le lectcur de câsstte.
L€ prcgMe se chù8e et s dércule automtiquement.
SPECTnUM l28K I + 2 : Insérer h cassette dans lc læteur. Appuyer
sur RESET, Appuyer sur PLAY sur lc læteur de cssætte, Appuyer
sur RETURN et le progmoe s charge et * déroulc automatiqucmcnt.
AMSTRAI) : Retircr tout ROM supplémentairc (sauf DD) et vérifier
quc lc câblc de casættc isolée est brenché.
AMSTRAD DISQUE i lûsérer la disque dâûs I'unité, létiquette vc6
le hâut. Tâpcr iCPM er appuyersur ENTER. Le progmne * cherge
automâuquement.
AMSTMD CASSETTE : (664/612 8/464 avec urité de disque - taper
|TA,PÊ et âppuyer sur ENTER). Insérer ls câssetre dans I'unité de
ces*ttc. Appuycr sur CTRL et la petite touche ENTER cnsmble.
Appuyer sur PLAY sur I'unité de cass(e et ensuite sppuycr sur une
touche quelconque. Le programc * charge âutomatiqucment,
ATARI ST DISQUE i l$érer le disque dâns I'unité ct mettre
I'ordinateur en marche.
Læ commandcs du ieu seront affichées sur l'écrm.
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DIE HELDEN
THOR det Krieger

!ù0AFFEN:Undringliche Haut- schlieBt 209oderVerletzungeD aus.
SCHUSSKRAFI: Âusgeæichnet- das Doppelle der normâlen Klaft.
HANDKÂMPF: Ausgezeichnet - Schlachtaxt - kann Generatorcn
zerstôten.
MAGISCHE: Schlecht - beshadigt die meisten.
KRÂFT: Ungeheuer und keine Generatoren.

THIYA die Walliirc
VÂFFEN: Schild - schlie$t 30yo der Verlelzunseû aus.
SCHUSSKRAFT: Schlshr.
HANDKAMPF: Gut - Schwert - kaûn Generatoren zerstôren.
MÂGISCHE: Mirtelmâ$i8 - beschadigr die meisren.
KRÂFT: Ungeheuer und Generatorer.

MERLIN der Hcrenmcister
VAFFEN : Keine
SCHUSSKRAFf: cur
HANDKAMPF: Schlecht, mit den bloBen Hânden - kann keine
Generatoren z€rstôren.
ZAUBERKRAFT: Ausgez.eichnet zerstôrt alle Ungehcuer und
ueneratoren,

QUESTOR der Kobold
\fAFFEN: Leder - schlieBt l0yo der Verletzunsen aus
SCHUSSKRAFT: Schlecht.
HANDKÂMPF: Mitdemiillig - Dolch - kann keine Geleratoren
zerstôten.
ZAUBERKRAFT: Sehr gur - zerstôn fas! alle Ungeheuer und
uenemtoren

DIE UBELTÀTER
Die Ungeheuer ergiellen sich aus der Geoeratoren, die ûberall itr den
Kerkern herumliegcn. Jeder Geûerator erzeugt cine spezifishe
Ungeheuerart wie Geister und Dâmonen. Fùr die Generatoren gehen
drei Stufen, der S!ârkste erzcugt die widersmndfàhigsrcn Ungeheuer.
Erschiefien Sie die Generatoren, um sie zu ærstôren. Dic Ungeheuer
habenauchdrci Stufen: dieStàrkstensinddreimlzutreffen. bcvorsie
getôtet werden.

GEISTER: Halten Sie sich von Geislern fern. Sie treffen
sie nureitmal uûd verschwinden. Ein Treffcr rchmerzt
iedæh *hr. Erschieflen Sie die Cæister. bevor Sie ihnen
begegnen.

BRUMMERI Brummer laufen aufSie zu und schlacen
Sie ùberall mit Knùppeln. Sie bewegen entweder-den
Joystick aufsie zu um Sie im Handkampfzu bekâhpfen
oder erschieBen sie.

DAMONEN: Dâmonen versuchen, Feuerkugeln auf Sie
zu schie3en. wenn es lhnen gelingt, oder wenn sie zu
nahe sind, beillen sie Sie imer wieder, Die Feuerkugeln
schmerzen mehr als die Biss. Entweder beweccn Sie
den Joystick auf sie zu, um sie in Handkampf zu
bekàmpfen oder erschie0en sie.

LOBBERS: Lobbers versuchen, Felsbrækeû ùber
Mauern und andere Gegenstânde in den lrrgarten zu
werfen, um Sie zu treffen. Sie versuchen auch,
weSzulâufen. Versuchen Sie, sie zu schieBen oder sie in
einer Ecke einzukesseln und im HaodkamDf zu
bewàlrigen.
ZAUBEX.ER: Zauberer versuchen, Sie durch
Verschwinden wâhrend sie sich bewegen, irrezufùhren.
Iù(enn sie unsichtbarsind,siDd IhreSchùsse uonûrz. Sie
bewegen enlweder den Joystick âufsiezu und bekâmpfen
sie persônlich oder erschie0en sie.

TOD: Der Tod nimmt Ihnen ihr eanzes Wohlbefrnden.
Er absorbiert bis 200 Punkte und ;tirbt dann. Die einzice
Môglichkert, den Tod zu Iôten, ist Zauberkrafr. Denke;
Sie nicht einmal daran, ihn im Handkmpf zu bewâffgen!
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SUPERZAUBERERT DieserZauberererrcheint, feuen
U=\ erncn SchuB eufdeD Spieler ab und verschwindet dm

^ fÂ\ wi.der. Erwird dmirsolmgeweitermâchen, bisihnein
.i\\r4{J,\ Sc}uJl des SpieleN triffr. Nur Magie lâhmt ihn und
1làY- \velhinden scine hintcrhâltigen Schùsse oder sein

Dlotzuch6 verscnwtDden.

--IGIFTPFUTZEN: Dies grùnen Lachen verleuen den
I /r'=\ lspieler bei Berùhrun8. 8r;ifen ihn iedæh nichr ù,( lls,ildem wrdern sut-tdèssen ziellos umher. Schùsse
I \ --l lmâlhen ihnen nichts aus, nur Magie hilfr hier weirer.

D' ES-Àlorsrer: Diere. Vtren, dâ. wieeine gliihende
sich dreherde Scheibe âussieht. verschwindet. sbald es
vo4 einem Spieler trcrùhrt wird. De! ieweilige Spieler
verfvandelt sich in "ES". Der Spieler bleibt solmge ES,
bisler entweder mit einem weiteren Spieler
zulârmeûstô$t. der dmn die Rolle des ES ùbernimmt,
odft bis er das Labyrinth verlassû hat. Soluge, eine
Spieler ES ist, zieht er fùr die Dauer seiûes Aufenthalts
im Labvrinth sàmdiche Monster an. Das Es-Monster ist
imtrngegen Schùsse, kânn aber mit Magie gelihmt
wetoen.

NUR FÛR A1TARI ST
DEf,. DRACHET Die Drachen ieuchen nur selten âuf und sllten
vorsichtiS angegâir8en werden. Um sie âusu$hâlten, mùssn sie mit
der Rakere mehrruls m oberen Teil cetroffen wrrden. \ù0enn man
ihnen aber zu nah'i kommt, kann der feulige Arem iede Aktion schnell
beenden.
DEf,. DIEB: Der pieb taucht b€reits am Spielanfang auf und folgt den
Spielern bis er derf reichsten Spieler einen Gegeostand entwenden kânn.
Bis er ausgeschalçr ist, wird er alle gestohlenen Sâchen zum nàchslen
Level bringen un{ dann fliehen. Er stiehlt ausschliefilich Spezial-
Trâtrke, nimmt atiÊr auch den einfachen Trank, wenn der Spielcr keinen
Spezialtrank besiùt.
DER GANOVE:1Wie der Dieb stiehlt dieser vom bsten Spieler. Er
erschcint mehr al| einmal pro Lcvel und interessiert sich nur fùr
G6undhcitspunkle (Heâlth Points).

4 SPIELER O}TION:
Alle4 Spieler mùsfen vor SpielbeSinn âusgwâhlt werden und mùssen
sich mit dem Joyftick entsprechend emclden. Die zwei zusàlzlicheo
Joysticks sind mitlinem Spezial-Anschlufl (lnterface) an den Atari ST
anzuschlie0en, ddr von U.S. Gold bezogen werdeû kmû.

DIE VERLIESE
Inden Verliesen bffinden sich Dingedie Sie enrwedereinsâmmeln oder
besser vermeidenisollten:
ZAUBERTRÂNkE: auf manche Zaubertrânke kônneû Sie auch
schieBen, anstatt diese einzùsmmelD, allerdings ist die !ùTirkung dann
nicht so stark. all wenn Sie sie eingmmmelt hâtten.
SPEZIELLE ZAUBERTRANKE: weon Siedùauf schieBen, erzielen
Sieden selben Efl:kt wie bei den "normâlen" Zaubenriinken. Smmeln
Sie die Speziâltrà*e iedoch ein, werden Ihneû besondere Krâfte
verliehen. wie:

W ZUSATZIICHEItrAFFEN:v sie bietetr erhôhten Schutz.

: ZUSÀTZTICHEZAUBEf,,KTAFT:u verstârkt d.e Wirkune der Zaubertrânke.

. ERHOHTESCHURGESCHWINDIGKI:IT:\ Ihre Geschosse fliesen schneller.

^ ERHOTITE SCHUfiKN,AFT:
9l der Einschlag Ihrer Geschosse hat eine grôBeren Effekt.

' ZVSATZLICHE KAMPFKRAFT:r lhre Fâhigkeiren im Nahkampf verbessern sich

(lob ZUSATZLICHE TRAFKRAFT:
\-r Sie kônnen zwi$hen l0 und 15 mal mehr bci sich rreEen.

VERGIFTETE ZAUBENTTÂNKEI
haben die *lbe l7irkung wie vergiftetes Esæd.

ESSEN
Teller voll Fleisch steigern lhre Gesundheit um 100 Punkte und
bercheren Ihnen zusâtzlich eincn Bonus von l0(r Punkten.
APFELWEIN:
Apfelweinllaschen kôûnen eûtweder abSeschossr:n oder ausgetrunken
werdetr. Getrunkeûer Apfelwein hât die selbe Virkung wie Essen.

VERGIFTETER APFELWEIN:
Er kann abgschossen werden und mâcht die Moûsler fùr eire kurze
Zeit etwas langsmer. Wean Sie davon trinken, kostet das 100
Gesuodheitspunkte. Au$erdem wird die Spielfigur leicht benommen
und ist daber schwer zu steuern,
SCHLÛSSEL:
teder eingesamelte Schlùssel bringt 100 Punkte. Benutzen Sie die
Schlùsæl zum ôffnen von Tùren.
SCHÂTZTRUHEN:
Kômel nicht abgerhossn werden, bringen ab:r 100 Punkte, wenn
sie ein8emmelt werden.
Mâtche SchatztruheD sind verschlosrcn und mùssnmiteinem Schlùssel
goôffnet werden. Manche Kisten enthalten Esser, Gold, einen
Zaubertrank oder den Tod selbst!
AMULETTEI
Diese Zaubermittel verleihen ihrem Tràger fùreine kurze Zeit besondere
Fâhigkeiten.
UNSICHTBATKEIT:
Sie werden von den Moûslern nicht gesehen.

UNVERWUNDBARKEIT:
Zwâr kônnen die Monster Sie ûich! verlelzen. i(doch schwindet lhre
Gesundheit doppelt so schnell wie sonst.

ABSCHR"ECKUNGSEFFEKT:
Die Monster kônnen lhren Ânblick nicht ertragen und flichen.
DEMATERJALISIETUNGFAHIGKEIT:
Sie kônnen ungehindert durch Vânde gehen, indem Sic dagegen
ânlaulen.
IO SUPEf,,-SCHUSSE:
Diese Schùsse vernichten alle Monster, die ihneû i[ denlÙYe8 kommen
und flieger slange weiter, bis sie auf eine Vand reffen.
ABPRALLENDE SCHUSSE:
Diese Schùsse prallen biszudreimal vonderrWandebundermôglichen
dem Spieler so, um die Ecke zu schie3en.
MAUERN:
Normalerueise kônnen Mauern nicht abgeschosien werden, jedæh
einige zerbriickeln, wenn Sie derauf schien€n.
FALLEN:
Diese leuchtenden Zeichen âufdem Boden lassen.wenn Sie sie betreteû.
einige Wânde veschwinden.
Es gibt mehrere Fallen, von denen einige unsichtbar sind.
LAHMENDE FLIESEN:
Sie lâhmen ieden Spieler, der auf sie tritt, und rlerschwinden dann.
TRANSPORTER:
Rotglùhende Scheiben auf dem Boden bringen den Spieler zum
nâchstliegenden Transporter. Falls mehrere Trahsporter gleich nâhe
liegen, wird einer zufallgesteuert ausgewâhlt. Eq gib! Methodeû, die
Richtung zu beeinflussen.... kônnen Sie dies hefausfinden?

KRÂFTFELDER:
Sie schalten sich nach einer bestimten Methode eir und aus. Weûn
ein Soieler ein aktives Kmftfeld betritt, schwindet æine Gesundheit
rapidè. Monster bleiben unbehelligr. Kraftfelder kônnen nicht ærstôrt

AUSGANGE:
Diese markienen Liichc! fùhren in des nâchste bzw. nâchste uSe8eb€ne
Level.

Einige Ausgânge sind nicht echt, mndern nur mgemalte Bodenflieæn.
In einigen Leveln wândern die AusSànge herum, itrdem sie schlie$en
und sich irgendwomdem wieder ôffnen.

GRUNDSA'T.ZLICH! SPII,LANLh ]I LJITG
Schatzkmmern erscheinen zufallsgesteuert, und dem Spieler steht nur
eine b€Srenzre Zeit zur Verfùgung, um so viel wie mô8lich
einzusmmelû. Die Zeir wird moberen Bildshirmrand ângezei$. Die
Punktevergâbe crfolg erst nach Verlassen de$ Rams. Grundsâtzlich
sind die Spielergegen Schùsse voû Mitspielem imun, iedoch kônncn
Gerchosse in einigen Beftichen des Verlieses Mitspieler làhmen oder
verleuen. !(/em die Spielermehrals eine halbe Minutc nicht kâmpfeû,
ôffen sich âlle vershlossenen Tûren uDd befreieû alle Monster. Es kanû
sein, da8 wem die Spieler immer noch den Kmpf vermeiden, sich
sàmtliche Vânde in Ausgsn8e veilândeln.
Ein paar grundsâtzlichc Dingc

Wâhlen SiemitdemHudschuhdieFerbe und welche Spielfigur Sie
fùhren mtj€hten. Drùcken Sie dann den Feuerknopf.

\vie lange Sie in diesem Spiel aktiv æin kônnen, hân8t von lhrer
Gesundheit eb. Sie verliereû bei iedem Kontakt mit Monsrern und durch
das Fortschreiten der Zeit an Gesundheit. Ihre Gesundheit kânn wieder
verbes*rt werdetr, iodem Sie das im Lâbyrinth verteilte Essn
einsmmeln. BeachtenSie,daBdasEssendurchSchùsrczertôrtwerden
kann, und da3 einige Mâhlæiten vergifrer sin kônûen.
Ziel des Spiel ist, die Ângriffe der Monster wàhrend lhrer Suche nach
Essen, Schâtzen und Zâubertriinkcn solanSe wiemôglich zu ûberetehen.
Aullerdem mùssen Sie das Labyrinth stets ûach dem Ausgu8 zum
nàchsten Level durchsuchen.

: LADEANWEISUNGEN:
C64 DISKETTE: tippen Sie LOAD"r",8,l und drùcken die
RETURN-Taste.
CÉl KASSETTE: drûcken Sie gleichzeirig die Tasten SHIFT und
RUN/STOP herunter. Bctâtigen Sie dano die PLAY-Taste des
Datenrekorders.
Cl28: gehen Sie in den 64-er Modus.
SPECTRUM ,l8K: legen Sie die Spielkassette in den Detenrekorder
ein, tipper Sie LOAD"" und drùcken dann die ENTER-Taste.
BctâtigcnSiedanndiePLAY-Tastedes Datenrekorders. DasSpiellâdt
und stârtet automatisch.
SPECTRUM 128 I + 2: legen Sie die Spielkassette ein und drùcken
RESET. Betâtigen Siedann die PLÂY-Taste des Datenrekorders und
drùcken danach die RETURN-TâSte. Das Spiel lâdt und startet
eutomâtisch.
SCHNEIDER CPC: Entfernen Sie alle zusàrzlichen ROMs (DDI
eusgenommen) und echten Siedarâuf, dall alles richtigâûgeshlossen ist.
CPC DISK: legen Sie die Spieldiskette mit der etikettierten Seite nach
oben ein. Tippen SielCPM und drùcken die ENTER-Taste. Das
Progremm lâdt auromâti$h.
CPC MIffiI6I28 KASSETTE MIT ANGESCHLOSENEM
DISKETTENLAUFWEnK: tippen SieiTAPE uûd drûcken ENTER.
LeSen Sie dmû die Spielkassetteein und drùcken gleichzeitig die CTRL
- und die kleine ENTER-Tâste herunter- Drùcken Sie dann erst die
PLAY-Tasre des Datenrekorders und dann eine beliebige Taste. Das
Programm làdr automatisch.
ATARI STr legen Siedie Spieldiskerteein undschâhen Sie Leufwerk,
Computer und Monitor ein.

D* DÂS-Moastcr: Diesc Kreatur, die wie das ES-
mqrster aussieht, iagt die Spieler durch das Verlies.
rù0cnn es einen Spicler berùhrt, vcrlicrt die*r ertweder
ei$ spezielle Stàrke, eincn Zâubertiânk oder 100
Ge ludheitsounkte.
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