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ben sich, um die Mens
s Mal fierauszufordern
Vier Fiirsten aus den Ticfen der
Holle suchien nun die Welt fieim
um ifire Bewofurer zu unter-
werfen. Die Menscfien fiaben den
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warten die Kimpfer bereits und
faben ifire Streitkrifte mobi-
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Gruppe v Welt vor
en

en
rschaft des E
bewahren konnen.
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‘Befreiung der Welt
" aus den Klauen des Bisen.
Der Umgang mit Pfeil und
~ Bogen ist dieser Kimpferin
worbehalten. Nur sie
weif, wie man
diese Waffen
‘Q\ richti
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Shaia st eine Legende
in der westlichen Hemisphire. Seine
Erfindungen sind weit iiber die Grenzen
des Landes binaus bekannt und unter-
stiitzen Maxim und seine Gefiibrten wiih-
rend des gefabroollen Abenteuers. Maxim
Ternt ibm in seinem Labor in der
Nihe von Kythos kennen, der Ge-
burtssttte der meisten genialen
dungen. Lexis w..ﬁm. sind
seine Werkzeuge,die den
nern auf recht engewtbnliog
Art und Weise zusetzen.

Selan ist die Kommandantin
1" der kiniglichen drmee

o Pandorias. Tire Stirke
schipft sie aus

maguzl)enrnrmtln

erprobte Lady
‘nicht unter-
S schitzen
sollte.
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Gz citer ciner Kampfsportschule in
at ein shr personliches Interesse
darar dhe Hllenfirsten zu bekimpfen.
\ Schlieflich sind sie fiir die Entfiibrung
seiner Schwester verantwortlich, deren

werschiedener Kampftechniken macht
ibn zu einem unersetzlichen
Mitstreiter.
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beginnen. Doch bevor Ibr die Reis 7
Ibr Euch zuerst mit Maxims Steuerung vertraut machen. Auf dieser
Scite exfabrt b alles iiber die Aktionen, die Tbr mit den Knipfen und
Tasten des Controllers ausfiibren konnt. Auf den folgenden Sciten geben
<wir Euch dann noch speziclle Hintueise zu den einzelnen Funktionen.

Den A-Knopf werdet Iir wibrend Eures Abenteuers am hiufigsten

Ibr benutzt das Steuerkreuz, um Eure Party aber Lufias
Kontinente oder in Labyrinthen zi bewegen. Komm es zu ciner.
Begegnung mit feindlich gesinnten Kreaturen, kennt Ibr mit

dem Steuerkreuz eine Aktion auswiblen. Haltet s gedriickt, um die jewei-
lige Option anzivesblen und bestatigt Eure Wahl mit dem A-Knopf: In
b Untermeniss konnt Ibr mit dem ewz den Cursor

bewegen.

m Die Start-Tuste dient dazu, das Spiel zu beginnen.
Innerbalb einer Kampfizene konnt Ibr mit dieser Tuste
cine Pause cinlegen. Drickt sie erneut, um das Spiel fortzusetzen.
m Befindet Ibr Ech in cinem Labyrinth, konnt Iir die
Select-Taste dricken, um das Ringmenis firbesondere

Aktionen aufeurufen. Dreb den Ring mit dem Steuerkreuz solange,
g g

benstigen. Befindet Ibr Euch innerhalb einer Stadt, kinnt Ihr
die Bewohner durch Dricken des A-Knopfes ansprechen. Sollte Euch Euer
Gesprichspartner sehr viel mitzuteilen haben, kinnt Iir die Testfenster
mit dem A-Knopf weiterblatern. Innerbalb eines Kampfes bestimmt Ibr
durch diesen Knopf Eure Taktik. Wablt mit dem Steuerkreuz eine Variante
aus und bestatigt Eure Wabl danach mit dem A-Knopf: In Labyrinthen

is Funktion inneralb de; -Quadrates erschint.
Drickt erneut Select, um den Ring wieder zu verlassen.

Der B-Knopf dient dazu,eine Wabl wieder zurickzunchmen, so-
lange die entsprechende Aktion noch nicht ausgefibrt ist. In Staditen
tonnt Ibr Gespriche mit anderen Personen mit dieser Taste abbrechen, wenn

konnt I Kisten aufbcben oder Truhen iffnen. In d
I it dem A-Knopf die gexoahiten Optionen bestatigen oder Gegen-
stinde auswiblen

o Der X-Knopf wird gedricks, um das Hauptmeni aufeurufen.

In diesem Mena kennt Thr die werschiedensten Einstellungen vor-
nebmen. Die genatuen Funktionen werden wir Euch noch an spaterer Stelle
beschreben. Innerbalb der Unterments Konnt Thr den X-Knopf dazu

Euch die Optionen gestellt wwird. Auch bei Handlern
kannt Ibr den B-Knopf dazzu nutzen, um das Mends zu verlassen. Wahrend
cines Kampfes konnt Ty die Attacken einzelner Party-Mitglieder zurick-
nebmen, wenn Ior Euch zu ciner anderen Angriffvariante entschlig.

In allen Untermenis kehrt I durch das Dricken des B-Knopfi in das
zuletzt angewihite Men zurick.

Der Y-Knopf ermoglicht es Euch, dic aktivierte Sonderaktion
Mit der Select-Taste wablt Iir cine der Aktionen aus

wercsenden, Erklarungen
Zicht den Cursor auf den entsprechenden Gegenstand und dritckt den
X-Knopf, um nabere Informationen zu erhalten.

Mit Hilfe der R-Taste kinnt Iir im Kampfinodus eine
gesamte Gruppe von Gegnern mit einer Attacke belegen,

falls Eure Angriffsvariante diese Funktion vorsicht. Drickt die R-Taste,

dem Sondermenti aus und konnt diese dann im Labyrinth durch den
Y-Knopf einsetzen.

Mit Hilfeder L-Taste konnt Ibr Kampfe mit Gegnern
beschleunigen. Sobald sch der Kampfbildschirm affnet,
mifie T diese Tust gedrickt halten, damit sich dic Kampfautomatik der

hreinen Zauber
an,der sich auf Eure Gruppe (Party) richtet, dann ktnn Iy mit dicser
Taste chenfall dafir sorgen, daf alle Mitglieder angevhlt werden. Inner-
Jalb eines Labyrinths hat die R-Taste eine weitere Funktion. Haltet Iir
e gedrickt, konnt Iy den von Euch gesteuerten Charakter auf der Stelle
bevwegen. Dies ist besonders mitzlich, wenn nicht geniigend Platz zur Ver-
figung stebt und es einmal besonders eng zgeh. Das Drehen Eures
"Helden wird brigens nicht als Bewegung gewertet, d. b. die Gegner
bleiben dort, wo sie s . Innerbalb der i
RTa  um durch die Listen
und Zauberspriiche zu scrollen.
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rhalb der Kampfizenen bat diese Tuste verschiedene
Funktionen. Thr konnt soxsahl Kisten aufnehmen, mit dem Scbcert Gras
abmahen oder die angewahlte Senderattion einsetzen. In den Untermeniis
kot Tbr mit Hilf der L-Taste den Cursor durch die Listen scrolen




Sobald Ihr im 1 E Ty sorwobl ein neues Spiclstarten,
alsauch einen, gu/mrbnh n Spielstand fortsetzen. Sollet Ibr das Spiel zu e xpﬂlrm: /mp.mu unterbrechen und anschliciend fortsetzen wollen,
gelangt Thr erneut zu dicsem Bildschirm.

eues Spiel

Nacden I di Strt-1
1, gelan

Speichern

In jeder Stad kinnt Ir den aktucllen
V/:rlx/mul von einem Pricsterin

o i
e Syl ot agn oder
1 START

Kok e . Incincn
Labyri
mmm{,h et e /zn icher-

o i dr Specherpirse und
/mw n »,7‘..,{“,,.., i -

Fortsetzen

Wole I cinen gespeicherten Spiclstand.
e
“chirm die Start-Taste und wabt d
ctprcenden Syt mit mr/f

des Stewere

Wabl e dor Sar
Aientetr kann scitergehn.

Namenseingabe
D gl n i
Thr konnt ibm jedocs
en Eurer W gben,
nicht by
i Dt

Die Bildschirmdarstellung werindert sich je nach Situation, in der Tor Euch befindet. Im folgenden sind i verschiedenen Bildschirmanzeigen
aufeliset, die Thr wibrend des Spiels schen Kinnt. Nebmt Euch Zeit, um die versbiedenen Darstellungen kennenzulernen, damit Ibr Euch im Spiel
Carcehtfindet und nicht von der Vielzal der Untermeniis und Anzeigen tberrascht erdet,

P I den diversen Laden und Shops kot Thr Giter oder Zauberspriche egen entprechende Bezablung
Liden und Shops enstehen. Begebt Euch zam Ladenbesitzer und sprech ibn an, um zum Auswablbldschirm z gelangen

Eure Wa bestatige, um cinen Kosf = tatgen oder
zum nictsten Unterments = gelangen

Mit Hilfe des B-Krogf konnt
Walrickgangis machen Innerbal ines Untermenis Tty mit Hilf des -Krnopf cin kurse Funkionshe
e

dienter dazu, - e kot
oablmglicieit surickzubebren. Mit dem B-Knop] erkennen,ob der ewelge Gegenstand b ine
it T auchden Hondlermads serlasen Zornattacke verfigt

fenes Land

{_Labyrinth

Bewegt Ibr Exch auferhalb von Stadten oder Dirfern ter i Landtarte, kann e bin und wieder zu
Begegnungen der Art kommen. d ercet, auf Gegner zu trefen.

i i
; el o

s o Totgn

ae i X N o e i Tt bt i et

Stadischion | X e e Pkt At

o B uges da ikt
Eure Gruppe ntprebende ki efrt nd il ngecable ik
p » Z
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Stidte und Dorfer

Befindet Ibr Euch i einem Dorf oder einer Stad, sollet Ior auf alle Falle mit allen E:
Sic halten oft wichtige Informationen fir Euch bereit. Habt Ibr eine Aufgabe erledig, dann spre
glichen Menschen noch cinmal an. Vielleicht haben sic Euch

richten.

Mit dem Steserkres
4 Srfn o vt nd Do e,

“xsprchen, Solonsie b i babe,
e ebesicigebe bt e i o
it dem A-Knop weiterltern.

o Mir

St o i it o
Hauptmenisanf.

el o

Hauseingang

[ Eure Gruppe ) [

Labyrinthe

won Manstern, die aber zum
In den versinkelten Gangen gilt es auch ein

| Briichige Wand |

In Labyrinthen kinnen mutige Kampfer so manchen grofiartigen Schatz bergen. Leide
Glicksichtbar sind. I seid also gewarnt und wifl gena,
iemlich vertrackte Ratselniise zu knacken.

Diel.

Tuste batdi liche Funkton wic
ot

immelt es dort auch

was Euch erwarte.

Gange des Labyrinth

Mit dem A-Kr
und Schatztrubn ofnen.

Mit dem V-Knpf wendet I die ar Zit akivierte
Sonderaktion an.

Mit dem B-Knep cbvingt Masinsei Schis
Dl bam e ot Ltchighes ol e dn
Weg rsperren, abmaben

©)

Der X-Knopf dient dazs, dos Hasptmens

afrsfen

Dricke Ibr die Slct-Tst, erchein dos
Ringnen v o Sndriionn. i
list b it dem - Knapf o

Eure Gruppe

Haltt I dic R-Taste gedrickt knn I
Masims Bicrichtung andern,obne b
gn. Dis am

e i Euc avs mancer
niffigen Situation eten

Injedem Labyrinth gibt esallrh
Gegner in den Gangen. Das solte

i zu entdecken und z

Die L Tasebeit di liche Funkton e
der A-Knepf.

entrtsln. Natilchbfindensichauch
Wi

ine Menge
bt alle Raume funder

M Heben

M Verschieben

I Schliissel

Hibien e Lbyritien

o,

sty

Lo

) ;.
bkt cnnd don A-Koepfdrilen, s

S g it b i et

s 2
Traben st Di ntprchenden Tiren,

o A-Knepfbtiigen.

M Grasbiischiel

M Hinweistafeln

M Briichige Wiinde

bt
e ke e am grfien Sclselich,

M Felsen

SalbeGews
e Word, Sgarcine il

s o e

i 4K

Hindernisse dar. Einige odoch komnt Tbr mit
Hif

mich.

nepf,
et i s B8 =

e dor Ratel elichern,

R st bt i d

B bben
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Dricht T den X-Knof;offve sih das Hauptment. Hier scbt I, i elchem Zistandsich Eure Party
Hauptmenii befindet und konnt i die erschidenen Untermenits geangen,die wir Euch af dicr Site aer vostlln.

Partymitglieder

Das Stewsrkres erssendet o, den Carsor durch i Hdes 1Ko el n ot

dasHaupr-und dic Untermenis zu sev Untermenis der b 4 Gegenstand aus ciner
Lite ngudlen~ Fursam e dens s Bedtiung
Eurer Auoabl

Aus dem Hauptmeni heraus kbnn I insgesamt acht verschiedene Untermenis aniblen, indem Iy den
Cursor besoegt und Eure Wbl mit dem A-Knopf bestatigt

sl

e b WU, O T ser it Cimaben,
s WEG VEFTER),

M Szenario

M status

& gl fliser.
ot e et uisping nd e st darnf ocim daihtirbre et Soundmodus nd Cusorstcring Ronnt . chedende Gegentandedie I it dirt
ndirbiteen Rbebfinden Sy Grandvoraseringind

— Anband dicser Angaben konnt Ty erkennen, wie tark der ewelige Charakte st und itbr welhe
Personlichie Werte persniichen Eigenschaften er verfse. Die Werte erbaben schje nach Level, den die Spilfgur ereict

Hxp | DYig

i oo en i e it en iagtpenin, Dl

e
m,7,»:‘.‘.1.,,"",*./,..x,4.,.,.u,.n i BB Sk
bl

imnte dos pil i lteliche End ehmen.

M STR » HANG W ABW

ciner Figu, GenJ chnelr ey drsber e
Dar i ey e i 4 T binnt die vzt der
= > s Fu

Trefir

b mien
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WINT W Mmur W MGA M ERF
e Der et MU

Wirkiam- D Wirtfur dic o
i empfindich die il ' c ‘eenensNochodem gen-
P « Finsobr ?
quaint e de Dic 2 i
e et sptmiert J i

erbibtsichdor Leve de Figuren

Besondere Fabigkeiten kinnt Ipr erlangen, indem Iy spezielle Werkzeuge cinsetzt. Auf dicse Weise konnt Ihr Stellen erreichen oder Truben finden,
die abne diese Hilfmittel unerreichbar wiren.

- b
Mitdem Steserkrez kinnt Iy den Ring steern, it de Kot Iy dos o Evc gl
bis ds von Euc gewimicbte Werkzeug o Fenster Werkseug cin. T kit sic 0ot benateen, i Tbr
enchent ol

Enterhaken

Enterbaken st sebr mitliches

i Masrclesin e dos
ese Mt e, ob i
binterin cm,m o Lo
Vknpfabunt ,,,(wm«mmm,
um siczum Espldieren = bringen. I
f,wm sl Eur vt b,
tri Par

R iomtnd o Wity
der Bombe wird verles.

Feuerpfeile

Dicespeilen e bsitendicgeihen
Eigenichaften e i normalen Pl

e damit icberpassieren 4 konnen,

mm,m.lm  Sin resbin
kg o ity g et sewachien

Hammer Ursprung

Do Hammer it demgleicn Dien boderen Zabe b I
ieder

et e amtat om den Urzsstand eines Rasomes ieder-
bt umm(.w Iccise b

Ratsls inen Stei i dic

/m( erﬁum{ schoben knnt T mit
“den Feble rickgingig machen
Boden lsgende Flen aus dem Weg 24 prean Hekzugrin nd it
rtumen, dem Steverkrewz nach obem,um die Magie

irken ol
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Kapselmonster sind Kreaturen,

Euch in Kampfen bilfeich

zur Seite stehen. Ibr konnt sie
an den verschiedensten Orten
ie freund-

haben aller-

dings ibren eigenen Willen. Thr 8
konnt ibre Aktionen wibrend - 5 Eementenring|

des Kampfe nicht beeinfussen. Qe e e ]

Erfahrung

Iy konnt das Wachstum und
‘ den Erfbrungsschatz der
|| Monster direkt beinlussen.

¢ Iy den Monstern
Futter, dassie mégen, wachsen
erandern ibre Gestalt
ahigheiten.

Sieben Monsterfreunde 'GORDO

und erlernen

Insgesamt konnt T wabrend der Reisescben verchiedene Kapselmonster  Scingm Won ntprcend et
irffn. Sie % el ;u, g Fveraackn,Er ngt
sehialichsten magischen Fabigheiten. Habt Thr mebr s cin Kapselmonster o i e Kl P 1

getroffn, konnt Thr Euch aussuchen, i Lange

stitzen soll

ich im Kampf unter-

AVOR

et in demetemetales o
Seine Attacken erden ich
magiaben Fabigheiemsmiensiconders
erverlaftsich hauptsaclichaufweine
Kirperkra.

BASUK

Borsk nticklsichzar essas igeich,
aberer it cinsdermitelichten Moruter,
Erbenutstdic poritive Macht des Licts,
um Eue Partymitglieder s beien der
imen Kraftpunktesarickzsgeben,

. |CRAOS

Erbenutet misbege Windmagi,um
dic Gegner i die Fluct < schlagen. Er
hatgrofc Abcbrkrife st allendings
it shr g, D veranlat i da

chnell zu vescoinden,soenn sch
i Gegner bfig webren.

Qs el

efitiercine scbr bobe Angrif-
muwm,,,,.m.x,/u.,ﬁ" Alrdings
beitter rech geringe Abcbrirafe
Somit e i esbar und el
durh gegnerische Atacken bosicgt

DULAN

Lim konnt T inem elatiriben
Stadium Eurer Reie treffn. Sene
erperlichen Fabigheten sind nicht sebr
starkausgeprigt. D fubrt deza, df
By ettt ann

Zaber immer voc bsser,als allin
durc die Welt o zichen

FRAN

it do bl Kapelmonstr
und verbarrt im Kampf biszum bitteren
Ende Wider aliiag von megichn
Attacken getroffon, erlierterauf inen
Sl sehr vl Kraftpunkte
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Trkimnt jedem Party-Mitglied
cine speziclle Attacke s 1
die Ibraufjeden einzelnen G

er oder die geamie Grappe
bezichen kinnt. Ihr seid flexibel
inder Answendung von Zabern
ST eiaden i
komnt auf diese Weise dic effek-
tivsten Angriffe herausfinden.

{ Zornpunkte

Angriffstaktife ]

Kampfoptionen ‘ 4]

L konnt e Position der Miledr

1 Party verandern, kimpfen

der Angrffibt Ty bl it e
Wbl ine spiele Vrbalensoeis, sondern
T entubifs Evchlediic doz, sbrbanpt

g dic Monster anzateten

el b rinden
i s Ko

e, v dice
Ot il o T e ot bt
Eder Flcherchjdec

nd:

Erabeine bintrdem Namen ins Gegn-
i i 2 o

i L. Di Lok
o i
ot et v ko e
Zomattcte i cnsetzen

Warend des Kampfes fubren die Gegner Attacken
aus, die cine mebr oder weniger daucrbafte
Einschrankung eines Charakters nach sch ziehen
Sorgt deshalb dafir, daft br Gegenstande mit
Euch fibrt, um Eure Spielfiguren zu kurieren.

e i gmen i .

Vergij ung. Schlaf

ot L dic Wbl sichenfnf

T 2andci dr et dngriffsalle der Gy ausgelers, bevor I f Figuen i mich mgich bt v ueh e o Sl
inenduclie Abtonen drebfibren ot
Platztausch Y
Pyt a——— ,\)’Ey,euﬁlyuns/w ——
b Gttt S O T —
il Byt prricsy il || = ?

e o e e ermenbungs e |~
il et Ko i B

il Scaden. —
[t r——— Waffe

i bt v G
ot it dor Wl
el bt i
dorenf ki
G i
e Doy s bsieg
b binen Schadenmebr an.

Zornattacke

e dic Zonpnkic
“urArcending surciben

Gegenstand
e T Opn i rin
o s
e e g
et oot

Bannung

in B ikt b o dic

it b cingests werden. |

Paralyse

Ein sy tangen
st o e g nch cerannen de Figerdeza
s dem jeeing e Reskion mehr

 proisc sbrir .

afliided ot
eben . e
s

tts Knfipunke o by Gk

EerKampersonselb
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Stadkarte

Seit seiner Geburt wobnt Maxim in Tuia, einer Hleinen idyllischen
Stadt am Fufe der grofen Berge. Tia, ibres Zeichens Ladenbesitzerin

und beste Freundin des jungen Helden, kauft ibm die erlegten Mon-

ster ab, nach denen er die umliegenden Wilder durchstreift. Seit Menschengedenken
berrscht Rube und Frieden in diesem vertriiumten Ort ~ bis zum heutigen Tag.

Der Lauf der Dinge

Seit langer Zeit fubl Masim, daf ibm das Scicksal eine andere Aufgabe
geben wird. Obwobler es sich selbst nicht zugestehen will, weifl er ticfin
seinem Inneren, dafter eines Tages zu ciner grofien Reise aufbrechen wind
Der Tug der Abreise st nabe,doch noch seefi iemand in Tai, elche
Gefabren und Abenteuer auf Maxim zukommen.

e Der: Rat des Altestert

GEBEIMOISSE Nachdem Thr die Ausbeute des Tages an Tia verkauft

babt,solltet Thr Eure Schritte ars dem Dorf binans
Jentken. Am Ortsausgang swerdet Thr von einem alter,
Uhaarigen Mann angesprochen, der Euch in die
Hableder Gebeimmisse einldt. Natiirlich hat Maint
eits von der Existen dicses Ortes gehort, aber
niemals bat es ein Sterblicher gewagt, die Hoble zu
betreten Neugieriglenkt Ipr Eure Schritte nach Siiden.

Hhle erhaltet Ipr cine sehr wichtige Infor

se der Gegner. Diese bewegen sich namlich nur,
o solltet Thr : n se Weise braucht T nicht gegel

u kimpfe ich i cinem R indet. Durch geschickte und ibe

2B et b i e M

konnt I ibnen austseic

Do el Ech e bl
s




Seltsame Mechanismen

HOHLE DER
GEHEIMNIS

Den Gras
den Hahlen wac
Thrb

keit schens

Ibr eine Vase oder ¢

wem Schalter plazie

Mornsteralarm

uu einem flauen Gefiibl im Magen ~jedoch glicklich, den
cefisch binter sich zu haben — verlafit Maxim Tias Haus. Er
mnlanrum aufgeregt murmelnde Menschenmenge aufmerksam
Leckeres Mafil T ‘und erfabre; ,:,,;z[.‘u, i s Tor b von e it
= und unpassierbar ist. Natitrlich erklart sich der tapfere Recke sofort
bereit, dieses Problem in J..gnlr.w nebmen und den Weg wieder
fiir jedermann frei

befindet,

Nachdem Ibr die Lektionen der
Hible der Geheimisse gelernt

babt, konnt Ibr nach Tuia zu-

rickkehren und Tia aufsuchen.

Sic halt cin leckeres Abendessen
fiir Euch bereit: Einen Stinke-

fisch. Diese Mablseit hat jedoch einen Haken. Bereits beim
Betreten von Tias Haus bemerkt Maxim, daf der Fisch
seinem Namen alle Ehre macht. Zu allem Uberflufistebt
der Geschmack dem Geruch in Nichts nach und die heime-
Jige Atmosphire wird etuwas getriibt.

Geschiwitz oder Informationen?

Bevor Ibr Euch auf die gefubrvolle Reise BeE
oo Ttk i Bl Ly i =
die onnt hr

nicht nur Euren Apulmzm/ m)xpw{llwu,
sondern auch iche Informa-
tionen erbalten. Sprecht mit dem Mann,
deraufeiner der Kirchenbinke sitzt. Er gibt

b bercitwillig Auskunft auf alle Enre
Fragen, Und das Beste daran: Er verlangt
nicht einnal Geld dafiir!

DMy ik D e Sy b an -l i Al secien o
Ty hmsslln ko




Von Grisern verborgen HOHLE NACH
TARIKA

FUNDSACHEN
It Euch

damit Maxin o

D

Stachel-Barriere

Mysteriose Begegriung,
Gerade als Ibr bereit seid, die Hoble binter Ench
zulassen, erscheint eine seltsame Frau auf der Bild-
fliche und erziiblt Euch einige ritselbafte Dinge
iiber Ever Schicksal und die Zukunft int Aligemeinen.
So orakelbaft Ibr Auftreten aber auch klingen mag,
sie ist (wabr-

scheinlich) keine

Hellseherin.

Auferdem ver-

schuwindet sie

auch genan so

plitzlich, wie

sie aufgetaucht

ist.

die Brickent

Trag wtile za den Licbern und weft s
binei,damit I die Brickesbergueren bonnt.




il

Diese Stadt ist weltbekannt fiir ibre aromatischen Teesorten, die hier in
rofier Vielfalt hergestellt werden. Nebmt Euch rubig einmal die Zeit, die
eine oder andere Tasse zu trinken. Man sagt, er habe magische Krifte...

Erschiitternude Begriifsung

Ibr babt noch Reine zebn Scbritte in Richtung der o

Dorfmitte gemacht, ls die ganze Gegend plotzlich

won cinem beftigen Erdbeben erschiittert wird. Eure

Nachforschungen unter den Beswobnern ergeben,

daf bier einige wobl ziemiich verwirrt sind. Glauben

sie doch, in der Seebible im Norden sei cin grofier

Fisch zugange, der die Beben verursache. Kaum zu

glatben, auf welche komischen Ideen Menschen
 kommen,swenn sie Angst baben...

STADTKAR:
A Kirdhe D Zauberladen
B Laden E Tecladen
C Hotel

Schiitzenfiilfe

In diesem Rau

ienfolge,in der
gen sie angetreten

FUNDSACHEN
1 Krabbeltster
B Kraftsaft

der Schalter
keinen Mi

wegt, wenn Ibr Euch dar

16 LUFIA




In die Enge getrieben

Das Schild an der Wand hat es Euch b Aiindet: Dieser sch

icksten Gegnern. Doch

ist gespickt mit den gg wie das im Leber

tung entgegentreten

b o

Untesuch die Wnde s dicsen Gang berum, um den Gebei
§ Max e b, dis Ty i bt Beder

g el e T
Kompfs bt tomn

Gestatten: Der Satyrfisch

haff. dber
ndlichunter-
e dieBebn ich el Thr mifl
m schon mit in paar schlaghraftigen
irg en. Die Zeitfir

ure erste grofie Heldentat ist gekommen!

Ifirwerdet verfolgt!

ale Gang

FUNDSACHEN
C Heilirup
D Jaguarring
E Schlissel

L)

dn A

Zweisamikeit

i, die Euch

Als Ihr nach dem glorreichen Sieg iber den

Tarika
zuriiekhebre, bab Mi

aus Taia folgte und jetzt in der

geschweller. Tbr die St
Madchen nach Fuch gesucht

bat. Sie st Euch zur Sechible
gefolgt, Komisch. . Tbr babt

doch nicmanden getraffen,

oder? Grund genug also, nach
einmal zur Hoble zuriickzn-
kebrenundnach dem Madchen

zu suchen.

, daf cin

Monster uwid Wilder:
Aufmerksame Zubarer werden in Tarika feststellen, daf
cine Legende isber cin seltsames Monster herumgeistert.
Ibrsolltet diese Legende unbedingt auf ihren Wabrbeits-
gehalt iiberpritfen. Wenn Ibr dieses Monster trefft, wird
es sich Ench anschliefien. Haltet Augen und Obren offen,
damit br die Bekanntschaft dieses niitzlichen Begleiters
machen kinnt. Ach ja, das Monster soll sich im Westen

\ des Landes aufbalten.

iz schin in der Patsche
sitst. Von Gegnern umzingelt,

ist br auch der letzte Fludbtweg
wersperrt, Aber m

scheinensoendet ich das Blatt und.

Tia kann den Monstern entkommen.
Sie teilt Euch mit, dafisie Euch von mun
an begleite. Thrseid also in zukiinftigen
Kiampfen nicht mebr anf
gestellt,sondern kinnt anf ibre Hilfe ziblen.

uch alleine.

SEE-
HOHLE




I(omgre

In AIrr llrilmr Stadt Lunaria, am Fiufte
des g blos
s e m(cnlmﬁ 3
Knigs. Ob a
Ibr entschlig
mal aus der Nahe zu betrachten. Aber
es kommt, wie es kommen mufi: Die
Juselen werden gestoblen!
SCHLOSS
LUNARIA

Schnell habe I

oy
Originaloder Falschung)
Als Ibr Euch die Juselen im Thronsaal des
Schlosses anschaut, taucht ein Mann auf, der
behauptet, der Schatz sei eine Falschung.
Erschnappt sich die Juswelen, um sie auf ibre
Echtbeit zu iiberpriifen. Aber dank einer auf-
‘merksamen Wache stellt sich bald die wabre
Identitit des Mannes beraus und er wird als
iner der Dicbeentlarst.Das Gangserphrben
Boris und Berti bat schon so manchen Coup
gelandet und will seine Erfalgsserie mit dem
Raub dieses Schatzes fortsetzen. Aber so leicht
solltet Ihr es ibnen

nicht machen, 3

denn schlieflich

Wicderbeschaffung
der Kronjuuswelen
eine saftige
Belobnung.

KELLER SCHLOSS
LUNARIA

FUNDSACHEN
1 Bombe

B Wasserjuwel
C Stirnband

LUFIA




Herumschicber FUNDSACHEN

D Flucht

E Mantel

F Drachenei

G Wanderfrucht

H Heilsirup
Lichtmesser

KELLER
SCHLOSS
LUNARIA

und schupf

Konigsfreuden
Glklicherweise kann man Bert und Borismict geradeal i i i Dieser
die Verfolgung und die Rettung. drx Habt Ibr die Juwele it hr
Thronsaal des wird Euch der vor iy i
schwierige Frage, was Euch denn als Belobnung fir Eure

e

Erstellt Euch die

e Tut vorsclweb. Uberlegt genau, bevor Ibr ibm eine

e

Antscort gebe. Schlif Beste aus

dicser Situation machen. Ein Heiner Tip: Bescheidenbeit e
stebt Abenteurern immer gut zu Gesicht! 2

|

E ‘
4 Fhf

W
3258




Zwiscﬁcuspic[ - TYL[’[’Lntmk
Mit (boffentlich) gut gefiillter Geldbirse. macht Ibr Euch %

auf den Weg nach Tanbel. Im ?rbrellr der Euch dorthin

bringen soll, trefft I einige Leute. Sie erziblen Euch,

daf der Schliissel des Schreins WVI{/)‘IUU’III!'I[ ist. Ublicher-

weise verschwinden.

Srblunzl ‘nicht so mir-

i i I Scein el Maio s, dft
e s il
Nordwesthohle zum letzten Jungen verschcumden s, Was

Mal geseben waurde. Hat er e iow sl anders i als

den Schliselbeisicb? Ady g

Daivdi g dr

cerboegoen
Ent o onnt T s
i die Tife bt

e o

NORDWEST

EINGANG

HOHLE zeigen Euch,

Euch nach unt

SACHEN
Krafttrank

Schweizer Briicke Heisirup

Erneut findet Ir Bricke

LUFIA




Trockengelegt

NORDWEST
HOHLE

Schwimmende
FUNDSACHEN ﬁaﬂ[('ll. bk
G Federristung K Hesenrin
H Krafrank L. Jethelm
Zaubertrank M Heilirup
J Kraftarmband N Schliissel

Dank Eures
mutigen
Einsatzes
sind Junge
und Schiissel
gerettet. Thr
Kannt zum
Schrein zuriickkebren und die Tiir
nach Tanbel offien. Alle Wartenden
atmen auf, als Ibr unverschrt den
Schrein betretet. Der junge Ubeltater,
der fir das Verschwinden des Schlissels
werantwortlich war, gelobt Besserung
und Ibr Kinnt berubigt die Reise
Jortsetzen.




0] %

STADTKARTE
eans, dic Hoslbsierin, bab I b im Scin henner R
. i et Eu in L Heborg el wilhomnen nd | [SERSR

g
el Euchiben Brader Gy vor. Seine stattlice Gestal nd sine C Laden
D Zaberladen

s et g Ve i Bllhcadon Erndih b
s e Gemischtwaren

Herausforderung
Wie sich schnell . kanm
man Guy nicht gerade als schiichtern
bezeichnen. Gleich beim ersten
Zusammentreffen forderter Euch

<u einem Duell beraus um sich mit
Euch zu messen. Bevor Ibr diese
Herausforderung allerdings annebmt,
solltet Ibr Euch in den verschiedenen
Liden umseben und Eure Ausristung

werbessern.
furch die Vase

Dreiste Lllt‘/‘ll’lftl”_] ¥ X estzen. It das

i, cin Ratsel gelis,

Cuy offnet sich die
sich vor Zorn und bittet Euch und lm, b bei der Reltungs-
. Ibr begebt Ex

zum Siidostturm, wmdort seine
Sclsesteraus den Klaen des Bisen
ubefreien

SUDOSTTURM

AUSGANG EIE

EINGANG




Von fier nach da

Ibr die Steine und die Sa
ngen. Schiebt zuerst drei Stein

Mitte der Steine u

Perlenkette

Lifiren-
verqfeuh

Iy Siclierfieit

Leider wunde Leana bei der h., nbnmqml/mn schwer verlerzt,
Aber wenigstens it sie jetzt in

Schuwester gerettet zu haben .m.l mmrmw sich dazan, Maxim
wnd Tia zu begleiten. Er lafit

Leana in der Obbutseiner Fam;

Beiden gegen dic
Herrschaftdes &

Basen.

Akustik-Sensorern

offet sich

¢ ein versteckter Schal

Restpostert
Seid ebrlich: Sind Euch dic Truben aufgefallen, die sich im
obersten Stockwerk des Turmes befinden? Oder wart Ibr so

licklich, den Fiesling besiegt und Leana gerettet zu baben, dafi
Tr dic Schittze ibersehen babt

Gebort der Inbalt der Truben BT
bereits Fuc, braucht Ihr Euch | |
‘nicht angesprochen zu fiiblen. Ist | 1¥ Hn ”’n'
das aber nicht der Fall, solltet Tbr  {

schlennigst zum Turnt

zuritckkchren und Versiumtes

nachbolen.

LUFIA 23
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lamento ist eine Hleine vertriumte Stad. Ein beribmter Glasblaser
betreibt bier sein Atelier und fertigt aus dem durchsichtigen Material die
dnsten Kunstgegenstinde. Alledings ist der Absatz dicser Giiter
etwwas ins Stocken geraten, 50 daf er und scine Familie in Zablungs-
schwerigheiten geraten sind. Vielleicht konnt Ibr ibm helfen?

RoteLegende

Eine Legende spukt in den Kopfen

der Bewobner Clamentos. Ein geleim=
nisvoller Rubin soll existieren, dessen
Schanbeit alles verblassen laft. Besonders
Gl dr rectste Man der St
ist besessen von der Idee, diesen E

stein zu besitzen. Er bietet Euch fiir
die Beschaffing des Apfelrubins eine
‘bobe Belobnung. Evre Abenteuerhust
wnd die rpm"m des sympathischen
Glastlas g Euch

Al il Geredhiied
Nacforschungen anzistellen

reffen. Ga
achlich
gt er micht

alter. Thr maftsie so um-
le Hebel nach

RUBIN-

HOHLE

EINGANG

STADTKARTE
Hotel
Kirche
Laden
Zauberladen
Glasbliser

Seit Tagern vumy‘l
Tiais
der Gl uid et Misin i den L der Camile I

i Mann

Stein 2 n;(/r(u Allerdings ist

Ihrsonwieso dusgleiche Ziel babt,
wersprecht lor der guten Frai,
fann zu scharen.

nadh ibrem M
Al leinen Trost kanfi Maxins
‘nocl cin Paar Obrringe fiir
Tia.

defekte Briicken - aber diese




Lava-Inseln

RUBIN-
HOHLE

rreichen. Die F

tarker Ge

Rubingereclitigheit Auf nacli Pandoria

Ihr Die Macht des reichen Claude

zunaclst Clawde aufsucen. v T wird Euch erst richtig deutlich, SCHREIN
Erist dermafien erfrent, dafl alslbr den Schreinnach Pandoria .~ NACH
erden Schwindel mit dem = betretet, Auch dicsergehort Claude. | PANDORIA

Apfelrubin gar nicht bemerkt. wnd wird streng bewacht. Aber
Seine Belobnung ist dem - Lbr babt ibn seinen Winsch,
entsprechend, auch wenn Tia exfiillt und den Rubsin fiir ibn
beinahe die ganze Geschichte ergattert. Deshalb diirft Ibr den
bittte auffliegen lassen. Schrein auch obne Vorbehalte
Aberspitestens,als T das
Geld an die Glasbliser-

i erke

betreten

‘auch Tiadic Rechtschaffenbeir
Eures Pluns. Auf diese W

ist allen gedient. Claude bat
seinen sagenhaften Schatz.
unddie Geldsorgen der armen
Leute geliren der Vergangen-
beitan.




Pandoriaist Selans Heimat. Sicst cine phantastische Schrwertkimpferin und
Anfubrer der koniglich che. Thr werdet sebr- n/]m// ibre b. annt-
schaft machen, wenn Ihr das Schlof besucht. Im St

Ausristung verbessern und Euch cinmal in Ruhe die

ansehen —sic: cine grof

Frauenpower:
s Ir das Schlof betretet, werdet br Zeuge
fast alltiiglichen Szene: E
Schaertkiinste und muft dabei recht harte Treffer
cinstecken. Aber ganz so alltaglich ist die Szene dann
doch wieder nicht, denn der Gegner des Soldaten ist
keine andere Frau fiihrt sie ibr Schwert und
effer um 1«17'n Nach dem Training ver-
schwindet sie in den
Tiefen des Scblsses und I
ibr zu folgen.

STADTKARTE

1 Gemischtsoaren

Des Konigs Wunscht
Der Besuch beim Konig verlauft fiir Euch
iufierst zufriedenstellend, denn Euer Ruf
ist Euch bereits vorausgeeilt. Deshalb liegt
es fir den Konig auch nabe, Euch zu bitten,
cinlegendires Schwert zu suchen, dassich
im ninilichen Schwerttempel befinden soll
Geebr nebm Tbr den Auftrag an. Zur
groien Freude
Viaims it

SCHLOSS
PANDORIA

Der Boden
bewegt sich

<u begleiten

CHWERT:
TEMPEL

Zornarmband
D Schlisssel
E Steinschild




Fern-Bomben-Steuerung

INDSACHEN
Flederstein
G Psycboring

Gesund und munter kebrt Ty mit dem
Schuwert im Gepick zuriick zu Pandorias

Ercignisse iberschlage

Nachricht fiir Euch. Di

Gordovan sei von ci

sucht und villig zerstirt worden. Er bittet
Euch, dort nach dem Rechten zu seben,
denn er bat Angst um sein cigenes Reich.
Natitrlch stellt er Selan an Eure Seite.

LUFIA




DTKARTE
A Hotel
B Kirche

Die inst prachtvolle Stadt mit kunstvollen Haiusern gleicht einem

Trimmerfeld. Kaum ein Stein liegt mebr auf dem anderen. Alle Liden sind zer-
stirt. In der Ruine des Hotels kinnt Ihr zwar noch iibernachten, aber ansonsten
Jinnt Ipr bier keine Aktionen aufier den Diensten des Priesters in Anspruch nebmen.

I WesterL was Neues
Zavar weifl niemand der Bewobner genau, was eigentlich
passiert ist, aber die meisten sindsich sicher, dafl irgendein
Riese iiber dic Stadt bergefallen ist und sich dann in den
rm im Westen begeben hat. Ibr konnt bier leider Eure
Ausriistung nicht verbessern. Aber br babt bestimmt in
der letzten Stadt fiir optimale. Balmgnngm gesorgt, um
den omindsen Basewicht zu verfolger

Muskelring

WESTTURM
GORDOVAN

EINGANG




Pfadfinder

WESTTURM
GORDOVAN

v und bedenkt dabei, daft Ih

FUNDSACHEN
F Heilsirup

G Scimitar
H Abwebrsebild

Holliscfie Begegrung [ Auftragserfillung

Im obersten Stockswerk des Tirms treff Ibr zum ersten
s B S

)

Nach bartem Kampf bat Euch der scheinbar

i Tris, die
mysteriase Dame, die Ibr bereits kennenge-
lernt habt, erscheint und gibt Euch weitere
Einzelbeiten Eurer Zukunft bekannt. Nach
diesem interessanten Gesprach kelrt Ihr mit
der Ey Pandoria zuriick. Dort erfiibrt Gy durch,
einen Boten, dafi sich der Zustand seiner Schester leider verscblechtert
bat. Er kebrd in scin Heimatdor zurick, um dort nach dem Rechten zu
sehen. Jetzt ist Eure Gruppe leider geschrumpft, aber vielleicht trefft
Ihr ja auf neue Freunde.

wollen. LLogischerweise haben sich Eure Heldentaten

BEREEL -
BEEEET W

undzu vernichten. Der Kampf gegen Gades scheint
ichisl Euer Gl

IEEBESE
ISEEERNEES ~




Minias

Minias ist ein kleines Dorf: Aber ein berithmter Baumeister lebt hier. Der hilt
sich aber im Moment mit einem neuen Auftrag in einer nahegelegenen Hahle auf.

(" Reparatuwranftrag

In Minias lernt Ibr eine nette, bitbsche junge Dame

kennen.
Euch von der Hable und der zerstirten Briicke darin. L
I Vater it aufgebrochen, uns die Briicke zu reparieren. D Zauberladen
ferdings sind scitseinem Aufbruch bereits viele
Tage vergangen und langsam macbt siesicb Sorgen,
ob ibm nicht etwoas zugestafien st.

BRUCKEN-
HOHLE

FUNDSACHE

Friscfi ans Werk EINGANG St
1br habt die Monster in der Hable besiegt. Jetzt stebt der Reparatur der B Zaubertrank
Briicke nichts mebr im Weg. Der Dank des Baumeisters ist Euch gewif.

Hier macht Ihr Bekanntschaft mit
Dekar. Er ist der kinigliche Leib-
wichter des Prinzen und ein grofier
Schwertmeister. Schnell merkt Thr,
dafsein Job wobl einer der schwersten
der Welt ist. Der Kinigssobn neigt
dazu,sich immer wieder in Schwierig-
keiten zu bringen,

aus denen Dekar o QO]
ibn dann wieder VANTIEY
berausholen muf. ARSI

dber er nimme |8

seine Aufgabe sehr
ernst und ist dem Regenten mit
ganzem Herzen ergeben.

30 LUFIA
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i Grofes Unfieil

Wiibrend der Szene im Schloftbof
babt Ibr bereits festgestell, iber
swelche Sclwertkiinste Dekar
werfiigt. Auch der Aufrritt des
Prinzen gibt Euch Aufschluf
daritber, wie sein Verhalten ein~
zuordnen ist. Spater im Thronsaal

iber

jedde Menge Monsterkreaturen aufgetancht sind.
Bevor einer der Anwesenden widersprechen kann,
beschlicfi der junge Prinz, dort nach de

zuseben. Der Konig abnt Schlimmes und befieblt
Dekar, dem Prinzen zu folgen und ibn zu retten.
Ibrbegleitet Dekar, denn die plotzliche Konzentration
der Monster macht Ech neugierig.

FUNDSACHEN
A Donnerring
B Donneraxt

D

E

Nervendolch
D Lebenssaft
Drachenci

NORDGROTTE

EINGANG

Trainingsversprecliern

ie Angst stebt dem Pringen noch ins Gesicht ge-

schricben. E:

nie wieder zu begehen, sondern zuerst das tigliche
Training zu absolvieren und cin groer Kampfer zu

werden. Exfreut iber dicsen Fortschritt schlict sich
Dekar Eurer Party an uni s damit wieder
kompltt du < newen Tuten




Gades erschieint

Der Hillenfiirst Gades erscheint und verkiindet,
dafi das Schicksal der Menschen besicgelt sei. Er
plant, die. Konigreiche Rusalka und Pandoria
zuzerstiren. Maxim entschlicftsich,die Gruppe
aufeuteilen. Er schickt die tapfere Selan und
Tia nach Pandoria, um den Einwobnern zu
helfen. Erselbst, Dekar und Guy begeben sich
indenmy-

e

Ao =
Mmum gla !%

..;eu,fn
Zuftucht
gefunden bat.

A Heilsirup D Kiirbisjusoel
B Schlissel
C Schutzring Fayzaschild




Empfindliche Statuen

es Ratsels Lisung si

Gegenstande aus

AHINEN-

TURM

Der K arll[gf ; g Nodk o K iis) s

] Gades wrpensich
Gades, der abgrundtief bise Hollenfurst, = ale noch Pandori, Nn:
stellt Maxim und seine Gruppe vor F - i ATk

umin Problom aus der
Wit

eine groic Aufgabe. Seine Krifte sind
unglaublich. Gliicklicherweise kebren
Selan und Tia zur
der Kampfbeginnt. Tia

lavon ither zeugt, daft Maxim nicht
der Richtige fiur sic ist. Gades iiberschitzt
seine Krifte und verliert den Kampf; doch er kann flichen und
drobt Maxim und scinen Freunden, dafisic sich alle wiedersehen
werden. Der junge Held fragt sich, ob das mur leere Spriiche sind,
oder ob Gades wirklich nach cinige Kraftreserven auf Lager bat.

ahaffn.




besiegt und alles
zu haben. Tia b grn/vt‘n, daf
Lebensplan stark won ibrem eigenen unte rscheidet und Rebrt
scbuaeren Herzens zariick nad

Flitterminsten

Jubel, Trubel, Heiterkeit! Maxim und Selan baben sich in der
Kirche das Jawort gegeben und werden zukinfii als recht-
mafig getrautes Paar aufitreten. Alle Freunde und Bekannten

nach dem feierlichen Moment. stellen sich die Beiden wieder

ibrer eigentlichen Bestimmung: Der Monsterjagd.

Nacliwuclissorgen

Dem Lauf der Natur folgend, bekonimen Selan und Maxim einige Monate spiter Nachwuchs.
stattliches Baby namens Jeros erblickt das Licht der Welt. Das bleibt aber auch den Hollenfiirsten
nicht verborgen. Sie bholen zu einem neuen Schlag aus...

VORDLEUCHT-
TURM

FUNDSACHEN
A Wanderring
B Drachenei

C Riesenschild
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Optikverwirrung

Iduras Plan

Im obersten Stockwerk trefft Ibr auf den
Initiator der Entfiibrung. Idura bat sich
Jeros geschmappt und ib sicher verwabrt.

Krebsstein
F Bienenstein
G Feuerrin

Glitcklicherweise er-
scheint Iris und bilft
Euch,die Situation zu Euren Gunsten zu entscheiden.
Schicksalsschiliige
Maxim und Selan sehen ein, daft die Hollenfiirsten
in naber Zukunft wobl kaum Riuhe geben werden.
Die cinzige Chance i eine sichere Zukunt bestebt
darin, den Plan der Dimonen zu durcbkrenzen
wndsie dorthin zuriickznschicken, wober sie kamen.
Das Paar beschlicft, Jeros in der Obbut
won Selans Tante zu lassen und die
begonnene Reise zu cinem guten Ende
zu bringen. Auf ibrem Weg nach Alea

treffen s Guy und Dekar,

die ich sofort fir den Plan

begeistern und sich ibnen

anschliefen.

Sobald Ihr die Hafenstadt erreicht, solltet Ibr damit beginnen, Euch mit allen
Bewohnern zu unterbalten. Versucht, Informationen iiber den Schiffsbauer
zu bekommen, denn ein Schiff kinnte das weitere Vorankommen erleichtern.

Schiff in Sicht

Innden Gesprichen mit den Einswobnern birt Tbr von einem beritbmten
Schiffsbauer, der bier in Alea wobnt. Allerdings brach er vor ciniger Zeit zum
Beredl P o b

ibn seitdem geschen....
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Schiffsplankern

Nach dex Rettung des Schifsbauers ind dem Fund deseinig-

artigen Holzes scheint das Boot in greifbarer Nihe zu scin. >

Der gute Mann macbtsich sofort an die Arbei, aber auch er st 7. fog
it derweil die Schonbeiten der T/alll, rulﬂ

Euch im Hotel aus und schaut ab und zu mal be

Irgendwwann ist das Schiff vollendet.

Den ledigen Herren der Gruppe filltsofort auf; daft in dieser Stadt | e
ein Midchen schiner als das andere ist. Hoffentlich kommen sie bei | R ene
diesem Anblick nicht auf dumme Gedanken und vernachlissigen

ibr gemeinsames Ziel: Die Vernichtung der Hollenfiirsten!

Madchienfanger

Schon bald nach Furer Ankunft gescheben sebr

merkswitrdige Dinge in Nareysus. Fine leise Melodieerklingt wnd wie in Trance setzensich
alle ledigen Madcben in Bessegung die Stadt in Ricbtung

Ziels, Die Herren der Schopfung sind iiber diesen Vorgang zuticfst beunrubigt. Guy und
Deta e Sae e G g s Freunde natiirlich
icht alleine geben lassen und folgt ibnen auf dem Fufe,um im naben Opferturm nach dem
Recbten zu sehen.

OPFER-
TURM

EINGANG

Seheimgang
in Rif




Bombentricks

nd, dic den Weg zur Schat:
us dem Weg riumen. Ini 1
le diese mit Hi
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In die Falle gegangern

Wer wem in die Falle gegangen ist, stellt sich recht bald heraus, nachdem Ihr das oberste

Stockerketreten bt Ldura bl alle Aocsenden

ininemssuabilen Eisentafi seangen. Glicklicber-

aeise st tabilci relativer Ausiruck, denn Dekar
gelingt es, mit einiger Anstrengung die
Gitterstibe zu durchbrechen und Ihr konnt
erneut gegen Idura antreten und ibn
hoffentlich ein fiir alle Mal besiegen. Der
Dank der Madchen laft die Herzen von
Guy und Dekar biber scblagen...

So spielt das Lebern

Die Hoffimng auf eine siiic Bekannt

schaft mufiten. u(ly Guy und Dekar leider i
ab-

schminken,aber der Do sans

ul
° Pardhenbedunkensichbe Eucund sinschen
o Euch auf E Reise-viel Glick
OPFER- Besonders die Ercablngen iber Kumarbi
TURM Sy —
Kampfersind immer auf der Suche nach der
<oabren Herausforderung, Ibr beschlicht,
alsmichstes Kumardi aufeusucben.
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Jeder Einwobner Gruberias gibt Euch bereitwillig Auskunft
liber die legendiire Alnenhible, die sich nordlich des kleinen
Dorfes befindet. Lauscht aufinerksam den Erziblungen, denn
sie beinbalten so manchen Tip, der Euch das Leben in den
Katakomben der Abnen erleichtern kinnte.

D Laden

Die Ahinerfiofile

Fure Ausristung spielt beim Betreten der Abnenboble keine Rolle mebr: Ior mift alle
Gegenstande,di T b Eu trgtam Eingang ablegen. Alle Kimpferwerden,sobald ic
dicse Hoble betreten, auf Level ei

cstaft. erbalb der Geswalbe konnt

Tir aber jede Menge Schatzisten finden,

die niitzliche Sachen beinbalten. Achtet

besonders auf blaue Truben, denn deren

Inbalt kinnt Ibr bebalten, wenn Ibr die

Hoble mit Hilfe der Gotteshand wieder

cerlaft.

Die Bewohner dieses kleinen Dorfes heifien Euch herzlich
willkommen. Luxus ist bier unbekannt, die Menschen leben
‘inbeit mit der Natur und von ibren Erzeugnissen.

NORDTEMPEL
KUMARBI

Verschwindungern
ngst und Panik berrschen, als e Kumarbi erreicht, denn
seltsame Dinge geschehen hier. Inmer wieder verschwinden
Menschen auf unerklirliche Weise und tauchen niemals wieder
auf. Man bittet Euch um Hilfe.
Vielleicht bat das Licht, das am
Nordtempel
etwas mit
den Vor-
ging
..
FUNDSACHEN

BINGANG Y 4 Dekarschwert

Gesteinsbrocken




Bodenlosigkeit === | NORD-
: : TEMPEL
KUMARBI

beschieft s von der andere
s e haken.

Die letzte Rettiyg
Was gut ist, kommt wieder - aber Boses taucht
indestens ebenso oft aufs Ein ernentes
Zusammentreffen mit Idura wartet in diesem
Tuurw anf Euch. Nach dem entscheidenden
Ducll nimmt Idura seine letzten Krifte
zusammen, um den Turm in die Luj
sprengen. Dekar entschlieft sich, die Gruppe
zu retten und
dic Explasion

u verbindern.
Sein Versuch
sehligtjedoch

Ein berithmter Erfinder soll in Kythos leben. Aus den Unterhaltungen
mit den Bewohnern kinnt Ihr schliefen, dag er sich jedoch nicht direkt
in der Stadt aufhilt, sondern ein Labor in den Bergen im Norden
bewobnt.

Bootshandel
In der Hafenstadt Kythos geboren Baote und Schiffe
<um alltglichen Leben. Im Hafen der Stadt konnt Ihr
cin Schiff finden, das Euren Anspriichen gerecht wird.

g
Leider bat niemand in der Stadt das technische Vi
wum das Schiff umzubauen. Also beschlieft

' Crfinder

Professor Lexis Shaia aufzusuchen. Vie
eicht e r,was o tun st damit Tor
dic Reise exfolgreich fortsetzen konnt.




Lexis Inabor

Gemischte: Gr/iobl(llrnblmlm: Euch, als Ihr
Shaias Labor betretet. Sclieflich babt Ihr
in I\vl})n die seltsamsten Geriichte iiber dic
Enfolgsquoten seiner Erfindungen gebirt.
Aber das Gesprich mit ibm verlauft aufierst
positic und er erziihlt Euch von seiner
newesten Schapfung 2

der Suche nach einem passenden Boot, uom die
Maschine auszuprobieren. Welch gliicklicher
Zufall, daf Thr genau o cin Boot besitzt. Ibr
verabredet Euch inder Stadt, sobald Lexis sein
Wanderwerk zum letzten Mal getestet hat.

Lafst Blumen sprechien

Wibrend hr auf Lesis wartet, durchstreift
Ibr die Stadt und lernt zwei Kinder kennen,
die ibre Schwester seit einiger Zeit vermissen.
Sie:sei zum Blumenberg aufgebrochen, um
dort ein cinzigartiges Naturswunder <
suchen. Aber leider hat si¢ den Riicksveg an-
scheinend verfeblt. Maxim und seine Freunde
boren das Abenteuter rufen und beschlicfien,
anf dens Blumenberg nach dem Rechten zi
sehen. Sie begeben sich in den Siidosten des
Kontinents, wo die Spur des Midchens

LEXIS

EINGANG LABOR

INDSA
ZUGANG A Hammer
gaxt

Teleporter-
Wirrwarr

BLUMEN-
BERG




Die gefieinnisvolle Blume

Nachdem das Madchen gerettetist, ubergibt ibr Maxim die
Blume, nach der sie gesudt bat. Sie verspricht, die Blume.
sorgfilig zu pflegen und sie spiter zu verkanfen. Mit dem
Geld wwird sie dann ibre Familie unterstitzen.

Das Kinigreich Danubia wird von einer Konigin und einem etwas
werwirrten Konig regiert. Die Konigin will unbedingt den legen-
diiren Feuerrubin haben. Also macht Maxim sich auf die Suche.

Der Feuerrubin

Dok pslidagiontes LogAGeH

Glasblaser in Clamento den Feuerrubin
baffon bab ;

sich Mazxim, nach Clamento zu reisen
wnd einen newen Feuerrubin berstellen
zu lassen. Er ist sich sicher, daf die
Konigin den Unterschied nicht bemer-

y
Irt Clamerto,
Da der Glasbliser sich
i g
‘nern kann und ibm noch
einen Gefallen schuldig
ist,fertigt er cine Imita-
tion des Feuerrubins an.

Die Gruppe reist nun
wieder nach Danubia.

Zuriick niach Danubia

Die Konigin ist zunichst begeistert. Doch als der Feuerrubin

SCHLOSS
DANUBIA

Die Anordnnng der Konigin

Die Konigin ist sebr verargert. Sie befiehlt Maxim, sofort nach

berunterfllt und in tausend =
einem gewaltigen Watausbruch.

S -
Maxim macht sich umgebend auf den Weg und reist zur Nordbible
Danubias. Dort sollich der Rubin den Geriichten nach befinden.




In Pfeilrichtung

FUNDSACHEN
A Zaubertrank EFeuerjuwel
B Sternfrucht F Schliissel
C Drachenei G Zornschipe
D Foruga

Des Konigs Soldaten
Nachdem Maxim am Ende der Hoble ange-
langt is, trifft er auf einige Soldaten, die sich
sofort auf den Helden stiirzen. Maxim und
seine Freunde baben aber keine

der Soldner abzuwebren. Sie
sind Schlimmeres gewobnt und
haben schon gegen Kreaturen
gekimpft, die weitaus gefibr-
licher waren alsdicse Soldaten.

DANUBIA
NORDHOHLE

(1]




STADTKARTE

A Hotel
Diese Stadt besitzt ein Kleines Schlof. Allerdings sieht | NANRIA
dieses Schloft eher aus wie ein etwas zu grof geratenes | RAOTI
Haus. Die Stadt kontrolliert das Wassertor, das feindliche | ik
Eindringlinge fernbalt.

Ein erfolyreicfies Gespricht
Masim bat Danubia und Auralio einen grofien Dienst

erwiesen, indem er den F
Derjunge Held spriht mit dem Minister des Prinen,

ch Eintritt in das Kasino auf de
schaffen konnt.

Der Kinig von Arturia ist ein sebr friedliebender Mensch. Er versucht, die
diplomatischen Beziehungen zwischen den angrenzenden Landern und
Arturia auf einem freundschaftlichen Niveau zu halten. Der Konig michte,
daf seine Tochter den Prinzen Erik heiratet. Die Prinzessin jedoch liebt
einen einfachen Soldaten.

4
Ein furchtsamer Prinz
Der Kanig beauftragt den Prinzen, einen Stein

<ufinden, den er der Prinzessin iuberreichen soll,
damit sie ibm ibre Gunst

en. Masxim bietet ibm
seine Hilfe an.

Der Stein

B ol do'ié Cuppe s, o L e )
aus edlem Material. Nein, es st cin gan ein =

facher, simpler Stein, den die Prinzessin in ibrer

Kindbeit zusammen mit ibrer grofien Licbe —

dem cinfuchen Soldaten ~ bier versteckte.

Ob der Prinz sich wirklich fiir cinen ein-

fachen Stein in den Turm bineintraut?

SCHLOSS
ARTURIA
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NORDOSTTURM

Aus Schwarz mach Weif$!

Das Pu
st wwenn alle dunklen Stein
in belle Stein

urden. Daz
dic dunklen Steine laufen

Fangt am

Je in diesem Raum ist

ertandelt
miafe Iir lediglich

abe

sten auf der linken
Seite an und arbeitet E
ch rechts

nicht auf Anbich

oran. Sollte es

n, das Ratsel

der Ursprungszas

zur Verfigung, der

Wenn Maxim den Schalter in
dicsers Raum umlegt, wird
dic Aufientreppe ausgefabren.
Nun kinnt I die Treppe
binaufHlettern, die zu cinem

besonderen Scha

des Turms

In dicsem grofien Raum befindet sich cine Viel-

zahl baser Monster. Maxim und seine treuen

rten mitssen alle Gegner beseitigen, um

ten Raum zu gelangen. Hierd
iigend He

DSACHE

Der Abgrund

Ein gabnender Ab

grund erwartet unsere
Freunde in dicsem
Raum. Doch zum Glick
gibt es ja den Haken,

Auf dic Positionen der
Pfeiler solltet Ihr ein
besonderes Augenmerk

legen.

Dic ersten Schalter in diesem Turm dienen eher zur Ubung fir spater
Raume. In diesem Raum zum Beispiel geniigt es, wenn Masim den
Schalter mit dem Schuwert oder

mit einem Pf

umlegt, damit
der Weg freigemacht wird, Spiter

d es mit absoluter

LUFIA 45




Der ,edle” Steirn
wchdem Maxim vor dem Stein
steht,stellt er fest,daf dis walrlich
cinsimpler St st und it
ol el Der St st i
die Prinzessin und ibren Liebsten
won besonderem Wert. Deshalb.
schlagt sie auch den Juwel aus, den
er Erina Knsyem o ind e
bitbschen Monarchin prisentiert. Sie fragt den einfachen Soldaten,
ob er den Stein gefiunden babe, den die beiden in ibrer Kindbeit
wersteckt bten

Gades gibt nicht auf!
Gades taucht im Turm auf und verspritht —wie
gewabnlich - bosbafte Drobungen. Er ist iiberzeugt
davon, daf sein Sieg nicht mebr fern ist und ver-
schwindet kurs daraf. Nachdem Maxim den Stein
zuriickgebracht bat, erscheint ein Bote, der schlimme
Nachrichten itberbringt. Agurio sourde von cinem
teaflschen Wesen uber/'nlltm Nach der Zerstirung
wnrde ein Lichtball gesehen, der in das offene Meer
izt Ob Gaessine Hdnde m Spiel bat?
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Nachdem Maxim und seine Truppe in Agurio nach dem Rechten gesehen
baben, begeben sie sich auf die Schicksalsinsel. Auf dieser Insel gibt
es cin grofes Kasino. Hier versuchen die Kampfer, ibre Geldbirse

aufaubessern.

Das Kasino

Die grofi Spilhille
findet. Dort werden verschiedene Spicle angeboten. Ibr werdet keine
Prableme haben, Eintritt zu erlangen, denn s herrscht kein Krawatten-
zwang, Doch gibt escinen Raun im Kasino, den Ibr nur betreten

Pachinko Slot Machine

An dieser Maschine kinnt Iir bis zu drei Chips cinsetzen. Die cinzel-
nen Walzen konnt Iy von links nach rechtsstoppen, indem Ir den
Y X- oder A-Knopf drickt, Wenn Ipr alledrei Walzen auf cinmal
A, mift T die R-Taste dritcken.

]

indet sich in der Tuverne, die Ihr am

anbalte

Slot Machine

Vielleicht kennt Ipr dicse Art des Glicksspiels bereits. Den Einarmigen
Banditen konnte Maxim schon cinige Zeit vorber testen. Denkt daran,
i das Gk viellict it immer auf Burer Seie stbt und ezt

nicht Eure

Black Jack

Bei dicsem Spiel konnt Ipr bis zu 99 Chips setzen. Das Zielist, mit den
Karten 21 Punkte zu erreichen. Habt Ibr mebr als 21 Punite ~ oder
weniger als die Bank ~ ist das Spiel verloren. Das As zahlt enticeder

cinen oder elf Punkte. Driickt den A-Knopf; um eine weitere Karte

2uzichen und B, wenn Ior mit Euren Karten zufvieden seid und keine

weitere Karte ziehen wollt.

Action Bingo

Dieses komplizierte und etwas seltsam anmutende Spiel ist etwwas fiir

Leut,die Ire Geldborseschnell fillen wollen. Hat man das Spiel-
kann man bis zu 99

Zielistes,

maglichst vicl borizontale, vertikale m/u./mxmu/& Zablenreiben
2 formieren. Ist Euch Fortuna nun noch treu, kinnt Thr schr bobe

Gewinne erziclen

Stud Poker

Unn diess Spielspielen zu komnen, braucht Iy unbedingt die VIP-
Kartedes Prinzen. I solltet Euch bier die Regeln ganz genau erkliren
da die
sen Thr mit jedem in diesem Raum ein Hleines Gesprach fibrt.

lasse insatze sehr boch sein Konmen. Aufierdem ist es won
Varteil,

So erfabrt Iir cinige interessante Dinge

STADTKARTE
Hotel

B Laden
Kirche

D Taverne &Kasino
Pfundbans

kannt, swenn Ity im Besitz der VIP-Karte des Prinzen scid. Habt Iir
sie nicht im Gepick, it Ipr zurick nach Auralio und den Prinzen
besuchen. Am Eingang des Kasinos konnt Ibr Euer Geld in Spiclchips

umtauschen.

e

i
Bc-18




STADTKARTE
A Kirche
Maxim und seine Gefibrten erreichen di B Comistonnes
wobner sind iiber die seltsamen Dinge, die in letzter
gescheben, etwas verwirrt.

Legenders der Vergangenfieit

Die Menschen sind iber das Licht, das in das offene Meer stiirzte,

sehr beunrubigt. Einige denken, s sci ein sicheres Zeichen, daff s 5

das Ende der Welt nabe. Andere denken,dof alles nur Panitomacbe VV/AS THATL

sei und berbaupt kein Grumd bestebe;sich Sorgen =it machen. In Tviesta erfabrt die Gruppe, daff

Eine Frau berichtet, sie habe den Lichtball geseben, der aus Agurio s ein Boot geben soll, das unter

geftogen kam. Nun befurchtet Wasser fabren kann, obne dafl die

sie, daft die Hallenfiirsten ibr = Passagiere ertrinken. Maxim findet

Unsesen reiben und auc diese Gescbicbte ebr interessant

u/u: Triesta berfallen werden. wund entscheidet sich, nach Portravia
zu reisen, um nach diesem leger
daren Geftbrt zusucben.

Zeitin Portraviaaufbalt.

STADTKARTE
Hotel

Portravia ist eine grofe Hafenstadt, in der viele
Seeleute andocken. In Portravia gibt es ein weit P
bekanntes Labor. Doch die Elfen sind darauf nicht
besonders gut zu sprechen. Die Verschmutzungen, die aus dem

Labor entweichen, gefibrden das Elfendorf und seine Bewobner.
Indiesem Labor soll den Geriichten nach auch das sagenumwobene
Unterwassergefiibrt gebaut werden.

Das [I-Boot Diebischie Elfirn

Fine kleine Elfin ~sie ist aktive Unisoeltschittzerin — wieselt

durch das Labor und Mt dietechiscben Plane i i Ent=

wwicklung des U-Boots. Maxim und seinen Freunden bleibt

i als die Verfolgung auf<unebmen und die

Pline wiederzubeschaffen. Sie verfolgen die Kleine Elfin bis
Saum Berg olne Wiederkebr,

Der Wissenschaftler Dr. Mirko erklart sich bereit, Maxims Boot
in ein U-Boot umzubauen. Der junge Held fiblt sich dabei nicht
wohl. Er befiirchtet, dafisein geliebtes Schiff den Unibau nicht

iiberstebt und sinken wird. Trotz aller Zuweifeliberlaft r dem nichts anderes il
Wissenschaftler das Boot und bofft auf das Beste.
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Pferdekopfstatuen

den rechten Pferdek

BERG OHNE
WIEDERKEHR

Ddmonen

Die Plire

Als Maxim und seine Gefibrten di
erneut
et

Heine Elfin retten, versucht das sagenbafte Wesen

wentkommen. Doch gliicklichersoeise wird sie won einem weiteren Elfen
Elf heifit Arty e klei

Dr. Shaia fragt die Elfin, warum sic die Pline gestoblen
abe. Daraufhin antwortetsie, dafisie es getan habe, um

dic Verschmutzung durch das Labor aufubalten. Der
bislang ahnungslose Wissenschaftler verspricht der Elfin,
daf er dafiir sorgen wird, die Verschmutzungen einzii-
stellen. Plotalich erscheinen zwwei weitere Elfen, die Arty.
schlechte Nachrichten itberbringen. Seine Mautter st won
cinem bosen Wesen entfiibrt worden. Maxim schliefit
sich mit seiner Gruppe Arty an und begleitet ibn nach
Elfenbain, wo die binterbaltige Entfiibrung geschab.

FUNDSACHEN




ADTKARTE

Laien
Elfenbain ist das Dorf der sagenbaften e
Menschen baben fe einen Fift in dicss Heine Dorf geset Kirche
sind Masim und seine Gefibrten dic ersten

e di
Begleitung von Arty befinden, baben sie nichts von den Ein-
wobnern zu befiirdhten.

Der Hallenfirst Gades st iber das Elfendorf hergefallen und hat die

entfiibrt. Sie-verfugt iber die Kraft, den Weibetempel zu offnen. Auferdem stelt

sich beraus, daf sie die Mutter Artys ist. Die Elfen sind erschiittert. Twixa ist cine
sehr beliebte Elfin und wird von allen Dorf-
‘bewwobmern schrecklich vermift. Arty ent-
schlicfit sich,seine Mutter zu retten. Natiir-
lich bietet Maxim ibm seine Hilfe an.
Zusammen machen sie sich auf den Weg in
den Weibetempel.

Die Gastfrewnudschaft der Elfen

Die Elfen haben nicht sebr viel Erfubrung im Ungang mit den Menschen.
Deshalb verbalten sie sich anfinglich etxeas scheu gegeniiber Maxim und seiner
Truppe. Nach ciner kurzen We

allerdings fangen sie an, den Helden
2 wertraen und vermitteln ibnen

cinige interessante Informationen.

Die Ladenbesitzer

Auch die Ladentbesitzer in Elfenbain wissen nicbt genau, was sie von den
Mersdben haltensoller. D Hotelcsiterzum Belpil it her den Bsch
daf er Maxims Gruppe enlos zu iibernachten.
Der Besitzer des Zauberladens bemerkt

sofort,iiber welch groies, magisches Poten-

tial Selan verfiigt. Der Inbaber des Waffen:

ladens hingegen bezweifelt, daf irgend

etwas in seinem Geschift den Menschen ,

won Nutzen sein kinnte. Nachdem sich

die Gruppe ausgeriistet bat, zieht sie los, um

im Weibetempel nach Twixa zu suchen.




Der Haken im Einsatz

Der Schaltertrick

U de

AT

|
1

Wenn Tbr den Raum icder

sl brall Tpfe ouf
derrchten unteren St
am dicbrchige Bod

aufindi

ITEITTEIe




WEIHETEMPEL

|
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Gades und Twixa

Als die Gruppe wm Maxim den Altarraum
des Weibetempels erreicht, entdeckt der junge
Held den Hallenfiirsten Gades, Er hilt
Twixa in seiner Gewalt und bedringt si

das Siegel [i:r den nachsten Raum z

iffien. webrt sich verzweifelt, was
ot e A W i

Er drobt ./u. sie zu vernichten. Twixa,
werfigt iiber einige besondere Krafte,

i Godes e gefiibrlich wenden kinnen.

Energie absorbierer Zuriick in Portravia
Nachdem Arty das Ende seiner
BBl Matter miterleben muf
i er den Einwobnern
was gescheben ist. Die Elfen
iiber Twixas Tod schockiert. Arty
scbuwirt,scine Matter zu richen
und e Hollnfisten s

besicgen.
Tixa hat alle ibre Maxims Gruppe end-
Kraftreseruen ge- giiltig an. Zusammen
braucht, um gegen Gades zu bestehen. Nun ist sic am ziehen sie nach Por-
Ende. Sie konzentriert ibre letzten Krifte und trans- travia. Dort stellen sic.
portiertdic Gruppe in den niichsten Raum. Sie bittet Arty  fest, daft das Schiff
und seine Freunde, die Energie aufeunebmen, bevor nun fertiggestell st.
es der Hollenfirst tun kann. Die Gruppe rennt in den
nachsten Raum und fublt dic Kraft i sich stromen.
Jeder cinzelne von ibnen wird durch Twixas Energie
gestirkt. Twixajedoch liegt in ibren letzten Atemziigen...

STADTRARTE
A ol

Picolonia ist eine kleine, abgeschiedene Stadt. Die Einwobner | Kl

baben schon seit ewigen Zeiten keinen Fremden mebr geschen.

Auf ciner Hleinen Insel in der Nhe dieser Stadt liegt der Drachentempel. Kein

Picolonianer glaubt wirklich daran, daft es jemandem gelingen kinnte, acht

Dracheneier zu sammeln. Doch Maxim bat es vollbracht und kann sich, nachdem

sein Schiff umgebaut wurde, im Drachentempel eine Belohnung abbolen.

Der Draclientermnpel

In diesem uralten Tempel haust in noch lterer

Drache. Zunichst ist e iber die Storung seiner Ribe

etwas verargert. Doch als er von Maxim die Drachen-

cier erhilt, erfillt er dem jungen Helden einen
Wunsch.




Die Draclieneier.

Maxim bringt die acht Drachencier,
dic er gefunden bat, auf die Kleine Insel
in der Nathe won Picolonia. Im Drachen-
tempel erfillt ibm der Drache einen

entscheidet. E

lal alle acht Drachencier
cinzusammeln und damit auf die Insel
zuriickzukebren

Fundorite der Eier
In der Hohle nach Tarika

Im Kellergeschofs von Schlo Lunaria

Im dritten Stock der Nordhéhle
Danubi

Das klcine Midchen in Minias
Im Nordlabyrinth von Rusalka
Im Nordleuchtturm

In ciner Sackgasse im Blumenberg

Im Weihetempel

STADTKARTE

In Baleara leben viele Leute, die szm nur so die
werriicktesten Geschichten erziblen. Maxim muf selbst
herausfinden, welche Informationen fiir ihn von Bedeu~
tung sind und welche nicht.

Seltsamne Geriiclite

Die Ile‘mabmrlhr Stadt erzithlen Maxim ein
Geriichy ven eiser oeriunkench Siods, liesich v

n/vkxl‘u[uchlmr Aufierdem sci

it 7ot in L geseben worden, das direkt
s demiMeer in die Lte emporsticg. Das komm
Maxim cinigermafien bekannt vor. Mit Licht-

8 inungion dve i Mirisben oerieren, i &
in diesem Abenteuer schon oft zu tun gebabt.

Ein weiser Enttsclilufs
Masim denk sich,daftes it diesens Licht be-
stimmt etsuas anf sch bat. Er entscblieit sich,
ach dem Rechten zu schanen. Nachdem ersich
und seine Gruppe in den artlichen Laden aus-
geriistet bat, bricht das Team auf

s s mitibrem Scbiff unter

abtauchen,
den sie im Siiden den Rache~
.

D Gemischtoaren




EINGANG

NS

RACHE: FUNDSACHEN
TEMPEL A Kraftrobe

B Frostscheoert
C Knallschwert

D Silascl
Bombige Idee




RACHE- Risse in der Wand

TEMPEL

D Zauberladen
: Sofiladen
7 kleinen Stadt leben friedliche Menschen. Sie leben
einfach so in den Tag hinein und verhalten sich recht passiv. Die Zerstirung
ibres Landes, bexiehungsweise ibrer Welt, nebmen sie nur beiliufig wabr.

Begegnuiyg it Iris Informationern
Z Helde g i b Balec Dort treffen sie wieder In der Stadt konnt Ibr Euch iiber den Turm der Wabrbeit
die mysteridse Iris. Die seltsame erkundigen. R sich im Turm.

Frau fordert Maxim und Selan cin grofeer Spiegel befindet. Dieser soll dem Betrachter
beraus, zu entdecken, wie stark nige Person zeigen, an dic
ilbre Licbe wirklich ist. Sie bittet ergerade denkt und dic er wirk-

dic beiden  sich indenTurm = g w0 lich liebt. Nachdem Ibralle
der Wabrheit zu begeben. Maxim 7 Tinres A Bewobner befragt habt, kinnt
und Selan nebmen die Heraus- I losziehen, um den Turm
forderung obne Zogern an. 3 der Wabrheit zu erforschen.




Der Fall in die Tiefe

FUNDSACHEN
q ert
B Minitrube (Vorsichtl)
C Minnestein
D Geisterring
E Geisterkleid

2

TURM DER
WAHRHEIT

EINGANG




TURM DER
WAHRHE

Briicken und Schalter

Iris und der Wafirfieitstest

Als die Gruppe auf der Spitze des Turms angelangt ist, treffen sie
anf Iris. Sie verlangt, daf nur Maxim und Selan den nichsten Raum
betreten. Dic beiden entdecken im Spicgel, dafisie tatsiichlich fiir-
einander bestimmt sind. Iris betritt kurz danach den Raum und
zerstort den Spicgel, bevor die beiden seben konnen, welche Wabrbeit

sich binter Iris verbirgt.

1adda

In Chadda lebt ein weiser alter Mann. Er bebauptet, daf es
in der Nibe cinen grofen Drachen geben sol. Er zieht
alleine los, um sich von der Wabrheit zi iiberzeugen. Keiner
kann ibn aufbalten, so stur hilt er an seinem Vorhaben fes G
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Der- alte Mar
und der Drachie

Der alte Mann ist weiser, als so mancher in sciver
Stadt denken mag. Maxim bat das schre

wnd spricht noch ein wenig mit den Bewobiern,
s sich ein besseres Bild des Geschebens machen zu
Ny X
riistet hat, macht er sich auf den

Alten zu folgen.

ber den Dracber dach niéht our Hlicngeipinste

DRACHENBERG

FUNDSACHEN
1 Echoring
B Schliissel

Seltsame Biische

At ihm ni




Wachsendes Gras

FUNDSACHEN

Heilsirup
Hydrastein
N

DRACHEN-
BERG

200
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Zuriick niach Chadda
und zum Altestern

Maxim und scine Gefibrten treffen bald den Altesten. Er erziiblt iben, daf sie
il zu cinem spiteren Zeitpunkt in Chadda be~

suchen sollen. In Chadda zeigt sich der alte Mann

dann-von seiner gesprichigen Seite. Er er=iihlt

Maxim von einer Unterwasserstadt und iiber-

reicht ibm einen seltsamen Schlisscl, mit dem
Maxim die sagenbafte Stadt betreten kann.

STADTKARTE

*  Dies ist die Stadt der Meer-Menschen. Die unter Wass
lebenden Wesen haben noch nie Besuch von den Oberflichen-
bewobnern bekommen. Sie sind etwas verwirrt iiber Maxims Erscheinen,
wverhalten sich aber dennach sebr freundlich gegeniiber den Menschen.

l)u' I\U”H]Ill von Aquataria

g Bt i 1 i B der i s
Sieist etwas irritiert, berubigt sich aber wieder,
als sie hirt, daf Maxim den Schliisselfir die
Unterwasserstadt v esten in Chadda
erbalten bhat. Plotzlich stiirmt ein junger Mann
bercin und berichtet, daf eine seltsame Veriin~
derung der Meeresstromungen vor sich gebt. Er
befiirchtet, daf der Prinzessin etwas zugestofen
sein konnte, da sie in der Niihe der Stramung
schwamm und dort auch zuletzt gesehen wurde.

Das. Geisterschiff
Die Konigin ist losgezogen, um ibre Tochter zu retten. Sie wird jedoch von einem riesigen
Geisterschiff angegriffen. Auf dem Schiff lebt keine Seele mebr, nur die Geister der ebe-

der Konigin gefolgt. Nun bilft er ibr in dieser Schlacht. Das Geisterschiff ruft fortswiih-
rend nach Verstirkun ichtig, daf Ibr Eure Angriffe erst einmal af das
Schiff konzentriert. D lanken des Kabns sind besonders anfiillig
gegenitber Feucrattacken. Maxim und sein Team Konnen das Schiff bald besicgen. Nach
dem aufieibenden Kampf
erscheinen miichige Wirbel
im Wasser, die die Kinigin
und ibr Gefolge wegsaugen.
il et 2 - PN ko o it
Tempel unter Wasser wie

——




Der Zori des Daos

Diesen Tempel konnen nur Mazim und.

wittemder Daos. Er ist der Meinung,
daft Maxim ibm gefibrlich werden
konnte. Alssich die beiden Helden dem
9 Lufiaschuwert nihern, fingt s an zu
L s wibrieren und ein durdhdringender Ton
[T e 2T erkingt. Als wolle es Maxim mitteilen,
daft das Schicksal mun seinen Laf
STy :wy.um" mimmt. Der tapfere Recke weif, daf der
) letzte Kampf; die Schlacht zwischen
UNTER- Gut und Base, nicht mebr fernist. Maxim
WASSER- | weift nicht, wie diese Entscheidungs-
TEMPEL chlacht ausgeben wird, doch er wird
sein Bestes geben und auf die Kraft des
Guten boffen.

Eine dnselim Himnel

Kurz nach ilrem dufeinandertreffen mit
dem schrecklichen Daos entdecken Maxins und
scine Freunde eine gigantische, licgende Insel
am Himmel. Es ist die Todesinsel, auf der die
Hallenfiursten Teben und Gberdas Schicksal der
Menschen entscheiden. Die Insel st in ibrer
Grofe so gealtig, daf ibr Schatten einen Grof-
teil der Welt bedeckt und das Land verdunkelr

Cliadiln wird zerstort!

Daos ist o erziarnt aer die Tutsache, daff Maxim
der wabre Trager des Lufiaschwertes ist, daff
er dem Hallenfitrsten Gades befichlt, die Stadt
Chadda dem Evdboden gleich zu machen. Nun
macht sich die tapfere Gruppe um Maxin nach
Portravia auf, um herauszufinden, ob es eine
Moglichkeit gib, auf die fliegende Todesinsel =
gelangen. Vielleicht haben die genialen Wi
schaftler in Portravia ja cine Idee.

Eirn fliegendes Schiff!
D Shaia bebauprets daf e tasiclic in der L
ein Schiff zu bauen, das fliegen kann. Damit kinnten
Maxim und seine Freunde auf die Todesinsel fliegen und
e Hllefurtn egensbertrten. Alendings b
Motor. Den
eritchten nach soll es in Taru, einem sehr kriegerischen
Land, einen solchen umr geben. Man mutzt dortstarke
Mooz maih utreiben. Der Ziugang nach Taris sollsch im Nonden
won Rusalka in ciner Hable befinden. Die Gruppe zieht los, um nach Taru zu reisen und einen
QY




SCHLOSS

TARU

Die zerstorte Briicke

den Graben nicht ilberwir

Wasser einen Wirbel. Si b hendith, & seibidiuml D og

FUNDSACHEN
A Schlissel
B Heilirup

AUSGANG




Das Gefangnis

Die Gruppe bat das L Schaden iber-
standen und freut sich bereits ber die Tatsache, daf sie
bald den Motor in Besitz nebmen wird. Doch alssie aus dem
Labyrinth steigen, werden sie sogleich von cinem Soldaten
gefangen genommen und wie gewoabnliche Verbrecher in das
Gefungnis gesteckt.

Beriti & Boris
In Maxims Zelle befinden sich auch die beiden Diebe aus Lunaria,
dic ja bekanntlich die Krone des Konigs gestoblen batten. Auch die
bmlm swourden von den
.e/.m in das Gej ingnit
o ibre Strafe absitzen.
Maxim kann sie daza
bruch zu organisieren.

Der Kampf mit demn Panzer

Der Motor, den die Gruppe dringend bendtigt,istin einem
grofien Panzer cingebaut. Diese Kriegsmaschine wird von
Konig Turus dazu benutst, die Gruppe anzugreifen. Mit
ibren Waffen und cinigen Eis-Zauberspriichen gelingt es den
Gefibrten, den Panzer zi besicgen und den Motor zu er-
balten. Sie bringen die grofc Maschine sofort in das Labor
<u Dr. Shaia, der schon alles vorbereitet hat, um den Motor

in das Schiff einzubauen.

Diese Stadt ist won dem Rest der Welt vollkommen ab-
geschnitten. Die Einwobner Kirvans dienten einst den
Hollenfirsten und hatten an deren Macht geglaubt. Doch
ie cingesehen, dafdie Fiirsten das Bose vertre-
vaner baben es aufgegeben, den Machten des
Bisen zu huldigen und widmen sich wieder dem Guten.

Freundlichie Einwoliner

Uber viele Jabr=ebte binweg buldigten die Menschen in
Zeit

Die Flucht
Wabrend Berti und Boris die Wachen it einem Gespriich
beschaftigen, g(/mxl
Maxim die Flu

aus dem (,.;/..wm
Ermf mam nur

noch den Weg aus
diesem uniberscht-
lichen Labyrinth
finden und den
Motor fr das Luft-
schifforganiieren.

Kirvan den
ioch ein Licht aufgegangen und sie haben gemecks, el
Jinsteren Michten sie dienten. Kein Wander also, dafisie sich
Maxim gegenitber besonders bilfreich zeigen und ibn bei
seinem Kampf gegen dic Fiirsten unterstiitzen. Maxim kann
das nur recht sein.




Der Alteste
Der dltst in Kirvan evkennt sofort, daf Maximder legendare
Koo 4, ey e esigen AILB

ur< mit Maxim und Kt ibn iber die Gefubren eines Kampfes
gegen die Michtedes Bisen s M et eine Furcbi undsogt
dem Alten, dafser bereit seiy den Kampf aufzunchmen. Der dlteste
bilft ibm und der Gruppe dabe, auf dic Todesinsel zu gelangen.

Die Schiliissel zur Todesinsel
Die Schlissel sind drei junge Madchen, dic i

Krifte einsetzen, um Maxim den Weg in di pdesinsel zu
ebnen. Damit ermaglichen sie s dem Helden, den Hollen-
fiirsten gegenitberzutreten. Doch vorher muft Maxim nit
‘einen Freunidennoch dreiTnsel beicben.

Dasch

Drei Inseln muf Maxim aufsuchen, bevor er zur
Todesinsel gelangen kann. Auf jeder Insel befindet
sich jeweil in Turm. Der Turm auf dicser Insel
ist am leichtesten zu bewiiltigen. Ganz oben auf
dem Turm wird Maxim cinen Gegenstand finden,
der ibm bei seinem Kampf gegen die Michte des
Bsen sebr bilfreich sein wird.

Irischiel
Der Turm auf der Insel Inschel bietet viele
ege nach oben, doch nur ein Weg ist der
richtige. Maxim muf beransfinden, wel-
cher Weg ibn nach ganz oben bringen wird.
Keine leichte Aufgabe fiir den gestrefiten
Helden. Auch bier wird Maxim anf der
Spitze des Turms etwas bilfreiches finden.

Ischit
Dieser Turm ist der letzte, den Maxim besuchen mufl, bevor der Weg ¢
zur Todesinsel frei ist. Hier werden die tapferen Kimpfer michtig
gefordert. Nach jedem Kampf solltet Ibr Eure Gruppe mit frischer
Energic versorgen, da die Monster die Treppen besetzt balten und
. Oben auf dem Ty
Daos, s ufiaschwert an sich zu nebmen. Aber das
Lufiaschwert akzeptiert den Trager nicht. Nur Maxim st es erlaubt, das Schwert zu beriibren.
Daos ist erzitrnt und ordnet die Zerstorung von Kirvan und Maxims fliegendem Schiff an.

Auf der Todesinsel

Nachdem das Schiff zerstort wurde, miissen
‘Maxim und seine Freunde nach Portravia reisen,
wm das Schiff reparieren zu lassen. Nach einiger
Zeit gelingt es, das Schiff wieder berzustellen.
Masim begibt sich unverziiglich auf die Todes-
insel.




Bald ist es soweit. Maxim und seine trewen Kampfgefibrten machen sich

bereit, die letzte und entscheidende Schlacht gegen die Hollenfiirsten
anzutreten. Sie haben sich gut ausgeriistet und fliegen mit dem wunder-
samen Schiff auf die Todesinsel, wo sie nun endlich berausfinden werden,
was es mit i icksal auf'sich hat.

Die Hollenfiirstern

Die vier Hallenfiirsten, wir werden i
g/ril/.l ngebend vorstellen, verfiigen
Miachte, die sich kein menschliches
Wit o AR i
Macht des Bosen hat seine Grenzen und
Jeder der Pirsten hat einen Schrwach-
pundet, den Maxim, Selan, Arty und
Guy herausfinden miissen. Nur wer
seinen Gegner bis ins letzte Detail
kennt,wird in diesem Kampfum Gut
und Base besteben.

Dies ist der erste Hollenfiirst, auf den
Maxim in der entscheidenden Schlacht
trifft. Gades babt Ibr withrend des

Spiels schon einige Male getroffen. Er

scheint stirker zu sein als je
Das kann daran liegen, daft Tor ibn
auf der Todesinsel trefft. Die Insel
scheint ibm newe Krafte zu verleiben

Gades ist gegeniiber Donner=zauber
empfindlich. Deshalb solltet Ihr diesen
50 oft wie maglich einsetzen. Natiir-
lich kinnt Iy auch Eure berkommli
chen Waffen nebmen, un sie g

den ersten Hallenfiirsten einzusetzen.

Kampfer mit neuer Energie

versorgen

Amon ist der Meister des Chaos und
iststolz auf seinen Titel. Er tut alles,
um diesem Ruf gerecht zu werden.

Donne

wie mur miglich cinse
den Meister des Chaos besiegt,
sprichigen Sei

er sich von seine
Er erziiblt Euch, daf die Fiirsten

nicht besiegt werden konnen, bevor

Erim nicht be

ngen ist.

Maxim und scine Freunde wundern

sich. Bislang baben sie noch nichts
won einem Hallenfiirsten gebort, der

sich Erim nennt.




Erim

Schnell findet Maxim heraus, daft

L lich Irisist. Und dic hat
m Abenteuer

Un so grofier ist

Maxim und startet

gen die Gruppe.

Daos ist der Herr der Hallenfiirsten.
Seine Macht ist unbeschreiblich grof.
Eure Zauber scheinen wirkungslos

2w besiegen und damit dic Schlacht




chieden-
sten Laden. Zum Beispiel gibt es
nliden oder die Laden, in denen
Gegenstande kaufen konnt. Auch
erladen, /m.m ‘man fast in jedem Dorf. Zudem g

sonst bernachten, nachdem Ibr der je

otzdem sind die Preise meist r
Euren Goldmirnzen umgoben un
folgenden Tulen nach,




CITEED

Bumerang
Waffen
Bratpfanne
Messer
[

Leinenmantel
Ty

Waschbrett
Tablett

Serum

Tarika Hotel

Tee/Sifte
Birnensaft
itronensaft
Limonensaft
Pflaumensaft

Lpfelsaft

[ Tanbel Hotel

Pandoria Hotel 50 G

Gegenstande
Krafttrank
Heiltrank
Aufuwecken

Magienadel
Warp
Flucht
Kopftropfen

Wumme

Franshiska
Riistungen

Kettenpanzer

Glasmiitze
Narrenkappe
Bronzehelm
Steinbelm
Schutzschild
Lederkralle

Gegenstinde
Kraftwasser
Gegengift

Aufwecken

Bumerang
Waffen
Degen
Kampfmesser

Leinenmantel
Lederweste
Minirock
Pudelmiitze
Mi

Stirnband
Tublett

Griimer Tee

Gegenstande

Riistungen
Lederritstung
Federweste
Federriistung
Lederbelm
Holzschild

Schock
Stark
Serum
Narkose
Konfusion

1000

Magienadel
Wary

Flucht
Krattropfen
Wamme
Waffen
Kukri

Rute

Holzschild

Erlosung
Flucht 1000
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[ Lunaria Hotel 206G
e —— Leinenpanzer Krafttropfen

Gegenstan Steinpan Kopftropfen

Kraftwasser s Eisenbelm

Gegengift Sturzhelm

Krafttrank Steinschild Bronzeaxt

Aufuvecken Morgenstern
Schraubstock
Komabieh,

Gordovan Hotel 20 G /'\ ,,A ” s ' genstiinde

Riistungen
Silberweste
Bumerang Gegenstande Seidentoga
Waffen Krafttrank Federjacke
Keule Heiltrank Plattenhemd
Langmesser Z Eisenbemd
Glaszylinder
Eiszylinder
Z Silberheln
Wimme Rosenschild
e Waffen Barenschild
Stirnband Handaxt Safte
Leinenbelm Riesenstab Birnensaft
Lederschild Riistungen Zitronensaft
Rundschild . Limonensaft
Minischild Stei Pflaumensaft
Lpfelsaft

Steinschild

Tektokralle

Zauber Gegenstande
Krafttrank
Heiltrank:

Helfer 15000 Blocktropfen
Krafttropfen
Kopftropfen

Schicksalsinsel
Hotel

‘ e i
Krafttrank Riistungen
Rusalka Hotel 30G P b
Sy Gegengift Seidentoga
Warp 120 Federjacke
Kot s o
Heiltrank Heiltrank Eisenbemd
o s e
T i i
Farei i i e
i ol e
e s p

Gegenstinde




Wimme
Waffer
Breitschwert
Estok

Sehrauber

Rirstungen
Eisenmantel
Silberpanze
Kraftjac
Schattenbut
Silberhut
Eronschild
Zaub
Reflekta
Courage
Spiegel
Koma

Wumme
Waffer
Klingenrute
Multischwert
Riistungen
Eisenbemd
Metallpanzer.
Riesenturban
Felshelm
Stablbelm
Langschild
Silberschild
Zauber

Blitz
Glutball
Agquata

Sog
Vitalis

5000

Gegenstiina
Krafttrank
Heiltrank
Warp
Flucht
Wirbelball
Komaball
Wumme
Waffern
Kampfilegen
Langschert
Superrabe
Plattenhemd
Turban
Eisenmiitze
Ricsenbelm
Steinschilld
Tektokralle
Ricsenschil

Wimme
Waff
Breitschwert
Estok
Schrauber
Riistungen
Eisenmantel
Silberpanzer
Kraftjacke
Schattenbut
Silberbut
Eronschild

TWumme

Wafen
Reibpeitsche.
Speer.
Silberdegen
Hammerrute

Eronschild

[ Picolonia Hotel 56 ]

e
[ Arturia Hotel 406G
Kraftsirup
Blocktropfen
Krafttropf
Kopftropfen
Wimae
Waffen
Reibpeitsche
Speer
Silberdegen
Seidinarsie
Eronbu
Eronsebild
Champion
Pianix
Frosifc

Gegenstinde
Kraftwasser

Magienadel
Blocktropfen
Bumerang
Wmme
Eisball
Fenerball
Wirbelball
Komaball
Krafttropfen




Gegenstinde Waffen
Kopftropfen Kristallstab, 2 Eronanzug
Waffen Nebeldegen Eisenjacke
Armbrust Ristungen reis Gistermiitze
Hammerrute Platinpanzer 2 Runenkralle
Egoschrauber Seidenrobe
Regenaxt Platinbelm
Riistunger Platinband
Eisenriistung 9 Platinkrall
Kraftumbang Platinschilld Gegenstinde
Krafttrank
Heiltrank
Warp
Flucht

Gegenstande

Kraftsirup
Wirbelball
L

Kampfiegen
Langschert

Ristungen

Plattenhemd
Turban
Eisenmitze
Riesenbelm
Megalanze. Steinschild
Silberrute Tektokralle
Frosthogen Riesenschild
Riistungen
Superwunme Kristallhemd
Waffen Kristallrobe
Duplexklinge I Kristallbelm
Dreizack Kristallbut
Ruistungen Dornenkralle
Metallkutte

Birnensaft
Zitronensaft
Limonensaft
Pflaumensaft

Ipfelsaft

Supersoumme
Drachenzalm

Gegenstinde
Kraftsirup
Blocktropfe

Gegenstinde Krafttropfen

Kraftsirup Zirkonaxt

Blocktropfen Superwumme Riistungen

Krafttropfen Drache s

Kopftropfen Wafe

Supersoumme 2 Megaschuwert

Waffen I Riesenaxt

Feuersibel 2 Zirkonstaby

Hlellebarde 2350 Runendegen 19300 Zirkonschild 34400

LUFIA




lintendo of Europe GmbH dgewahn firr die Daver von sechs Monaten ab Kauf eine Qualititsgarantie fir die

in Deutschland von Ninten

o of Europe GmbH gekaufien Produke. Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie

trotzdem einen Mangel feststellen:

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

. Rufen Sie zuerst die Nintendo in Deutschland gebishrenfrei un
der Telefon-Nummer 0130/58 06 an i fesigestellien Mangel

. Folls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das Nintendo-Produkt im
Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

N

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center
Reparaturabteilung
63760 Grofostheim (in Deutschland).

w

Die Gewohﬂelsmng ist nach Wuhl von Nvmendo auf eme Mangelbe@emqung oder auf eine
eines Produktes Anspriiche _sind

ausgeschlossen.

Die Gewdhrlaistung erlischt, wenn' der Mangel auf einer nsachgeméBen Behandlun

und/oder nlcht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschédigungen nacl

dem Kauf beruht

. Nach dem Ablauf der Gewdhrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmundlich mit allen

Fragen und Reparaturwiinschen an die Nintendo Konsumentenberatung (;ebuhrenfmo

Telefon-Nummer in Deutschland: 0130/58 06).

»

o

Stadlbaver Marketing + Waldmeier AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
Handelszentrum 6 CH-4028 Basel
A-5101 Bergheim Tel.: CH-061-3118818
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