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HINTS ANO TIPS
To play Ranarama you are advised to reâd thedetailed instfuctions
caretully, However, in ordsrto get you staned, here are some brief
hints and tips:
1. The aim of ths game is to sta( on the top levelofth€ dungeon
and to defeat each waflockthatyou encounter,
2. Donl get sidetracked- Thewarlocks ôrethe keyro ihe game. Seel
them out, deslroy those âround them, rhen jump on them.
3, K6€p moving f.om.oom to room. As long as you âre making new
ground, you will come across ene.gy crystals and warlocls. Use
the maps to plan yo{r. p.ogress,
4. Don'tgo down to oth€r levels untilyou have plentyotrunes and
higherspslls, oryou won't last mo re than a few seconds.
5. lfyou loseyour Powersp6lland âre lhortal,the first priority isto
get to a Glyph ofSorcery and fire up â new Power spell.
6. Use runes spôringly. Only increase your firepower or shields
when vou have runesto soare.
7. Use Glvohs of Powerto âttack allthe creatures in â room at one

à. When the time comes to change levels, il the Glyph of Travel
takes you too dsep, return and try another.

BASIC CONTROLS
JoyniclContiol3
Up

L€ft
Right

Totirean Offence spell
To cast an Effectspell
To activate â FloorGlyph

Topâusethegôme
{inoperalive during ritual

During ritualcombat

Kêybo.rd Equivâlent
A,S,D, F,G
z,x,c.v
8,N

H,J,K,L
Press Firewith a direction selected
Press Firewith no difection s6tscred
Stand on the Glyph and press Fire
wilh nodirectionselecled
Press P key. Press Fireto restart

PressWkey. Pressagain to unset
Pr€ss Left or Rightto selectâ pairof
letters and press Fireto rearfangethe
parr
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RANARAMA
bV Steve Turner

,l8K ZX Spectrum, ZX Spectrum Plus
ZX Spsctrum 128 ând ZX Spsctrum+2

Amstrad CPC i164, CPC 664 and CPC 6128
Commodole 64 and 128
Atari 520ST and 1(XoST

Me.vyn the so.cerer's apprentice is trapped in an evit dunoeon
after escaping l.om an invasion ol warrocks. Life wouldn't bie so
bad if he hâdn'r inadvertenlly changed himsetf into â lrog whitst
concocting a polionto improve his looks. Help Àr€rvyn seekout the
evil wârlocks and destroy their mis-shapen gua.dian hordes. Btast
trl€rr loomrôg weapon generôtors 6nd d€f€at the warlocks them-
selves in rilual magic combât . . . and ifyou have enough sùenglh
aner alllhal who knows, you might succeed in turning him back
Into a human Meruyn - elWimpo or Rambo)... Onlyifhegetsrhe
right potlon lll
The aim ofthe game rs to start on the top level ol the dungeon ând
to deleat each warlock lhâtyou encounter. Each wa.lock iiguarded
bv groups of evil crearures. You earn €{ra points for dearrovino
these crearures but theydo nor affect the main courseof theoame:
Some of ths rooms in the clungeon contain lomb.tike wèapon
generâtorswhrch creale vrcrou s weapons suc h asspinning knrves,
Destruction ofrhe weapons eafns you nothing buryou càn shoot
rhe generators lor exira pornts.
Some rooms âlso have mysterious symbols embedded in thefloor.
The symbols are called Floor clyphs and are offourdjfterenttypes.
One type is used to weave magic spetls. anorhe. may be f'r;i, to
c,sstroy some or all you. enemies in rhe room, Ths oiher two lvDes
are used lo reveala plan ofthe curent level of the dungeon ôito
lransDort you to a new level.
When you defeat a warlockyou shoulct striveto caDture the maoic
runes which he releases because you maythen useihem to coniu-re
spells lo make yourself stronger in attack and less vulnefabti: in
defence. When you have €leared the top tevel of the dungeon you
wrll be strong enough to proceed downwards to tôckle the more
aggressive warlocks 6nd their guardian creatures which lurk



LOADING INSTRUCTIONS
SDocirum Ca$ôtte
48K ZX Spectrum, ZX Spectrum Plus or ZX Spectrum 128 with
cassette plaYer, zx spectrumt2
You are advissd to disconnecl all hardwârefrom the rearedoe con-
neclo. whh the exceplion olyour joystick interface {ifânyl:When
using a Sinclair lnlerface 2 or ihe ZX Specùum+2 plug rhe âppro-
priale joystick into port 1 Unless using a ZX Spect.um+2 connect
a cassene playe. to ihe computer in the usual manner. ZX
Spectrum+2 and 128 users shonld selecl rt8K mode Fewind the
côssette if nec€ssary, enter LOAD"" on the computer keyboârd
and pressthe ENTER key. Pressthe Play key on the cassette player.
The game takes a few minutesto load,

Amslrld C.ssotto
Amstrad CPC 464
Amstrâd CPC 664 or Amstrad CPC 6128 with cassetre olaver and
sùitable leads
Amstrad CPC 664 and CPC 6128 users should connect a cassette
player to the computer and enter ltape and press th€ ENTER *ey.
Place the câssett€ in the player, rewind if necessary and press thè
CTRL and ENTER keys. Press the Plây key on the casse$e plây6r
ônd then any key on the computer keyboard. The game takes âlew

AmstJ3d Dbc
Amstad CPC 6128orAmstrad CPC 664
Amsùad CPC 464with discdrive
Amstrad CPC ?t64 users shouldconnect â discdriveto rhecomouter
andenter discandpresstheENTERkey. Placethedrscinrhedrive
and €nter.un "disc and press the ENTER or RETURN key. Thegame
takes a few seconds to load.

Commodors C.sssttG
Colnmodore 64 or Commodore 128 with suitable cassett€ olaver
You are advised to disconnect all hardware from vou comouter,
Conôect th€ cassette player to lhe computer, place the côssétte in
the player and rewind if necessary. Prsss the SHIFTând RUN/STOP
*eys on the comput€r keyboard and press the Play k€y on the
cassetle player. The game takes a lew minutesto load.
Commodoro Disc
Commodore 64 or Commodore 128 with disc drive
You âr€ advised to disconnect all hardware from Vour comDut6r.



Connect lhe disc drive to the computer and place the disc in the
drive. Enter LOAD "*",8,1 and press rhe RETURN key. The game
lakes a lew secondsto loâd.

Alari ST Disc
Atari520 STwith disc drive orAtari 1040 ST
You are advised to disconnect all hârdware from your computer
except a disc drive. Place lhe disc in the drive.nd Dress the Reset
button, The game lakes a few sêconds to toâd.

CONTROLS
The game can be controlled by joystick only on the Commodore.
However, you may use eith€rthe ioystick orcomputer keyboard on
all other mâchines, Make your selection bv oresstno the aDoroo-
riate keyor fire bufton wheir the conùot me;ù is d'soÉved aftèr rÉe

Joystick C,ôntrols Koyboord Equivllont
Up A,S, D,F,G
Down Z,X,C,V
Left 8, N
Risht M
Firê H,J, K, L
Tofire an Olfencespell
Tocâstan Effectspell
To aclivate a FloorGlyph

To pausethegame
(inoperativeduring ritual

Ouring ritualcombât

P.ess Fire with a d irection selected
Press Fir€ wirh nodirection selêcted
Stônd on lhe Glyph ând press Fire
with no dir6ction selected
Press P key. Pr6ss Fireto reslan

PressW key. Presgagain to unset
Press Left or Rightto selecr â pâirof
l6nars and press Fi16 to rearrange

PLAYING THE GAME
M_ervyn th€lrog is transported io one of th€ rooms in the top l€v6l
ot th6 evil dungeon. Your aim is lo explore each foom in aurn ro
track down th€evilwarlocks but you willprobâbly atso hav€tobat-
tle with the evil hordes which guard each wârlock. In some rooms
th€re are also squat, tomb-like weapon generâtors which are lhe
sourceofspinning kniv6s ând other weâpons. You can desùoyth6
g6nsrâtors to sco16 êxtra point9.



Each room lighls upasyou entsrit and ths aerial viewpoint shows
you the mâgic Floor Glyphs which you may useto help you in your
quest. The Floor Glyphs are square markings on lhe floor and to
use one you must be stationary on it before you press the fire bul-
ton. They 6re explained in more detail below
When you locate a warlock,leâp on topofhim ând you willlockhim
in a ritualcombat game. The letrers oftheword RANARAMAwiII be
scrâmbl€d befor€ you. eyes and you must put them back in order
before the iime runs out. Press lefl or noht to selsct a Dair ol hioh-
lighted letters and press Frre to reverseih€ order of th; pâir. -
Hâving defeated a warlock his runes are scatte.ed to the four cor
ners ofthe room he inhabited. Colloct as manv of his runes asvou
can befo.e theyfade ând dre becdusevou can usethem to increàse
vour Dower and resilience.

FLOOR GLYPHS
To activate a Floor Glyph step on to it, stop ând press

Glyph of S..ing
Allthe rooms and doors (including invisible doors)
which you hâveexplored so far are shown on a map
together with your posilion. lf you obrâin the SEÊ
Effects spell du.ing the game the posrtlon ol war
locks is shown in red.

Glyph ol Pow€r
A magic bolt of vôrying intensity is released killing
some or all of your opponenis in the room. This
Glyph disappears after use.

Glyph of Tr.v€l
A side view of the dungeon appeârs ônd you may
use Up or Down to travelto ânother level or press
Fire ro leave the Glyph. But be carefr.il, you may nor
be âble to return th6wayyou came. Oo nol be lemp-
ted to €xolore low€r levels before vou havewon suf-
ficisnt runes and spells.

Glyph of Sorcery
This Glyph is lhe key to building yorrr power and
resilience. At l€ast fiv€ scrsêns of informaiion mâv
be âccess€d using lJpor Down to scroll through rhè
screens. Thefirsiscieen showsthecurrently;ctivê
levels of the four types of sp€ll available and the
runeswhich you hâve collected to date. Subsequent
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screens give more details on each currently active spsll and on
spells which may be câst using the runes cottecr€d. For more
delarls see the seclion headed ALL ABOUT SPELLS.

ALL AAOUT SPELLS
Sp6lllypGsând Lovols
There are fourrypes ofspells - Pow6r. Otfence, Def6nce and Effect.
Yol, stârt the game with weak versions ofeact- sp€tl but as you col-
lect runes by defsating wârlocks you may casr stronger versions.
You need moreand morespelsto buitd upyourpsychrc powersso
that yoù can safely lâckle the sùonger creatures \ihich you
encounler ôt tower tevets ot the dunoêon
You must be careful to mâintain a ùôtônc€ between the different
types ofspells. A strong Offence spettfor example wi enabteyou
lo destroy the moJe aggressive creatures mor€ quickly but it will
also clr6in a weâk Power spell râpidly so lhât you may die.
Yor.i siart the g_ame wirh Psychic, rh€ second weakest power spe ,wrlh a Monal Power spell {the weakest Power spett) in res€rve. tf
you do not succeed in boosting your power level bV caotrjrinq
enêrgy crystals or by casting a strongsr Power spe you wiileven-
tuarry lade ând dre and drop from the Psychic to the Mortal power
level. It you fail a second rime you tose the game and musr srad

You ôlsostan rhs_game with the weakest Offence spe {Zap)sothâryou will hâv3 to fire and sùike rhe sùonger creatures or weapon
generalors several limas before they afe destroyed. Your D6tence
spell_(Prolecl ) is also weak so rhai you â.epoortishietdêdfrom the
attâcks ofolhers. Your initialEffecls spettis ca èd FtND and;t en6-
blesvou tolocateinvisibledoors. tf you susp€ci there isadoorhid-
den In your current room stop, cenlre th€ ioyslick ancl press Fire.
The FIND spellwill then reveat any hidden iloors.
Cârting Nêw Spoll3
Find a Glyph ofSorc€ry, stepon ro it and pressFi.e.Thefirsl screen
shows the currently act;ve levels of the lour types of spe s, you
mây obtain more details on €ach spelt by scroiting up or down ro

lf you progress wellrn the game by defealrng wa rtocks ând co ed-
Ing tho runes lhat they srirrender then new spelts of èach type
bscome avôi16ble to you, These are shown on newscreens andan
audible tone inforrhs yorJ that you mav câst ihe new soell ;n
exchange for one or more ofvour runes. Press Fketocasttlie new



ENERGY CRYSTALS
As you explor€ you will stumble across these
crystâls floating in their rooms. When rhev seose
you. life force they will close ;n on you, be âbsoroeo
ând boost yourpower level.

THE EVIL GUARDIAN HORDES
Dw.rf Wsrrio. 13t L.v€l Fioht.l
Rec.uitsd from the Kuri, a- rribe of dwarfs tona
corrupted by the nether forces. Not very intelligeôi
they lust for gold, drink and a good fight.
Scor€ 100 points

Fir. Gollum 2nd Lêvol Fiohrot
Bul a pale shôdow ol a tiue f[e elemental, rn€se
unfonunate cr€atures were the creation ol the wrse
in their attempt to overthrowthe Netherlords at the
end ofthe greâl Dark Age. Hatefutoftheir creators,
the few thôt survive serve the Netherloros wno
cherish their abilities of constant lioht and warmlh
in the deoths.
Score 200 points.

Bisect 3rdLêvelFighter
A hideous creation of the Nethertords, sDawned in
lhe depths by mixing the life pane.n of iÀsecrs ano
man. Protecled by their exoskeletons, they a.e

Score 300 points.

Guârdian ilth[6v€lFighter
Not a livinq creature, but an armoufed shetl
animated by the dark arts of the Nethertords.
Prolecred by magic, they can resist the m6gical
a acls ol lesser creatures.
Score 400 points.

DæÎh S.rDont slh Lev€l Fiohror
Spâwned Ïrom the heads oi dead warriofs, these
snake like creâtures are fast and deadly.
Score 500 polnts.
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Ghoul 6th Lovel Fightoi
Almost invisible, these undead creatures drain the
energy ol living things at a shuddering rale.
Score 600 Doints.

Arachnâê TlhLovslFighter
An ancienl race of man sating spiders, lhese
crealures are found in the deeper levels. Froqs areâ
oarticular cl€licacv of theirs.
Score 700 points.

Gârgoyls 8th Levol Fightor
A magicalcreature created by darkforces, these are
the eDitome of evil. Mosr deadlv of the creatures
lurting in ths depths, they arefasi and cunning.
Score 800 point$.

WARLOCKS

Vvlz.rd L€v.l31to 4
These cowarclly lsadsrs ofthe undeâd will only vol-
unleer for rituôl combat if you are ol â less€r status
lhân they are. lf they run from you thev are weak.
Equipæd wirh various missile soells and anack
spells and resistent to rhissile attack, warlocks are
best defeated by ritualcombat.
Score 500 lo 4)00 points.

Nocromâncêr Lavals 5 to 8
Powerful in atlacl, delenc€ and magicst colnbâl,
these lowering N€therlords possess powerfut runes
which are your kevto ultimale success, Do noi tackte
lhem without a high Defence spell and power level

Score4500 to 8000 points.

MAGICALWEAPONS
Weapons are mostly impervions lo your ânâck ând their destruc-
lion wins you no poi,rts bul you mav prevent theif crealion ând
earn 500 points by destroying their tomblike generâtors.
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Munching Moulh
To avoid its rapid sùikes you must run from the

Spinning Knives
Slow as individuôls th€y attack in large numbers if
you do not destroy lheir generators.

Orbit..
four glistening sreel bâlls rotating round ô putsing
balr oi energy, àn orbrter is slow enough lo shoot,

Enôrgy Ball
A spinning ball of pure energy renowned tor rts

CREDIÎS
Design€d and programmed by SteveTurner. Published by Hewson

@ Grafigold Ltd 1987 and O Hewson Consulianrs Ltd 1987
Commodore conversion bv Garv Foreman
The program and data arecopyrighrand may nol be reproduced in
part or in total by any means withoul the written permission of
Hewson 

_C 
o nsu hanrs Lrd. A,l rights reserved. No responsibitiry is

accepteo lor any er.ors,
Our poIcy is one ol constant improvemenr. The.efore. we rese.ve
rhe right to modifv anv product wirhour notice.

Hewson Consultants Lld

568 Milton Tradino Estate
Mihon
Abingdon
Oxon
OX14 4RX

MADE IN GREAT BRIIAIN
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RANARAMA
von Steve Turner

il8K ZX Spectrum, ZX Spsctlum Plus.
ZX Spectrum 128 und ZX Spsctrum+2

Schnoider CFC 481, CPC 664 und CPC 6128
Commodors Ê4 und 128
Atad 520ST und 1040ST

Sie ùbernehmen die Rolle von Mervyn, dem Zauberlehrtinq, der
sich beim Hantieren mil den magischen cetrànken seines Melsters
v€rs€hentlach inein€n Frosch veManelrhal und nunmehr ineinem
Verlies festsita. Es muB ihm gelingen. an die bôsen Zauberer
heranzukommen, ihren miBgestalteren Lerbwàchtern den caraus
zu machen, die Mâschinen zuf Waffenprodukrion in die tuft zu
Lag9n und die H€xenmeister selbst in ritu€ en, masischen
Gelechlen unschàdlich zu machen.
Ziel des Abentouefs isr es, angelangen vom ob€rsten Sioctwerk
des Verlieses, alle Hexenrrleister, die lhnen irber den Weq Iâuten,
zu besi€gan. Jeder von ihnen ist von einer Hordevon dàrno-nischen
Geschdpfen umgebên. deren Vernichrung zwar Exrrapunhe ein-
bringt, jedoch d€n Spielverlauf nrcht weiter beernltuBt. In einroen
def-Verlieskammern werden Sie ôul grabsternàhntiche Appaàte
stoBen, die grausame Wôffen produzie.en. /.8. rotie.ende Messer.
Die Ze.stô.ung der Waffen wird nicht betohnr, woht sbe. die
Vernichtung des Apparâts.
Eingeritzt im Boden mâncher Kammern sinct mysteriôse Svmbote.
sog. Terraglyphen, bsid€nen vierArten u nte rsch ieden werden. So
dient der eine clyph zum Aufsâgen von Zaubsrsprùchen, der
andere zum Vernichlen €inig€r oder alle. Feinde in einem Zimmsr,
wahrend die beiden letaen verwendelwe.den konnen. um Einbtick
in eine Orientie.ungskarte des sktuelten Srockwerks zu erha[en
bzw. frir ein€n Schnellr.anspon aul den nachsren Levet.
B€siegle Hexenmeister geben mit ihrem tetzi€n Aiemzuq
magisch€ Runen aus. die Sie unbedingl erhâschsn mussen,daSié
mil ihre. Hitfe einen Zauber heraufbeschwdren kônnen, der thre
Angriffskrafl stà.h und Sie Fe inden oeosn ùbef wen ioer ve rt€tzbar
machr. Wenn Sie das obersre Stoc-kw;rk erfotorsi;h hinter s'ch
gebrachl haben. werden S'e ùbe.ausreichend Kàtteverfùqen, um
weiier hinule.u usteigen in dierieferen Gsfilde, wo noch qa-rstioere
Magier mit ihrer widernarùrlchen. monslrosen Gelotgachafi-auf
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LADEANLEITUNG
SDactruh Kâ$etto
4ËK Zx Speclrum, ZX Spectrum Plus oder zX Spectrum 128 mil
Kassettêniekorder, ZX Spêctrum+2
E s emofiehlt sich, alle Haidware (Geràte, Zu satzein richtu ngen ) vo n
der AnschluBleiste an der Rùckwand des Computers zu entlernen,
mit Ausnâhme der Jovstick-Schninstelle (w€nn vofhanden) gei

Verwendunq eines Sinélair Int6rIace 2 oder des ZX Spectrum+2 ist
der Anschlu-BDort Nr. 2 zu benutzsn. Den Kassett€nrekorder In der
ùblichen Wei;e an der Computer anschlieBen - es sei denn, Sie
verwenden einen ZX SDectrum+2. Besitzer eines ZX Spactrum+2
order eines 128 schaltén auf den 48K Modus um. Eitte spulen Sie
dre Kassette oeqebenenfalls an den Anfang zurùck, geben Sie den
Befehl LOAD'"-iiber dieTastalu.ein, drircken Siedi€ENTER-Tasle
âuf dem Computer und dann die PLAY_Taste des Kassettengeràts
Dies startet den Ladevorgang, der ein paâr Minuten in Anspruch
nimmt.
Schneider Kæ3atte
Schnsidsr CPC 464
Schneider CPC 664 oder Schneider CPC 6128 mit Kassettengerét
!nd d€n entsprechenden Kabeln
Wenn Sie sinen Schneider CPC 6ô4 oder CPC 6128 benulren,
schli€Rsn Siô das Kassenenqeràt an den Computer an und
schreiben dann den Befehl haÈe. setolst von ENTER L€gen Sre
ietzt dje Kâssette ein und spulen Sie das Band wenn nôtig an den
Anfano zurùck. Drucken Si€ dsnn qleichzeitiq die Tâsten CTRL und
ENTERi. Danach die PLAY-Taste-des Kâsaeitengerâts d.ijcken.
gefolgt von einer bsliebrgen Taste aul de. Computenastatur. Das
Lâden dâs Soiels dauen €in oaar Minuten.
Schnoidor Oiskstto
Schneider CPC 6128 und Schneider CPC 6ô4
Schneider CPC 4g mit Oiskettenlaufw€rk
Wenn Sie einen Schneider CPC,164 benutzen, schlieBen Sie das
Diskenenlaufwefk an. oeben den Eefehl disc ein und drtickei
ENTER- Leoân Sie die Diskett€ in dâs Lâufwerk und schreiben Sie:
run "disc:wiedêr oefolot von ENTER {oder RETURN) Der
Ladevof gang dauen ùn'ge-Selunden.
Commodoru Kâ3satte
Commodore g oder Commodore 128 mit einem geeigneten
Kâssettenoeràt
Es emDfiàhlt srch. alle etwâiqen anqeschloss€nen flardwate_
Gerâte von lhrem Compuler zu éntfernàn. SchlieBen Si€ clann das
Kassenengeràt an, legen Sie die Kassette ein und spûlen Sie das



Band gegebensnlalls zuruck. Drùcken Sie gteichzeitig die Tasren
SHIFT und FUN,STOP aul dsr Compurenâstatur un-d di€ pLAy-
Tasts des Kassettengeràts. Der Lâd€vorgang dauert einige
Minuten
Commodor€ Diskette
Commodore 64 od€r Commodore 128 mit Diskettenlaufwerk
Ês empflehlt sich, alle etwaigen ângeschlossenen Hsrdwâre-Ge-
ràie vom Computerzu €ntfernen. SchlieRen Sie d6nn das Laufwerk
an und legen Sie die Diskette ein. Schreiben Sie den Betehl LOAD
"'",8,1 und drùcken Sie die RETURN-TâSIe. Der Ladevorgâng
nimmt nur sinige Sekunden in Anspruch.
Alôri ST Diskctt.
Atari 520 ST mit Diskettenlaufwerk oder Atari 1ort0 ST
Bitte entfernen Si€ all€ angeschlossenen Geràte von lhrsm
Computer, mit Ausnahme des Drskettonlaufwerks. Leqen Sie die
Drsk€ns sin und drùcken Sie den RESET-Knopf. Der Lâ-devorgang
dâuert nur wenige Sekunden.
BEDIENUNG
Das Spiel kônn auf Wunsch ûber die Comoutenastatur oder ùb€r
einen Joystick bedi€nt werden. Diese Eiristellunq ist im SteueF
lvlenù (CONTROL-MENU) durch Drûcken der éntsorechenden
Taste bzw. des Feu erknopfs vorzun eh men.
Eodienung ùb6r Joynicl B€dionung ùber die Ta.tatu r
Auf A,S. D, F. c

Zum Abfeuern eines Richiunq wàhlen und FEUER
Angnffs-Zâuberspruchs drùcken-
Zum Abfeuern eines Ohne Richlunq FEUEF drucken
Wirkungs.Zâubsrspruchs

Links
Rechts

Terraglyphen
Spielpauseeinlegen

Autom.-Feuereinstellen

z,x,c,v
8,N

H,J,K,L

Aufdem Glyphen stehen und FEUER
drùcken
P-Taste drùcken. Zum Weiterfahren
FEIJER drùcken (wàhrend eines
fituellen Kâmpfs n icht a ktivierbâr)
W-Tastedrùcken. Erneutes Drùcken
schâlt€t die Funktion aus,

Wàhrsndeinesrituellen 2umAuswàhleneines
Ka m pfs Euchsta ben paars links ode. rechts

drùcken und mit FEUER umstellen.



DAS SPIELGESCHEHEN
Mervyn, der Frosch, wird in ernes der Zimmer im obe'sten
Srockwerk des schrecklichen Verlieses transportierl. lhre Aufgabe
ist ss, d€r Rêihe nach alle Réumlichkeiten zu erkunden, und die
bôsen Hexenmeistsr aufzuspùren. Allerdings stehen lhnen hierb€i
âuch einise ScharmÛtzel mit den dàmonischen Wachlposten
bevor. In- mânchen Ràumen werden Si€ auf blockfôtmige,
orabsteinàhnliche waffen-aoDaratê stoBsn, die qefàhrliche
iot;erende Messer und ândere Waffen produzie.en. Die Zerstôrung
dieser Maschinerien bringt lhnen Ertrapunhe ein.
Beim Betreten eines Zimmers wird dieses erleuchtet, und aus der
Vog€lpsrsp€hive erkennen Sie die magischen leraglyphen, die
Sie zu lhrem Vorteil ânwenden kônnen. ZurAhivierung dieser âut
dem Boden eino€ritaen Svmbole mùssen Sie sich da.auf stell€n
und dann den F-euerknopf drùcken. Eiôe genauere Beschreibung
dâzu finden Sie etwas weiler unten.
Wenn Sie einen Hexenmeist€r gesichtet haben, mLissen Sie sich
aulihn stùrzen und ihn in einen rituellen Kamof verwickeln. Dabei
flattern dis Euchstâben des Wons RANARAMA vor lhren Aug€n,
welche Sie schnell in dis richtige Feihenfolge bringen mÛssen,
bevor die Zeit ablàufi. Drùck€n Sie Links oder Rechls 2ur Auswahl
eines Paars der erleucht€ten Buchstaben uôd stellen Sie die
Buchstaben mit dem Feuerknoof um,
Wenn ein Hexenmeister das Zsitlich€ sognet, entschwinden seine
Runen in den vier Ecken des Zimmers, das seine Eehausung war.
Sômmeln Sie môglichst viele davon ein, bevor sie unleserlich und
unwirksam werden, denn sre qeben lhnen zusàtzliche Kraft und
Widerstandsf àhigkeit.

DIE TERRAGIYPHEN
Zum_Altivieren eines Terraglyphen: Darauf ù€ten, stillstehen und

D6r Glyph dô3 S.h6n.
Alle Rà'.ime und Tùren {einschlieB|ch der
u nsichtba ren TÛ ren ), die Sie bishe r erforscht hâ ben,
werd€n auf €jner Karte ange.eigt, zusammen mit
lhrer momentanen Position. Fâlls Sie im Verlaufdes
Spiels auch den Wirkungszauberspruch SEHÊN
lSEE) an sich genommen haben, erkennen Sie die
Standone der Hexenmeistèr in Rot.
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Glyph d.r Kr.ft
Ein rnagischer Blitz entlàdt sich, der ie nach
Intensitàt einige oder alle der Feinde eischtàgr,
dissich mil lhnen im gleich6n Zimmer befinden. D;r
GlvDh vorschwindel nâch dem Einsârz.

glyph dor Bcwegung
Èrne sertrrche Ansrcht des Ve.lieses wird sichtbàr.
Mil den Bewegungen Auf oder Ab kônnen Sie ein
anderes Slockwerk ansteuern baw. mit dem
F€uerknopf den Glyphen verlassen. Ein Wort der
Warnung: Man kann nicht immer cten Weg rurirck,
den man gekommen tst, Lassensiesich nicht indie
tieferen Getilde des Verlieses locken, ehe Sie ûber
âusreichend Funen und Zâube.sprùche vertugen.
Glyph der Mâsi.
Dreser Glyph bildet d€n Schlùsset lhrer Krâft und
Widerstandsfàhigkeit. Es kônnen weniast€ns funf
Eildschi.mseiten mit Informâtionen èinoesen€n
werden: Zum Hoch und Abwàrtsrollen veÀivenden
Si6 bitte die Auf, und Ab-Tasten {b2w. den Jovstick).
Di€ ersre Seile zeigt die momenian shivsn Ëbenen
d€r vier Arten von Zâuberspruch sowie die Runen,
die Sie bishereingesammelt hêben. Die nachfotgen-
den Seiten enthalten weitere Einzeth€iten .u iedem
aktiven Zauberspruch und zu dsn Zauberfoimetn,
die mit den eingesammehsn Runen anqewendet
werden kônnen. Tiefe. in die ceheimàisse der
Zaubersprdche eingew€iht werden Sie im Abscnnrn-Alles ilber ZaubersDruche".

ALLES ÙBER ZAUAERSPRÛCHÊ
Anen und Ebonan dêr Zrubalsorùchs
Man unterscheidet vi€r Anen ion Zaubersordchen: Krâtt. Anonfi.
Verteidigung und Wirkung. Die Zaubersprùche, die Sie ,u Be;in;
des Abent€u€rs mir âufden We9 b6kommen, sind di€ schwàch;t€n
versronen, doch dr6s€ wercten zunehmend stàrker, in dem MaBe,
wis Sie die Hexenmerstcr besiegen und ihrer Runen habhafi
werden. J€ weiter Sie in das unlerirdische Reich eind.inoen. dosto
mehr psychische Kràfte brauchen Sie, um ein€ Chânce;eoen die
Monsterru haben, die die ni6drigeren cewdtbe bevdtke;n.-

H
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Achten Sie stets dârauf, €in Gleichgewicht zwisch€n den
unteiict'ieati"t'en Anên von zauberspiùchen zu wahren. Êrn

siaireiAnorifts.2auberspruch ist beispielw€ise sehr effekl iv fii r die
ictrnétte vËrnichrung dei aggressiveràn Krealuren, bewirkt iedoch
oleichzeitiq âuch ein "Entladen" eines schwâcheren Ârar_
2"ru..soùcls. was zur Folqe hâben kann, daB Sie âllmàhlich
dahinsie;hen und schlieBlich dervôlligen Erschopfung erliegen

Zu Beqinn des Spiels sind Sie mit dem 'psYchischen"
2auuliio,uctr. deni zweilschwàchsten aus der Krâft-Seri€
àrisosrùilel und haben den Tôdlichen Kraft_Spruch lden
schiàchsten) als Reservs. Sollle es lhnen nicht gelrng€n lhren
Krâftevorrât durch Einsammeln von Energiekrislallen oder durcn
inuesiunahme eines stàrkersn Kraftspruchs 2u €rhôhen, w€tden
Sie zusehsnds schwàcher und schwàcher und sinken von der
osychischen auf die lôdliche Kraftebene ab Wenn lhnen clieses_Miboeschick 

ein zwehes Mâl passien, gilt das Spielals v€rloren
und3ie muss€n vorn ânfangen.
Auch bei den Angrifts.Zaubersprùchen kônnen Sie zu Beginn des
Abenteuers bloB auf den schwachst€n ldsn sog L/{r,
zurùckoreifen. Das bed€utel. daB die slàrker6n Krealuren und dre
Wâffe;aooaraie m6hrmals ângeschosssn werden mùssen, bevor
sich di€ i;wùnschteWirkung sinslelli Da âuch lhrgVerteidigungs_
iormelùon cer wenig effektiven Art isl {Protect=Schut,), sind Sie
o;oen f€indliche Anq;itfe nur minimaI gewappnet Derônfàngliche
Wiikunos-Zaubersoiuch heiBl "FlND" {Findenl und ermoglichtdr€
ldBntifik-âtion von unsichlbaren TÙren. W€nn Sie d€n Verdachl
habsn. da8 sich im Zimmer, in d6m Sie sich befindên' eine
unsichibare Ti:r betindet, halt;n Sie an, b€wegen Sie den JoYsticl
iT àlË tilidet"tÀttJ"g 

""d 
drùcken sie FEUER Die FIND'zauberfor

meloftenbârr lhne; dann €twaige versteckle Tti ren

Nauc Zaub.rform6ln
Lokalisieren Sie €inen Glyph der Magie, stell€n Sie sich draul und
drùcken Sie FEUEF. Der ersl6 Bildschirm:eigl die momentân âktts

ven Stuten der vi€r 2âubertormel-Ansn Weibre Einzelhsiten
erfahien Sie durch Auf- oder Abwànsrollen des Bildschirms-

Wsnn Sie liefe. und ti€fêr in die Abgrûndesteigen und dabeifleiBig
Hexsnmeisler umbringsn und dersn Runen ân sich n€hmen, wer-
oinlhnen immer metri zauberformeln zugànglich. Diêse w-erden
auf roten Bildschirmen ang6zeigt und ern alusÙscnes srgnal
bedeulet, daB Sie nunmèhr den neuen Zaubsrspruch im
Austausch osaân einê oder m€hrere lhr6r Runen verwenden lon-
nen. Um di;s;u tun. drùcken Sie den Feuerknopf.
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DIE ÊNERGIE,KRISTALLE
Aut lhrem W6q werden Sie iroenwann auch
Eekannlsch6tt m-ir diesen schweb6;den Kristalten
mâchen. Diese Gebilde werden von lhrer
Lebenskraft buchstàblich angerogen und vollkom-
men absorbi6n, was 2u einer frôppanten Erhôhung
lhrêr Kràftèfùh.t.

DIE BÔSEN LEIAWACHER
K.ûpftwsrg Kômp.. der 1. Stut.
Rekrutiert aus dem Stamm der Kuri, ornsr
Zwergbevôlkerung, die lângst von den ÀIàchten der
Unterwelt korrumpie( worden ist. Von beschrànk-
tem .geistigêm Hofl zont, goldgierig, trunksirchlig

r00 Pun'kte
Fêuer-Gollum KàmDlordot2. Stul.
BloB ein Abklatsch eines wâhrhaften Feuerele-
ments. s,nd diese erbàrmlichen Geschôpfe eine Krea-
tion der Weisen, welche am Ende des croBen
Dunklen Zeitâltsrs ein€n klaglichen V6.such unter-
nahmen, die Dàmonen der Udrsrwslt zu sir.irzen.
Von liefem HaB gegen ihre Schôpfer €rfùllt, dienen
die wenigen Uberlebenden nunmehr den Herr-
schern der Unterwelt, die ;hre Fahigkeit zur Konser-
vieruns von Licht und Wafme in den Tiefen des
Erdreiches nicht mehr missen môchten.
200 Punkte
Bbckt Kâmofe. der 3. Stut6
Ein gôrsligss Wesen, eine Schôpfung der unt€rwelt
und ausgebrùtet in cten unergrrindlichsten Tiefen,
eine Zwinê.mischuna aus den Genen von lnsskt
und lvlensch. Geschii-lzt durch ihre pânzeranigen
Exoskelette, ist dies eine berùhmt-bsrûchtiqte
Kàmpfergattung.
300 Punkte
Wàcftcr Kàmpterder4. Stuto
Kein Wesen aus Fl€isch 

'.ind 
Blut, sondsrn €ire

Rùstung, deren Bewegungsâblâufe durch die
dunklen Kùnste der Unterw6lt o€steuen werden.
Dant Zauberkrâft g6gen die màgischen Angrifte
niedriosrsrWes€n oeteit.
4oo P;nhe
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lod$schl.ng. Kàmpfor der 5. stulô
Diese schlânoerartiqsn Wesen sind schnell und
absolut tôctlic_ir. Sie-entspnnqen den Kôplen toter
Kàmpfer.
500 Punkte

Ghul KàmDtsrderS. Stuf.
Diese unloten, fast unsichtbaren Parasiten hâben
die hàssliche Gewohnheit, ihren Opfern rnit
wahnwitziger Geschwindigkeil alle Energien aus
dem Leib zu saugen.
600 Punhe

Arrchnle KàmoLr der 7. Std!
Eine urâlte Gattùno menschenfressender Sprnnen,
deren ôkoloq ischea Revie. in den unteten Regionen
l,êor Als Feinschmecker wisssn sie Froschschsnkel
oa-n2 besonders zu schàt2en!
700 Punkte

wâ$errp€ior xàmpt.r d.r 8. Slufe
Eine môoische Kreatuf, der Ph6ntâsie der dun'
kelstsn Mâchte entsprungen. Inbegriff alles Bôssn.
Sie sind die qelàhrlichsten der Wessn, die in der
Tiefe hausen;und auBerdem tÛckisch und schnell
wie der Blitz.
800 Punkte

HEXENMEISTEA
Z.ub.ler Eb.n.n I bi3 4
Feise wie sie sind, stsllen sich diese magischen
Anfùhrer der L,ntoten nur dann ernem ritueilen
Kampf, wenn sie sicher sind, dâB der Gegner von
einem unlergeordneten Rang isl. Wenn einer das
Weite sucht. kônnen Sie Gifi drauf nehmen, da8 e.
ein Schwàchling ist. Zauberer verfirgen Libe.
verschiedene Hokusookus-Formeln. die rhr€n
FinosrsDitzen blitzàhriliche G€schosse eôtlocken;
sie-selbit sind "kuqelsicher". AuBerdem hâoen sre
Angriffs-Zauberspàche und sind daher am ehesten
im fituellen Kampfzu berwingen.
500 bis 4000 Punhe
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G.isterbæchwôrêr Ebon.n 5 bL8
Màchlis ilrl Anqritf, in der Ve.r€idiquno und im
rituellei K6mpl,-und in Eesitz der leis-tunésfàhig€n
Runen, die das ceheimnis ru lhrem ErfoË beroen.
Fordern Sre niemals einen ceisterbeéchwâre.
zum Duell, wenn Sie nicht einen hochgrâdigen
Vert€idigungs-Zauberspruch und ein Kràlienivéau
von 4oder hôher beisammen hôben.
4500 bis 8000 Punhe

MAGISCHE WAFFEN
Die verschred€nen Waffen srnd meist vdllio unemotindtich o6o€n
Angritfe und ihre Zerstôrung bringt lhnen àuch nichts ein. Èin-oe-
gen konnen Sie die weit€re Produhion verhindern und sich 5;00
Punkte hinzuverdienen, indem Sie die Appa rate vern ichte n.

D.s schmatzênde Mâul
Um sêinem unersàttlichen BrB zu entoehen. n,usssn
Sie schnellstens die Flucht erg.eiien oder srch
rrqendwo verstecken.

Rotierond€ Msss€r
Solânge sie einreln âuhreten, sind sie lanosam. Si€
grsitenjedoch meist in gfoBen Àr€ngen a.iund sind
in dieser Form àuBerst sefâhrlich. Versuchen Sie
unbedingt, die Apparate-2u vernichten denen sre

Vier funkelnde Stahlkugeln. die in einer lJmtauf-
bahn um einen pulsier€nden Enerqiebatt folieren.
Dieses Planetensystem bewegt siéh so tângsam.
daB man es abschieBen kânn -

Encrgiêbâll
Ein .otierender 8âll aus feiner Enerqie. bekannl tùr
ssine korpernâhe Taktit

@

@
-s

o



MITWIRKENDE
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