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Lieber Abenteurer,

Wir gratulieren Ihnen zum Kauf von AMBERMOON und wiinschen uns, daf3 Sie von diesem Spiel
. genauso lange gefesselt und unterhalten werden, wie wir fiir die Realisation benétigt haben.

AMBERMOON st ein Spiel der Entdeckung und des Abenteuers. Sie spielen die Rolle eines jungen
Abenteurers, der ohne Erfahrung und Ausriistung eine schwierige Aufgabe zu Iésen hat.

Schon bald nach dem Start des Programmes wird Thnen klar, wie wichtig Ihre Suche ist. Die Welt von
Lyramion wird wieder bedroht. Doch nichts ist mehr so, wie es scheint. Alte Feinde kénnen Freunde
werden und ernste Gefahr droht aus Richtungen, aus denen Sie sie nicht erwarten.

Zur Rettung von Lyramion miissen Sie die ganze Welt bereisen. Auf dieser Reise werden Sie viele
interessante Leute treffen und viele interessante und wichtige Gespréche fiihren, die Thnen auf IThrer
Suche helfen werden. Sie werden geheimnisvolle Hohlen betreten, heilige Tempel erforschen und dunkle
Krypten entdecken. Und gegen eine Unzahl grausamer Monster kdmpfen...

Doch Sie miissen nicht alleine Reisen. Wiihrend Thres Abenteuers werden Sie Leute treffen, die willens
sind, Sie bei lhrer Aufgabe zu begleiten und zu unterstiitzen. Sie werden viele Schétze mit Gold,
magischen Waffen und geheimnisvollen Artefakten finden, Dinge, die Sie als Ausriistung und zum
Iraining Ihrer Fahigkeiten und der lhrer Gefdhrten einsetzen kénnen. So werden Sie immer stérker und
haben immer bessere Chancen, die immer hdrter werdenden Gefahren zu bestehen.

Und Sie werden Dinge und Gegenden sehen, an die Sie nie zu glauben wagten, als Sie Ihr Abenteuer an
einem sonnigen lag im Haus l[hres GroBvaters begannen.

Wir haben viel Zeit und Arbeit in AMBERMQOON gesteckt, und wir hoffen, dal3 Thnen das Ergebnis
zusagt. Das Programm ist aulBerordentlich komplex und wir haben versucht, es so benutzerfreundlich
wie nur moglich zu machen. Sie sollten sehr schnell ein Gefiihl fiir die Steuerung der Funktionen
bekommen. Viele der Funktionen wurden wieder und wieder (iberarbeitet, um die Benutzung so intuitiv
wie nur moglich zu gestalten. Wir haben uns auch bemiiht, Sie nicht in Sackgassen laufen zu lassen, aus
denen Sie nicht wieder herauskommen kénnen, und so die Quest nicht zu bestehen vermégen. Als
Beispiel sei hier nur ein Punkt aufgefiihrt: Wenn Sie einen Gegenstand aus Threm Inventar weqwerfen




wollen, den Sie spdter noch benétigen wiirden, wird das unterbunden, aulder, Sie wollen den Gegenstand
in einer Truhe verwahren.

Fiir alle, die AMBERSTAR gespielt haben, dem Vorgdnger von AMBERMOON: Seid bereit fir eine
Uberraschung! Wir haben alle Anrequngen, Kritiken und Vorschlidge von lhnen sorgfdltig studiert, und

wir denken, dal3 Sie mit uns einer Meinung sein werden; AMBERMOON ist grél3er, besser, schéner und
leichter zu benutzen. Sie glauben uns nicht? Versuchen Sie es, starten Sie das Spiel — und haben Sie

Spal3!
Thr AMBERMOQON —Team

Karsten Koper:
RPG - Editor, Story, Spieldesign auf Lyramion und dem Wiistenmond
Erik Simon:

Produktion, Spieldesign auf dem Waldmond, Graphiken der Oberfldchenlandschaften, sowie 2D — und
3D — Graphiken auf dem Waldmond

Jurie Horneman:

o

Programmierung der Versionen ftir Commodore AMIGA und ATARI ST, verbesserte Benutzer— Ftihrung
Michael Bittner:

Programmierung der 3D —ITexturmapping — Routinen und der Intro —Sequenz

Gino Fehr & Frank UBner:

Programmierung der MS —DOS — Version

Thorsten Mutschall:

Graphiken der Monster, Kampfbildschirm—Hintergriinde, Handler—Bilder, Portraits und 3D-
Dungeoans




Monika Krawinkel:
Graphiken der 3D — Stdadte und 2D — Innen — Szenarien auf Lyramion und dem Wiistenmond
Henk Nieborag:

Graphiken der Intro — Sequenz

Tobias Franz:

Graphiken fast aller Bilder in besonderen Spiel — Situationen
Matthias Steinwachs:

Komposition der Musikstticke

Matthias Rieke:

Editierung der Oberfliche Lyramions

Arnd Késling:

Redaktion der Programm —Texte

Dieter Rottermund:

Cover —Illustration
Michael Hellmich:

Landkarte und Handbuch — lllustration

Harald Uenzelmann (HotLine Support):
Handbuch und Satz




Was geschah in AMBERSTAR

Die Welt von Lyramion, tausend Jahre vor AMBERSTAR.. Ein junger Zauberer mit Namen lar errang
Macht in der Gilde der Schwarz —Magier. In den abschlieBenden Tests in den ddmonischen Reichen
wurde er mit dem mdchtigen Lord—Dédmon Thornahuun konfrontiert, der sich als sein Vater zu
erkennen gab. Wiitend attackierte Tar ihn mit all seinen magischen Kréften. Nach einem langen, harten
Kampf entschied Thornahuun, daB sein Sohn ihm so keinen Nutzen bringen wirde, und entwickelte
einen neuen Plan: er drang in das Sein Tars ein, der dadurch verriickt wurde und fortan ein williger Helfer
des Lord—Ddmons war. Tar nannte sich von nun an Tarbos, Gott des Chaos, und begann, die Welt von
Lyramion zu verwtisten. Allein die vereinigten Krdfte der Gilde der Weil3 —Magier konnten ihn aufhalten.
Er wurde geschlagen und in Lyramions kleinen, roten, dritten Mond eingesperrt. Das magische Siegel zu
seinem Gefédngnis wurde in Schlo3 Godsbane erzeugt, das wiederum vom mdchtige magische Artefakt
AMBERSTAR verschlossen wurde. Der AMBERSTAR wurde dann in dreizehn Stiicke iiber ganz

Lyramion verstreut.

All das Geschah vor zehn Jahrhunderten. Dann versuchte Marmion, ein Schwarz —Magier, larbos aus
dem roten Mond zu befreien. Mit der Hilfe des damonischen Bruders von Thornahuun, teleportierte er
direkt in das Schlo3 Godsbane und begann die lange Beschwérung zu intonieren, mit der das magische
Sigel gebrochen werden sollte.

Mit der Unterstiitzung des Grau—Magiers Shandra fand ein junger Abenteurer und seine Gruppe von
Freunden die dreizehn Teile des Amberstars und besiegten Marmion.




Was geschah vor AMBERMOON

Zwanzig Jahre nach der erfolgreichen Suche nach dem AMBERSTAR hatte sich der Abenteurer auf
einem Stiick Land niedergelassen, das Ihm als Belohnung fiir seine heldenhaften Taten geschenkt wurde.
Er heiratete und sie bekamen eine Tochter, die, nachdem Sie in sorgenfreier Jugend aufgewachsen war,

ebenfalls heiratete und nach Twinlake, der gréBten Stadt Lyramions, zog. Bald danach bekam sie ein
Kind.

Doch das Gliick ihres Lebens wdhrte nicht mehr lange. Die Taten Marmions machten sich genau jetzt,
nach all den Jahren bemerkbar; der Gott des Chaos drohte sich zu befreien. Die begonnenen
Beschwdrungen hatten den roten Mond aus seiner Bahn geworfen, und an einem schicksalhaften Tag
fiel er auf Lyramion. Unter groBBer Gefahr suchte der Held von AMBERSTAR seine Tochter auf und
rettet das Kind aus dem Chaos der Zerstérung von Twinlake. Wochenlang erschiitterten Erdbeben
Lyramion, Vulkane brachen aus und verwtisteten das Land. Lyramion wurde bis zur Unkenntlichkeit
verdndert; die Kontinente wurden in kleine Inseln aufgebrochen und groBe Mengen von Staub
verdunkelten fiir Jahre den Himmel Lyramions. Die meisten Stddte und Dérfer wurden zerstért. Der
Handel brach zusammen.

Das Spiel beginnt mehrere Jahre spéter. Langsam erholt sich die Zivilisation. Mehrere Stddte wurden
wiederaufgebaut, das Leben kehrt zur Normalitét zuriick. Der Held von AMBERSTAR hat tiberlebt und
sein Enkelkind allein aufgezogen. Doch seine Zeit scheint gekommen. Im Alter von nun mehr als achtzig
Jahren liegt er in seinem Bett und wartet darauf, das Reich Balas, des Gottes des Todes, zu betreten.

Doch bevor er stirbt, schickt er sein Enkelkind auf eine wichtige Mission. Genau hier beginnt lhr
Abenteuer. Sie miissen herausfinden, was auf den Inseln Lyramion vorgeht, und welche Gefahren Sie
und das Leben auf Lyramion bedrohen.
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Support

Falls Sie mit diesem Produkt irgendwelche Probleme haben sollten, steht Ihnen unsere Hotline gerne zur
Seite. Sie erreichen uns telephonisch von Montag bis Freitag in der Zeit von 11 bis 18 Uhr unter der

Durchwahl
05241/ 98 60 20
J, Ritte halten Sie alle Daten iiber Thre Computer—System (Rechner—Typ, ergénzende Hardware, Daten
.15 zumn Betriebs — System und zur Konfiguration), sowie die Anleitung parat.
J Wenn Sie vermuten, daB Thre Original — Disketten einen Defekt haben, schicken Sie sie bitte an folgende
'f Anschrift:
) HotLine Support Thalion

Postfach 1953
33249 Giitersloh

Senden Sie bitte nur die Disketten, ohne Verpackung oder Anleitung. Legen Sie bitte alle Daten zu Ihrem
Computer—System (Rechner—Typ, erginzende Hardware, Daten zum Betriebs— System und zur
Konfiguration) bei. Wir werden uns bemiihren, Thre Reklamation so schnell wie moglich zu bearbeiten.

VIREN -WARNUNG

Die von uns gelieferten Original — Spieldisketten AMBERMOON sind garantiert frei von Viren. Um zu
verhindern, daB das Programm durch das Einwirken eines Virus zerstért wird, sollten Sie vor jedem
[aden des Programmes den Rechner und alle angeschlossenen Gerate (zweites Lautwerk, Monitor, etc.)
fir mindestens 30 Sekunden ausschalten. Nur so kénnen Sie sicher sein, daB sich kein Virus im
Speicher des Rechners gehalten hat. Die Thalion Software GmbH erkennt keine Gewahrleistungs —
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Forderungen an, wenn das Programm oder Daten des Programmes ganz oder in Teilen durch die
Einwirkung eines Viren—Programmes oder durch den Einsatz eines Viren—Protektors oder anderen
Tool —Programmes zerstort oder verdndert wurden!

HARDWARE

Wir empfehlen [hnen je nach Programm—Version die folgenden Hardware —Erweiterungen:

MS-DOS

Setzen Sie eine Maus mit Microsoft —kompatiblem Maus—Treiber ein. Sound—Blaster —kompatible
Karten werden bis auf wenige Ausnahmen unterstiitzt.

Amiga

Das Programm unterstiitzt die schnelleren Prozessoren der A1200, A3000 und A4000 ebenso, wie alle
Speichererweiterungen.

Turbo—Karten fiir A500, A2000, A500plus und A600 sollten einsetzbar sein. Da jedoch nicht alle
Moglichkeiten getestet werden kénnen, kann es im Einzelfall zu Inkompatibilitdéten kommen. Wir sind
leider nur in der Lage, die Lauffahigkeit flir die Standard—Systeme zu garantieren.

Atari ST/TT/Falcon .

Die schnelleren Prozessoren von MEGA STE, TT und Falcon werden ebenso unterstiitzt, wie alle
Speichererweiterungen. Turbo—Karten kénnen in der Regel auch benutzt werden, jedoch kann es im
Einzelfall zu Inkompatibilitidten kommen. Wir sind leider nur in der Lage, die Lauffahigkeit fiir die
Standard — Systeme zu garantieren. '
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LADE - UND INSTALLATIONS -ANLEITUNG

Das Programm BERMOON wird Thnen auf 9 Disketten und mit dieser Anleitung ausgeliefert.
Erganzt wird das Spiel mit einer Karte von Lyramion und einer Runen—Tabelle die sie in Ihrem
Abenteuer mit lhrer Gruppe tatséchlich finden werden. In Ihrem eigenen Interesse, und um den Spielfluld
nicht in negativem Sinn zu beeinflussen, sollten Sie die Karte und die Tabelle erst einsetzen, wenn Sie sie
im Spiel tatséchlich gefunden haben.

Alle Texte des Spieles, ob auf dem Bildschirm oder in den beiliegenden Dokumentationen, sind in
Deutsch gehalten.

Fiir alle Rechnersysteme (MS—DOS, Commodore Amiga, Atari ST/T T/Falcon) gilt, dal3 das Programm
nicht von den Original—Disketten gespielt werden soll. Erstellen Sie sich mit Threm jeweiligen

Betriebssystem zum Schutz Threr Originale Spielkopien oder installieren Sie das Programm auf einer
Festplatte, und verwahren Sie die Original —Disketten an einem kiihlen, trockenen Platz.

Erstellen von Spiel-Diskette (nicht MS-DOS)

Spiel —Disketten sind nur nétig, wenn Sie das Spiel nicht auf einer Festplatte installieren kénnen. Da die
MS—-DOS—Version grundsatzlich auf Festplatte installiert werden mul3, ist dieser Abschnitt nur fiir
Benutzer von Amiga— und Atari—Systemen interessant.

o

Sie bendtigen die gleiche Anzahl Disketten, wie Thnen Original —Disketten vorliegen. Beachten Sie, daf3
durch das kopieren alle alten Daten der Ziel-Disketten geléscht werden! Halten Sie eine weitere
Diskette zum Abspeichern der Zwischensténde bereit.

1Vergewissern Sie sich, daB die Original- AMBERMOON —-Disketten schreibgeschiitzt sind
(Schreibschutz — Loch offen).
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1.1. Booten Sie Ihren Rechner mit Ihrer Workbench.
1.2. Legen Sie die Original —Diskette A in Laufwerk DFO:.

1.3. Klicken Sie das Icon dieser Diskette einmal an.
1.4. Wahlen Sie aus den Workbench—Meniis den Punkt “Duplicate” bzw. "Copy” aus.
1.5. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm,

1.6. Da die Workbench beim Kopieren den Namen der Original—Diskette benutzt und zur
Unterscheidung fiir die Ziel —Diskette mit “Copy of ” ergénzt, miissen Sie abschlie3end den Namen
der Kopie korrigieren. Klicken Sie das Icon der Kopie einmal an. Léschen Sie mit dem Menti—Punkt

"Rename” der Workbench die Ergianzung "Copy of ” des Namens der Spiel—Kopie, so dald der
Name der Kopie der gleiche ist, wie der der Original —Diskette.

1.7. Wiederholen Sie die Schritte 1.2. bis 1.6. fiir die restlichen Original—Disketten, so dal3 Sie zum
SchluB fiir jedes Original je eine Kopie vorliegen haben.

Atari ST/ TT/Falcon

21. Schalten Sie Thren Rechner ein, und warten Sie, bis die GEM-QOberflache erschienen ist.
Formatieren Sie [hre Spiel — Disketten mit dem Format —Befehl des GEM..

2.2. Legen Sie die Original —Diskette A in Laufwerk A: ein.

2.3. Setzen Sie den Maus—Zeiger auf das Icon von Laufwerk A:, driicken und halten Sie den linken
Maus —Taster, und ziehen Sie das A:—Icon auf das Icon von Laufwerk B:. Lassen Sie dann den
Maus —Taster wieder los.

2.4. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.
2 5. Wiederholen Sie die Schritte 2.2. bis 2.4. fiir die restlichen Original—Disketten, so dal3 Sie zum

.,
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Schlu fiir jedes Original je eine Kopie vorliegen haben.

Laden von Diskette

Beachten Sie, daB Sie fiir die Zwischensténde eine Spielstand—Diskette benétigen, die Sie sich mit dem
Installations — Programm erstellen miissen.

Legen Sie die Spieldiskette AMBERMOON A in das interne Laufwerk (A: bzw. DFQ:) ein und fiithren Sie
ein Rechner—Reset durch (Reset—Knopf oder Tasten—Kombination Control —Alternate — RShift—Del
bei ST, bzw. Tasten—Kombination Ctrl- A—A bei Amiga). Das Programm wird automatisch geladen
und gestartet.

Wenn Sie die Hintergrund—Musik ausgeschaltet lassen, werden Sie wesentlich weniger Disketten—
Wechsel durchfithren miissen. Aus technischen Griinden muBten alle Sound —Tracks auf einer Diskette

zusammengelegt werden.

Das Installations—Programm .

Mit dem Installations —Programm stehen Optionen zur Installation auf einer Festplatte, zur Erstellung
einer Boot—Diskette, zum Einsehen des "Troubleshoot—Dokuments” und, bei Amiga und Atari, zum
Erstellen der Spielstand—Diskette zur Verfiigung. Wahlen Sie nach dem Start des Installations—
Programmes den entsprechenden Menii—Punkt durch Eingabe der zugehérigen Zahl.

Bei der Installation auf einer Festplatte legt die Installations —Routine auf der gewéhlten Partition ein
neues Verzeichnis an. In dieses Veerzeichnis werden alle Daten des Programmes kopiert.

Das "“Troubleshoot—Dokument” ist eine Text—Datei, in der Sie Ergénzungen zum Handbuch finden.
Aus technischen Griinden muBte das Handbuch teilweise parallel zur Fertigstellung der Programm—
Versionen geschrieben werden. Es kénnen also gewisse Differenzen auftreten, die die Programmierer in
diesem Dokument festgehalten haben. Schauen Sie einfach einmal hinein. |

©
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Wenn Sie eine Spielstand—Diskette erstellen wollen, beachten Sie bitte, dal3 die alten Daten dieser
Diskette verloren gehen. Das Installations — Programm formatiert die Diskette und legt alle Ordner an, die
fiir die Zwischenstdnde bendtigt werden.

Installation auf Festplatte

1. Starten Sie Ihre Festplatte und den Rechner.

MS-DOS
1.1. Legen Sie die Original—Diskette A von AMBERMOON in das entsprechende Lautwerk (A: oder B:)

ein.
1.2. Schalten Sie auf dieses Laufwerk um (z.B.: A: [RETURN)]).
1.3. Starten Sie die Installations — Routine:
INSTALL [RETURN]

1.4. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Amiga

2.1. Legen Sie die Original —Diskette A von AMBERMOON in das Lautwerk DFO: ein.
2 2. Klicken Sie das Disketten—Icon der AMBERMOON —Diskette A doppelt an.

2.3. Klicken Sie das Icon INSTALL doppelt an.

24. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

......
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Atari ST/TT/Falcon
3.1. Legen Sie die Original —Diskette A von AMBERMOON in das Laufwerk A: ein.
3.2. Klicken Sie das Laufwerkssymbol A: doppelt an.
3.3. Klicken Sie das Programm INSTALL doppelt an.

3.4. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.
Laden von Festplatte

MS-DOS

Schalten Sie direkt von der DOS—Ebene in das Verzeichnis um, in das Sie AMBERMOON installiert
haben. Geben Sie zum Start des Programmes

AM [Return]

o

ein.

Das Programm kann nicht aus einer Shell, wie z.B. DOS—SHELL , gestartet werden. Das Programm ist
nicht unter OS/2, WINDOWS oder einem anderen Betriebs —System als MS—DOS einsetzbar.

Amiga, Atari ST/TT/Falcon

Offnen Sie die Partition und den Ordner, in dem Sie AMBERMOON installiert haben und,starten Sie
dann das Programm AMBERMOON mit einem Doppelklick.
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DIE KONTROLLEN VON AMBERMOON

Sie kénnen das Spiel ausschlieBlich mit der Maus kontrollieren. Ergénzend haben Sie die Moglichkeit,
eine Vielzahl der Funktionen auch mit der Tastatur aufzurufen. Im folgenden Text werden die beiden

Maus—Tasten mit LMT fir Linke—Maus—Taste und RMT fiir Rechte—Maus-Taste abgekiirzt. Die

Zitterntasten 1 bis 9 des numerischen Ziffernblocks entsprechen den Funktionen des Kontroll—Feldes,
die auch mit der Maus gewéhlt werden koénnen.

Die Maus—Tasten

Im allgemeinen ruft die LMT eine Funktion auf und die RMT bricht sie wieder ab falls eine Funktion
etwa versehentlich gewahlt wurde.

Der Maus —Zeiger

Die Grundform des Maus—Zeigers ist das Schwert. Abhangig von der Situation kann er jedoch seine
Form &ndern. Bei manchen Aktionen wird der Maus—Zeiger in einem Fenster eingesperrt, um
Fehleingaben zu unterbinden.

Die Kontroll-Icons

In AMBERMOON finden Sie viele Kontroll—Icons. Sie wahlen Sie mit der LMT an. Schraffierte Icons

kdnnen nicht gewahlt werden.

:

Allgemeine Icons sind:
OK Sie bestétigen Ihre Eingabe

Exit Sie verlassen eine Funktion



Das Kontroll-Icon-Feld

Meistens finden Sie unten rechts im Bild ein Kontroll—Icon—Feld mit bis zu neun aktivierten Icons. Sie
kénnen Sie mit der Maus, aber auch mit den neun Zifferntasten des Ziffernblocks Ihrer Tastatur aufrufen.
Da in manchen Situationen des Spieles weniger als neun Funktionen zur Verfiigung stehen, kénnen
einzelne Icon—Felder auch leer sein. In der Beschreibung der Funktionen der Icons haben wir die
einzelnen Icons zur leichteren Identifizierung entsprechend ihrer Anordung im WVerhiltnis zum
Zitfernblock nummeriert. Die Ziffer in eckigen Klammern gibt also die Taste des Ziffernblocks an, mit der
die Funktion alternativ zur Maus aufgerufen werden kann.

Da die Amiga 600 tiber keinen Ziffernblock verfiigt, kbnnen Sie das Kontroll—Icon—Feld auf diesem
Rechner nur mit der Maus nutzen.

Der Scroll-Balken

Manche Auflistungen sind am rechten Rand mit einem Balken, in dem sich ein Schieber befindet,
versehen. Solche Listen kénnen langer als ein Fenster sein. Mit dem Schieber in diesem Scroll —Balken
kénnen Sie die Gegenstande oder Texte in das Fenster hereinholen, die oberhalb oder unterhalb des
Ausschnittes stehen. Der Schieber gibt die Position in der Liste an. Klicken Sie mit der LMT oberhalb
oder unterhalb des Schiebers, wird der ndchsthéhere bzw. nichstniedrigere Ausschnitt gezeigt. Driicken

Sie die LMT auf dem Schieber und halten Sie die LMT, kénnen Sie den Schieber frei im Balken
verschieben, bis Sie die LMT wieder freigeben. |

Die Cursor—Tasten [Hoch] und [Runter] haben die gleiche Funktion, als wenn Sie oberhalb bzw.
unterhalb des Schiebers im Balken klicken. Bei gedriickter Taste [Shift] setzen Sie den Schieber ganz an
das obere bzw. untere Ende des Scroll —Balkens.

Wahl eines Gegenstandes

- Wenn Sie den Maus — Zeiger (iber einen Gegenstand ziehen, wird der Name des Gegenstandes auf dem
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Maus — Zeiger angezeigt.

Mit der LMT nehmen Sie einen Gegenstand aus dem Inventar einer Figur oder aus einer Truhe oder
einem anderen Behéltnis aut den Maus—Zeiger. Fiihren Sie den Gegenstand nun auf sein Ziel und
driicken Sie erneut die LMT. Ein Ziel kann z.B. ein Gruppen —Mitglied sein.

haben Sie versehentlich den falschen Gegenstand gewahlt, driicken Sie einfach die RMT, und der
Gegenstand wird an seinen alten Platz zurtickgelegt.

[st das Ziel fiir den Gegenstand bereits belegt, wird der alte Gegenstand des Zieles auf den Maus — Zeiger
genommen.

Eingabe von Zahlen @’

Unter Umstédnden miissen Sie eine Zahl eingeben, um einen Wert oder eine Menge zu bestimmen. In
diesen Situationen erscheint ein spezielles Eingabe —Fenster.

In der linken oberen Ecke dieses Fensters erscheint in der Regel der Gegenstand, um den sich die
Eingabe dreht. Direkt dabei findet sich ein kurzer, beschreibender Text und eine Abfrage zur

erforderlichen Eingabe.

Mit den drei [cons setzen Sie den Wert fest. Die Icons mit den Pfeilen erhdhen bzw. verringern den Wert
durch anklicken mit einer Maus —Taste. Halten Sie die LMT auf einem der Icons gedriickt, beschleunigt
sich der Durchlauf der Zahlen. Klicken Sie die Icons mit der LMT kurz an, erhht bzw. verringert sich der
Wert um jeweils 1. Mit der RMT wird der maximale bzw. minimale erlaubte Wert (in der Regel "0”)
eingestellt.

Mit OK bestatigen Sie den eingestellten Wert.

Falls das Eingabe—Fenster versehentlich gedffnet wurde, geben Sie einfach den Wert “0” ein und
bestatigen mit OK.

: ]

Die Cursor—Tasten [Hoch] und [Runter] entsprechen den Icons zum Einstellen des Wertes, wenn sie mit
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der LMT ausgeldst werden. Benutzen Sie die beiden Cursor—Tasten bei gedriickter Taste [Shift],
entsprechen sie den Icons bei Auslosung mit der RMT.

Eingabe von Text

Manchmal, wie z.B. der Name bei der Wahl des Charakters Threr Spielfigur, mu ein Text eingegeben
werden. Geben Sie den gewiinschten Text, in unserem Beispiel den Namen, {iber die Tastatur ein, und
beenden Sie [hre Eingabe mit der Taste [Return] oder mit der LMT.

Um einzelne Buchstaben zu l6schen, nutzen Sie bitte die Taste [Backspace]. Um eine komplette Eingabe
zu loschen, driicken Sie [Shift] und [Backspace] gleichzeitig.

Sicherheits—Abfragen

Bei allen kritischen Eingaben wird eine Sicherheits — Abfrage zwischengeschaltet. Bestatigen Sie Thre
Eingabe durch anklicken des Icons JA, wird sie endgliltig vom Programm iibernommen. Falls Sie
versehentlich eine falsche Eingabe gemacht haben, klicken Sie das Icon NEIN an.

i

Die Tasten [Y] (englisch YES), [O] (franz6sisch OUI) und [J] (deutsch JA) entsprechen dem Icon JA, die
Taste [N] (NO, NON, bzw. NEIN) entspricht dem Icon NEIN.

Text—Fenster

An bestimmten Stellen und bei Gespréachen mit Lebewesen, die Sie wahrend Threr Quest treffen, wird ein
Texttenster eingeblendet. Ist der auszugebende Text langer als ein Textfenster, wird der Tolgende Text
durch Driicken der LMT angezeigt. Je nach Lange des Textes wird das Textfenster unter Umsténden
mehrfach durchgeschaltet.

Solange Sie das Textfenster nicht mit der RMT geschlossen haben, kénnen Sie den Text nach seiner
_vollsténdiger Ausgabe mit der Maus durch hoch— und runterschieben scrollen.
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Eingabe—/Ausgabe—Fehler

Das Programm fangt Eingabe— und Ausgabe—Fehler mit einem besonderen Fenster ab. Wenn der
Zuariff auf eine Diskette oder die Festplatte nicht moglich war, erscheint dieses Fenster, in dem Sie die
Icons JA und NEIN finden.

Klicken Sie JA an wenn der Zugriff wiederholt werden soll.

Klicken Sie NEIN an, verlassen Sie das Programm, und kehren in das Betriebs —System des Rechners
zuriick.

Amiga— und Atari—Benutzer, die AMBERMOON von Diskette spielen, werden immer wieder
aufgefordert die Diskette zu wechseln, die Abfrage gibt Ihnen an, welche der Spiel -Disketten das
Programm benétigt und eingelegt werden mul3. Diskette J ist dabei lhre Spielstand—Diskette, die Sie
sich mit dem Installations — Programm von Diskette A angelegt haben.

Klicken Sie das Icon JA an, wenn die erforderliche Diskette eingelegt ist. Bei der Amiga wird der
Disketten —Wechsel vom Computer automatisch erkannt. Das Icon JA braucht nicht angeklickt zu

werden.

Wenn Sie das Icon NEIN anklicken, wird das Programm beendet und der Rechner kehrt in das
Betriebs — System zurlick.

DAS INTRO

Nach dem Start des Programmes erscheint das Thalion —Fantasy—ILogo. Driicken Sie eine Maus —Taste,
um das Logo zu {iberspringen. |

Das nun folgende Intro von AMBERMOON erzahlt die Geschehnisse in Lyramion seit der erfolgreichen
Suche nach dem AMBERSTAR. Sie kénnen dieses Intro wiederum mit der Maus —Taste abbrechen.

Uber der Karte des zerrissenen Landes erscheint das Eingangs — Menii.
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Das Eingangs —Menti bietet Ihnen folgende Punkte an:

INTRO

Das Intro wird wiederholt.
QUIT
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DAS EINGANGS - MENU

WEITERSPIELEN

Dieser Menii—Punkt erscheint nur,
wenn Sie bereits Spiel - Stande
abgelegt haben. Mit dieser Funktion
wird der zuletzt gesicherte Spielstand
geladen. Die Quest wird am Punkt
der Unterbrechung fortgesetzt.

NEUE QUEST STARTEN

Sie starten ein neues Spiel mit neuen

Charakteren. Nach Anwahl dieses
Menii —Punktes erscheint das
CHARAKTER -MENU. Bereits
vorhandene Spielstande eines alten
Spieles werden nicht geloscht.

Sie verlassen das Programm AMBERMOON und kehren in die Benutzer— Oberflache zurtick, wenn das
Programm nicht mit einem Reset direkt von Diskette geladen wurde.



DAS CHARAKTER -MENU

Im Charakter—Menii wahlen Sie die
Personlichkeit, die Sie im Spiel
darstellen. Die beiden Icons links im
Kasten wahlen das Geschlecht der
Spielfigur. Es stehen [hnen mehrere
weibliche und mannliche Figuren zur
Verfiigung. Die Pfeile links und rechts
des Portraits schalten die Bilder
durch. Klicken Sie das Namensteld
an, konnen Sie lhren Spielnamen
eingeben. Wenn alle Daten zu Ihrer
Zufriedenheit gesetzt sind, verlassen
Sie den Charakter—Editor mit dem
Feld OK.

Bestatigen Sie die Sicherheits—

Abfrage mit NEIN, falls Sie das

OK =Feld versehentlich angeklickt haben sollten. Mit JA werden Sie unwiederbringlich in die Welt
AMBERMOONS versetzt.

DIE CHARAKTER-LEISTE t

Das Bild ist in zwei Bereiche unterteilt, der Charakter—Ieiste am oberen Bildrand, die in jedem Bild
zuganglich ist, und dem variablen Bild—Teil, der je nach Situation wechselt.

Fiir jedes der sechs moglichen Mitglieder Ihrer Gruppe steht in der Charakter —I eiste ein Bild, neben dem
sich rechts zwei Balken und einer Sonderanzeige befinden. Unter dem Portrait steht der Name der

2ot & /; g e,



Person. Wird der Name in gelber Schrift dargestellt, ist diese Person aktiv. Der aktive Charakter fiihrt alle
Aktionen — wie zum Beispiel SPRECHEN, SUCHEN - aus. Der linke der beiden Balken gibt die Menge
der verbliebenen Lebenspunkte an, der rechte die Spruchpunkte, also seine magische Leistungsfahigkeit.
Uber den beiden Balken werden besondere Konditionen der Person, wie zum Beispiel Krankheit,
Wahnsinn oder Blindheit, oder in bestimmten Féallen auch Aktionen, wie z.B. eine Hand als Zeichen des
Nehmens oder Ablehnung, angezeigt.

Ist ein Charakter—Platz nicht belegt, steht an dieser Stelle eine Maske. Ist ein Charakter gestorben, wird
sein ‘Tod durch einen Schadel symbolisiert.

Namen von Charakteren, die nicht aktiv gesetzt werden kdnnen, sind in grau dargestellt.

Mit der LMT kann die aktive Person gewechselt werden. Ausgeschlossen sind alle Charaktere, deren
Zustand ein aktives Handeln unmdglich macht. Klicken Sie das Bild des gewiinschten Charakters an.

Mit der RMT wahlen Sie das Gruppen—Mitglied aus, dessen Inventar und Status Sie einsehen méchten.
Es wird zuerst das Inventar und der allgemeine Status des gewahlten Charakters angezeigt. In den
Umfassenden Status der Figur kommen Sie tiber das Menti des Inventars.

DAS HAUPTBILD

Das Hauptbild, in dem Sie lhre Gruppe die meiste Zeit begleiten, ist in drei Bereiche unterteilt: Das
Graphikfenster links, die Anzeige—Felder fiir besondere Gegenstinde und Zauberspriiche auf der
rechten Seite, sowie das Kontroll—Feld rechts unten.

Die Anzeigefelder

Im oberen der beiden Anzeigefelder werden Gegenstinde dargestellt, die der Gruppe hilfreiche
Informationen geben, wie zum Beispiel ein KompaB3 oder eine Uhr. Diese Gegenstande erwirbt oder
findet die Gruppe wéhrend des Abenteuers. Im Anzeigefeld der magischen Spriiche werden temporére
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Zauberspriiche, wie z.B.
Lichtsprtiche, angezeigt.
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Je nach Notwendigkeit wird hier der
[con—Satz fir Bewegungen im 2D —
bzw. im 3D-Bild, oder nach
Umschalten der Icon—Satz fir die
moglichen Aktionen angezeigt. Icons,
die nicht gewéahlt werden kd&nnen,
sind schraffiert dargestellt.

Das Graphikfenster

Uber dem Graphikfenster wird der )

Name des Ortes angegeben, in dem sich Thre Gruppe befindet. In einem Labyrinth, einer Ortschaft oder
einem Hohlensystem wechselt die Darstellung von der zweidimensionalen Draufsicht in die
dreidimensionale Sicht aus dem Blickwinkel der Gruppe. Normalerweise stellt der Maus—Zeiger im
Graphik —Fenster einen Pfeil fiir die mdgliche Richtung dar. Richtungen konnen grundsatzlich direkt im
Graphikfenster gewahlt werden, auch wenn das Aktions —Feld aktiv ist.

Mit der RMT koénnen Sie im Graphikfenster direkt die Funktionen SPRECHEN und ANSCHAUEN

autrufen. :
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REISEN, das wird Thre Hauptbeschdftigung in AMBERMOON sein. Beachten Sie, dald Reisen auch den
hdartesten Abenteurer erschépft. Rasten Sie also regelmdlBig. Sie miissen auch nicht jeden Weg auf Thren
eigenen FilBen zuriicklegen.Der Ritt auf einem Pferd, die Nutzung eines FlofBes, eines Bootes oder
exotischen Transportmittels ist wesentlich schneller, einfacher und sicherer als der Marsch zu Ful.

Abhéngig von der Darstellung des Ortes, an dem sich die Gruppe befindet, steht Thnen entweder der
2D — oder der 3D —Icon—Satz zur Verfligung.

In der Beschreibung der Funktionen der Icons haben wir die einzelnen Icons zur leichteren Identifizierung
entsprechend ihrer Anordung im Verhaltnis zum Ziffernblock nummeriert. Die Ziffer in eckigen
Klammern gibt also die Taste des Ziffernblocks an, mit der die Funktion alternativ zur Maus aufgerufen
werden kann.

[7] 8] 9]
14 k] 6
1 2] 3] [Enter]

Da die Amiga 600 tiber keinen Ziffernblock verftigt, kénnen Sie das Kontroll—Icon—Feld aut diesem
Rechner nur mit der Maus nutzen.
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Das 2D -Bild

Die Landschaft wird im Graphik —Fenster in der Draufsicht dargestellt. Oben im Fenster ist der Name
des Ortes angegeben. Um die Gruppe, die durch Ihre Spielfigur dargestellt wird, bewegen zu kénnen,
stehen [hnen 8 Icons zur Verfiigung:

NW N NO
W Pause O
SW S SO Umschalten Aktionen

Der Cursor—Block hat folgende ‘
FuanikHonen: . . . -

Cursor hoch: gehe nach Norden e e s
o e s ' i e

Cursor links: gehe nach Westen 2T e o

Cursor rechts: gehe nach Osten e BT *mm*w s

Cursor runter: gehe nach Stiden . 2ias a

Das Icon [5] hat eine besondere SLREEE i
Funktion: R 1

[5] Pause:

Um zu warten, weisen Sie Ihre
Gruppe an, eine Pause einzulegen.
Nach Wahlen dieses Icons werden
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Sie aufgefordert, die Dauer der Pause einzugeben. Bei Eingabe von 0 Stunden wird keine Pause gemacht.
Die Hochstzeit einer Pause betragt 24 Stunden. Bestétigen Sie Thre Eingabe mit dem Icon OK.

[Enter] Umschalten Aktionen:
Driicken Sie die Taste [Enter] des Ziffernblocks, oder driicken Sie die RMT im Icon—Feld, um auf den

Aktions —Icon—Satz umzuschalten.

Alle Funktionen kénnen auch mit der Maus direkt im Graphik —Fenster ausgefiihrt werden. Je nach
Position des Maus—Zeiger zur Spielfigur, hat der Maus —Zeiger die Funktion eines der neun Icons des
Bewegungs —Icons — Satzes.

Wenn Sie die RMT im Graphik —Fenster driicken, zeigt der Maus — Zeiger ein Kombi—Icon, das in einem
gewissen Umkreis um die Spielfigur bewegt werden kann. Mit diesem Icon werden die Funktionen
SPRECHEN und ANSCHAUEN
direkt zuganglich. Das Programm
entscheidetwelche der Funkionen
sinnvoll genutzt wird.

= e Das 3D-Bild
e ;.,J , In Labyrlnthenj Hohlen und Stadten
‘ .g.. "R e '; schaltet das Programm in eine 3D —
R Darstellung der Umgebung der
sem—— e e Gruppe um. Der Blickwinkel ist der
Sl e B W der Gruppe. Sie konnen sich in
- R e e diesen Bereichen frei bewegen und
o um die eigene Achse drehen. Die

maoglichen Richtungen sind;
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vorwarts links drehen  vorwérts vorwarts rechts drehen
links Pause rechts
180° links drehen riickwarts 180° rechts drehen Umschalten Aktionen

Der Cursor—Block entspricht in den Funktionen den folgenden Richtungen:

Cursor hoch: vorwarts gehen
Cursor links: links drehen
Cursor rechts: rechts drehen
Cursor runter: riickwarts gehen

Das Icon [5] hat eine besondere Funktion:

[5] Pause:

Um zu warten, weisen Sie Ihre Gruppe an, eine Pause einzulegen. Nach Wahlen dieses Icons werden Sie
aufgefordert, die Dauer der Pause einzugeben. Bei Eingabe von O Stunden wird keine Pause gemacht. Die
Hochstzeit einer Pause betragt 24 Stunden. Bestatigen Sie Ihre Eingabe mit dem Icon OK.

[Enter] Umschalten Aktionen:
Driicken Sie die Taste [Enter] des Ziffernblocks, oder driicken Sie die RMT im Icon—Feld, um auf den

- Aktions —Icon—Satz umzuschalten.

Sie konnen die Richtungen wahlweise mit der Maus im Kontroll—Feld anklicken, mit den Tasten des
Ziffernblocks wahlen, oder aber die Gruppe auch direkt im Graphik —Fenster mit der Maus bewegen. Je
nach Position des Maus — Zeigers zur Mitte des Graphik —Fensters wechselt die Maus ihre Funktion:
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Stellen Sie sich das Graphik —Fenster in neun gleichgroBe Felder unterteilt vor. Diese neun Felder haben
nun mit der LMT in etwa dieselben Funktionen, wie die neun Bewegungs—Icons. Das Feld in der Mitte
(£zz) 1aBt Thre Gruppe fiir jedes anklicken fiir fiinf (Spiel—) Minuten verharren. Diese Funktion wird nicht
automatisch wiederholt.

Die acht Felder um das zentrale Feld herum bewegen die Gruppe bei gedriickter LMT kontinuierlich
gemald der Darstellung des Maus—Zeigers durch die Landschaft oder das Labyrinth. Abhéngig von der
Entfernung des Maus—Zeiger vom zentralen Feld wird die Geschwindigkeit dabei zum Rand des
Graphik —Fenster immer gréBer. Beachten Sie diese dynamische Funktion bitte vor allem bei Drehungen.

Wenn Sie zum Bespiel den Maus—Zeiger bei gedriickter LMT im Feld “rechts drehen und vorwérts
gehen” am linken Rand des Feldes an den oberen Rand des Graphik—Fensters schieben, also nach
aulen, wird sich die Gruppe bei geringer Rechts—Drehung mit gréBter Geschwindigkeit vorwarts
Bewegen.

Schieben Sie den Maus — Zeiger bei gedriickter LMT im selben Feld am unteren Rand des Feldes an den
rechten Rand des Graphik —Fensters, also wiederum nach auBen, dreht sich die Gruppe stark nach
rechts, bei minimaler Vorwéarts —Bewegung.

Das hort sich komplizierter an, als es ist. Am besten versuchen Sie es einfach mal. Sie werden den Dreh
sehr schnell heraushaben und die Gruppe sicher durch die 3D —Bereiche fiithren kénnen.

Fir schnellere und kontrollierte Drehungen vor allem bei langsameren Rechnern ist die RMT in den vier
Feldern "drehen und..” mit festen Grad—Zahlen belegt, wobei die Gruppe dabei auf der Stelle verharrt.
Mit den Feldern oben links und rechts zur Mitte des Graphik—Fensters dreht sich die Gruppe nach
Driicken der RMT um 90° nach links bzw. rechts, mit den Feldern unten links und rechts zur Mitte des
. Graphik —Fensters dreht sich die Gruppe nach Driicken der RMT 180° links bzw. rechts herum.

Die Felder direkt tiber, unter und seitlich des zentralen Feldes sind fiir die RMT nicht belegt.

Im Zentral-Feld hat die RMT eine weiter Sonder —Funktion. Wenn Sie die Taste hier driicken, wird der
Maus—Zeiger zu einem besonderen Icon. Mit diesem Icon werden die Funktionen SPRECHEN und
s ANSCHAUEN direkt zugénglich. Das Programm entscheidet, welche der Funkionen sinnvoll genutzt




wird. Die Funktion bezieht sich auf den Bereich direkt vor der Gruppe.

In allen 3D —Bereichen wird automatisch mit dem Fortschreiten der Gruppe eine Karte angelegt, die Sie
tiber die Aktions —Icons einsehen kénnen.

Und noch ein Hinweis:

Ihre Gruppe lauft, solange sie in guter Verfassung ist, schneller als alle Monster. Sie kénnen sich also
einem drohenden Kampf auch durch Weglaufen entziechen. Bedenken Sie aber, daB die Gruppe
riickwarts nattirlich langsamer lauft, als vorwérts.
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Anschauen Beriihren
Transportmittel Magie
Kartenzeichner Kampfaufstellung

[1] Kartenzeichner:
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Sprechen
L ager
Optionen

Driicken Sie im Icon—Feld die RMT
oder die Taste [Enter] des
Ziffernblocks, erscheinen die neun
Aktions—Icons. Alle Icons, deren
Funktion in der aktuellen Situation
nicht mdglich sind, oder deren
Funktion durch den  aktiven
Charakter nicht ausgefiihrt werden
kénnen, werden schraffiert dargestellt
und koénnen nicht gewahlt werden.
Die Funktionen gelten, soweit es sich
nicht um allgemeine handelt, nur fiir
den aktiven Charakter. Die Tasten
des Ziffernblocks entsprechen in Ihrer

Anordnung den neun Icons.

"

Umschalten Bewegung

: ]

Um in den dunklen und gefdhrlichen Hohlen und Labyrinthen Lyramions nicht verloren zu gehen,

zeichnet das aktive Mitglied Ihrer Gruppe eine Karte lhres zuriickgelegten Weges mit. Diese Karte steht

Ihnen im entsprechenden Labyrinth jederzeit zur Verftigung, selbst dann noch, wenn Sie sich Iéingere Zeit

nicht in diesem Bereich aufgehalten haben. Es gibt verschiedene Zauber, mit denen diese Karte erweitert
& werden kann: Personen werden eingezeichnet, Monster, Fallen und getarnte Durchgénge markiert.
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Der automatische Kartenzeichner ist
nur in 3D —Bereichen aktiv und wird
nur aktualisiert, wenn es hell und die
aktive Figur nicht blind ist. Besondere
magische Spriiche erweitern die
Karte auch tiiber das bereits
erworbene Wissen der Gruppe
hinaus.

Neben der Karte wird die Legende
und die Koordinaten der eigenen
Position angegeben. Sie kénnen die
Karte in alle vier Richtungen mit der
Maus und den Cursor—Tasten
scrollen. Die Legende erweitert sich
mit bestimmten magischen
Funktionen. Wenn Sie einen Kompaf3
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besitzen und dieser von einem Gruppen—Mitglied benutzt wird, wird Thnen die Richtung, in die sich Ihre

(Gruppe bewegt, angezeigt.

Mit der RMT oder der [Leertaste] blenden Sie die Karte aus.

|2] Kampfaufstellung:

Die Mitglieder Ihrer Gruppe sollten in einer verniinftigen taktischen Aufstellung gegen die Angreifer

vorgehen. Wenn Sie Ihren stérksten
beendet sein. Vergessen Sie nur nicht,

Krieger hinter den alten Magier stellen, wird der Kampf schnell
die Kampfaustellung zu tiberpriifen, wenn ein neues Mitglied in die

Gruppe aufgenommen wird, oder ein altes sie verldf3t.

Durch Anklicken einer Figur in der Aufstellung mit der LMT wird sie auf den Maus — Zeiger iibernommen.

Die RMT setzt sie auf ihre letzte Position zuriick.
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Die LMT setzt Sie auf eine neue
Position. Falls diese bereits besetzt
ist, wird die Figur vom Maus — Zeiger
mit der Figur in der Aufstellung
getauscht.

Im Meni ist nur die Funktion [9] =

Exit aktiv.

[9] Exit:

Mit Exit wverlassen Sie die
Kampfautstellung,
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[3] Optionen:

[n dieser Funktion sind die Spiel —Optionen und die Disketten —Funktionen zusammengetaldt. In einer
Einblendung wird Thnen die Versions—Nummer des Programmes, das Datum der Erstellung und die
Sprachversion angezeigt.

Die Unterfunktionen sind:

Quit | Exit
Optionen

Sichem Laden
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[1] Sichern:

Es erscheint ein Fenster, in dem
Sie den Platz fiir den Spielstand
wahlen koénnen.

Die RMT deaktiviert die Funktion.
Wahle Sie mit der LMT einen der

zehn Save—Platzen aus und
geben Sie einen Namen fiir den
Zwischenstand ein. Bestatige Sie
Thre Eingabe mit [Return].

Es folgt eine Sicherheits—
Abfrage: JA — es wird gesichert,
NEIN - es wird nicht gesichert.

[2] Laden:
Die RMT deaktiviert die Funktion. i

Wahlen Sie im Fenster mit der LMT einen der gesicherten Zwischensténde. Unbelegte Platze kénnen
nicht angewahlt werden.

Es folgt eine Sicherheits — Abfrage: JA — es wird geladen, NEIN — es wird nicht geladen.
[4] Spiel — Optionen:

Musik: schaltet die Wiedergabe der Begleitmusik um .
Schneller Kampfmodus: schaltet den Fast—Combat—Modus um

Text im Blocksatz: schaltet den Block —Satz um

3D —Bodentextur: schaltet die Darstellungsart des Bodens in 3D —Bereichen um
3D —Deckentextur: schaltet die Darstellungsart der Decke in 3D —Bereichen um

Exit: - verlaBt die Funktion



Die 3D —Optionen sind nur auf Rechnern mit entsprechender Hardware anwahlbar und sinnvoll.

7] Quit:

Beendet das Spiel. Wenn das Spiel nicht {iber ein Reset (nur Amiga und Atari) von Diskette

@‘ ( automatisch geladen und gestartet wurde, kehren Sie mit dieser Funktion ins Betriebssystem (GEM —
| TOS, Workbench, MS-DOS) zuriick.

Beachten Sie, dalB der aktuelle Spielstand nicht automatisch gesichert wird.

Es folgt eine Sicherheits — Abfrage: JA beendet das Spiel, NEIN kehrt ins Spiel zurtick.
[9] Exit:

Verlal3t die Funktion Optionen.

[4] Transportmittel:

Diese Funktion ist nur aktiv, wenn ein
Transport—Mittel (Pferd, Boot etc)
zur Verfigung steht. Ihre Gruppe
betritt/besteigt, bzw. verlaBt das
entsprechende Transport — Mittel.
Einige  dieser  Transport—Mittel
verbleiben an dem Ort, an dem Sie
sie  verlassen  haben, andere
verschwinden an ihren Ausgangsort.

[5] Magie: !
Die RMT deaktiviert die Funktion.

Fur die aktive Figur wird eine Liste
der moglichen Spriiche eingeblendet.
Sie kann, wenn nétig, mit dem
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Balken gescrollt werden.

Wird der Name eines Spruches dunkel dargestellt, ist der Charakter nicht in der Lage, diesen Zauber
auszuftihren.

Wenn der Name eines Spruches hell erscheint, kann der aktive Charakter den Spruch ausfiihren. Die
Zahl in Klammern gibt an, wie oft die Figur mit ihren verbliebenen Spruchpunkten diesen Zauber
ausfithren kann.

[6] Lager:

Am Ende eines langen Tages voller
Abenteuer brauchen Sie Rast und
miuissen lhre Wunden versorgen.
Wenn Sie sich nicht gerade in einer
Stadt, in einem Haus oder in direkter
Nachbarschaft zu einem Monster
befinden, kénnen Sie ein Rast— Lager
aufschlagen.

Die Gruppe schlagt ein Lager auf, in
dem sie sich erholen und magische
Spriiche trainieren kann, sofern sie
tiber Spruchrollen verfiigt. Folgende
Unter —Funktionen stehen dafiir zur
Verfligung:

Magie | Exit
Spruchrollen lesen
Rasten
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[1] Rasten:
Die Mitglieder der Gruppe schlafen. Figuren, die Rationen mitfiithren, regenerieren Ihre Kréfte.

[egt sich die Gruppe wéhrend der Dunkelheit zur Ruhe, erwacht sie automatisch bei Einbruch des
Morgens, wenn sie sich in offenem Gelande befindet.

[4] Spruchrolle lesen:
Die RMT deaktiviert die Funktion.

Es wird das Gepack —Fenster gedfinet, um eine Spruchrolle wahlen zu kénnen. Die LMT wahlt die
gewlinschte Spruchrolle

L [7] Magie:
_, il Die RMT deaktiviert die Funktion.

= Fiir die aktive Figur wird eine Liste der méglichen Spriiche eingeblendet. Sie kann, wenn nétig, mit
dem Balken gescrollt werden.

Wird der Name eines Spruches dunkel dargestellt, ist der Charakter nicht in der Lage, diesen Zauber
auszufiihren.

Wenn der Name eines Spruches hell erscheint, kann der aktive Charakter den Spruch austiihren. Die
Zahl in Klammern gibt an, wie oft die Figur mit ihren verbliebenen Spruchpunkten diesen Zauber
ausfithren kann.

[9] Exit:
VerlalBt die Funktion Lager. ,
|7] Anschauen:

Mit dieser Funktion untersucht die aktive Figur Gegenstande, sieht sich Personen an, oder liest Schilder
und sonstige Beschriftungen.

. In 2D —Bereichen wahlen Sie den Gegenstand lhres Interesses mit der Maus im Graphik —Feld. In 3D —
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[8] Beriihren:

Wird eine Truhe oder ein Schrank beriihrt, erscheint ein neues Menii:

Exit
Verteile Gold Verteile Rationen
Untersuchen Gib Gold (Gib Rationen

Wenn - IThre Gruppe Gold oder
Rationen gefunden hat, wird die
Menge im entsprechenden Feld
angegeben. Im (scrollbaren) Fenster
des aktuellen Objektes werden -
soweit vorhanden — die gefundenen
Gegenstande angezeigt. Um einen
Gegenstand aufzunehmen, mu8 er
mit der LMT angeklickt werden.
Wenn wvon einem Gegenstand
mehrere Einheiten vorliegen, wird ein
Mengen — Aufnahme —Fenster
geGtinet, in dem Sie die Stiickzahl
des Objektes einstellen, die Sie
anschlie@Bend an eine der Figuren
durch Anklicken des Portraits mit der
LMT ubergebenen. |

[1] Untersuchen:
Die RMT beendet die Funktion.

i v

Bereichen bezieht sich die Aktion auf den Bereich direkt vor der Gruppe.
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Die LMT wahlt einen Gegenstand; es wird eine Beschreibung davon ausgegeben. In einem Fenster
wird der Name und der Typ des Artfaktes, sowie das Gewicht, die Zahl der Hande, die Sie fiir den

Einsatz benotigen, ob und welche Ringfinger belegt werden, seine Zerstérungskraft und sein Schutz
in einem Kampft, welche Charaktere und welches Geschlecht ihn anlegen kann, angezeigt.

Es gibt natiirlich noch mehr {iber einen Gegenstand zu wissen, wie z.B. seine magische Macht, oder
ob er verflucht ist. Dazu benétigen Sie jedoch entweder einen Identifikations —Spruch, oder einen
Spezialisten. Sie finden dann im Icon—Feld ein weiteres Icon, mit dem Sie ein weiteres Fenster voller
Informationen 6ffnen kénnen.

In diesem zweiten Fenster finden Sie Informationen iiber den Einfluld auf Ihre Leistungsfahigkeit, die
Angriffs— und Schutz—Kraft in einem Kampf, welche Magie der Gegenstand in welcher Menge
enthalt, und ob er verflucht ist, |

[2] Gib Gold:

Gold aus dem gefundenen Schatz, das aufgenommen werden soll, wird von einem von Ihnen zum
bestimmenden Mitglied der Gruppe tibernommen.

[3] Gib Rationen:

Rationen aus dem gefundenen Schatz, die aufgenommen werden sollen, werden von einem von [hnen
zu bestimmenden Mitglied der Gruppe tibernommen.

[5] Verteile Gold:

Das gefundene Gold wird gleichmé&Big auf die Mitglieder der Gruppe verteilt..

[6] Verteile Rationen:

Die gefundenen Rationen werden gleichmafBig auf die Mitglieder der Gruppe verteilt.

» [9] Exit:
T AR VerlaBt die Funktion.
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[9] Sprechen:
Die aktive Figur spricht mit einer Figur in Reichweite.

In 2D —Bereichen wahlen Sie die Figur, die Sie ansprechen wollen, mit der Maus im Graphik —Fenster.
Klicken Sie Ihre Spielfigur an, kénnen Sie mit den Mitgliedern Threr Gruppe reden.

In 3D —Bereichen bezieht sich die Funktion auf die Figur, die direkt vor Ihrer Gruppe steht.
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Das glinzende neue Schwert, das Monster bereits umhaut, wenn sie es nur sehen, wird Thnen kaum
helfen, wenn es in Threm Rucksack vor sich hin rostet. Sie mtissen Ihre Gruppen —Mitglieder ausriisten:

ein Schwert wird in der rechten Hand geftihrt, ein Schild in der linken gehalten, Rustungen werden am
Kdrper getragen, Stiefel an den Fiil3en, usw.

Allerdings kénnen einige
Gegenstinde, obwohl sie mdchtig
sind, auch behindern und bestimmte
Féahigkeiten  einschrénken.  Man
erzdhlt  sich  Geschichten von
magischen Gegenstdnden, die den
Irdger  verfluchen und  seine
Fdhigkeiten auf ein  Minimum
herunterziehen — und die nicht
wieder abgelegt werden kénnen...
Nur die Macht eines magischen

Heilers oder der Sprqch FLUCH
BESEITIGEN helfen in diesem Fall.

Uber die Portraits der Mitglieder der
Gruppe in der Charakter—Ieiste
gelangen Sie in das Inventar—Bild.
Unter der Charakter—Leiste sehen Sie rechts den Steckbrief des gewéhlten Charakters, darunter das
Icon—Feld und links ein Feld, in dem das Gepéck der Figur angezeigt wird.
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Steckbrief

Im Steckbrief wird die Rasse, das Geschlecht, das Alter, die Klasse und der Name der Figur angegeben,
sowie Daten tiber die Zahl der Erfahrungs— (EP), Lebens— (LP), Spruch— (SP), Spruchlern— (SLP) und
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Trainings —Punkte (TP). Er wird durch die Angaben (iber die Menge der Gold—Miinzen (G), die Zahl der
Rationen (R), den Kamptwert (Schwert) und seine Leistungsfahigkeit in der Verteidigung (Schild) ergénzt.

Gepack

Das Gepéack ist in zwei Bereiche gegliedert. Wir unterscheiden zwischen Gegenstinden, die sich im
Rucksack befinden, und solchen, die ein Charakter angelegt hat, also aktiv benutzt. Links, in den 9
Feldern um die Figur herum, sind die Gegensténde dargestellt, die aktiv oder direkt am Kérper getragen
werden. Die Felder der rechten Halfte stellen den Rucksack dar.

Wenn ein Gegenstand aus dem Rucksack auch am Kérper getragen werden kann, kénnen Sie ihn durch ¢
Anklicken erst des Gegenstandes und dann des Korpers anlegen lassen. Soll ein Gegenstand vom 7y
Korper des Charakters in den Rucksack gelegt werden, klicken Sie den Gegenstand am Kérperteil an =
und tberfiihren ihn in den Rucksack, oder klicken nun mit der LMT das Portrait des Gruppen-—
Mitgliedes an, das den Gegenstand {ibernehmen soll.

Soll ein Gegenstand aus dem Gepack eines Charakters an eine andere Figur der Gruppe (ibergeben
werden, nehmen Sie den Gegenstand mit der LMT auf den Maus—Zeiger, fithren den Gegenstand auf
das Bild der gewiinschten Ziel —Person in der Charakter —[ eiste, und driicken die LMT.

Haben Sie einen Gegenstand versehentlich aufgenommen, driicken Sie einfach die RMT. Der
(Gegenstand wird an seine letzte Position zurtickgelegt.

Wenn Sie ein Portrait mit der RMT anklicken, kénnen Sie direkt vom Inventar eines zum anderen
Charakter umschalten.

Haben Sie von einem Gegenstand mehrere Einheiten, z.B. fiinf Fackeln, kénnen Sie, solange det Maus —
Zeiger nicht mit einem Gegenstand belegt ist, mit der RMT alle fiinf Fackeln auf einmal aufnehmen.
Klicken Sie einen solchen Vorrat mit der LMT an, werden Sie aufgefordert, die Menge anzugeben, die auf
den Maus— Zeiger genommen werden soll.

Sobald ein Gegenstand auf den Maus—Zeiger genommen wurde, zeigen die Hande neben den Portraits
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an,” welche Mitglieder Threr Gruppe den Gegenstand in den Gepack aufnehmen kénnen, und welche
bereits an die Grenzen ihrer Tragfahigkeit angekommen sind.

Icons

Gemald der Anordnung des Ziffernblocks der Tastatur haben die Icons folgende Funktionen, die sich auf
Gegenstande im Gepéck der Figur oder auf Ausriistung, die er direkt am Korper tragt beziehen:

Status Benutzen Exit
Gegenstand wegwerfen Gold wegwerfen Rationen wegwerfen
Untersuchen Gib Gold Gib Rationen

[1] Untersuchen:

Ist das nun ein Zweihandschwert, oder ein Degen? Kann der Dieb Ihrer Gruppe den Dolch benutzen?
Stimmt das Verhdltnis von Gewicht zu Schadenswirkung dieser Axt? Diese Fragen beantworten sich,
wenn Sie einen Gegenstand untersuchen. Viele Gegenstéinde haben verdeckte Effekte, die erst erkannt
werden, wenn Sie sie anlegen. Ist das Artefakt verflucht, ist es zu spdt...

Die RMT beendet die Funktion.

Die LMT wahlt einen Gegenstand; es wird eine Beschreibung davon ausgegeben. In einem Fenster wird
der Name und der Typ des Artfaktes, sowie das Gewicht, die Zahl der Hande, die Sie fiir den Einsatz
bendtigen, ob und welche Ringfinger belegt werden, seine Zerstdrungskraft und sein Schutz in einem
Kampf, welche Charaktere und welches Geschlecht ihn anlegen kann, angezeigt.

Es gibt nattirlich noch mehr iber einen Gegenstand zu wissen, wie z.B. seine magische Macht, oder ob
er verflucht ist. Dazu benétigen Sie jedoch entweder einen Identifikations—Spruch, oder einen
- Spezialisten. Sie finden dann im Icon—Feld ein weiteres Icon, mit dem Sie ein weiteres Fenster mit
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Informationen dffnen kénnen.

In diesem zweiten Fenster finden Sie Informationen tiber den EinfluB auf Thre Leistungsfahigkeit, die

Angriffs— und Schutz—Kraft in einem Kampf, welche Magie der Gegenstand in welcher Menge enthalt,
und ob er verflucht ist.

[2] Gib Gold:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT geben Sie an, wieviel Gold aus dem Gepéck Sie an ein anderes Mitglied der Gruppe

weitergeben wollen. Wahlen Sie dann in der Charakter —Leiste mit der LMT den Charakter, der das Gold
tibernehmen soll.

[3] Gib Rationen:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT geben Sie ein, wieviele Rationen aus dem Gepéck Sie an ein anderes Mitglied der Gruppe
tibergeben wollen. Wahlen Sie dann in der Charakter—Ieiste mit der LMT den Charakter, der die
Rationen erhalten soll. .

[4] Gegenstand wegwerfen:

Sie brauchen den Kriegshammer nicht mehr? Sie haben zuviel Gold und Rationen im Gepdck? Werfen

Sie sie weg! Aber beachten Sie: Was Sie weggeworfen haben, kann nicht wieder aufgenommen werden
und ist ftir immer verloren...

Wenn Sie einen Gegenstand wegwerfen-wollen, den Sie noch benétigen, werden Sie gewarnt.

Sie haben gerade gegen 42 Horden von Orcs gekdmpft und Thre Gruppe kann kaum noch gehén unter
dem Gewicht der Schwerter und plattierten Leder— Riistungen. Sie haben soviel Gold, daf3 die Handler
in Frohlocken ausbrechen, wenn Sie die Liden betreten, Sie haben allen méglichen magischen Kram,
aber Sie wissen nicht wozu er qut ist.

Es wdre doch zu schade, all diese schénen Sachen einfach wegzuwerfen. Aber mitschleppen kénnen Sie
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sie auch nicht. Was ist zu tun? Sie legen die Dinge in Truhen ab. Aus einer Truhe kénnen Sie ndmlich
nicht nur Dinge entnehmen, Sie kénnen dort auch Gegenstinde deponieren, um sich so Gold— und
Rationen — Vorréte fiir schlechte Zeiten anzulegen, Waffen als Reserve zu hinterlegen und Kleidung fiir
besondere Anldsse zu verwahren.

Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT waéhlen Sie den Gegenstand aus dem Gepack, den Sie wegwerfen wollen. Der Gegenstand
kann nicht wieder aufgenommen werden! Soll er hinterlegt werden, sollten Sie ihn in einer Truhe oder
einen Schrank deponieren.

[5] Gold wegwerfen:

Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT geben Sie an, wieviel Gold aus dem Gepéck Sie wegwerfen wollen. Auch hier gilt: Was Sie
weggeworfen haben, konnen Sie nicht wieder aufnehmen. Deponieren Sie Gold lieber in Truhen oder
Schranken.

[6] Rationen wegwerfen:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT geben Sie an, wieviele Rationen aus dem Gepéack Sie wegwerfen wollen. Und auch hier gilt:
Rationen, die Sie wegwerfen, sind unwiederbringlichen verloren! Legen Sie sie lieber in eine Truhe.

|7] Status:

Mit dieser Funktion werden die Attribute und die Fahigkeiten der Figur angezeigt. Der rechte Wert nennt
immer den aktuellen Status des Charakters, der rechte den normalen, also nicht durch Magie
unterstiitzten Maximalwert. In der rechten Spalte finden Sie Angaben iiber die Sprachen, die der
Charakter beherrscht, sowie einen Bericht {iber seinen korperlichen und geistigen Zustand (Blindheit,
Krankheit, etc.). Fahren Sie mit dem Maus — Zeiger driiber, um sich den Namen des Zustandes angeben
zu lassen.
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Im Icon—Feld sind zwei Icons aktiv:

[nventar Exit

[7] Inventar:
Sie kehren zum Inventar des Charakters zuriick.
[9] Exit:
Sie verlassen die Funktion Inventar/Status.
[8] Benutzen:

Sie werden die Gegenstdnde, die Sie gefunden haben, hdufig benutzen wollen. Magische Artefakte
werden gebraucht, um schwere Portale zu 6ffnen. Manchmal kriegen Sie eine Mauer auch mit der
Spitzhacke durchbrochen. Wenn Sie ein Buch oder ein Dokument gefunden haben, lesen Sie es.

In dunklen Héhlen ist eine Fackel oder eine Laterne hilfreich, um Licht zu bekommen. Wenn Sie eine
Spruchrolle gefunden haben, kénnen Sie den Spruch, der darauf steht, einsetzen. Beachten Sie aber, dal3
ein magischer Gegenstand nur eine begrenzte Ladung hat. Und wenn die verbraucht ist, wird der
Gegenstand nutzlos oder verschwindet.

Die RMT verlal3t die Funktion.
Waéhlen Sie mit der LMT den Gegenstand, der benutzt werden soll.
[9] Exit:

Sie verlassen die Funktion Inventar/Status.
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Lyramion ist voller Leute, die alle
etwas zu sagen habenVorausgesetzt
die aktive Person Ihrer Gruppe
spricht die gleiche Sprache wie ein
Biirger Lyramions, kommen Sie in ein
Gesprich. Sie  brauchen diese
Dialoge, um an wichtige
Informationen zu gelangen und
bestimmte Gegenstédnde zu erhalten,
die Sie fir die Losung der Quest
bendtigen.

Wenn Thre Gruppe im selben Feld wie
eine andere Person (3D) oder die
Spielfigur direkt neben einer anderen
Figur steht (2D), koénnen Sie den
Fremden befragen lassen. Wahlen Sie
hierzu das Dialog—Icon (Mund) und klicken Sie gegebenenfalls in der 2D —Darstellung die zu befragende
Figur mit dem Mund—Cursor an. Wenn Sie Thre Spiel —Figur anklicken, kénnen Sie mit den Charakteren
Ihrer Party sprechen.

Natiirlich koénnen Sie nur Gesprache fithren, wenn der aktive Charakter auch die Sprache des
gewlinschten Gesprachs—Partners beherrscht.

Kurzdialog

Manche Personen lassen sich nicht auf ein langeres Gespréch ein, oder sie haben einfach nichts oder nur

wenig zu sagen. Wenn Sie sie ansprechen, erscheint einfach nur ein Textfenster, in dem diese Personen
[hre Informationen mitteilen.




Lang—Dialog
Ist eine Figur an einem langeren Gesprach interessiert, erscheint der Dialog—Bildschirm. Unter der
Charakter —Leiste werden rechts der Steckbrief der angesprochenen Person, das Gold und die Rationen
des aktiven Charakters und das Icon—Feld angezeigt. Links wird ein Textfenster eingeblendet und
gegebenenfalls eine Liste von Gegenstdnden gezeigt, mit denen Aktionen ausgefiihrt werden kénnen.
Folgende Icons sind aktiv:

Gesprach fithren Exit

Zeige Gegenstand Aus der Gruppe In die Gruppe aufnehmen
entlassen

Gib Gegenstand Gib Gold (Gib Rationen

[1] Gib Gegenstand:

Oft wird eine Person, die Sie auf Ihrem Weg treffen, zugénglicher, wenn Sie ihr etwas anbieten. Dies kann
ein Gegenstand sein, aber auch Gold oder Rationen.

Mit der RMT brechen Sie die Funktion ab.

Wahlen Sie mit der LMT den Gegenstand, den Sie Ihrem Gesprachs —Partner geben wollen.
[2] Gib Gold:

Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT geben Sie an, wieviel Gold aus dem Gepéck des aktiven Charakters Sie dem Gesprachs —
Partner geben wollen. .

[3] Gib Rationen:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT geben Sie ein, wieviele Rationen aus dem Gepéck des aktiven Charakters Sie dem
Gesprachs —Partner geben wollen.




[4] Zeige Gegenstand:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT wahlen Sie aus dem Gepéack der aktiven Figur den Gegenstand, den Sie dem Gesprachs —
Partner zeigen wollen.

[5] Aus der Gruppe entlassen:

Diese Funktion entla3t ein Mitglied aus Ihrer Gruppe, um z.B. Platz fiir einen geeigneteren Charakter fiir
die Quest zu schaffen. Das verabschiedete Gruppen—Mitglied kehrt Heim und wartet dort auf Sie, falls
Sie den Charakter doch noch einmal benétigen sollten.

[6] In die Gruppe aufnehmen:

Mit dieser Funktion bitten Sie den Gesprachs —Partner, Sie auf Ihrer weiteren Quest zu begleiten und zu
unterstiitzen. "

[7] Gespréach fiihren:

Die RMT bricht die Funktion ab.

Es wird eine Liste von Begriffen eingeblendet. Die beiden Pfeile scrollen die Liste durch, falls sie langer
als ein Textfenster ist. Sie wahlen einen Begriff, indem Sie ihn mit der LMT anklicken. Ist der gewiinschte
Begriff in der Liste nicht vorhanden, klicken Sie das Mund—Icon an. Im dann getffneten Textfeld kénnen
Sie jeweils einen Begriff mit bis zu 20 Buchstaben eingeben.

Der angesprochene Charakter wird sich zum gewahlten oder eingegebenen Begriff duBern.

Verlassen Sie sich nicht nur auf die Liste von Begriffen; bestimmte Schliissel —Wérter, die in der Antwort
vorkommen, kénnen der Person weitere Informationen entlocken.

:

Neue Begriffe, die im Laufe des Dialoges hinzugekommen sind, werden in Gelb dargestellt.
[9] Exit:

Sie verlassen die Funktion Dialog. Ihr aktiver Charakter verabschiedet sich von seinem Gesprachs—
Partner.
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Das Leben in AMBERMOON wird niemals langweilig.Wenn Sie durch die fremden Ldander und Hohlen
reisen, erwarten Sie eine Vielzahl von Uberraschungen. Ereignisse kénnen eintreten, wenn Sie sich

einfach auf eine Tiir oder Truhe zubewegen, ein seltsames Zeichen oder ein ungewdhnliches Objekt
bertihren oder gar mit ihm sprechen.

Tiiren

Nicht alle Ttiren in AMBERMOON sind offen. Manche miissen aufgestoBen werden, manche brauchen

weiterfithrende Uberredungskiinste, bis sie sich 6ffnen, wie z.B. den passenden Schliissel. Aber Vorsicht!
Die Ttir kann auch schreckliche Geheimnisse und Gefahren verbergen.

Zum Gliick bleibt eine einmal gedffnete Tiir unverschlossen.

Schlo knacken Schlof3 mit Exit

Gegenstand 6ffnen
Falle entdecken

Falle entschéarfen

[1] Falle entschérfen:

Wenn Sie festgestellt haben, da3 eine Tiir mit einer Falle gesichert wurde, sollten Sie versuchen, sie zu
entscharfen. Setzen Sie jemand aus Threr Gruppe ein, der die entsprechende Fahigkeit hat. Fine solche

Aktion ist nicht einfach. Falls der eingesetzte Charakter nicht geschickt genug ist, kénnen die Folgen
furchtbar sein.

Die Funktion wird von der aktiven Figur ausgefiihrt.
[4] Falle entdecken:

a Bevor Sie ein SchloB zu 6ffnen oder zu knacken versuchen, sollten Sie es auf Fallen iiberpriifen. Auch
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fiir diese Aktion sollten Sie eine Figur aus der Gruppe einsetzen, die tiber die entsprechenden
Fahigkeiten verfiigt. Auch wenn keine Falle entdeckt wird, kann dennoch eine vorhanden sein!

Die Funktion wird vom aktiven Charakter ausgeftihrt.
[7] SchloB knacken:

Wenn Thnen der passende Schiliissel
flir ein SchloB fehlt, kdnnen Sie
versuchen, es zu knacken. Achten Sie
darauf, das der aktive Charakter {iber
die entsprechende Fahigkeit verfiigt.
Schafft er es nicht, das SchloB zu
Ottnen, kann eine eventuell
vorhandene Falle ausgelést werden.

[8] SchloB mit Gegenstand

offnen:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Wenn Sie den richtigen Schliissel
haben, brauchen Sie ein Schlofd nicht
zu knacken. Stecken Sie ihn einfach
ins SchloB, und die Tiir ist offen.

Manche Schliissel verschwinden, wenn sie benutzt wurden.

Eine Alternative zum Schliissel ist ein Dietrich, die einfachste Art, ein Schlof3 zu knacken. Sie.umgehen
auf diese Art auch Fallen. Jedoch kann der Dietrich zerbrechen, wenn das Schlo@ gegen Dietriche
gesichert wurde. Jeder Dietrich kann nur einmal eingesetzt werden. Legen Sie sich also eine Vorrat an.

[9] Exit:
Verlal3t die Funktion Tiiren.



In AMBERMOON finden Sie immer wieder Truhen mit Gold, Rationen und interessanten Artefakten.
Nicht alle dieser Schdtze werden offen herumliegen, nur um in Ihre Ruckscicke gestopft zu werden.
Einige miissenmit dem richtigen Schliissel oder Dietrich gedffnet werden. Und seien Sie vorsichtig!
Manche ‘Truhen enthalten Gegensténde groBer Macht und sind mit geféhrlichen Fallen geschiitzt. Zum
Gliick bleibt eine Truhe, die einmal gedffnet wurde, in der Regel unverschlossen.

SchloBB knacken SchlofB mit Exit
Gegenstand 6ffnen

Falle entdecken

Falle entschérfen

[1] Falle entschéarfen:

Wenn Sie festgestellt haben, daf3 eine
Truhe mit einer Falle gesichert ist,
sollten Sie wversuchen, sie zu
entscharfen. Setzen Sie jemand aus
Ilhrer = Gruppe ein, der die
entsprechende Fahigkeit hat. Eine
solche Aktion ist nicht einfach. Falls
der eingesetzte Charaktersnicht tiber
die entsprechende Fahigkeit verfigt,
kénnen die Folgen furchtbar sein.
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Die Funktion wird von der aktiven
~igur ausgefiihrt.
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[4] Falle entdecken:

Bevor Sie eine Truhe zu 6ffnen oder zu knacken versuchen, sollten Sie es auf Fallen tiberpriifen. Auch fiir
diese Aktion sollten Sie eine Figur aus der Gruppe einsetzen, die iiber die entsprechenden Fahigkeiten
verfiigt. Auch wenn keine Falle entdeckt wird, kann dennoch eine vorhanden sein!

Die Funktion wird vom aktiven Charakter ausgefiihrt.
[7] SchloB knacken:

Wenn lhnen der passende Schliissel fiir ein Schlof fehlt, kénnen Sie versuchen, es zu knacken. Achten
Sie darauf, das der aktive Charakter iiber die entsprechende Fahigkeit verfligt. Schafft er es nicht, das
Schlof3 zu 6ffnen, kann eine eventuell vorhandene Falle ausgeldst werden.

[8] SchloB mit Gegenstand 6ffnen:
Die EMT bricht die Funktion ab.

Wenn Sie den richtigen Schliissel haben, brauchen Sie eine Truhe nicht zu knacken. Stecken Sie ihn
einfach ins SchloB, und die Truhe ist offen. Manche Schliissel sind in einer Art geschmiedet, dald sie
nach der Benutzung in dem SchloB, fiir das sie geschaffen sind, verschwinden.

o

Fine Alternative zum Schliissel ist ein Dietrich, die einfachste Art, ein SchloB zu knacken. Sie umgehen
auf diese Art auch Fallen. Jedoch kann der Dietrich zerbrechen, wenn das Schlold gegen Dietriche
gesichert wurde. Jeder Dietrich kann nur einmal eingesetzt werden. Legen Sie sich also eine Voorrat an.

[9] Exit:

VerlaBt die Funktion geschlossene Truhen.

®

Wenn Sie eine Truhe gedffnet haben, oder wenn eine Truhe, die Sie gefunden haben, bereits offen war,
wird Thnen der Inhalt angezeigt. Alles, was Sie in einer Truhe finden, kénnen Sie aufnehemn. Sie kénnen
allerdings auch Gegenstinde, Gold und Rationen in einer Truhe fiir den spdteren Gebrauch deponieren.
Merken Sie sich also, was Sie wo gelassen haben...



Verteile Gold Verteile Rationen
Untersuchen Gib Gold (3ib Rationen

Wenn Thre Gruppe Gold oder
Rationen gefunden hat, wird die
Menge im entsprechenden Feld
angegeben. Im (scrollbaren) Fenster
des aktuellen Objektes werden —
soweit vorhanden — die gefundenen
Gegenstéande angezeigt. Um einen
Gegenstand aufzunehmen, mul@ er
mit der LMT angeklickt werden.
Wenn wvon einem Gegenstand
mehrere Einheiten vorliegen, wird ein
Mengen — Aufnahme —Fenster

geOffnet, in dem Sie die Stiickzahl
des Objektes einstellen, die Sie
anschlieBend an eine der Figuren
durch Anklicken des Portraits mit der

LMT tubergebenen.
[1] Untersuchen: *
Die RMT beendet die Funktion."

Die LMT wahlt einen Gegenstand; es wird eine Beschreibung davon ausgegeben. In einem Fenster wird
der Name und der Typ des Artfaktes, sowie das Gewicht, die Zahl der Hande, die Sie fiir den Einsatz
s bendtigen, ob und welche Ringfinger belegt werden, seine Zerstdrungskraft und sein Schutz in einem
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Kampf, welche Charaktere und welches Geschlecht ihn anlegen kann, angezeigt.

Es gibt natiirlich noch mehr iiber einen Gegenstand zu wissen, wie z.B. seine magische Macht, oder ob
er verflucht ist. Dazu bendtigen Sie jedoch entweder einen Identifikations—Spruch, oder einen
Spezialisten. Sie finden dann im Icon—Feld ein weiteres Icon, mit dem Sie ein weiteres Fenster mit
Informationen 6ffnen kénnen.

In diesem zweiten Fenster finden Sie Informationen iiber den EinfluB auf Ihre Leistungsfahigkeit, die
Angriffs— und Schutz—Kraft in einem Kampf, welche Magie der Gegenstand in welcher Menge enthalt,
und ob er vertlucht ist.

12] Gib Gold:

Gold aus dem gefundenen Schatz, das aufgenommen werden soll, wird von einem von Ihnen zum
bestimmenden Mitglied der Gruppe tibernommen.

3] Gib Rationen:

Rationen aus dem gefundenen Schatz, die aufgenommen werden sollen, werden von einem von lhnen zu
bestimmenden Mitglied der Gruppe Gibernommen.

[5] Verteile Gold:
Das gefundene Gold wird gleichméBig auf die Mitglieder der Gruppe verteilt..
[6] Verteile Rationen:

Die gefundenen Rationen werden gleichmaBig auf die Mitglieder der Gruppe verteilt.
[9] Exit:
VerlaBt die Funktion Truhen.



Gertimpel

Nicht immer sind Gegenstinde in AMBERMOOQON ordentlich in einer Truhe verstaut. Manchmal finden

Sie Artefakte in wilden Geriimpel — Haufen.

Verteile Rationen

Verteile Gold
Gib Gold

Untersuchen (Gib Rationen

Wenn [hre Gruppe Gold oder Rationen gefunden hat, wird die Menge im entsprechenden Feld
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angegeben. Im (scrollbaren) Fenster
des aktuellen Objektes werden -
soweit vorhanden — die gefundenen
Gegenstande angezeigt. Um einen
Gegenstand aufzunehmen, muld er
mit der LMT angeklickt werden.
Wenn wvon einem (Gegenstand
mehrere Einheiten vorliegen, wird ein
Mengen — Aufnahme —Fenster
gedffnet, in dem Sie die Stickzahl
des Objektes einstellen, die Sie
anschlieBend an eine der Figuren
durch Anklicken des Portraits mit der
[MT {ibergebenen.

[1] Untersuchen:
Die RMT beendet die Funktion.




Die LMT wahlt einen Gegenstand; es wird eine Beschreibung davon ausgegeben. In einem Fenster wird
der Name und der Typ des Artfaktes, sowie das Gewicht, die Zahl der Hénde, die Sie fiir den Einsatz
bendtigen, ob und welche Ringfinger belegt werden, seine Zerstérungskraft und sein Schutz in einem
Kampf, welche Charaktere und welches Geschlecht ihn anlegen kann, angezeigt.

Es gibt natiirlich noch mehr tiber einen Gegenstand zu wissen, wie z.B. seine magische Macht, oder ob
er verflucht ist. Dazu bendtigen Sie jedoch entweder einen Identifikations—Spruch, oder einen
Spezialisten. Sie finden dann im Icon—Feld ein weiteres Icon, mit dem Sie ein weiteres Fenster mit
Informationen 6ffnen konnen.

In diesem zweiten Fenster finden Sie Informationen {iber den EinfluB auf Thre Leistungsféhigkeit, die
Angriffs— und Schutz—Kraft in einem Kampf, welche Magie der Gegenstand in welcher Menge enthailt,
und ob er verflucht ist.

2] Gib Gold:

Gold aus dem gefundenen Schatz, das aufgenommen werden soll, wird von einem von Ihnen zum
bestimmenden Mitglied der Gruppe iibernommen.

3] Gib Rationen:

Rationen aus dem gefundenen Schatz, die aufgenommen werden sollen, werden von einem von lhnen zu
bestimmenden Mitglied der Gruppe ibernommen.

5] Verteile Gold: |
Das gefundene Gold wird gleichmaBig auf die Mitglieder der Gruppe verteilt..
6] Verteile Rationen:

Die gefundenen Rationen werden gleichmé&Big auf die Mitglieder der Gruppe verteilt.
[9] Exit:
VerlaBBt die Funktion Gertimpel.
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Ratsel— Miinder

Wichtige Abschnitte in einem Labyrinth sind oft von einem Rétsel—Mund versperrt, groBen, im Grunde
freundlichen Stein— Gesichtern, die Teil der Wand sind. Bevor sie Ihnen den Weg freigeben, miissen Sie
das Ratsel dieses Wesens richtig beantwortet haben.

Keiner weil3 wirklich etwas Genaues tiber diese seltsamen Wesen. Sie scheinen jedoch mit ihrem Leben
und ihrer Aujgabe zufrieden zu sein, denn man hat sie nie anders als mit einem Lécheln gesehen.

Exit
Antworten Ratsel anhoren

[1] Antworten:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Sie kénnen aus der Liste der Thnen
bekannten Begriffe mit der LMT ein
Wort waéhlen, oder ein neues
eingeben, wenn Sie das Mund—Icon
anklicken, mit dem Sie das Ratsel
des Ratsel—Mundes beantworten.

Der Ratsel-Mund teilt Thnen nach
der Eingabe einer Antwort mit, da3
die Antwort falsch war, oder er gibt

Ihnen den Weg frei.

|3] Ratsel anhoren:

Der Réatsel—-Mund wiederholt seine
Frage.
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VerlaBt die Funktion Rétsel—Mund.

Fallen

Viele Labyrinthe und Héhlen sind mit gemeinen Fallen gespickt. Bewegen Sie sich also mit der
gebotenen Vorsicht durch die Welt von Lyramion und untersuchen Sie jeden Gegenstand, der Thnen
seltsam vorkommt. Mit einem geeigneten Hellsichtigkeits—Spruch werden Sie vor solchen Fallen
gewarnt. Mit anderen Spriichen werden die Positionen von Fallen in die Karte eingezeichnet.

Fallen haben Wirkung auf entweder das aktive Gruppen—Mitglied, oder auf die ganze Gruppe. Im Laufe
der Zeit wurde eine Vielzahl raffinierter Fallen installiert. Eine normale Falle verletzt Sie einfach nur, aber
es wird von Fallen geredet, die Sie mit einem Blitz erblinden lassen, mit Gasen, durchdringenden
Dampfen oder bestimmten Substanzen vergiften, oder schlimmeres.

Wenn Sie eine Falle aktiviert haben, kann Ihnen nur noch Ihr Gliick helten...

Dreher

Oft werden spezielle Drehscheiben, die im Boden eingelassen sind, eingesetzt, um den Abenteurer zu
verwirren, und ihn vom richtigen Weg abzubringen. Sobald Sie in den Bereich einer solchen Scheibe
kommen, beginnt sie wie wild zu rotieren. Das Opfer wird in eine zuféllige Richtung oder entgegen seiner
urspriinglichen Richtung gedreht.

Dreher sind praktisch unsichtbar und kénnen nur bei direkter Untersuchung entdeckt werden. |

Teleporter

Teleporter visualisieren sich mit Flimmern und Sternen in der Luft. Sie kénnen ntitzliche Transportmittel
sein, den Abenteurer aber ebenso in die Irre fithren. In alten Krypten sind Teleporter keine Seltenheit.
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Wenn Sie hindurchgehen, werden Sie ohne Verlust von Zeit an einen anderen Ort des selben Labyrinths
versetzt.

Falltiiren

Eine einfache und aulBerdem nicht magische Sicherung eines Bereiches, ist die Falltiir. Eine Falltiir mu3
nicht unbedingt ein schénes, rundes Loch im Boden mit einer hiibschen, hélzernen Klappe, sie kann
auch verdeckt oder getarnt sein. Wenn Sie durch eine solche Falltiir fallen, kann der Sturz einigen
Schaden zur Folge haben. Wenn Sie im Gang iiber sich in der Decke eine Falltiir entdecken, kénnen Sie

mit einem Seil oder mit dem Zauber —Spruch LEVITATION in die obere Ebene klettern.

Ausgange

Es gibt verschiedene Ausgdnge aus einem Bereich. Tiiren, Treppen und Leitern fithren in neue oder
andere Labyrinthe, Hohlen, Stadte, usw. .
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In-den Stadten AMBERMOONS leben viele Leute vom Handel. Sie verkaufen ihre Waren oder Dienste
gegen Gold. Wenn Sie einen solchen Laden betreten, wirft die ganze Gruppe ihr Gold zusammen. Wenn
Sie den Laden wieder verlassen, wird das Gold wieder auf die Gruppen — Mitglieder verteilt.

Die Handler sind tbrigens sehr ehrlich; falls Sie versehentlich Gold oder einen gekauften Gegenstand
vergessen haben, erinnert er Sie freundlich.

=3 =
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Héandler

Der normale Handler verkauft alles.
Vion der Fackel iiber Schwerter bis zu
Stiefeln finden Sie bei ihm jeden
Gegenstand, den Sie zur normalen
Ausrlistung gebrauchen kénnen. Er
verkauft jedoch nicht nur, sondern
kauft auch gerne Gegenstinde an,
die Sie auf IThrer Quest gefunden
haben. Sie kénnen Gegenstiinde, die
Sie einem Hendler verkauft habe,
spdter sogar zurlickkaufen —
allerdings  machen  Sie  dabei
bestimmt keinen Profit.

Das Gold der Gruppe wird angezeigt.
In den Feldern unten im Bild sehen

Sie die Gegenstande, die die Gruppe bereits erstanden hat. Nehmen Sie die Gegenstande hier mit der

LMT auf und geben Sie sie in das Gepéck eines Gruppen—Mitgliedes. Mit der RMT nehmen Sie, wie
bekannt, alle Gegensténde auf einmal auf.
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Beachten Sie die Hande, die neben den Portraits der Gruppen —Mitglieder auftauchen. Die nehmende




-----

Hand signalisiert die Aufnahme—Bereitschaft, die abwehrende Hand zeigt, dal3 dieses Gruppen-—
Mitglied kein Gepéck zusatzlich tragen kann.

Gegenstand kaufen Exit
Gegenstand verkaufen Untersuchen

[4] Gegenstand verkaufen:

Ein einfacher Weg zu Gold zu kommen ist der, die Ausriistung geschlagener Feinde zu verkaufen.
Gegenstdnde, die zu billig oder zerbrochen sind, kauft ein Héndler nicht. Wieviel Sie fiir den Gegenstand
bekommen ist vom aktiven Charakter abhdngig. Je mehr Charisma diese Figur hat, desto hbher wird
das Angebot des Héndlers sein.

Die RMT bricht die Funktion ab.

Sie wahlen mit der LMT aus dem Gepéck eines Gruppen—Mitgliedes einen Gegenstand, dén Sie dem
Handler anbieten. Bestatigen Sie das Angebot mit dem Icon JA, verschwindet der Gegenstand und das
angebotene Gold wird Ihrem Vorrat hinzugefiigt. Mit dem Icon NEIN lehnen Sie das Angebot ab.

[5] Untersuchen:

Bevor Sie eine neue Waffe kaufen, sollten Sie sich vergewissern, dald die neue Waffe besser ist als die,
die Sie bereits benutzen.

Die RMT bricht die Funktion ab.

Die LMT wihlt einen Gegenstand; es wird eine Beschreibung davon ausgegeben. In einem Fenster wird
der Name und der Typ des Artfaktes, sowie das Gewicht, die Zahl der Hande, die Sie fiir den Einsatz
benotigen, ob und welche Ringfinger belegt werden, seine Zerstérungskraft und sein Schutz in einem
Kampf, welche Charaktere und welches Geschlecht ihn anlegen kann, angezeigt.

: ]




Es gibt natiirlich noch mehr tiber einen Gegenstand zu wissen, wie z.B. seine magische Macht, oder ob
er verflucht ist. Dazu bendtigen Sie jedoch entweder einen Identifikations—Spruch, oder einen
Spezialisten. Sie finden dann im Icon—Feld ein neues Icon, mit dem Sie ein weiteres Fenster mit
Informationen 6ffnen kdnnen.

In diesem zweiten Fenster finden Sie Informationen iiber den EinfluB auf Ihre Leistungsfahigkeit, die
Angriffs — und Schutz—Kraft in einem Kampi, welche Magie der Gegenstand in welcher Menge enthalt,
und ob er verflucht ist.

[7] Gegenstand kaufen:

Bevor Sie das faszinierende magische Schwert und den erstaunlichen Schild finden, brauchen Sie
ersteinmal eine gute, feste, normale Ausriistung, die Sie bei jedem normalen Héindler erstehen kénnen.

Die RMT bricht die Funktion ab.
Die LMT wahlt den Gegenstand aus dem Lager des Handlers, den Sie kaufen méchten.

Wenn Sie die Maus (iber die Waren des Handlers ziehen, werden Ihnen nicht nur die Namen sondern
aulberdem die Preise angezeigt. Wird der Preis in rot dargestellt, haben Sie nicht genug Gold, diese Ware
zu kaufen, ’

Unter den Bildern der Waren stehen Zahlen. Sie geben an, wieviele Einheiten dieser Ware der Handler
anbietet. Sterne geben eine sehr groBe Anzahl an. Wenn Sie eine Ware wahlen, von der mehr als eine
Einheit angeboten wird, werden Sie aufgefordert, die gewiinschte Menge anzugeben. Die hdchste
mdgliche Zahl ist entweder die, die Sie zu kaufen in der Lage sind, oder die Gesamtzahl, die der Handler
anbietet.

Wenn Sie einen Gegenstand gewahlt haben, fordert der Handler von Thnen den Preis. Klitken Sie das
Icon JA an, um ihm das Gold zu geben. Der Gegenstand geht in Ihren Besitz iiber. Klicken Sie das Icon
NEIN an, wenn Sie es sich doch anders tiberlegt haben.

[9] Exit:
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Viktualien—Héandler

Manche Héndler haben sich auf Lebensmittel spezialisiert. Vergessen Sie niemals, genug Rationen
einzukaufen, bevor Sie auf eine lange und geféhrliche Reise gehen.

Das Gold Ihrer Gruppe und die bereits gekauften Rationen werden angezeigt. Beim Betreten des Ladens
hat Thnen der Handler mitgeteilt, wieviel Gold er fiir eine Ration verlangt.

Exit
Kaufe Rationen Verteile Rationen Gib Rationen

[4] Kaufe Rationen:

Sie werden gebeten anzugeben,
wieviele  Rationen  Sie  kaufen
mdchten. Nach Threr Eingabe fordert
der Haéndler von Ihnen den
entsprechenden Preis.

[5] Verteile Rationen:

Die gekauften Rationen werden
gleichméBig auf alle Gruppen-—
Mitglieder verteilt.

[6] Gib Rationen:

Sie geben manuell an, welches
Gruppen—Mitglied  wieviele  der
gekauften Rationen tibernehmen soll.
[9] Exit:

VerlaBt die Funktion Viktualien—
Héandler.
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Pferde—, FloB- und Boots—Handler

In manchen Stddten gibt es Hdndler, die Pferde, Fl6i3e oder Boote anbieten. Mit diesen Transport—
Mitteln kénnen Sie Orte von Lyramion erreichen, die Ihnen sonst nicht zugdnglich wéhren. AulBerdem
reisen Sie schneller und sicherer.

Exit
Kaufe Plerd/FloB/Boot

[4] Kaufe Pferd/Flo/Boot:

der Handler teilt Innen den Preis fiir seine Ware mit. Beachten Sie bitte, daB Sie, wenn Sie zu Pferd
reisen wollen, fiir jedes Gruppen—Mitglied ein Pferd brauchen.

Nach Ubergabe des Goldes teilt Ihnen der Handler mit, wo Sie die Pferde, das FloB oder das Boot
finden.

[9] Exit:
Verla3 die Funktion.

Biichereien

An Orten der Weisheit finden Sie Hdndler, die sich auf den Handel mit magischen Spruchrollen
spezialisiert haben. Die Magier Ihrer Gruppe finden hier gute Moglichkeiten, ihr Wissen zu vergrélBern.
Neue Spruchrollen sind schwer zu beschaffen. Durch den Kauf der Rollen kénnen Sie sich frithzeitig in
der Anwendung Uben.
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[hr Gold und die bereits erstandenen Spruchrollen werden angezeigt.

Kaufe Spruchrolle Exit

Untersuchen

[5] Untersuchen:
Die RMT beendet die Funktion.

Die LMT wahlt eine Spruchrolle aus.
Es wird eine Beschreibung davon
ausgegeben.

[7] Kaufe Spruchrolle: i el
Die RMT beendet die Funktion. -' i
Die LMT wahlt eine Spruchrolle zum s ;ﬁ
Kauf. Wenn der Preis in rot angezeigt

wird, haben Sie nicht genug Gold, sie
zu kaufen. Wenn mehrer Rollen des
gleichen Spruches vorratig sind,
miissen Sie die gewiinschte Menge
eingeben. Der Handler teilt Ihnen

nach der Wahl mit, wieviel Gold er .
dafiir von Thnen bekommit.

[9] Exit:
VerlaBt die Funktion Biicherei.
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In den tiefen, alten Héhlen und Labyrinthen von Lyramion finden Sie viele seltsame Gegenstéinde. Diese
kénnen verborgene Macht haben. Um herauszufinden, ob ein Artefakt nur eine htibsche Glasmurmel
oder eine Sphare mdéchtiger Magie ist, miissen Sie entweder einen Identifikations —Zauber oder einen

Spezialisten, den Sage, bemiihen.

Untersuchen Exit

Untersuchen

[4] Untersuchen:
Die RMT beendet die Funktion.

S RO || (Sas || | Die LMT wahlt einen Gegenstand,
Zlpg s e += den der aktive Charakter der Gruppe

g
| 3

am Koérper tragt. Der Sage teilt [hnen
mit, wie hoch der Preis fir die

[nformationen iber diesen
Gegenstand ist. Wenn Sie dem Preis
zustimmen, werden die

Informationen in einem neuen
Fenster ausgegeben.

[7] Untersuchen:
Die RMT beendet die Funktion.

Die LMT wahlt einen Gegenstand
aus dem Rucksack der aktiven Figur.




Der Sage gibt den Preis fiirr die Informationen zu diesem Artefakt an. Nach lhrer Zustimmung wird die
Information in einem neuen Fenster ausgegeben.

[9] Exit:
VerlalBt die Funktion Sage.

Enchantress

Nur wenige der vielen magischen
Gegenstidnde, die Sie finden, sind
unbegrenzt einsetzbar. Die meisten
verlieren nach einer Weile des
Gebrauchs ihre Ladung. Um sie
wieder aufzuladen, haben Sie zwei
Méglichkeiten; entweder Sie setzen
den Zauber "Gegenstand laden” ein,
oder Sie versuchen die Enchantress
zu finden. Doch obwohl Sie sehr
attraktiv ist, liebt sie die Einsamkeit
und ist tiber jede Stérung erbost.
Gegen Gold ladt sie jedoch Ilhre
magischen Artefakte wieder auf.

[ .ade Gegenstand
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[4] Lade Gegenstand:
Die RMT bricht die Funktion ab.

Mit der LMT wahlen Sie einen Gegenstand aus dem Gepack des aktiven Charakters, der geladen
werden kann. Sie werden aufgefordert, die Zahl der LLadungen anzugeben, die Sie in diesen Gegenstand
geladen haben méchten. Die Enchantress teilt [hnen nun mit, wieviele Goldstiicke sie dafiir von Thnen

verlangt.
[9] Exit:
VerlalRt die Funktion Enchantress.
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" Heiler

Sie  miissen schon tUber eine
unnattirliche Portion Gliick verfiigen,
wenn Sie aus allen Hohlen und
Labyrinthen Lyramions ohne
Schiden herauskommen. In der
Regel werden Sie gebissen und
gestochen, mit  verschiedenen
interessanten Krankheiten infiziert
und vergiftet. Um die Mitglieder der
Gruppe zu regenerieren und zu
kurieren stehen Ihnen eine KReihe
verschiedener Heil—Spriiche zur
Verfligung — oder Sie suchen einen
Heiler auf, der lhnen gegen einen
geringen Obolus helfen wird.




Der Heiler konzentriert seine Kraft nicht auf notwendig auf den aktiven Charakter, denn dieser kénnte zu
krank sein, um eine Verhandlung zu fithren. Des Heilers "Opfer” wird durch das Ankh-Symbol
markiert.

[ ebens —Energie Exit
Verfluchungen zerstoren

Heilen

1] Heilen:
Die RMT beendet die Funktion.

Die LMT wahlt eine der angezeigten Konditionen aus, die Sie heilen lassen wollen. Der Heiler teilt Ihnen
nun mit, wie teuer die Heilung ist.

[4] Verfluchungen zerstoren:

Der Heiler teilt Ihnen mit, welchen Preis er fiir die Zerstérung aller verfluchten Gegenstédnde am Korper
einer Person verlangt.

[7] Lebens—Energie:

Sie werden aufgefordert die Zahl der Lebens —Punkte (LP) anzugeben, die Sie restauriert haben méchten.
Die Obergrenze ist durch die maximale LP—Zahl des Charakters festgelegt, bzw. durch die Zahl der
Goldstticke, tiber die Ihre Gruppe verfiigt. Der Heiler teilt Ihnen den Preis mit.

[9] Exit:
VerlaBt die Funktion Heiler.
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Schmied

Selbst das beste Schwert und der schwerste Schild kénnen brechen. Mit dem Sprucﬁ "repariere
Gegenstand” oder der Hilfe eines Schmiedes kénnen Sie Ihre Lieblings — Waffe wieder instandsetzen

lassen.
Exit
44 Reparieren
W [4] Reparieren:

Die EMT beendet die Funktion.

Wahlen Sie aus dem Rucksack der
aktiven Figur mit der LMT den
Gegenstand, den Sie repariert haben
mbchten. Der Schmied teilt Thnen
nun mit, wie teuer die Reparatur
kommt.

[9] Exit:
Verlaldt die Funktion Schmied.
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Gasthauser

In der Wildnis kénnen Sie nur in
einem Lager rasten, und so Ihre
Krifte restaurieren. In einer Stadt
oder einem Dorf sollten Sie sich
jedoch besser ein gemiitliches
Gasthaus suchen, in dem Sie Ihre
miiden und geplagten Knochen zur
Ruhe legen. Jedoch sind nicht alle

Gasthduser gleich komfortabel und
freundlich.

Exit

Zimmer mieten

[4] Zimmer mieten:

Der Wirt teilt Thnen mitwas er flir eine warme Mahlzeit und die Benutzung seiner Betten verlangt. Der
Preis gilt fiir die ganze Gruppe.

Wenn Sie ein Zimmer gemietet haben, wird ein neues Menii eingeblendet.

Magie Exit
Spruchrollen lesen

Rasten
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. Die Mitglieder der Gruppe schlafen und regenerieren Thre Krafte.

Legt sich die Gruppe wahrend der Dunkelheit zur Ruhe, erwacht sie automatisch bei Einbruch des
Morgens.

[4] Spruchrolle lesen:
Die RMT deaktiviert die Funktion.

i
{ Es wird das Gepéack—Fenster gedffnet, um eine Spruchrolle wéahlen zu kénnen. Die LMT wahlt die
. gewiinschte Spruchrolle

v [7] Magie:

J‘ Die RMT deaktiviert die Funktion.

Flir die aktive Figur wird eine Liste der mdglichen Spriiche eingeblendet. Sie kann, wenn nétig, mit
dem Balken gescrollt werden.

Wird der Name eines Spruches dunkel dargestellt, ist der Charakter nicht in der Lage, diesen Zauber
auszufiihren. )

Wenn der Name eines Spruches hell erscheint, kann der aktive Charakter den Spruch ausftihren. Die

Zahl in Klammern gibt an, wie oft die Figur mit ihren verbliebenen Spruchpunkten diesen Zauber
ausfiihren kann.

[9] Exit:
Verlaldt die Funktion.

[9] Exit:
VerlaBt die Funktion Gasthéauser.
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Nach einer Reihe von Reisen, Kimpfen und Abenteuer wird die Erfahrung Ihrer Gruppe zugenommen
haben. In Stdadten, und manchmal auch an anderen Orten, finden Sie Leute, die Ihnen helfen konnen,

Ihre Fahigkeiten weiter zu steigern.

Trainieren

[4] Trainieren:

In einer Abfrage werden Sie
aufgefordert anzugeben, um wieviel
Prozent Sie die Leistungsfahigkeit
des aktiven Charakters steigern
wollen. Der Trainer teilt Thnen mit,
wie hoch der Preis fiir dieses Training
1st.

[9] Exit:
VerlaBt die Funktion Trainer.

Trainer







g

| Yo 1-.:-.,-_- -

|||||

————
L

) »
A [ ]
e tw\‘
S AT -
L e e S .,
-
-

- . 'I-."‘h."‘ll..
‘Lﬂ\:‘;"."

Al

e K
- . Ir L .
o '
' L e w t
i -
T
AT - -

“ad i

AR L 4

; ._ .'.'h-, L "lr:r '-r i
L AL e e £ ,..fJ . ,1: £ -, e .-"!:"l; _,.-r
I o = :ﬁ;;’f’jﬁ;ﬁﬁﬁ{yfﬁéﬁ;fﬁ;fﬁ{fg
A e A PP 2 Ll L T A s ' ;

w Wl i

A5 ,"' Il rr
1 ___.' - -l'f'_.- LT
T A
/f?xfﬁ ﬁﬁ;ﬁ/ﬁf LS T 5 ;



Einige Kreaturen hdren auf kein Argument. Im allgemeine ist Gewalt nicht die Ldsung, heil durch
AMBERMOON zu kommen. Aber die ekligen Helfer der tiblen Mdchte vermehren sich dramatisch in
den Hoéhlen und Labyrinthen Lyramions. Und sie verstehen nur eine Sprache; die der magischen
doppelschneidigen Streitaxt! Kdmpfe in AMBERMOON sind keine Frage Ihrrer Geschicklichkeit,
sondern vor allem der ‘laktik. Schiitzen Sie die schwdcheren Mitglieder der Gruppe und nutzen Sie Ihre
Waffen und magischen Spriiche, um die Gegner zu vernichten. Oder Sie sind dran...

Ein Kampf spielt sich etwa so ab; Sie
geben ' lhren Gruppen— Mitgliedern
Ihre Befehle — dieser Krieger soll das
glibberige =~ Monster zur Linken
attackieren, jener dem Magier zur
Rechten beispringen, der wiederum
einen Spruch gegen ein weiteres
Monster schleudern soll, usw.

Wenn Sie dlle Befehle gegeben
haben, klicken &ie das Icon
Ausfithren an und alle Gruppen—
Mitglieder und alle Monster der
Szene flthren ihren Zug aus.

Die Monster kdmpfen nach den
selben Regeln, wie Thre Gruppe.Wenn
ihnen die Pfeile ausgehen, werfen sie

die Bégen fort und ziehen die Streitéixte und Schwerter. Bricht ein Schwert, werfen sie es fort. Wenn
ihnen die Spruch—Punkte ausgehen, setzen sie keine Magie mehr ein und greifen mit konventionellen

Mitteln an.

Wenn Sie auf Ihrem Weg angegriffen werden, erscheint eine Abfrage, ob Sie kdmpfen oder fliehen wollen.

w Mit ein wenig Gliick gelingt Ihnen vielleicht die Flucht. Wenn nicht, oder wenn Sie denKampf annehmen,




erscheint unter der Charakter —[eiste das Kampf—Bild. Es ist in vier Fenster unterteilt.

Direkt unter der Charakter—Leiste wird in voller Bildbreite das Kampfgeschehen gezeigt. Links unten
werden alle Ereignisse des Kampfes im Text—Fenster ausgegeben. In der Mitte befindet sich das
taktische Gitter, in dem Sie lhre Gegner und die Mitglieder Threr Gruppe in ihren Stellungen zueinander
dargestellt finden. Rechts unten im Bild ist das Icon—Feld mit folgenden Funktionen:

Flucht Optionen Ausfiihrung
Bewegen Vorriicken
Angreifen Abwehren Magie

[1] Angreifen:

Alle erreichbaren Gegner werden mit einem griin blinkenden Kéastchen versehen. Klicken Sie mit der
[MT das Feld an, gegen das sich Ihre Attacke richten soll. Sie kénnen den Gegner, der angegriffen

werden soll, auch direkt mit der LMT im taktischen Gitter anklicken. "

[2] Abwehren:

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie einem Angriff defensiv begegnen wollen. Im taktischen Gitter ,
[3] Magie:

Die RMT deaktiviert die Funktion.

Fiir die aktive Figur wird eine Liste der moglichen Spriiche eingeblendet. Sie kann, wenn nétig, mit dem
Balken gescrollt werden.

L

erreichen Sie diese Funktion durch anklicken der entsprechenden Figur Ihrer Gruppe mit der LMT. /’

Wird der Name eines Spruches dunkel dargestellt, ist der Charakter nicht in der Lage, diesen Zauber
auszufiihren.
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Wenn der Name eines Spruches hell erscheint, kann der aktive Charakter den Spruch ausfithren. Die
Zahl in Klammern gibt an, wie oft die Figur mit ihren verbliebenen Spruchpunkten diesen Zauber
ausfiihren kann.

[4] Bewegen:

Um Thre Position herum werden alle Felder, auf die Sie Ihre Figur setzen kdnnen. griin eingeblendet.
Wahlen Sie mit der LMT das Zielfeld fiir [hre Gruppe. Sie kénnen im taktischen Gitter auch direkt das

Feld anklicken, auf das eine Figur Ihrer Gruppe gehen soll. Bereits als Ziel eines anderen Gruppen-—
Mitglieds gewahlte Felder sind mit einem Kreuz markiert.

[5] Vorriicken:
Wenn sich Thre Gegner zuriickziehen, kann Thre Gruppe mit dieser Funktion nachsetzen.

[7] Flucht:

Wenn Sie ein Mitglied [hrer Gruppe in die hinterste Reihe des taktischen Bildes zuriickgezogen haben,
konnen Sie versuchen, zu flichen.

8] Optionen: ;

In dieser Funktion sind die Spiel—Optionen und die Disketten—Funktionen zusammengefaldt. In einer
Einblendung wird Thnen die Versions—Nummer des Programmes, das Datum der Erstellung und die
Sprachversion angezeigt.

Die Unterfunktionen sind:

Quit Exit "
Optionen
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Die RMT deaktiviert die Funktion.

Wahlen Sie mit der LMT einen gesicherten Zwischenstand. Unbelegte Plétze kénnen nicht angewahlt
werden.

Es folgt eine Sicherheits — Abfrage: JA — es wird geladen, NEIN — es wird nicht geladen.
[4] Spiel-Optionen:

Musik: schaltet die Wiedergabe der Begleitmusik um
Schneller Kampfmodus: schaltet den Fast—Combat—Modus um
Text: im Blocksatz:schaltet den Blocksatz um
Exit: verlaBBt die Funktion

[7] Quit:

Beendet das Spiel. Wenn das Spiel nicht mit einem Reset direkt von Diskette automatisch geladen
und gestartet wurde, kehren Sie mit dieser Funktion ins Betriebssystem (GEM-TOS, Wgrkbench,
MS-DQOS) zurtick.

Es folgt eine Sicherheits — Abfrage: JA beendet das Spiel, NEIN kehrt ins Spiel zurfick.
[9] Exit:
Verlal3t die Funktion Optionen.

[9] Austiithrung:

Erst wenn Sie dieses Icon anklicken, werden die gewahlten Aktionen ausgefiihrt. Die Mitgliedér [hrer
Gruppe und die Gegner machen jeweils ihren Kampt—Zug.

Sie und Threr Gegner fithren Thre Ziige abwechelnd. Ist ein Flucht—Versuch miBlungen, hat Thr Gegner
den ersten Zug, haben Sie sich dem Kampf gestellt, fithren Sie den ersten Schlag.
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Exit
Verteile Gold
Gib Gold

Untersuchen
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Sie haben einen Kampf verloren, wenn alle Mitglieder Threr Gruppe tot sind, oder von Ihnen nicht mehr
kontrolliert werden kénnen, weil sie z.B. in magischen Schlaf gefallen sind. Wenn einige aus Threr Gruppe
fliehen kénnen, geht das Spiel zwar weiter, doch die Monster werden den Ort immer noch unsicher
machen. Wenn alle Gruppen — Mitglieder tot sind, endet das Spiel.

Sie haben einen Kampf gewonnen, wenn alle Monster tot oder geflohen sind. Wenn sie irgendwelche
Gegenstéande hinterlassen haben, konnen Sie diese Gegensténde als Beute mitnehmen.

Verteile Rationen

Gib Rationen

Wenn lhr Gegner Gold oder Rationen
hinterlassen hat, wird die Menge im
entsprechenden Feld angegeben. Im
(scrollbaren) Fenster des aktuellen
Objektes  werden - soweit
vorhanden — die wverbliebenen
Gegenstande angezeigt. Um einen
Gegenstand aufzunehmen, muld er
mit der LMT angeklickt werden.
Wenn wvon einem &Gegenstand
mehrere Einheiten vorliegen, wird ein
Mengen — Aufnahme—Fenster

gedtinet, in dem Sie die Stiickzahl
des Objektes einstellen, die Sie
anschlieBend an eine der Figuren



durch Anklicken des Portraits mit der LMT {ibergebenen.

[1] Untersuchen:
Die RMT beendet die Funktion.

Die LMT wihlt einen Gegenstand; es wird eine Beschreibung davon ausgegeben. In einem Fenster wird
der Name und der Typ des Artfaktes, sowie das Gewicht, die Zahl der Hande, die Sie fiir den Einsatz
benotigen, ob und welche Ringfinger belegt werden, seine Zerstérungskraft und sein Schutz in einem
Kampf, welche Charaktere und welches Geschlecht ihn anlegen kann, angezeigt.

Es gibt natiirlich noch mehr tiber einen Gegenstand zu wissen, wie z.B. seine magische Macht, oder ob
er verflucht ist. Dazu bendtigen Sie jedoch entweder einen Identifikations—Spruch, oder einen
Spezialisten. Sie finden dann im Icon—Feld ein weiteres Icon, mit dem Sie ein weiteres Fenster mit 85
Informationen 6ffnen kdnnen. 3

In diesem zweiten Fenster finden Sie Informationen iiber den EinfluB auf Ihre Leistungsfahigkeit, die
Angriffs— und Schutz—Kraft in einem Kampf, welche Magie der Gegenstand in welcher Menge enthailt,
und ob er verflucht ist.

[2] Gib Gold:

Gold aus dem gefundenen Schatz, das aufgenommen werden soll, wird von einem von Ihnen zum
bestimmenden Mitglied der Gruppe tibernommen.

[3] Gib Rationen:

Rationen aus dem gefundenen Schatz, die aufgenommen werden sollen, werden von einem von Ihnen zu
bestimmenden Mitglied der Gruppe tibernommen.

[5] Verteile Gold:
Das gefundene Gold wird gleichmé&fig auf die Mitglieder der Gruppe verteilt..

|6] Verteile Rationen:

:

Die gefundenen Rationen werden gleichmaBBig auf die Mitglieder der Gruppe verteilt.
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VerlaBt die Funktion.

Mit jedem Kampf wéchst die Erfahrung lhrer Gruppe, vorausgesetzt, sie sind nicht gefliichtet. Mit
entsprechendem Zuwachs an Erfahrung steigen die einzelnen Gruppen—Mitglieder in héhere Level ihrer
Klasse auf. Diese Beférderung wird Ihnen in einem Fenster und mit einer Fanfare mitgeteilt. Auf diese
Weise bekommen Sie auch Trainings —Punkte, die es Ihnen ermdglichen, die Fahigkeiten der Charaktere

[hrer Gruppe weiter zu verbessern. Aber nicht nur Kampfe erhéhen die Erfahrung der Gruppe, sondern
auch die Losung von Ratseln und Aufgaben.
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Der Einsatz von Magie kostet den entsprechenden Charakter Spruch—Punkte, die bei einer Rast fg;
regeneriert werden. Um von Spruch—Rollen neue Spriiche zu erlernen, bendtigen Sie die entsprechende A
Erfahrung. Selbst mit den richtigen Voraussetzungen sind manche Spriiche sehr viel schwerer zu '!f |
erlernen, als andere. Magie kann auf bestimmte Bereiche beschrénkt sein; manche Spriiche kénnen nur \‘! G
in einem Lager benutzt werden, andere nur im Kampf. ‘\‘1
Zauber und Magie werden bei AMBERMOON in vier Klassen unterschieden. Die vier Klassen sind den :’-H__;
verschiedenen Klassen der Charaktere zugeordnet. Die vier Klassen der Zauber und Magie sind: iﬁf

Heilung

Die Magie der Heilung setzt besondere Kenntnisse im Bereich der Pflanzen, Tiere und Elemente voraus.
Die Magier heilen alle méglichen Arten von Verletzungen und Gebrechen mit der Macht und den
Reagenzien aus diesen Dingen.

Alchemie

Magier der Alchemie beziehen ihr Wissen aus den Beziehungen der Elemente der Materie. Durch das
Verhéltnis in der Mischung der verschiedenen Elemente kdénnen neue Elemente erschatfen oder
vorhandene verandert werden. .

Muystik “»

Die Magie der Mystik basiert auf dem Verhélinis zu den Géttern und anderer iibernatiirlicher Méchte.
Magier der Mystik nutzen Ihre Verbindungen um Wissen tiber Wesen, Gegenden und Gegenstéande zu
erlangen.

Zerstdérung

:
Ein Magier der Zerstorung bezieht sein Wissen aus allen Bereichen der anderen Klassen. Mit diesem
Wissen sind sie in der Lage, ein oder mehrere Elemente zu schwéachen oder ganz zu vernichten.

Nicht jeder Zauberspruch kann an jedem Ort eingesetzt werden. Wir unterscheiden in der Magie die Orte
Wildnis, Stadt, Hohle, Rast im Lager und Kampf.
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Attribute

BeeinflulBt das Hochstgewicht des Gepacks und die Schwere der Schadigung, die in einem Kampf
verkraftet wird.

Intelligenz
Der Grad der Intelligenz einer Figur erleichrtert ihr das Lernen und somit den Fortschritt in der
Entwicklung von Fahigkeiten.

'% Geschicklichkeit )
e Beschreibt die Geschicklichkeit bei der Entscharfung von Fallen und beim Offnen von Schltssern.
; Schielligheit
A BeeinflulRt den Zeitpunkt der Ausfiihrung eines Kampfzuges.
Konstitution

Beeinfluldt die Schwere der Schadigung, die in einem Kampf verkraftet wird.

Charisma
BeeinfluBt das Verhalten von Handlern und deren Angebot beim Ankauf durch den Handler.

Gliick

Driickt die Wahrscheinlichkeit aus, mit der eine Flucht vor einem Kampf mit Monstern oder aus einer
Falle gelingt.

Anti—Magie
Driickt die Widerstands —Kraft gegen magische Angriffe in einem Kampf aus.

Fahigkeiten

Attacke
Beeintlul3t die Wahrscheinlichkeit eines Treffers in einem Kampf.



Parade
Beschreibt die Wahrscheinlichkeit der erfolgreichen Abwehr eines gegnerischen Schlages.

Schwimmen
BeeinfluBt den Schaden, der beim Schwimmen entsteht.

Kritischer Tretfer
Beschreibt die Wahrscheinlichkeit, daB in einem Kampf ein todlicher Treffer erzielt wird.

Fallen finden
Reschreibt die Wahrscheinlichkeit, daB eine Falle entdeckt wird.

Fallen entscharfen
Beschreibt die Geschicklichkeit im Entschérfen von Fallen.

Schlésser knacken
Reschreibt die Geschicklichkeit im Knacken von Schldssern.

Suchen
Beschreibt die Wahrscheinlichkeit, einen versteckten Schatz zu finden.

Spruchrollen lesen
Beschreibt die Wahrscheinlichkeit, einen magischen Spruch zu erlernen.

Magie benutzen
Beschreibt die Wahrscheinlichkeit, daB ein Spruch erfolgreich genutzt wird.

Konditionen :
Allgemein

Verriickt
Figur kann nicht aktiv gesetzt werden, Inventar kann nicht eingesehen werden, agiert im Kampf

irrational.




Figur kann nicht sehen, der Automapper zeichnet die Karte nicht weiter, wenn diese Figur aktiv ist.

Erschopft
Figur wehrt im Kampf nicht ab, alle Attribute und Fahigkeiten sind halbiert. Weitergehen kann wegen
Uberlastung durch zuviel Gepack unméglich sein.

Gelahmt
Figur kann sich nicht bewegen, wehrt im Kampf nicht ab, greilt nicht an, kann nicht fliichten oder
magische Gegenstande anwenden.

Vergiftet
Die Lebenspunkte einer Figur nehmen Stunde um Stunde ab.

Versteinert
Die Figur lebt nicht mehr, sie kann nicht angesprochen, aktiv gesetzt oder im Kampf eingesetzt werden,
alle Gegenstande im Gepéack sind ebenfalls versteinert.

Krank
Die Attribute einer Figur verschlechtern sich von Tag zu Tag. "

Alternd
Die Figur wird bei jeder Rast ein Jahr alter.

Tot, Asche, Staub |
Die Figur lebt nicht mehr, kann nicht angesprochen oder aktive gesetzt werden, nimmt an
Kampfhandlungen nicht teil.

Im Kampf

Irritation
Figur kann keine magischen Spriiche einsetzen.
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Schlaf

Die Figur kann nicht aktiv gesetzt werden oder irgendeine Aktion ausfithren, bis sie wieder aufgeweckt
wird.

Panik
Die Figur kann nicht aktive gesetzt werden, das Inventar ist nicht zuganglich, die Figur versucht zu

fliehen.

Die Rassen

In Lyramion sind fiinf Rassen bekannt. Sie kénnen auf Ihren Reisen jedoch weitere fremde und
unbekannte Rassen treffen.

Die bekannten Rassen sind:

Menschen
Elfen
Zwerge
Gnomen

Halb—Elfen

Die Klassen

Die Biirger Lyramions gehoren einer von neun Klassen an. Jede Klasse hat sich in verschiedenen
Fahigkeiten und in der Anwendung verschiedener Gegensténde spezialisiert. So haben Diebe z.B. ein
héheres Potential zu erlernen, in einem Kampf einen kritischen Hieb zu fithren, wahrend Krieger wohl die
einzigen sein diirften die die spezialisierteren und weiter entwickelten Waffen und Riistungen benutzen
kénnen. Obwohl Abenteurer und Ranger magische Spriiche nutzen kdnnen, werden sie niemals so hohe
Fahigkeiten erlangen, wie ein Mitglied der echten magischen Klassen, also der Heiler, der Alchemisten,
der Mystiker und der Magier.
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Die folgenden Klassen sind bekannt:

Abenteurer
Krieger
Dieb
Ranger
Heiler

Alchemist
Mystiker
Magier

Temporare Spriiche

Licht
Sie vermdagen besser zu sehen

Magische Parade
Erhoht den Schadenswert, dem die Gruppe in einem Kampf standhalten kann .

Magische Attacke
Erhoht den Schaden, den Thre Gruppe einem Gegner im Kampf zufiigen kann

Anti—Magie
Erhoht die Wahrscheinlichkeit, das ein magischer Angriff abgewehrt werden kann

Hellsichtigkeit
Erméglicht Thnen, Fallen, Dreher und verborgene Schétze zu entdecken.

Mystische Karte
Erméglicht Thnen das Aufsptiren von Personen, Monstern, Fallen und verdeckten Durchgingen mit der
Karte
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Die Tastatur—Belegung

Ziffernblock
7 3] 19
4] 5! 6]
Bl 2 [3] [Enter]

Entsprechend den Icons im Icon—Feld, nicht bei Amiga 600.

Cursor-Tasten

in 2D —Bereichen in 3D —Bereichen fiir die Karte Scroll —Balken®
Cursor hoch] aehen nach Nord gehe vorwarts hoch scrollen Schieber hoch
Cursor links] gehen nach West nach links drehen nach links scrollen
'Cursor rechts] gehe nach Ost  nach rechts drehen nach rechts scrollen
[Cursor runter] gehe nach Stid  gehe riickwarts runter scrollen Schieber runter
Shift Cursor hoch] Schieber ganz nath

oben

[Shift Cursor runter] Schieber ganz nach

unten

-E'- #




Haupt—Tastatur

Bei Text—Eingaben:

Backspace] Zeichen l6schen

Shift Backspace] Eingabe 16schen

Return] Beendet eine Eingabe

Bei Sicherheits — Abfragen:

In der Karte:

Allgemein:

Tastatur

Funktions —Tasten

] ]
- : i
" ek
¥ y
;Tf-‘ﬂ : t!-ﬂ
—

J], [Y]und [O]  Bestatigung
[N] Ablehnung
[Leertaste] schlieBen der Karte

(11, [2], [3], [4], [3], [6]

setzt den entsprechenden Charakter in der

Charakter —Leiste aktiv, wenn mdglich

[F1], [F2], [F3], [F4], [F3], [F6]

®

Offnet das Inventar des entsprechenden

Charakters in der Charakter—Ieiste, wenn
moglich

) A n o AN L - .
gl Y m?‘ﬁ”ﬁ@*”ﬂ iy

e



L /ff

11
if

EI ';. :; ;r !:
il o e
il !# -

f el § 7 1
[
: "r ; "F ,n,-l?-.-p_u- :r T ip Zi iy
. e : fotah o, ./ I
: Ilzlrll %Ir : f’{'!?ﬁ': . l".':; -

ek
"
L ¥ |
A,

lllllllllll

DIE ZAUBER -TABELLEN

Die folgenden Tabellen z&hlen alle bekannten Zauberspriiche auf. Neben dem Namen finden Sie die Zahl
der Spruch—Punkte (SP), die Sie mindestens fiir die Nutzung des Spruches bendtigen, die Zahl der
Spruchlern—Punkte (SLP), die bendtigt werden den Spruch zu erlernen, und die Wirkung, die der Spruch

hat.
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NAME SP
HAND AUFLEGEN 3
FURCHT LOSEN 5
PANIK BESEITIGEN 15
SCHATTEN LOSEN 8
BLINDHEIT HEILEN 20
SCHMERZEN LINDERN 15
KRANKHEIT HEILEN 20
LEICHTE HEILUNG 15
GIFT LOSEN 15
GIFT NEUTRALISIEREN 25
MITTLERE HEILUNG 50
VERTREIBE UNTOTE 15
ZERSTORE UNTOTE 50
HEILIGES WORT 100
TOTE ERWECKEN 100
ASCHE WANDELN 150
STAUB WANDELN 250
GROSSE HEILUNG 100
MASSENHEILUNG 150
WIEDERBELEBUNG 250
STARRE LOSEN 15
LAHMUNG HEILEN 30
ALTERUNG HEILEN 50
ALTERUNG STOPPEN 100
STEIN ZU FLEISCH 250
AUFWECKEN 10
IRRITATION HEILEN 10
DROGEN AUFLOSEN 25
VERRUCKTHEIT HEILEN 100
AUSDAUER KRAFTIGEN 50

nein
nein
nein
ja
ja
nein
ja
ja
nein
neir
nein
ja
ja
nein
nein
ja
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Heilung

erhoht LP eines Gruppen— Mitglieds bis héchstens zum Maximum
mindert die Panik eines Gruppen—Mitgliedes

mindert die Panik aller Gruppen —Mitglieder

beseitigt die Erblindung eines Gruppen — Mitgliedes

heilt die Blindheit aller Gruppen— Mitglieder

lindert die Schmerzen eines Gruppen — Mitgliedes

heilt die Gruppe von Krankheiten

erhéht LP eines Gruppen —Mitgliedes bis héchstens zum Maximum
heilt ein Gruppen —Mitglied von Vergiftung

neutralisiert die Vergiftung der Gruppe

erhéht LP eines Gruppen—Mitgliedes bis hdchstens zum Maximum
vertreibt einen untoten Gegner

vernichtet einige untote Gegner

vernichtet alle untoten Gegner

erweckt ein Gruppen—Mitglied vom Tod

erweckt ein verbranntes Gruppen —Mitglied vomn Tod

erweckt ein zerschlagenes Gruppen — Mitglied vom Tod =

erhéht LP eines Gruppen —Mitgliedes bis hochstens zum Maximum
erhéht LP aller Gruppen —Mitglieder bis héchstens zum Maximum
setzt den LP —Wert aller Gruppen — Mitglieder auf das Maximum
lost die Erstarrung eines Gruppen —Mitgliedes

beseitigt die Lahmung bei allen Gruppen —Mitgliedern

mindert das unnatiirliches Altem eines Gruppen — Mitgliedes

stoppt das unnatiirliches Altem aller Gruppen— Mitglieder

erlost ein Gruppen —Mitglied von Versteinerung

erweckt ein Gruppen —Mitglied aus unnatiirlichem Schlaf — +
beseitigt die Verwirrung eines Gruppen —Mitgliedes

neutralisiert bei einem Gruppen —Mitglied die Wirkung von Drogen
heilt bei einem Gruppen —Mitglied Paranoia

erhéht die Ausdauer eines Gruppen—Mitgliedes




Alchemie
NAME SP SLP KAMPE WIRKUNG
GEGENSTAND LADEN 250 20 nein positiv: Magischer Gegenstand wird wieder aufgeladen
negativ: Gegenstand wird zerstort
LICHT 5 2 nein erzeugt magisches Licht
MAGISCHE FACKEL 10 5 nein erzeugt magisches Licht
MAGISCHE LATERNE 25 10 nein erzeugt magisches Licht
IMITIERTE SONNE 50 15 nein erzeugt magisches Licht
GEISTERWAFFE 10 5 ja schadigt ein gegnerisches Monster
ESSEN ERSCHAFFEN 25 414 nein erschafft fiir jedes Gruppen —Mitglied eine Ration
FLUCH BESEITIGEN 100 20 nein nimmt einen Fluch von einem Gegenstand
BLINK 20 5 ja versetzt im Kampf ein Gruppen—Mitglied an eine neue Position
SPRUNG 50 10 nein teleportiert die Gruppe in Blickrichtung
FLUCHT 50 15 nein ermdglicht die Flucht der Gruppe ohne Verluste
WORT DES MARKIERENS 150 20 nein markiert einen Ort als Ziel fiir das Wort der Riickkehr
WORT DER RUCKKEHR 250 20 nein versetzt die Gruppe an den mit “Wort des Markierens” gekennzeichneten Ort
MAGISCHER SCHILD 15 - 10 ja versieht die Gruppe mit erhthter Abwehrighigkeit
MAGISCHE WAND 30 15 ja versieht die Gruppe mit erhhter Abwehrfhigkeit
MAGISCHE BARRIERE 50 20 ja versieht die Gruppe mit erhéhter Abwehrfahigkeit X
MAGISCHE WAFFE 15 10 ja versieht die Gruppe mit erhéhter Angriffsfahigkeit
MAGISCHER ANGRIFF 30 15 ja versieht die Gruppe mit erhéhter Angriffsfahigkeit
MAGISCHE ATTACKE 50 20 ja versieht die Gruppe mit ethéhter Anariffsfahigkeit
LEVITATION 25 10 nein laBt die Gruppe durch Falltiiren schweben
ANTI-MAGIE-WAND 25 5 ja schiitzt die Gruppe vor Magie
ANTI-MAGIE - SPHARE 50 15 ja schiitzt die Gruppe vor Magie
ALCHEMISTISCHER GLOBUS 250 25 nein erzeugt magisches Licht, versieht die Gruppe mit erhéhter Abwehr— und
Angriffsfahigkeit und schiitzt die Gruppe vor Magie
HAST 25 5 ja erhoht Geschwindigkeit eines Gruppen—Mitgliedes fiir eine Kamp[rungle
MASSENHAST 50 10 ja erhoht Geschwindigkeit aller Gruppen —Mitglieder fiir eine Kampfrunde
REPARIERE GEGENSTAND 100 15 nein positiv: Repariert einen Gegenstand
negativ: Vemichtet einen Gegenstand
VERDOPPELE GEGENSTAND 250 25 nein positiv: Kopiert einen Gegenstand
negativ: Vemichtet einen Gegenstand
LP-STEHLER 25 5 ja entzieht dem Gegner LP abhzngig vom Level des ausfithrenden Charakters
SP-SAUGER & 95 ja entzieht dem Gegner SP abhéngig vom Level des ausfiihrenden Charakters




NAME SP SLP

MONSTER WISSEN 5 3

[DENTIFIKATION 50 15

WISSEN 15 10

HELLSICHTIGKEIT 30 20

i WAHRHEIT SEHEN 60 30
. KARTENSCHAU 50 15
A MAGISCHER KOMPASS 5 2
- FALLEN FINDEN 25 10
. MONSTER FINDEN 95 10
PERSONEN FINDEN o5 10
GEHEIMTUREN FINDEN 25 10
MYSTISCHE KARTENZEICHNUNG 100 25

MYSTISCHE KARTE I 25 10

MYSTISCHE KARTE I 35 15

MYSTISCHE KARTE IIl a5 20

MYSTISCHER GLOBUS 250 25

nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nein
nen
nein
nein

nein
nein

nein
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ermittelt die Daten eines gegnerischen Monster

priift und identifiziert einen Gegenstand

gibt der Gruppe Hellsichtigkeit

gibt der Gruppe Hellsichtigkeit

gibt der Gruppe Hellsichtigkeit

zeichnet einer magische Karte

gibt der Gruppe einen magischen Kompal3

zeichnet auf der Karte in 3D — Bereichen alle Fallen ein

zeichnet auf der Karte in 3D —Bereichen alle Monster ein

zeichnet auf der Karte in 3D —Bereichen alle Personen ein

zeichnet auf der Karte in 3D —Bereichen alle versteckten Durchgédnge ein
vervollstandigen die Karte in 3D —Bereichen mit allen Daten

zeichnet in 3D — Bereichen eine mystische Karte mit allen Fallen, Monstemn,
Personen und Geheim—Tiren

zeichnet in 3D —Bereichen eine mystische Karte mit allen Fallen, Monstemn,
Personen und Geheim—Tiiren

zeichnet in 3D —Bereichen eine mystische Karte mit allen lfa]lemj Monstern,
Personen und Geheim—Tiiren

gibt der Gruppe Hellsichtigkeit und in 3D — Bereichen eine mystische Karte



SP SLP KAMPEF WIRKUNG

NAME

MAGISCHES GESCHOSS 5
MAGISCHER PFEIL 15
LAHMEN 10
VERGIFTEN 15
VERSTEINERN 60
KRANKHEIT 15
ALTERN 15
[RRITATION 10
VERRUCKTHEIT 30
SCHLAF 15
FURCHT 50
BLENDEN 15
OPFER AUFLOSEN 250
DRECKSCHLEUDER 8
STEINSCHLAG 15
ERDRUTSCH 20
ERDBEBEN 30
WINDTEUFEL 12
WINDHEULER 25
DONNERSCHLAG 35
WIRBELSTURM 50
FEUERSTRAHL 25
FEUERBALL 60
FEUERSTURM 80
FEUERSAULE 120
WASSERFALL 50
EISBALL 100
EISSTURM 150
EISSCHAUER 200

5

10
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10
15

10
15
20
10
15
20
25
15
20
25
30

ja
Ja

ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
ja
Ja
ja
ja
ja
Ja
ja
ja
ja
ja

Zerstorung

verringert die LP eines Gegners abhéngig vom Level des ausfiihrenden

Charakters

verringert die LP einiger Gegner abhéngig vom Level des ausfithrenden

Charakters

lihmt einen Gegner
vergiftet einen Gegner
versteinert einen Gegner

infiziert einen Gegner mit einer Krankheit
laBt einen Gegner unnatiulich altern

verwirrt einen Gegner

macht einen Gegner paranoid
|43t einen Gegner einschlafen
versetzt einen Gegner in Panik
blendet einen Gegner

l6st einen Gegner in Staub auf
verringert die LP eines Gegners
verringert die LP eines Gegners
verringert die LP einiger Gegner
verringert die LP aller Gegner
verringert die LP eines Gegners
verringert die LP eines Gegners
verringert die LP einiger Gegner
verringert die LP aller Gegner
vermingert die LP eines Gegenrs
verringert die LP eines Gegners
verringert die LP einiger Gegner
verringert die LP aller Gegner
verringert die LP eines Gegners
verringert die LP eines Gegenrs
verringert die LP einiger Gegner
verringert die LP aller Gegner
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- Abwehren 92
Alchemie 99
Amiga 600 21, 31, 106
Angreifen 92

Gold wegwerfen 55

ardware — Erweiterungen 14
aupt—Tastatur 107

o [ gt i

Anschauen 45 eilen 84
Antworten 71 eilung 99
Aus der Gruppe entlassen 61 otline 13
A Austlihrung 94
= In die Gruppe auinehmen 61
Benutzen 56 INTRO 25
i Bertihren 46 Inventar 56
W) Bewegen 93
L Kampfaufstellung 40
. Cursor—Block 32, 34 Kartenzeichner 39
4= Cursor—Tasten 21f, 40, 106 Kaufe Pferd/Flof3/Boot 79

Kaufe Rationen 78
Exit 21,41,43,45,47, 56, 61, 64, 66, 68, 70, 72, 771t Kaufe Spruchrolle 80
82ft 871,94 97

[ ade Gegenstand 83
Falle entdecken 63, 66 Laden 42,94
Falle entschéarfen 63, 65 Lager 44
Flucht 93 _ebens —Energie 84
Funktions —Tasten 107 LMT 20
Gegenstand kaufen 77 Magie 43,45, 87,92
Gegenstand verkaufen 76 Mystik 99 :
Gegenstand wegwerfen 54
Gespréach fihren 61 NEUE QUEST STARTEN 25
Gib Gegenstand 60
Gib Gold 47, 54, 60, 68, 70, 96 OK 21
Gib Rationen 47 54,60, 68, 70, 78, 96 Optionen 41, 93

113




Pause 32, 34 Vorrticken 93

Quit 25,43, 94 WEITERSPIELEN 25

Rasten 45, 87 Zeige Gegenstand 61

Rationen wegwerfen 55 Zerstérung 99

Ratsel anhoren 71 Ziffernblock 20f, 31, 33f 39, 53, 106
Reparieren 85 Zimmer mieten 86

RMT 20

SchloB knacken 64, 66

Schlo@ mit Gegenstand éffnen 64, 66
Sichern 42

Spiel —Optionen 42, 94

Sprechen 48

Spruchrolle lesen 45, 87

Status 55

Tastatur 20f, 53

Tasten 23, 34, 39
Trainieren 88
Transportmittel 43
Troubleshoot — Dokument 17

Umschalten Aktionen 33f
Untersuchen 46, 53, 67, 69, 76, 80f, 96

Verfluchungen zerstéren 84
Verteile Gold 47, 68, 70, 96
Verteile Rationen 47, 68, 70, 78, 96
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