


LADEANWEISUNGEN

AMIGA

1Im der Gefahr von Computer —Viren vorzubeugen schalten Sie bitte zunachst den AMIGA aus und
nach ca. 15 Sckunden wieder ein. Besitzer des AMIGA 1000 missen nun die Kickstart neu laden
Wenn das Workbench—lcon auf dem Monitor erscheint, legen Sie die Diskette [ in Laufwerk TIFD
[Das Programim startet dann automatisch,

ATARL 5T
Legen Sie bitte die Spicldiskette | in Laufwerk & und die Spieldiskette 2 in das Laufwerk B (sclern
vorhanden), Dricken Sie nun die RESET-Taste Das Programm startet dann aulomatisch.

C 64 Diskette

Lepen Sie kitte die Spieldiskette in das Diskettenlaulwerk, geben Sie LOAD* 8.1 Gher dis Tastatur
ein, und bestatigen Sie die Anweisung mil einem Druck auf die RETURN-Taste, Das Programm
startet dann automatisch, Folgen Sie bitle den Bildschirm—Amaeisungen,

C 64 Kassette

Legen Sie bitte die Spislkassette in die Datasette und spulen Sie das Band falls nétig bis an den
Anfzng zurick. Dricken Sle nun gleichzeitig die Tasten SHIFT und RUN/STOR Anschlisfend
betatizen Sie die PLAY-Taste der Datasette Das Programm startet automatisch, Folgen Sie bitte den
Bildschirm—Anweisungen

AMSTRAD | CPC Diskette

Legen Sie bitte Seite | der Spielediskette in das Diskettenlzufwerk. Geben Sie nun RUNYDISEY 2in
und bestatigen Sie diese Anweisung mit der RETURNEMNTER-Taste. Folgen Sie bitte den
Bildschirm—Anweisungen,

AMSTRAD | CPC Kassette

Legen Sie bitte Seite | der Spielekasselte in den Datenrekorder und spulen Sie das Band falls ndtig
bis an den Anfang zurick. Dricken Sie nun gleichzeitig die CONTROL und ENTER <Taste und folgen
den Bildschirm—Anweisungen.

SPECTRUM +3 Diskette
Leaen Sie bitte Seite 1 der Spielediskette in das Diskettenlaufwerk. Wahlen Sie nun im Hauptrmaen
den Menupunkt LOADER an und folgen Sie den Bildschirm - Anweisungen.

SPECTRUM 48K Kassette

Legen Sie bitte Seite 1 der Spielekassette in den Datenrekorder und spulen Sie das Band falls nong
his an den Anfang zurack. Dricken Sie nun die Taste | und anschliefiend gleichzeitig dic Leten
SYMBOL SHIFT und P zweimal. Diese Anweisung bestatipen Sie bitte mit der EMTER —Taste

SPECTRUM +2 [ +3 128K Kassette

Laxgen Sie bitte Seite 1 der Spiclekassette inden Datencekorder und spolen Sie das Band falls nétig
bis an den Anfang zurick. Wahlen Sic nun im Haugtmen den Menopunkl LOADER an und
dricken anschliefend die PLAY <Taste des Datenrekordears.

D bist Apprentice, ein Zauberlehrling, der davan trauml,
andlich in die Gilde der Zauberer aufoenommen 2u werden.
Dann endlich warest auch Du ein Meister. Die Alesten der
Gilde aber waren der Ansicht. Du mit Deinen 400 Jahren
seiast noch viel zu jung, Aber sig wollten Dir eine Chance geben, zu beweisen, wieviel Du bereits
erlernt hast, Denn o wer der erste neue Faubermeister sait |50 [ahren wearden will, muf die Alvesten
schen becindricken, Um das 2o tun, hast Do Dich vor ihnen beraiterklar, zu Fumo dem Drachen zu
pohen, und das Wissen, das er der Gilde gestohlen hat, zurickzuerlangen

Schon seit allen Zeiten war der bose Drache ciferstchtie auf das Wissen und die Weisheit der
Zaubergilde. Viele Zauberer fraf er, nachdem er ibnen ihre magischen Geheimnisse gestehlen
hatie, S0 schaiffte er es. inall den |lahren eing grofe Macht zu erlangen und kann es nun mit den
machtigsten Zauberern aufnehmen. Die Altesten hatten Dich unterschatzt und waren sehe
iberrascht, dafi ein Zauberlehrling, der noch nicht ganz trocken hinter den Ohren ist, Fuma dem
Drachen entgegentreten will, Koch klingen Dir die Worte des Gildemeisters in den Ohren als er
sapte: “Ausperechnet Du, junger Freund, willst versuchen, das zu schaffen, was von uns Weisen
keiner wapt? Das st nicht nue tapfer, das allein st bereits eines Zauberers wirdig, Doch wisse,
junger Freund, um ze Fumo zu gelangen, muft Do sein verhextes Reich durchoueren, ihn
herauskordem und besiegen. Wir Zauberermeister sind machtig, doch Fumo hat sein pesamtes
Faich mit Flichen dberzogen, und beinahe alles was sich dont bewepl, dient ihm. Er wirde es
sofort bemearken. Gberschritte einer von uns Zaubermeistern die Grenze seines Beiches, Willst Du
denncch zighen, so werden wir Dir einen Zauber beschwaren der Dich unterwegs mit den Dingen



versorgen wird, die Du bendtigst. um die Kreaturen des Drachen zu besiegen. Denke immer daran,
kleiner Freund. Du hast vierhundert Jahre gewartat, um in die Gilde aufgenommen zu werden. Die
Zeit ist immer auf Deiner Seite Wenn auch immer dic Batsel Fumos unlésbar crscheinen, gehe
patrost @inen Schritt zurick, um dann (e die ndchsten awei Schritle Klabeit 2o edangen. Mutze die
Kisten, und das Geld, die wir im Drackenreich Tar Dich bereitstellen werden. Folge dem Weg, den
die Frischte Dir weisen, Was gesagl werden mufte, ist gesaot, Apprentice. Wohlan, unsere Wiansche
und Haffnungen begleiten Dich

Jetzl, wor Do im Drachenneich bist, fallt Dir auf, dag Du Dir wehl
etwas Ubereilt diesen schweren Auftrag autgehirdst hast. Denn als
Zauberlehrling varfligst Du noch nicht Gber eine 5o starke Magie wis
[ dachtest, Wenn D aber jetzt umkehrst, wirst Do Doein Goesichl
verliersn und bestimmt niemals in die Gilde aufgenommen.

I einem Land, das von einem so starken Zauber behereschl wird,
rezichen deine Fahigheiten porade aus, um die Kisten, die oberall in
Fumos Reich licgen, 2o bewepen. Die Meister der Gilde jedoch
haben es mil ihrem Zauber vermocht, magische Gegenstande in der
Landschafl zu verbergen. Diese kannst Du zu Deinem Nutzen
varwenden und damit die Gesetze der Matur aut den Kopf stellen. So
kannst Du zum Beispiel mit einem Zauber die Lebewesen ainfrieren,
die unter Fumas Bann stehen. und Dir den Weg erschweren wollen,
Diese Lebewesan sind ebenso seltsam wie gefabrlich. Sie stehlen Dir
durch blope Berihrung Encrgic, die e Dich sehr wichtig ist; denn
ohne Energie kannst o im Land des Drachen nicht Gberleban.
Hillsmittel im Kampl gegen die Kreaturen des Drachen sind far Dich
die allgegenwartigen Kisten, Mit ihnen kannst Du nicht nur kdmpfen.
sondern auch neus Weae oder Fallen bauen.

Dach Fumo zahlt auch die verhextan Basen, die in s2inem ganzen
Reich Ordnung schaffen, zu seinen Dienarm. und wenn
Zauberlehrlinge und Besen zusammentreffen, gibt os Probleme.
Micht immer ist der einfachste Weg auch der beste! Es gibl viele
Wege, die zu Fumo fohren, und auf einigen konnten die Magier mebr magische Gegenstande
verberpen als auf anderen, Es lohnl sich also far Dich, méglichst viele Wege zu erforschen und vor
keinem Ratsel zurdckzuscheuen. Hilfe wirst Do auch hinter den magischen Tiren finden. hinter de-
nen DU eine Prinzessin reffen oder Dir von einem Crakel Hinweise gaben lassen kannst. Hier wirst
D auch weiters natzliche, magische und nomale Gegenstands kaufen oder tauschen kannen.

Ez wird ein beschwerlicher Weg, auf den Du Dich bageben hast. Doch sei nicht zu zaghaft und den-
ke an Deinen Traum. Wenn Do wirklich in die Gilde aufgenommen werden willst, dann wirst Du es
auch schaffen, Fumo zu besiegen, Zogere nicht, ziche los in das Abenteuer im Reiche des Dachen.

DAS SPIEL

Steuerung des Spielers
Gespialt wird mit dem Joystick und der Tastatur. Es werden folgende Belegungen benutzt:

t

Jaystick nach rechts oder links: Der Spieler geht in die
enwsprechends Richtung, Je lEnger der [oystick in eing

4 ' Richtung gedrickt wird, desto schnaller wird der Spieler.

Der Spicler bleibt stehen, wann der [oystick weder nach
rechils noch nach links pehalten wird,

Joystick nach oben: Der Spleler springt gerade nach oben. e
|&nger der Joyatick nach cben gedrickt wird, desto haher
wird der Sprung. Wird der Joystick gleichzeitig nach links
ader rechts gadriickt. so springt der Spieler in diese
Richtung. Dabei muf der [oystick weiterhin in die
pewinschte Richtung gehalten warden. Ein Sprung reicht
weiter, wenn der Spieler vorher Anlauf nimmt, Steht der
Spleler gerade vor einer Tar, durch die o treten kann,
springt 2r nicht. Er geht dann durch die Tare hindurch,



Joystick nach unten: Steht der Spieler var giner Kiste, nimmt e
sie aul, Tragt er bereits eine Kiste, swellt er sic ab. Hal der
Spleler varher einen Luttballon sufpeblasen, 1ApL er ihn
los. Der Ballon steigt nach ohen (sa. Lultballons).

Knopf kurz driicken: Sieht der Spieler vor einer Eiste, tritt er
sie woeg, Hall er elne Kiste in den Handen, wirft er sice.
Trdipt e keine Eiste und liegt auch keine in der Nahe, legt
er Bomben. Dizse mulb er allerdings vorher cingesammelt
* - oder gekauft haben. Die Funktionen werden erst
ausgefihrt. wann der Knopf lospelassen wird.

Knopf gedrickt halten: Der Spigler pumpst ainen Luftballon auf.

o

e

Wwenn der Spieler auf einer Leiter steht, weicht die Steuerung leicht ab:

Joystick genau nach oben: Der Spisler kettert die Leiter hinauf.
Joystick genau nach unten: Der Spiele klettert nach unten.

Joystick seitwérts: Der Spigler verlapt die Leiter in die gewinschie
Eichtung.

Knopf dricken: Halt der Spieler eine Kisle in den Handen, wirft er sie
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TASTATURBELEGUNG

Pausa

Musik anfaus

Taigt Dir die eingesammelten Gegenstande an.

Wenn D ein Mannchen eingesammelt hast, kannst Du mit dieser Taste den
kleinen Spicler aktivieran,

Wenn Du Dich in cine ausweglose Situation mandvriert hast, kannst Do Dich
mit dieser Taste an den Anfangspunkt des Levels zurickversetzen lassen. In
einigen situationen kann dies hillreich sein, Du verlierst zwar ein Leben, aber
D be=haltst alle Gegenstande, die Du eingesammelt hast,

Higrmit kannst Du das Spiel beenden.

Wenn Du im Bild mit den High—5cores diese Taste drickst, kannst Du eines
der geheimen Fasswaner, die Du herausgefunden hast, eingeben.

Falls Du ginen Joystick mit zwei getrennten Feuerknopfen hast, kannst Du ihn
mil dieser Taste aktivieren, Den zweiten Feuerknopt kannst Du nun zum
Legen der Bombehen benutzen,

SPECTRUMIAMSTRAD

g g — D wirst an den Anfang des Levels zurdckverselzt (5o,
wgu — Das Spiel wird neu gestartet.

rEn — [ kannst gin Passwort eingeben.

*He — Pause

= — Du kannst wihlen ob Du lieber Musik oder Soundeffekte hdren mochtest.
YEnter® — D kannst den kleinen Spieler aktivieren.

b L = Wie loystick nach oben

AN = Wie [oystick nach unten

e — Wie [oystick nach links

e — Wie [oystick nach rechis

*Space" — Wi Feuerknopf

D Spektrum Version unterstitzt Kempston— und Sinclair—oysticks, die Version lr den Amstrad
die dblichen Amstrad—Joysticks. Bei beiden Versionen kann man die Tasten im Titeloild neu

definieran.




C 64

"RuniStop™ Do wirst an den Anfang des Levels zuriickversatat [so).
"RuniStop £+ Restore® - Do kannst das Spiel neu starten,

"Return™  — Do kannst ein Passwort eingehen,

ks — Pause
gk — Musik anfaus
npw - Zeigt Oir die eingesammelien Gegenstance an.

"Space”  —du kannst den kleinen Spieler aktiviersn.
Wichrig: Der lowstick muf in Port #2 angeschlossen werden

Um den kleinen Spieler zu aktiviersn. mufit Do eine bestimmie Taste drdcken (s Tastaturbelegung).
Dies ist nur maglich, wenn der grope Spieler steht, Dabei darf or Dir nicht den Ricken zuwenden.
Mun kannst Du den kleinen Spieler mit dem Jowstick steuern, Der grofe Spieler bleibt so lange
unbeweglich, bis der kleine zu ihm zurickpskehrt ist. Einmal den Knopl gedrickt und der Kleine
verschwindet. Doch Vorsicht! Der Grofie bleibt die ganze Zeit dber vereundbar,

Der grofie und der kleine Spieler

Der grope Spieler sk derjenige, mil dem dic meiste Zeit gespiel wind,
Er kann laufen, springen und samiliche magischen Cegenstanda gin-
sammein. Auferdem kann er Kisten aufnehmen, werfen, treten, tra-
gen und an anderer Stelle wisder abstellen stapeln oder fallenlassen.
Er kann Schalter umlegen. durch Tiren gehen, Luftballons steigen lassen
und vieles mehr, Ein bestimmtar Zaubergegenstand macht es dem gro-
frn Spieler maglich. den kleinen Spieler zu aktivieren (so). Ist dies
poeschehen, heginnt im Anzeigefeld sine Kerze niederzubrennen.
[iese Kerze 2eigl an, wievicl Zeit dem kleinen Spieler verbleibt um
Gegenstands einzusammeln, enge Gange zu durchwandeln oder gar
Monster zu attackieren. Erlischl die Kerze, so kehrl er automatisch
zum grofen Sgieler zuruck und kann nichts mehr cinsammeln oder
Gegner verwunden. AuPerdem verlient der
Grofe ein wenig von seiner Lebensenergie kehrt der Kleine rechitzeitip zurock,
varliert der Grofie keine Energle. Aber es gibt auch ein Symbol, mit dem die
Kerze wieder ernsuert werden kann. Die beste Hilfe leistat dieses Symbol,
wenn es vom kleinen Spieler eingesammelt wird, dessen Kerze schon fast
niedergebrannt ist.
Der kleine Spicler kann dem grofien sehr behiltlich sein. wenn er die
Lebensenergie dor anderen Wesen durch Beribrung herabsatze, Natirlich
verlient der Kleine bei solehen Angriffen auch selbst Energie. so dafl er nur
ganz gezielt eingesetzt werden sollte Wenn der Kleine zu blinken beginnt ist
dies ein Zeichen dafir, dap sich seine Lebensenergie dem Ende zuneigh Ge-
genstande kann er dann nicht mehr einsammeln, und auch keine Monster mebr
attackieren, Sein geringes Gewicht ermaglicht dem Kleinen, auch aber die
Flattformen zu gehen. die unter der Last des Grofen zusammenbrachen. Soll-
te der Kleine das Totenkoptsymbeol berihren, so erlischt die Kerze.




Die Spielwelt

[as Reich des Drachen besteht aus den unter-
schicedlichsten Landschaften (Wald, Stact. ). Du
hast Dein Ziel erreicht. wenn Du diese Leval er-
folareich geldst und Fumo, den bisen Drachen,
ezwingen hast. Dessen Reich ist aber grafer als
man glauben mag, denn as gibt noch weitene Les
vel. die entdeckt und durchiorscht werden wallen.
[es sind die Elementlevel. Du mupt Erde,
Lult und Feusr durchguere, und sogar
durch die Halle gehen. Disse Level kannst
[ durch Taren erreichen. die in den
A Grundleveln versteckt sind. Biswsilen sind
sie auch durch Tiaren miteinandear
verbundean, Da Furme viel Zauberkeafl
\ anwenden mufite, um dic Elemente 2u
¥ beherrschen, sind dicse Level schwieriger
2u 1ézen als die
Grundlevel. Auch die
Elemantlevel
unterscheiden sich
vonainander und
werdenDdich vor immer

wieder neue Probleme
stellen. Du siehst, es
erwarten Dich grofe
Gefahren. Doch abereile
nichts und denke nach!
Denn die Zeit ist nicht
auf der Seite des

Mrachen, Du hast unbegrenzt Zeit. inen Lavel zu
lasen. Du kannst also jede Situation erst einmal genau
untersuchen. Befolge diesen Rat denn viele Gefahren lassen sich durch Ukerlegung meisten und
nicht durch dkerailtas Handeln,

e ————

Die Spielelemente

Aul dem Weg zum Drachen werden sich Dir immer wicder Hindernisse
in den Weg sellen und Do wirst die unterschiedlichsten Balsel 1osen
missen. Die Losungen kdnnen hilfreich far Dich sein, Dir abar auch
das Leban erschwersn.

Eine sehr grofie Hilfe tar Dich werden die Kisten sein, diz Du (berall
findest. da Du sie auf vieltaldze Weise nutzen kannst. So izt es Dir
méglich, neue Wegs mit hnen zu baven, wis Treppen. dis zu solchen
hahergelepenen Stellen fohren, die Du sonst nur mit 2inem Ludthballon
erreichen kannst. Auferdem kannst Du die Kisten ins Wasser werfen und so Bricken baven, An
manchen Stellen ist das Wasser allerdings so tief, daf mehrere Rislen an der gleichen Stelle notip
sincl, um eine Insel 2ntstehen zu lassen. Bel einlgen Gewdssern ist dies nichl maglich, da ibre Ticfo
unermeplich ist. Um die Kisten zu stapeln stellst Du bis zu drel Kisten an der selben Stelle ab, Um
eine weiterz Kiste auf diesen Stapel zu stellen, muft Du hochspringen und die Kiste im Sprung ab-
satzen, Die Kisten eignen sich hervorragend als Wegspemren fir Fumaos Diener. Doch hier ist Vor-
sicht peboten, denn einige der Gegner kinnen  Gber Kisten hinwegspringen, sie wagtreten oder gar
wegtragen. Du solltest also standip auf der Hut sein. damit Dich sclche Kisten nicht treffen. Da Du
aber Furnos Geschdplen mil einer Kiste schaden zufigen kannst, sei es Dir empfohlen. immer sine
Kiste mitzufubren. Denn Du kannst mil thnen nach Deinen Gegnern werfen oder sie in deren Rich-
tung treten. Hinter den Kisten kannst Du auch oft magische Gegenstande finden, die dic Weisen
daort fir Dich verborgen haben. Es lohnt sich also, kelne Kiste unerforseht 2o lassen. Stell sie zur S
te und schau dahinter nach. Willst Du einen grofen Kistenstapel untersuchen, ist @5 [ar Dich am ain-
fachsten. standig pegen den Stapel zu treten.

[ kannst eine Kiste nur dort abstellen. wo ausreichend Platz far sie
ist. Meben den normalen Holzkisten gibt es auch Schatzkisten, dis
[Du zwar nichl aufmehmen kannst, die os aber in sich haben, Sie
enthallen Extrasymbole und Geld. Findest Du cine Schatzkiste, so
tritt dagegen, und bei jederm Tritt wird ein Symbol aus der Kiste
kammen, bis sie leer ist. Aber sel vorsichtig! Die gefullte Schatzkiste
verhalt sich wie eine Holzkiste, eine leere aber ist fir Deine Geaner
kain Hindernis mehr,

Besonders wichtig sind die Taren, die Du an vielen Stellen finden kannst. Eine Tor kannst Du aber
nur durchschreiten. wenn Du den passenden Schlissel dazu besitzt. Das bedeutet, der Schlissel
muft die gleiche Farbe haben wie das Tarschlof. Es gibt auch einen Schlissel, der Dir jedes Schloh
iffnen wird. Du erkennst ihn an den funkelnden Sternen. Far Toren mit Klinken brauchst Du keinen
Schlussel. Wenn D vor einer Tor stehst, genigt eine Jovstickbewsgung nach oben, um sie zu Sffnen
und zu durchechreiten. Du kannst einen Schldssel nur cinmal benutzen. Hinter den Tlren eraarten
Dich die unterschiedlichsten Dinge. Schon vorher kannst Du an den Ornamenten erkannen, um was
fiir ine Tar es sich handelt




1. TAUSCHGESCHAFT

Ein Harz fiber dor Tar seigt Dir, daf Du eine Prinzessin treffen wirst, die Dir
cin Tauschgeschalt anbietet. Bai lhr kannst Du gefundene Gegenstande goe-
pon andere lauschen, Diese neusn Sachen wirst Du im weitzren Verlauf Dok
nes Abenteuers sicher noch benatigen. Der Gegenstand, den die Prinzessin
aerne haben mochte, wird Dir unten rechts angezeigt. Unten links sl der
Gegenstand zu sehen. den sie dafir bietet, Blinkt der rechte Gegenstand,
dann muft Du ihn noch suchen und aufnehmen, Ansonsten kannst du mil ihr tauschen, wenn Do
das Zielkreuz mit dem [oystick auf das rechte Symbol bringst und den Knopf drickst. Du solliest
die Prinzessin jedesmal aufsuchen, wenn Du Gelegenhelt dazu hast, denn so kannst Du
herausfinden, nach welchen Dingen Du noch suchen muft. Wenn Du die Prinzessin wieder
verlassen willst, wahle "EXIT® an und dricke den Knopt.

2. SHOP
In den Laden kannst Du verschiedene Extras kaufen, mit denen Do Die
einige schwierige Passagen im Spiel sehr erleichtern kannst. Bezahlen muft
Du mit den Mianzen, die die Gildemeister dberall for Dich verborgen haben.
Unten links im Shop wird der Stickpreis des angewahlten Extras angezeigt,
wahrend Du unten rechts sehen kannst, wieviel Geld Du noch besitzt. Die Preise in dén emzelnen
Laden kénnen unterschiedlich sein, Einige verlangen sehr hohe Preize, in anderen w
wirst Do ginstig einkaufen konnen, Wenn ein Extra ausverkauft ist, so wird anstatt
des entsprechendsn Symbxals der Schriltzug YNO" angezeigt. Die Symbaole kannst
D durch Links— cder Rechisbewegungen mit dem Joystick anwahlen, Um den La-
den wieder zu verlassen, muft Du das Symbol "EXIT* anwahlen.

B ——

Es gibl noch dic Toren ohne Verzierung, Von hier aus kannst Do Stellen
areichen, die sich im selben Level befindan, Fuma hat sich visle solcher
Taren anlegen lassen, um schoell in scinem Beich umberrsisen zu kénnan
Ist zusatzlich noch ein Totenkopd uber der Tor zu sehen, so verbirgt sich
dahinter ein Durchgang zu einem der Elementievel. Das badeuted fur Dich,
nun hesonders vorsichtig zu sein. da diese Level schwieriger zu ldzen sein werden als dic
Grundlevel In der Repel wirst Du es nur dann schaffen. Zugang zu einem schweren Level zu
crlangen, solerm Du vorher ein schweres Ratsal pelst hast. In sinem solchen Elementleve] kannst
Du mil elwas Glack cin Passwort erfzhren, das Dic spater von Vorteil sein wird, Es lohnt sich, die
Laden in den Elementleveln zu besuchen, da diese ein dber ein besserss Angebot verfiigen

4. ORAKEL

Die Tar zu einem Orakel st mil einer Schriftrolle pekennzeichnet, Hier
erhaltst Du Hinweise, die Dir, wenn Du genau nachdenks), seigen, wie Tu
ainen Level oder eine bestimmte schwierige Aufpabe losen kannsk.

Befindet sich ober der Tor der Schriftzug YEXITY so ergiebt sich fir Dich
die Maglichkeit, von hier aus diesen Level zu verlassen, um den
nachsthaheren zu erforschen.

Als besondere Hilfe haben die Meister der Gilde an mehreren Stellen im Reich des Drachen
Schalter versteckt, Wenn Du sie umlegst. verandarst Du damit einzelne Stellen im Level. Ranken
spriefien aus dem Hoden und erméglichen es Dir, hoher gelegene Ebenen zu arreichen. Es kinnen
zich Dir Eingange zu Hohlen auftun oder Wepe entstehen. die vorher nicht vorhanden waren. Die
Schalter kinnen bisweilen unsichtbar sein. Du kannst einen Schaler
umlegen, indem Du an ibm vorbeigehst, Willst du den Schalter nach rechis
legen, muft Du von links nach rechts daran vorbeipshen
Sehr notzlich warden sich Dir die Luftballons ereeisen, D kannst sie
aufizlasen. auf sie springsn und Dich zu haher gelegenen Flattformen
tragen lassan. Allerdigs geht dem Ballon nach einiger Zzit dic Luft aus, so
dafh Du nicht beliebig lange auf lhnen stehen kannst. An eintoen Stellen im
Spiel gibt s auch Dornen und Stachel. an denen die Ballons zerplatzen.
Auf dem Weg zu Fumo wirst Du vigle, unterschiedliche Platformen -
beweglich oder unbewsglich — Gberqueren missen. Es gibt Holz-
plattformen, die nicht sehr stabil sind, aber Dein Gewicht halten. Do kannst
sie durchbrechen, indem Due vier Kisten gleichzeitig auf sie fallen Japt
Versuche finf Kisten zu stapeln, und trele dann die unterste weg, Andere
Flattformen sind so leicht gebaut, dap sie unter Deinem Gewichl zusammenbrechen. Sie lasen sich
auf, wenn der grofie Spieler Obar sie hinweg geht. Es gibt aber noch den kleinen Spieler .




In den Leweln des Fewers gibt es Wegs, die zus kleinen Flammen bestehen. Benutzt Du solche
Wege, verliorst Du von Deiner Energie. Aber auch hier haben die Zauberer ein wirksames Mittel
bercitgestelll. Sie erfonden einen Trank, doer wvor Merletzungen durch Feuer schitzt Sie haben
dicsen Trank in den blausn Gefafen fir Dich verborgen. Hast Du eines oder gar mehrore davon
aefunden, so wird Dir das Feuer cine 2eit lang nichts anhaben kdnnen.

Die Gegner

Erinnere Dich, Apprentice. nichts im Reiche Fumos ist so wis Du es kennst. Die gesamte Welt steht
unter seinem Bann, und alle Lebewesen sind ihm untertan. Mimm Dich also vor allem, was sich
bwiept, in acht, denn Dir ist nichts und niemand freundlich pesonnen. Vielen der dblen Gesellen
Fumos kannst Du ausweichen und Du solliest jede Berdhrung vermeiden. Einige von thnen sind so
glerig. dap sie sogar die Dinge fressen, die cigentlich MO Dich bestimmt sind, Also achte darauf,
Deine Extras elnzusammeln, bevor sie Dir verloren gehen. Es gibt aber auch solche Wesen, die
Dich gezielt angreifen werden. Du kannst Dich threr erwehren, indem Du sic mit Kisten bowirfst,
Einige kannst Du mit Tricks auf Platformen festsetzen oder gar zwischen Kislen cinspoerren,
Hilfreich sind die Bombchen, die Du unterwegs einsammeln kannst. Ohne selbst Energie zu
verlieran, kannst Du mit ihnen die Gegner schachmatt setzen.



Die magischen Gegenstande

Rie: Meister der Zaubergilde haben fir Dich folgende magische Gegenstdnde im Land des Drachen
verborgen. Du kannst sie alle wahrend Deines Abenteusrs einsammeln:

Gegenstancde mit dunklem Hintergrund: Diesse Gegenstande sind Tauschobjekte, dic du an
bestimmten Oren gegen andere Dinga eintauschen kannst,

Blaubeeren und Apfel: Dicse Frochle bringen Dir Punkle, wenn do Sie
ginsammelst, Dic Zaubormeister haben sle aber so veneilt, dap osie dir
gleichecitig den Weg welsen kénnen.

Manzen: Mit den Minzen, die Du auf dom Weg cinsammelst, kannst Du Dir in
den Laden Extras kaufen,

Schldassel: Du wirst unterschizdlich gefarbre Schlissel (prin. gelb und grau oder
blau mit Sternen) finden. Diese Gtfnen Dir ein Schilof in der entsprechenden
Farbe, Dem blauen Schldssel mit den Stemen wird keine Tir serschlossen
bleiben. leden Schlissel kannst R nur gin ainziges Mal benolzen.

Blaue Gefafe: Sie enthalten die rote Feuerenergie, die Dich vor dem Feuer
schitzl.

Blatter: Du hast fir eine begrenzte Zeit die Eigenschaften eines Blattes, Du
fallst lanpsamer und kannsl deshalk: weiter springen.

Sprungfedern: Mit den Sprungtedern kannst Du deine Sprungkraft enorm
verhessern. Wenn du eine aufgenommen hast. werden Deine nachsten zwanzig
Springe 7u Kraftsprimgen, Do kannst dann haher und weiter Springen als
normal. Es pibt zweicrlel Sprungfedemn: Die blaven, die Dich fanf Kisten hoch
springen lassen, und die reten, die es Dir eomaglichen, sichon Kisten hoch zu
springen. Hast Du Deine Kraflspronge verbraucht, kannst Do onor noch vier
Kisten hoch springen — wie immet.

Bambchen: Die kleinen Bdmbchen sind wirkungsvolle Mittel gegen die
Ungeheuer. die Fume auf Dich [osl3Pt. Du kannst sie legen. indem du einmal
kurz auf den Knopf driickst. wenn Du weder eine Kiste trdgst. noch in der Mihe
einer Kista stehst; dies ist auch im Sprung méglich. Die Bémbchen zinden nach
ciner kurzen Feit oder wenn ein Gegner sie berihrt, Dir selber igen sie kein
Lezied 2w,

Mannchen: Du kannst den Kleinen Sgieler einmal pro Symbcl aktivieren.

Luftballons: Die Lufthallons kannst De benutzen, um Dich auf hihergelagens
Ebenen tragen 2u lassen. Wenn Du den Knopf Tanger pedriickt 130, fllt sich der
Ballon mit Luft. Do behalst ihn sclange in der Hand, bis Do ibn mit einer
Jowstickbewsgung  nach  unten loslafs deoch ist der Ballon erst cinmal
aufeeklasen. verliernt er standig etwas Luft. Willst du (hn als ‘Aufzug benutzen,
solltest Du dies baachten

Kerzen; Mit den Kerzen kannst Du die Lebensenergie des kleinen Spislers
wicder aullillen.

Zauberstébe: Die Zauberstabe verleihen Dir Unversundbarksit. Leider halt inre
Wirkung nur recht kurz an,



Herzen: Findsst du ein Herz, so ist Dir cin Zusalzlebaen sicher.

Die Anzeigetafel

i Die Anzeigetatel betindet sich am unteren Rand des Bildschirms und gibt dir immer folgends
Infarmaticnen fvon links nach rachis) an:
Mg Murmmer des Lavels in dem Do Dich befindest

manch: Mit diesem Symbal kannst Du den Bdsen Monch, einen engen Froewnd Die Leboensenorgie des grofen Spielers. Verlierst Do Energie. wind das Gesicht von oben nach
Fumos, derart erschrecken, dafb er starr und steif wird vor Angst. Allerdings unten abgebaut.

erholt er sich nach einiger Zeit wisder von diesem Schreck, 5o daP er wieder ein e Anzahl der Leben, die Dir noch verkleiben.

gefahrlicher Gegner ist. Die Anzahl der Luftballons

Diie Anzahl der Bémbchen
Die Anzahl der noch verbleibenden Sprungfedem

Weiser Mann; Mit dem Zeichen der Zaubergilde kannst Du einfache Diener Ciie Anzahl der Flaschen mit Anti-Feusr—Ensrgie
Fumos stare vor Angst werden lassen. Auch dieses Zeichen hat leider nur sine Die Lebensdaver des kleinen Spielers. Machdem Du den kleinen Spieler aktivien hast, beginnt dis
beschrankte Wirkungsdager, Kerze allmahlich niederzubrennan

\ Drine: Punktzahl erhdoht sich mit jedem Gegenstand, den Do einsammelst um einen Punkt,

Frauengeslcht: Hiermit kannst D fir kurse Zeit alle Gegner erstarren lassen.
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