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Eine
Sagengeschichte

\.
f\ \\ erioittr tamby stand auf den zehenspitzen, ihre flànde
I I I ) umldammerten die ilolzleiste der tlalbtijr, als sie sicht | // streckte, um darùber hinwegzusehen. lhr Croovater kamy/ heule aus Rhvder anqereist. Er brachte ihr und ihrem
'-7 Bruder stepnan immei die wunderschônsten Holzspiel-

zeuge mit, die er selbst geschnitzt hatte. Sie schaute angestrengt den mit
Kopfstein gepflasterten Weg hinunter - nach einem Anzeichen s€iner
Ankunft. Er war ihr immer wie ein sagenhafter Kies€ erschienen, als er so
von einer Seite nach der anderen schwankte, wâhrend sich s€ine [bcken
durch die Anstrengung beim Schreiten einzogen und aufbliesen. Sie
erspâhte die grofe Eiche am Ende des weges und erinnerte sich an die
Z,eiten, die sie und Stephan unter ihren Àsten beim Zuhôren faszinieren-
der Ceschichten in den Armen ihres CroÊvaters verbracht hatten. Jeder
Besuch brachte eine neue
Drzàhlungunter dem Baum, wenn
CroÉvater mit tiefer Stimme eine
phantastische Sage vortrug.
nôulich hôrte sie das hohle
Brechen kleiner Zweige gefolgt
von einem heftigen Schnaufen
und Stôhnen, das mitjeder
Sekunde lauter wurde.

"opa". schrie sie, als sie ihn bis
zum Ende des Weges entgegen-
rannte. "Hallo, Meril" gluckste et
als er sie in s€in€nArmen hoch-
schwang. 'Wie geht es j
meiner kleinen Elfe?"
fragte er, wàhrend er
siewie ein Baby in den
Armen wiegte. Mit einem
Rascheln und einem Bums
fiel Stephan aus dem Baum
darùber und landete aufdem Rûcken des alten Mannes.



"Ah, und griiÉ Dich auch
mein kess€r Stephan'; sagte er, als er

den Jungen lieb€voll von s€inen Schultem
herunterhob.

"Bitte, Opa, erâhle uns eine Oeschichtel" schrie Stephan, indem er
vor B€geisterung herumsprang. 'Ja bitte Opa, erzàhl uns 'wasl" stimmte
Merideth ein. Der alte Mann ûb€rlegte einen Moment und rieb sein
t*irtiges Kinn. 'Achja, ich werde Euch eine Ceschichte erzâhlen, und zwar
eine. die von Ceheimniss€n, Schuften und tlelden handeltl Aber zuerst
holt mir maletwas Tabak von Eurem Vater fùr meine ffeife. Merideth und
Stephan sprangen aus s€inen Armen und rannten zum Haug um ein paar
Augenblicke spâter mit zwei weichen Kissen und einem Lederb€utel, den
Stephan trug, zurûckzukehren. Sie trafen mit dem alten l'lann unter dem
fhum zusammen, kletterten in seine Arme und schmiegten sich tief in die
Kissen. Mit einer Hand in den Beutel greifend, zog er eine lockere pris€
dunkler Fas€m heraus, wob€i einige lose Tabakftiden zu Eoden fielen.
Indem er die Tabakenden in die Pfeife stopfte, lehnte er sich zurûck und
blickte zum nimmel hinauf. "Na mal s€hen, ob ich mich erinnem
I{ann...achja."

"Es r{ar elnmal vor lalnger 7.elt da herrschte Chaos im Land€.
und das gemeine Volk verlor die Hoffnung jemals wieder in einem
friedlichen lkinigreich zu leb€n. Es waren Zeiten, als kein noher Kônigauf
dem Thron von Albareth saÊ!" Liichelnd zûndete der Cro$vat€r s€in€
ffeife an und wartete, bis der erschrockene 

^usdruck 
von den Cesichtenr

seiner Enkelkinder erblaÉte, "Aber zuerst eine kleine Vorgeschichte. Vor
nahezu achlhun-
dert Jahren kamen
die ersten des
Elden-Stammesan
der Kûste des
Crofen Meeres an.
Unsere Vorfahren
bebten vor Angsl
als die riesigen

Schiffe an der
Kûste vor
Anker gingen.



Denn darnals, so mùSt
lhr wissen. stritten sich uns€re Vor-

fahren ûber solche Kleinigkeiten, wie b€ispiels-
w€is€ wem das Land unter den Umfriedungen gehôrte oder

welcher der zwei Bauem Wass€r aus dem FlqÉ, der ihr Land teilt€.
schôpfen sollte. Es gab keine groÉen Stiidte, keine furchtlosen Schlôsser
- nur kleine Gruppen von L€uten, die in Furcht vor einander lebten, Es
wird Euch daher nicht verwundern, daÉ unsere,{hnen die Elden als
Eindringlinge ansahen und sie angriffen,"

Stephan hôrt€ auf, mit dem Daumen des alten Mannes zu spielen
undschautezu ihmauf. "Meinst Du, wir untemahmen einen Angriff gegen
die Elden?"

'la, Stephan. Diejenigen, die uns schlidlich b€im Bau der St2idte
halfen und in der Begrûndung einer gerechten Rihrung unterwiesen
hab€n, waren zuerst unsere Feindel Es dauerte eine Zeit . . . eine recht
lange Zeit, bis nach vielen hundert Jahren an Ceduld und Lemen, das
Kônigreich von Albareth schliqtslich zu gedeihen begann.

"Llb€r die Jahre hinweg $'urden die Elden zu den respektierten
Anfùhrem und Ratgebern von Albareth. Das neuvereinigte Kônigreich
brauchte ab€r einen Kônig, und vor ungefàhr siebenhundert Jahren
ûbernahm ein s€hr geacht€t€r Elden-Prinz das Amt des Hohen Kônigs von
Albareth mit der tloffnung und dem Segen d€s Volkes.

"Der ursprùngliche Hoh€ Kônig brachte von den tleimatlândem
drei Krâfte mit. Sie stellten mâchtige Artefakte der Zaub€rkunst dar, die
von den Zauberern als tlilfsmittel zur Regierung des Reiches geschaffen
worden waren. Diese Artefakte waren die Wahrheitstafel, die Voraussa-
genden Steine und das grôÉte Artefakt von allen - das goldene Medaillon
der Macht.

"Mit der
Wahrheitstafel
hatte d€r Kônig
das Vermiigen,
einejeweilige
Frage von
gro$er Be-
deutung fûr
das Kônigreich
zu beantworten.



Nur die Elden des rein
sten Blutes kônnen die l{ràfte der

Tafel anwenden. Sie wurde dem Wàrter der
Sùdlichen Crenzlânder ûb€rgeb€n, der ein solcher Mann war.
"Die Voraussagenden Steine besaÉen die Fâhigkeit, Visionen von

weitentfemten Orten und Zeilen zu zeigen, um einem Elden oder
Eingeborenen b€i einer lôblichen Sache zu unterstùtzen, Die Steine liqts
der Kônig in der Obhut des ftiors von Marabout, dem grôSten Kloster in
der Nàhe von Rhyder im Norden.

"Dae h€lllgste der drei Zauberartefakte war das dem Kônig
gehôrende Medaillon der Macht. Kein noher Kônig kann den Thron von
Albareth besteigen, der nicht das Medaillon tràgt. Und kein€r darf das
Medaillon tragen, ohne da$ er durch seine eigene mystische Essenz als
ein wahrerAbkômmling des Hohen Kônigs Strebar erkannt wird. Die fvaft
des Medaillons verlieh seinem Trâger die Fâhigkeit, ganze Arneen zu
kommandieren und sie als eine ninheit zum Sieg gegen die schlimmste
gegnerische Ûbermacht einzus€tzen. Aberdie Stziilie àes Medaillons mu!
vom ilerzen des Schwertschwingers komm€n, und deshalb darf nur ein
Elden mit dem Blut eines Kônigs es benutzen.

"Das Kônigreich war eine Z€itlang zufrieden, ab€r diese Periode
gingmit derAnkunftder tlarbar€n zu Ende. Cewaltige l{rieger griffen vom
Sùden an und iib€rrannten den AuÊenposten von Canestor. Die Armeen
von Albareth marschierten vorwàrts und trafen mit den Angreifern in den
felsigen Làndern am Fufe des Canestor-Cebirges zusammen, Zehn
Jahre lang kiimpften die Armeen, undjeden Tag tobte der lkieg weiter
Der Kummerdes nohen Kônigs wuchs . . ,

"Schlieflich versammlte der Kônig s€lbst die Blùte der Elden-
Ritterschaft und zog nach Sùden, um die barbarischen Horden im llamDf
zu konfrontieren, was spâter als die Schlacht von Canestor bekannt sein
wùrde. Das Medaillon sang fùr den Sieg und Valwyns Streitkrâfte
schienen zehnmal so groÉ zu sein, als sie es eigenflich waren. Sie
schlugen klaffende Bres€hen in die zerklùfteten tbmpflinien der Barbar-
en, aber ihre Verstârkungen schienen endlos zu sein. Niemals hatt€n die
Ritter so mit aller Macht gekiimpft, ab€r auch ihnen waren Crenzen
ges€tzl und sie konnten nur sovi€l tun und nicht mehr. Keine Seite
konnte beidieser auswegslosen Situation einen Durchbruch erzielen.

"L€tztllch b€nutzte der tlohe Kônig die l(raft d€s Medaillons, um
die Schlacht anzuhalten, damit er mit Heidric, dem Anfùhrer del
Barbaren, sprechen konnte. Sie redeten viele Tage, und schlie6lich
kamen die b€iden zu einer Vereinbarung. Canestor wurde an die
Barbaren ùbergeben, aber sie muften ihrers€its dem Thron Treue
schwôren. Uber dieJahre hinweg die folgten, lernten die beiden Mânner
sich einander zu resp€ktieren, und zum Jahrestag des Waffenstillstandes
prâsentierte Valr4yn Heidric mit der Wahrheitstafel und gewâhrte ihm den
Titel des Wàrters von Canestor.



"Vatwyn war alt g€worden, und s€in L€b€nsgeist war fast ges-

chwunden. bie zehn Jahre hatten s€in€ innere Stàrke hart auf die Prob€
gestellt und er konnte das M€daillon nicht mehr bis zum Zenit s€iner
Macht benutzen,

"Daher kam es, dao er sein Medaillon und sein ldeines Kind nahm
und sich aufdenWegnach den Heitmatlândem des Elden-Volkes machte,
wo er ausruhen und s€ine lfuâfte des Hohen Kônigtums erneuem wùrde
Valwlm lie! das Kôngreich in der obhut seines getreuen Verwalters und
Elden-Lords. Dariel genannt, und versprach in zwanzigJahren wiederzu-

kehr€n."



"lfam er wieder zuruck?
fragte Merideth und schaute ihren

CroÉvater mit groÉ€n, grùnen Augen an.
"lch komme gleich zu diesem Teil der Ceschichte, Elfe.., Er

nahm einen langen Zugan s€iner pfeife und blickte zum orangefarbenen
Abendhimmel hinauf.

"ln Abwes€nheit von Valw)îs Rihrung wurde von Dariel erwartet,
da0 er mit allen Problemen von Albareth selbst fertig werde.,,

",Ab€r lch dacht€, die Schwierigkeiten war€n vorbei, als die
flarbar€n den Waffenstillstand unterzeichnet hattenl,, unterbrach
Stephan, alsersich umdrehte und den alten Mann ansah.

"Ah, ab€r es gab viele Elden-Lords aus dem Sùden, die gegen den
Pakt waren, den Valwyn mit den Barbaren ùber die Aushândigung von
Canestor geschloss€n hatte. Mit der Zeit verwandelte sÈh àiese
unstimmigkeit in Hag, und die ôlden-t ords griffen cranestor in der
tloffnung an, es Prinz Avat Heidrics Sohn und Befehtshab€r der Canestor-
Oamison, zu entreig€n,

"Der Verwalter Dariel war nicht in der Lage, bei den anderen hohen
nerren von Albareth Anerkennungzu gewinnen, und seine nerrschaft war
unwirksam. Er wurde zum Cefangenen in s€inem eigenen SchloÉ. S€lten
s€tzte er FuÉ au!€rhalb von Eralans Schutz, und es ging oft das Ceriicht
herum, daÉ der Mann aus Furcht vor s€inen Feinden drtu6en in der Werr
krank sei. Ohne eine starke Fiihrung geriet das Land wieder ins Chaos.
flur wenige Handelsleute wagten auf den alten StraS€n vor Furcht, von
Banditen ùb€rfallen zu werden, zu reisen. Unddie Ding€ verschlimmerten
sich noch, als Ungeheuer das Cebirge nach dem Noràen von Albareth zu
tib€rqueren begannen. Das f\onigreich brauchte dringend einen
R€tter . . ."

"Eln Ruf war von einer nrau, die an der Tûr der Hùtte stand, zL
hôren. "Vaterl endlich bist Du hier. Komm und berichte mir ùb€r Deine
Reis€ wâhrend des Abendess€ns. Stephan, Meridethl Rein mit Euch!,,

"Aber Mutter, Opa hat s€ine Ceschichte noch nicht zu Ende erzâhlt!
riefen die Kinder und klammerten sich an s€ine Arm€.

"B€eilt Euch und wascht Euch. Sofort!,' ertônte die Antwort.
"Komml meine Kleinen, laÊ uns gehen, und ich werde die

Ces€hichte spâter b€enden. Damitgingen sie in die Hùtte hinein, und de,
QroÉvater folgte inhen.

DerBeginn. . .



4.

Jetzt geht's los
l. Legen Sie ilie Diskette "Die zeiten der Sagenkunde" in Ihr

DiskettenlauhMerk ein, und zwar mit der Etikettseite nach oben, und
schalten Sie den Strom zum Diskettenlaufiderk ein.

Einen Joystick in den l{anal 2 einstecken, und lhren ComPuter
einschalten. B€im Commodore l2B wird das Spiel automatisch
geladen. wenn Sie mit dem commodore 64 spielen, Uu)EN -r",8,1
schreiben und die RUCI{IlDIfR-Taste drùcken.

Nach einer kurzen Wartezeit erscheint der Titelbildschirm von "Dle
zeit€n d€r Sagenkundc'und das erôffnungsmenù, wenn Sie
bereit sind, mit dem Spiel zu beginnen, b€nutzen Sie den Joystick
und rùcken Sie den z€iger zu BEGINN EIN NEUES SPIEL. Dann den
Joystick-Knopf drùcken, und Sie werden sich im Kônigreich von
Albareth befinden!

Lesen Sie die Ceschichte sorgfàltig und befolgen Sie die zum SchluÊ
gegebenen Anweisungen, um lhre Cestalt bzw. Rolle im Spiel zu
wâhlen. Wenn Sie den Ritterwâhlen. wird lhre glânzende Rùstungaus
blitzenden Panzerplatten Sie stark und mâchtig im l{ampf machen.
oder wenn lhnen das Leben einer Walkûre zusagL wird lhre
Schnelligkeit und B€hendigkeit lhre Feinde um's L€ben fllehen
lassen, Obwohl das Lendentuch des Barbaren nicht unbedingt die
undurchdringlichste Riistung darstellt, wird seine rein€ brutale
Stiirke gewâhrleisten. daÊ der Schutz herkômmlicher Kleindung und
Ausriistung nie vermiÉt wird.

Bei zukiinftigen Spielen kônnen Sie die einleitende Ceschichte und
die Cestaltwahl ûberspringen, indem Sic RIJCKI(EIIR ZU 'DlE
ZDITDN DERSAGENKUNDE' im Erôffnungsmenii wâhlen.

Beim Spielen "Die Zeiten
der Sagenkunde"

In der oberen Hâlfte des Spielbildschirmes befindet sich das
Sichtf€nst€r. und lhre gewâhlte Cestalt wird immer in der Mitte dieses
fensters gezeigt. Bewegung nach Norden, SÛden, Osten und Westen
erreicht man einfach durch das Bewegen des Joysticks in der von lhnen
gewùnschten Richtung.



Wenn Sie die Leertas€
drûcken, s€hen Sie, wie eine glùhen-

de nand im unteren Bildschimfenster erscheint,
Benutzen Sie den Joystick und bewegen Sie die tland so, daÊ

sie aufeine der t(ommando-Optionen zeigt. Die Leute werden aulhôren,
sich zu bewegen, sobald Sie die Kommandoweise eingegeben haben
(obwohl die Ungeheuer von einer derartigen Beschrânkung nicht
b€troffen sind). Sie kônnen dann die fland zu dem S),rnbolder Handlung
b€wegen, die Sie vornehmen wollen, und dann den Joystick-l{nopf zur
Ausfûhrung des Kommandos drùcken, Oder Sie kônnen die Leertaste
em€ut drùcken, um Ihre fhndlung abzubrechen und wieder zum
normalen Bewegungsmodus zuriickzukehren.

vom âqc€rsten linken Symbol angefangen. sind die durch die
verschiedenen lkone dargestellten Kommandos wie folgt:

Sprech€n - B€nutzen Sie die Mundlkone, um mit
einer anderen Cestalt im Spiel ins Cesprâch zu
kommen. Die Person, mit der Sie sich unterhalten
wollen, muS sich entwederdirekt neben lhnen oder
ganz in der Nàhe befinden. Schreien in der Ôffent-
lichkeit wird ftr unhôflich gehalten. Siehe
(iESI'RÀCn zwecks weiterer lnformationen.

Untersuchen - Celegentlich werden Sie einen
nahegelegenen Cegenstand untersuchen wollen,
um ihn zu identifizieren, oder vielleicht wollen Sie
etwas, was Sie b€i sich tragen, genauer ansehen.
Das Auge kann bei besonderen Artikeln eingesetzt
werden, wie z.B. Schriftrollen, Trânken und
gleichartig€n Artefakten. Es ermôglicht lhnen auch,
nach Dingen zu suchen, die nicht unmittelbar
sichtbar sind.

Iny€ntar - Der Beutel zeigt eine Liste von Artikeln,
die Sie b€i sich tragen und auch wieviel Celd und
Nahrungsmittel Sie haben.

Fall€nla$5€n - Sie kônnen
nur eine begrenzte Anzahl
von Cegenslânden tragen.
Wenn lhr Beutel voll ist, wer-
den Si€ Dinge weggeben bzw. fallen lass€n mûssen,
die ftr Sie nicht mehr niitzlich sind, ehe Sie wieder
neue Artikel anschaffen kônnen.



Aûfrrehm€n -
B€nutzen Sie dieses
l{ommando, um Cold, Nahrung-
smittel, Schâtze und eine Sam-
mlung anderer Artikel, die man nach
Schlachten oder b€i der Erkundung
von Stiidten und Kerkem antreffen
mag. aufzunehmen.

B€nutzen - Dieses l{ommando erlaubt es lhnen,
einen Trank zu trinken, von einer Schriftrolle einen
Zaub€rbann auszusprechen oder sonst von einer
Sache, die Sie bei sich tragen, Qebrauch zu
machen.

/lnblet€n - Versuchen Sie,
einen Cegenstand an eine in der Nâhe befindliche
Person auszuhândlgen. Wenn die Person keinen
Nutzen fùr den bestimmten Cegenstand hat, wird
sie ihn wahrscheinlich trotzdem als ein Z€ichen des
guten Willens annehmen.

Spleloptlon€n - Dies€s Kommando gibt lhnen die
folgenden Optionen:

SPIELERCEBNIS lâSt Sie lhren derzeitigen
Spielstand feststellen, dersich durch das Tôten
von Ungeheuern und die lôsungvon Aufgab€n
erhôht.

SPIEL UI.DEN laigt Sie das zuvor gesicherte
Spiel wiederherstellen (siehe GESPRÀCH
zwecks weiterer lnformationen).

SPIEL PÀUSIDREN laigt Sie das Spiel
pausieren, bis der Joystick-f\nopf gedrûckt
wird.

Eùdg€ Kommandos im Spiel m€en Sie ersuchen, die Wahl zL
treffen, mit welchem C€genstand oder welcher Person Sie sich b€fass€n
wollen. Zum Beispiel, wenn Sie das Kommando nALLDNLAS.SEN
aktivieren, wird eine Liste lhrer /feGEBBABEll Artikel zusammen mit
einem Kursorbalken oben erscheinen. Jetzt kônnen Sie entweder die
Leertaste drûcken, um das Kommando abzubrechen. oder den mit dem
Joystick kontrollierten Kursor b€nutzen, um einen fallenzulass€nden
Artikel zu wâhlen.



die L€ertaste und wâhlen das Symbol SPRECHEN mit dem Joystick und
dem Knopf, Daraufhin wird ein Menù mit cesprâchsoptionen erscheinen.
DieOestalten môgen auch mit lhnen ein Cesprâch anfangen, Wenn lhnen
jemand eine nrage stelll wird das l(ommando SPRECIIDN in Vorweg'
nahme lhrer Antwort aktiviert werden.

Es ist ein eingefùhrter Brauch im l{ônigreich von Albareth, s€ine
B€lrannten mit einem frôhlichen Zuruf "Schônes Wetter hab€n wirl" oder

vielleicht "lch hoffe, bei Ihnen ist alles in Ordnung" zu begrii6en. Um
einen Reis€nden auf diese weis€ zu griiÉ€n, wâhlen sie die Option
B€glnn Oercde. sie werden bald bemerken, da$ eine so beilâunge
BegriiÊung den Ton ftr einen Wortwechs€l oder freundlichen Schwatz
oder die Mitteilung wichtiger Auskiinfte bestimmt.

Eine Frag€ etclle4 die zweite Wahl auf dem Menii, gestattet es
Ihnen auch, b€stimmte Fragen an ihren B€kannten zu stellen, Nach Wah
dies€r Option mu$ die gewùnschte Flage von einer Liste der Themen, die
lhnen gegenwârtig vom Spiel "b€kannt sind", gewâhlt werden.



Sie kônnen immer ùb€r
Gerùcht€ fragen, aber die von lhnen

angesprochene Person mag oder mag nicht in
der Lage s€in, lhre Frage sinnvoll zu beantworten. Die Liste

der anderen Themen, ùb€r die Sie Fragen stellen kônnen, b€steht aus
wichtigen "Schliisselworten" von vorherigen Oespràchen, Wenn immer
eine Person eine Angelegenheit von offensichtlicher B€deutung erwàhnt.
Ertônt eine sanfte Clocke, und das Themâ wird der Liste lhrer Cestalt an
"bekannten" aktuellen Fragen hinzugefûgt.

Elnlg€ L€ut€ kônnenje nach derSituation zusâtzliche Optionen in
ihren Cesprâchsmenûs hab€n. Zum B€ispiel haben Castwirte viel mehr
als die normale Palette an flônichkeilén zu bieten. Wenn Sie Cela
ausgeb€n kônnen, werden Sie lhnen die Chance geben, thren hoviant
wieder aufzuftllen oder im Casthaus eine gute ûb€machtung zu finden.
Wenn Sie in einem Casthaus nach Unterkunft Fràgen, wird die gegenwàrt
ige Position und der Status Ihrer Cestalt im Spiel auf der Diskette
gesichert. Beim nâchsten Mal wird die Eingabe der Diskette das Spiel im
gleichen Crasthaus mit allen lhren Eesitztûmem und "Schlûss€lworten"
intakt beginnen. Es ist g€wôhnlich eine gute lde€, sich am Ende einer
langen Reise oder nach Vollbringung einer schwierigen oder gefâhrlichen
Tat in €inem Casthaus einzuquartieren. Wâhrend des Spielens kônnen Sie
zu lhrer letzten gesicherten Position zuriickkehren, indem Sie die lkone
SPIEL-OPTIONEN aktivieren und die Option Splel laden wàhlen.

Sie sollten es sich zur Cewohnheit machen, mitjedem, den Sie in
den Stiidten oder Vorpqsten von Albareth treffen - egal ob Kônig oder
Schurke - zu schwatzen. Subtile, aber wichtige Ereigniss€ im Spiel
kônnen durch das Cesprâch mit einigen ftauptfiguren ausgelôst werden,
und wichtige Schlùsselworte mtigen verloren gehen, wenn man ver-
sàumt, das Spiel vor Beendigung €iner Spielpartie zu sichem.

,/Ul€ G€sprâche und anderen Spielmitteilungen werden im
Nachrichtenfenster unten aufdem Bildschirm erscheinen. Wenn sich die
untere rechte E€ke des Fensters umzuschlagen scheinL bedeutet das, es
gibt mehr Text fûr Sie zu les€n. Den Joystick-f\nopf zum Weiterles€n
drûcken.

In einem frei erfundenen Beispiel der W€chs€lwirkung im Spiel
"Die Zeiten der Sagenkunde" môgen Sie sich der Frau eines Leibeigenen
nâhern, wàhrend sie eifrigdas Feld pflûgt.

Nach Akïvierung der Option SPRECIIEN wàhlen Sie 'Oerede beginnen' auf
dem Menû,

Indem Sie zur Frau des Leibeigenen gestikulieren, sagen Sie: "Sie
sehen heute recht gut aus!"



lndem Sie lhnen in die
Augen blickt, sagt die FYau des

Leib€igenen: "Na, schônen Dank auch. Ob und
neb€nb€i, m?in Mann ist weg, um irgendwo gegen die TYolle

zu kâmpfen."

An dieser Stette ertônt eine Alæke und zeigt an, dag Sie ietzt ein neues
'khlûsselwort' haæn, nach dem sie fragen kônnen, 

'ie 
wâhlen die

Option 'fYage ste en' auf dem MenÎi und æhen' dû lhre FYagenthemen
jetztOerùchte und Tro e umfassen. Sie wâhlen Tlolle.

Indem Sie die Frau des leib€igenen ans€hen, sagen Sie: "Was

wiss€n Sie ùber die Trolle?"
Die frau des Leibeigenen wendet sich lhnen zu und sagtr "Mein

Mann ist in letzter Zeit viei von zu nause weg' Er b€hauptet, die Trolle
hâtten einen Schatz von unschâtzbarem Wert gestohlen, und er hat die

AbsichL ihn wieder zuriickzugewinnen!"

Die Otocke ertônt wieder. lhr Menil 'Frage ste en' enthiiltietzt \ieriichte'
und das neue Wort'khatz', clas Sie wiihlen. Das Wort 'Trolle' ist entfemt
worden, da 

'ie 
nunmehr alle von lhnen benôtigEn Auskiinfte ùber Tro e

haben.

lndem Sie die Frau des Leibeigenen ansehen, sagen Sie: "was

wiss€n Sie ûber den Schatz?"
Die Frau des Leibeigenen sagt: "Tut mir leid, ab€r da kann ich

lhnen nicht helfen. Môchten Sie nichtaufeine schône, warme Kohlrûb€n-
suppe hereinkommen?"

Auf dem Menù sind zwei weitere OPtionen angegeben: Antwort Ja und
Antwort Nein. Da 

'ie 
bestrebt sind' die khatzsuche fortzusetzen' wàhlen

Sie die letztere Antwort,

Indem Sie der Frau des Leibeigenen tief in die Augen blicken,
antworten Sie: "Nein danke"'

Die Frau des L€ibeigenen sagl "Na gut."

Sie drùcken die Leertaste, um die ætriebsweise SPRECIIE zU verlassen

und gehen weg,

Da die Frau des Leibeigenen zum Thema Schatz nichts weiter

sagen konnte, mùss€n Sie jetzt andere wahrscheinliche lnformations-
quéllen ausfindig machen. Ein Besuch der Schenke mag angebracht sein,

àer Sie môgen nach anderen Dorfbewohnem ausschau halten wollen,
um von ihnen m€hr zu erfahren.



/ ---'- IIampf \
li(7\\ "- *grifr b€wesen sie lhre cestalt, so da3 sie einen in

\\#.r/ffi .i:1"#L'J jT[[:[ilTi':::T'iff ::#:",Si:
\7lz Cestatttrtass€ Sie gewÊihlt haben und wie hartnàckig lhr

Cegner isl diirften oft zwei oder drei harte Schliige genùgen,
um lhren Feind zu bes€itigen. Zu Beginn werden Sie lhre Cefechte mit
einer gewôhnlichen tlandwaffe kiimpfen, ab€r wer wei0, worauf ein
unerschrockener Abenteur€r in dies€n verrâterischen Z€it€n sto6€n
mag?

Am hellichten Tage werden Sie in den gefestigten Stiidten und den
meisten Dôrfern kaum auf irgendwelche herumrr,andemden Ungeheuer
treffen, die die lândliche Cegend heimsuchen. 6is Sie ûber die Absicht

einer sich nâhemden Person gewiÊ sind, halten Sie b€ss€r lhre Waffen im
Schach. Aq9erdem wûrde ein Versuch, die St?idte durch Niedermetzeln
der Bauern zu erobem, zweifellos zur Achtung seitens der cesellschaft
fùhren, Aber wenn Sie sich in die welt hinauswagen, ist das eine andere
Ceschichte. Die Ceschôpfe, die von gewôhnlichen Riiubem bis zu
ûbernatùrlichen Cesp€nstem reichen, werden Sie konftontieren, und
eineeinfache Reise von einerStadtin dieandere l€nn sich in eine tôdlich€
Herausforderung verwandeln, ziigem Sie nicht, zum Angriff
ûberzuqehen . . ,

- die Unqeheuerwerden
nic1t warten.



Nachfolgend ist eine
Liste der Cestalten, welchen Si€

wahrscheinlich begegnen werden, angefiihrt.

Wâchter - Die Wâchter auf den S€hlôss€rn und in
den grô!€ren Stàdten sind robuste Kerle und bis zu
den Zâhnen bewaffnet. Sie werden mit dies€n
Sôldnern keine Schwierigkeiten haben, solange Sie
sich mit ihnen gut stehen.

Bauer - Die bescheidenen, vergnûgten Bauem von
Albareth sind der Lebensn€wder Klein- und CroÉst-
àdte des Kônigreichs. Reden Sie mit jedem, dem
Sie begegnen -das gemeine VolkheiÉt gewôhnlich
di€ Qelegenheit willkommen, ihre nolklore und
Cesellschaft zu teilen.

Casttdrt - Die castwirte von Albareth kônnen sehr
entgegenkommend sein, wenn Sie ein starkes
cetrânk oder eine schnelle Spielsicherung
brauchen.

Schurke - Diese verhûllten Wegelagerer, Schùtzen
mit tôdlichem Ceschick stellen den Alptraum eines
jeden Hândlers und l{arawanenfùhrers dar. S€ien
Sie auf d€r Hut, denn in diesen unruhigen zeiten
haben sich viele starke Mânner ihren Reihen
angeschlossen.

Ungeh€u€r - ln der nicht zu weit zurÛckliegenden
Vergangenheit wurd€n dies€ ungewaschenen
Barbaren mit ihren schweinsartigen Antlitzen selten
auferhalb ihrercebiete in den nôrdlichen Cebirgen
angetroffen, aber in letzter Zeit hab€n dieverhaften
Ungeheuer begonnen, in die Wâlder von Albareth
einzudringen. Sie sind zum Alptraum eines jeden
Reisend€n und l{arawanen fùhrers geworden.



Skel€tt - Die lebenden
Skeletettq die im Land umhergehen

und tûckisch ihre Dolche nach den Relsenden
schleudern, werden angeblich von kisartigen Zauberem b€lebt,
um Unordnung und eË,ses ùberall im
Kônigreich zu verbreiten. Die Skelette
sind bedrohliche Cegner im fiampf,
denn sie fùhlen w€der Schmerz noch
Erbarmen.

ÉÆ1a-+

Celst - Ceistet die
Schatten bôs€r Mens-
chen und Ungeheuet welche einmal im fiampf
hingemetzelt wurden, kônnen am schwierigsten
von allen finsteren Ceschôpfen zu beklimpfen
sein , . , sie mûss€n sich mehr erprobenl

Schl€lm - Keiner kennt den Ursprung dies€s
schauerliches Ceschôpfes. Obgleich unbewaffnet,
l(ann dies€r kfiechende Schaumpilz trotzdem eine
tôdliche Cefahr fûr unachtsame Ab€nteurer b€-
deuten. Ein Schleim kriecht auch an den Kerkerw-
ânden entlang s€inen Feinden entgegen, wob€i er
eine korrosive Flùssigkeit ausscheidet die
Schwerter und Dolche in schmackhafte tlors
d'oeuwes verwandelt. Dann sucht er sich sein
nauptgericht aus.

Celstllcher - Die guten Ceistlichen von Albareth
sind fùr ihre tlingabe zur Erhaltung und Unantast-
barkeit des Lebens b€l€nnt, wàhrend die bôs€n
Ceistlichen dazu neigen, erstanzugreifen und dann
spâter um Spenden zu bitten.

,^. Uberleben
(ÉA)) urieden Farr pass€n sie aur die Kerze in der unreren
\\1 D// rcchIen tlàlfte lhres Bildschirmes aul Di€ Kerze brenntt\7 herunt€r, wenn Sie durch l{amph{unden oder aus

Nahrungsmangel schwâcher werden. Sollte die Flamme
jemals ausgehen, stirbt lhre QestalL und Sie werden wieder von

Ihrer zuletzt gesicherten Position beginnen mûss€n. Schlafen in einem
Casthaus wird lhre Oesundheit wieder herstellen. Stillstehen an einem
sicheren Ort wird auch lhre KÉfte wiederemeuern, obwohldas eine lange
Zeit dauem wird. Bestimmt€ Zaub€rartikel kônnen lhnen auch helf€n.



nab€n Sie
keine Angst davot

mit den Wirkungen der
verschiedenen ftânke zu
exp€rimentieren,

werden, solange Sie die Un-
geheuer zuerst tôten, Cold, Nahrung Zaub€r-
trânke und Schriftrollen m(8en nach einer
blutigen Schlacht herumliegen und gefunden
werden. Eine seltsame Eigenschaft der

\. Schatz
\\\ . ungeheuer trasen man-
I I I cnma gemischte und vers-

-r// chialenartige Schâtze beir--7 sich, die sie lhnen gem geben

zaub€rschâtze besteht darin, daÊ nur jeweils eine Schriftrolle oder ein
Trank von jeder Art zur gleichen Z€it getragen werden kann. Das
bedeutet, wenn Sie einen blauen Trank tragen, werden Sie auf keine
weiteren blauen Trânke treffen, bis Sie den in lhrem Besitz b€findlichen
Trank getrunken haben. Einige dieser obskuren Artikel sind s€hr schwer
zu finden, und Sie sollten immer vorsicht ûben, wenn Sie ihre Effekte
anwenden.

^llleggangvon 

zu Hause
lhK. l) ei lhrem ersten Blick auf das reiche und ausgedehnte
\\ ll -t // Kônioreich von Albareth steht lhre cestalt in einem\\ la ,ttt/ -.. ".\\Y,,7 Câstezimmer im Obergeschoû von Eralans berûhmter'\-----'l Schenke Zum Schâumenden Suff. Eralan ist die ilauptstadt

von Albareth. Aufder Landl€rte in lhrer Spielpackung ist sie
zentral im westlichen Teil des Kontinents gerade sûdlich d€s Finsteren
Waldes und einige Meilen nach dem Landesinneren von der Kiiste des
CroÉen Meeres gelegen. Albareth ist ein weitreichendes Land hoher
Cebirge, grofer Wâldet ausgedehnter Ebenen und Wùsten. Dahersollten
Sie die ersten lhrer Untemehmen von der Schenke her dazu widmen, in
Eralan herumzustreifen und sich mit den Spielkommandos und Spi€l-
merkmalen vertraut zu machen.



..' Zuerst versuchen Sie ein-
/ mal, die Treppen hinunter und zum

Aufenthaltsraum zu gehen. Cehen Sie zwischen
den Bierfâss€m des @stwirtes und am massiven Kamin

vorbei zur Theke hiniib€r. Spricht Sie jemand an? Nehmen Sie slch die
Zeit und rifen Sie mit j€dem in Sicht, und haben Sie Ceduld. Oftmals
mag eine Person, die etwas Interessantes zu sagen hat es vorziehen,
dies€s nicht gleich mitzuteilen. Sogar morgens ist die Schenke Zum
Schâumenden Suff ein b€lebter nab, und wer weiÉ? Einer in der
kunterbunten Menge der Kunden mag vielleicht gerade einen Auftrag fùr
einen jungen und untemehmungslustlgen Abenteurer wie Sie selbst
habenl
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Anerkennungen
Regie

Produktion

Spiel-Design
und Konzeption

flandlung

Kodierung

Zusàtzliche Kodierung

Musik und Toneffekte

Umschlaggestaltung und
Computergrafik

t-andkarte

ftoduktverpackung

Zusâtzliche ldeen

Textbuch

Spielpûfung

Besonderen Dank all den ungenannten Mitarbeitem bei Ofigin Systems.
die an der Venvirklichung und flelstellung dies€s Produktes b€teiligt

waren.
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