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LE LAI DE CELTIKA

Je m'appelle Niphrédil Célébrimbor et je suis Scalde depuis
mon plus jeune dge. Jai suivi le t enseignement des seribes
royaux et chanté les lovanges de nombrenx héros, qu'ils s appellent
Arthur, Lancelot, Robin ou Roland. Mais ¢'est wn tout autre chant

¢ J'entame pour vous nobles seigneurs et gentes dames, €
ce soir I'hydromel dont vous m’avez généreusement abrey
au long de cette veillée, onvre grandes les porics de ma mémoire,
et de nouveau le fracas des boucliers et les cris de batailles
hantent mon esprit. Oui ee soir, alors qu'an dehors soutlle la
bise et hurlent les loups, lai 10i vous conter un lai depuis
longtemps oublié par les hommes,

L’histoire d'un royaume béni des dicux, on tout n'était que
paix et harmonie, on les fées et lutins partageaient la vie des
marchands et paysaus de la maniére Ia plus naturelle qui soit.
Ce monde on la licorne avait sa place aux cotés du dragon, ce
monde ot la magie n’était qu'une force naturelle comme le vent
ou la pluie qui ce soir nous entourent, Ce
allume les yeux des enfants et enflam
Ce monde c'est CELTIKA, dont nous portons ch parcelle,
sO1 de nos mythes, Alors cherchez profond de vous
méme, au boui de vos révi nez vous, quand le monde
¢tait plus jeune, plus fort, souvenez vous nobles g,

ume prospere, qui vit en paix depu
rations depuis la « Guerre des Cimes » entre les Hommes-
oiseaux et les Gobelins des montagnes qui v connurent la défaite.

parfaite entente et seuls
s troubler cette
3 €

un co nissant les
peuples, un pour chaque race, et les décisions
du conseil sont respectées par tous car elles ont justes et bonnes.
La ie est encore jeune et les arbres 5
poissonneuses et les foréts retentissent des cr




me poudre de sa composition un cercle sur les
laboratoire pui: nel au centre, entouré de
jette un derni 8 3

¢ @ cette prospérité et ce mélange de cultures, les
itteignent des niveaux de perception incon
wque race apportant sa vision des choses, que les

Ia magie devient une science précise. Des écoles

B prononee
tion rituelle et disparait avee ses gardes dans un nuage

sont fondées, et parmi ces éeoles, celle de la capitale nomm
«AVALLON » est la plus prestigicuse. Le Maitre de celte école
le plus grand magicien du pays, mais depuis sa mort, un
sans nom s'est abattu sur CELTIKA.

Les passanis dans la rue entendent une détonation séche,
it de I'air se referme sur le vide laissé par les corps (éléportés.

plaine sur une petite ile de archipel de Ro-
¢l son groupe réapparaissent.

le grand Maitre avait deux éleves pareillement
i cs

chebrume, ESK

L'ultime confrontation a commen

les étendards claquent au vent, Voyez I'éclat des lames au soleil.

Sentez I'odeur dere de la peur qui fait les héros. Au loin, on
le roulement des tambours Gobelins et le eri lanel
cs Orques, Le DIEMOG est la et bientot il paie

- 1l sera vaincu ou CELTIKA sera sienne,

& noires, lorsqu’ un de

pe qui s'approche. S

mporte !

bus avez de plus cher: le

JGROM Déearlate ». Chacun ds
" de connaissances
> voit dans la
et de soulager les peines,

de la

Nobles seigneurs, écout

5,

philosophi . ESK
s e nouveaux myste

moyen de pe;

SOGROM, lui, a pour seule ambition de dominer ses semblables,
et de devenir I'égal des d

Tant que le Maitre ¢ , il pouvait cof
denx loves, 1 x ant la_confrontation est in
SOGROM s nagicien supréme
que ce it fon du Conseil. Celui
a done ch

Il va falloir se battre pour ce (11‘:
LA

rovaume de ( IKA .
Une bataille qui & jamais reste

une LEGENDE CELTIQU

les combats font rage dans tout le
sidera dans les iles de Rochebrume.

, tlispose
Le DEMOG a pris les de:
sur place chacun pourra t€léporter ses troupes ¢

des forteresses s il dispose de la puissance 1

Au soir du départ, ES est seul avee les sept .L.r;lc‘l_;ns
de sa garde. 11 a réuni m sae les ouvrages utiles qu'il a
trouvés dans la bil un manuel
des 1 de gu 3 le roi-gnerrier, > de sorts,
el un atlas des iles de Rochebrume




INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT ET
SAUVEGARDE

Instructions de Chargement
AMIGA 500/ 1000/ 2000 /3000

- Insérez la disquette « 1 » dans le lecteur interne de votre AMIGA .
- Allumez votre ordinateur

- 8i vous désirez commencer rapidement une partie et éviter la
présentation, cliquez deux fois sur le bouton gauche de la souris .

- Lorsque T'icone disk 2 apparait insérez la disquette 2

- Le menu principal apparait, cliqguez sur « start » pour commencer
immédiatement une nouvelle partie .

Sauvegarde d'une Partie

Pour sauver une partie en cours, il suffit de disposer d'une disquette
vierge formatée et de suivre les instructions suivantes :

— Revenez au menu principal (en cliquant sur icone « parchemin »
r I'écran stratégique)

— Une fois le menu principal affiché, retirez la disquette 2 du lecteur.
— Insérez votre disquette de sauvegarde (formatée) puis cliquez sur
« save ».

— Quand le voyant du lecteur de disquette s'éteint, retirez la disquette
sauvegarde et introduisez la disquette 2.

— Vous pouvez reprendre la partie en appuyant sur « start ».

Pour Charger une Partie Sauvée

— Revenez au menu principal.

— Insérez la disquette sauvegarde a la place de la disquette 2.

— Cliguez sur « load ».

— Quand le voyant du lecteur s'éteint, retirez votre disquette sau-
vegarde et insérez la disquette 2,

— Cliguez sur « start » pour commencer votre partie 1a ol vous I'aviez
sauveée,

ATTENTION :

On ne peut sauver qu'une partic par disquette de sauvegarde utilisée.

LES ICONES

Sur les différents écrans du jeu, vous trouverez des icones vous
permettant d'obtenir des 1nlnrm(|[|u|h ou de commander vos legions.

ATTENTION :
En cliquant sur le bouton gauche, vous sélectionnez une icone.
2n cliquant sur le bouton droit, vous annulez un ordre.

Ecran Stratégique

* Parametres

Cette icdne vous permet d'aceéder au menu principal, de changer les
données de la partie (nombre de joueurs par exemple) ou bien de
sauvegarder ou charger une partie .

* Passage a 'écran tactique

Cette icone vou

permet de passer & I'écran tactique, méme n'y
a pas d'ennemis sur votre hexagone. Ainsi, vous pourrez créer de
nouvelles un: dans les hexagones chiteaux et cromlechs ou organiser
votre défense sur n‘importe quel hexagone, Vous pourrez alors sur
I'écran tactique placer vos troupes sur les hexag(:ne» de votre choix.
eront ces positions jusqu'a ce quielles soient attaquées.

* Construction de chateaux

Vous ne pouvez utiliser cette icdne que si vous possédez an moins
2000 points de magie. C'est en effet le prix & payer pour construire
unc forteresse. Cliquez sur I'hexagone de plaine ol vous voulez
construire puis cliquez sur cette icone, vous verrez alors surgir de
terre la forteresse.

Attention : on ne peut construire un chéteau que sur une plaine.

* Information

En cliquant sur une légion, puis en cliquant sur celte icone, vou
pouvez passer en revue les unités composant cette légion. Ces uni
apparaitront en haut de la fenétre principale, et vous pourrez va
leurs earactéristiques en pointant le curseur sur chacune. Les deux
colonnes de chiffres indiquent la valeur actuelle et la valeur maximale
possible d'une caractéristique.




* Mouvement

rmet de déplacer une troupe en lui indiquant le
uffit de cliquer sur la légion & déplacer, puis de
ne déplacement (ou de cliquer deux fois sur la légion)
el ensuite de cliquer sur I'hexagone ot vous voulez déplacer la légion.

Ceite icone 1(;“»« P
i1}

Attention : chague terrain cofite 1 ou 2 points de mo (ces
colts sont doublés pour les légions comprenant un monstre lent).
Chaque légion posséde 6 points de mouvement, Une fois le curseur
hotte apparent, vous pouves soit désigner I” hexagone destination soit
cliquer sur la légion pour la réorganiser.

* Séparation

Cette ictne vous permet de scinder en deux une légion. Sélectionnez
d'abord la légion a diviser, ensuite cliquez sur 'icine séparation. Vous
verrez alors clignoter les hexagones ofl vous pouvez envoyer une
partie de la légion.

Indiquez I'hexagone de votre choix, apparaitrons alors deux mny‘u
de cases, celle du haut représente la partie de la légi
place el celle du bas, la partie qui va se déplacer, Au départ la r angée
du bas est vide, pour la rvmpllr il suffit de c-hquol sur une un 5

r une case de ngée du bas, En transfé
sur la rangée du has vous ne séparez pas la 1égion, vous la réorganise:
(elle se déplace quand méme),

Ecran Tactique

Les caractéristiques

e chaque ¢oté de I'éeran tactique vous pouvez voir une colonne de
6 lednes auxquelles correspondent des chiffres
Ce sont les caractéristiques de 1'unité sélectionnée.

* La dextérité

Cette caractéristigue représente le pourcentage de chance qu'a Funité
de toucher une cible ou de réussir un sort.
La dextérité de 1'unité augmente en fonction de I'expérience acquise.
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* La force

Lorsqu'une unité touche sa cible, elle inflige des dégats qui dépendent
dircctement de sa foree. La force angmente en fonction de Pexpérience

* Les actions

lequo unité dispose d'une ou deux actions par tour de combat,
Action » signifie un déplacement d' un hexagone ou le lancement
d'un sort, d'une téléportation, d'une incantation ou une transformation

* L'expérience

de victimes réalisées au combat.

Cette icone vous indigue le nnmbrn
Chaque ennemi tué rapporte ement un point d'expérience.
Cetle expérience permet automatiquement d'augmenter la dextérité,
la force ou le niveau de magie de lunité. Un ennemi mourant de
maladie ne rapportera pas de point d'expérience, de méme si 'unité
tue un allié,

* Le niveau de magie

Pour pouvoir lancer des sorts il faut avoir au moins un niveau de
magie. A chague niveau correspond un sort. Il y en a quinze en tout.
Il est possible d'augmenter ces niveaux de magie en gagnant de
l'expérience ou en pénétrant sur un hexagone pentacle. Certains sorts
font perdre momentanément une partie ou la totalité des niveaux de
magie, vous empéchant ainsi de lancer les sorts correspondant.

* Les points de vie

Les points de vie mesurent la vitalité de l'unité, & zéro, I'unité est
morte, Chaque unité récupére de ses blessures plus ou moins vite
entre les combats (le climat de U'ile oi vous vous trouvez influence
cette récupération).

On peut aussi récupérer des points de vie gric des sorts. La barre
orange située au dessus du nom de 'unité, représente aussi ses points
de vie,




Quitter ’Ecran Tactique

Vous pouvez revenir sur I'écran stratégique, uniquement s'il n'y a pas
d'ennemis sur I'écran tactique. Une fois que vous avez effectué toutes
les actiol sulues sur Pécran tactique, cliquez sur cette icone pour
revenir a la carte générale

Contréle par I'Ordinateur

En cliquant sur cette icone, vous passez le contrfle, pour la durée
du combat, & l'ordinateur. Celui ci gérera vos troupes jusqu'a ce que
l'ennemi soit détruit. Vous pourrez ensuite reprendre le conirdle. En
appuyant sur « esc » l'ordinateur vous redonne le contrdle a la fin du
tour su

Jeu rapide - Jeu lent

ce type de jeu
s les combats
du jeu lent au

Par défaut, le jeu est fixé sur la vitesse lente. Dan:
les animations des personnages sont nombreuses r
sont plus longs . Vous pouvez a votre tour bascul
jeu rapide en cliquant sur cette icone.

Passer son Tour

Lorsque vous avez terminé toutes les actions que vous pouviez
treprendre, vous devez passer votre tour en cliquant sur cette
Lorsque vous étes seul sur l'écran tactique, il est inutile de passer
valre tour, vous pouvez effectuer autant d'actions que vous le voulez.
De plus, le tour est passé automatiquement lorsque toutes les actions
possibles ont été réalisées.

Les Touches Fonctions

Un cer
les par

n nombre de touches fonetions peut étre utilisé pour ré
métres du jen uniquement lorsque vous étes en mode tactigu

P: Met en pause le je

Espace : Sélectionne automatiquement le dernier sort que vous avez
laneé, il faut avoir le curseur sur un magicien qui peut lancer ce sort
et eliquer deux fois tout en maintenant la barre d'espace enfoncée .

. Rappuyez dessus pour relancer la part]

CTRL + DEL: Ces deux touches utilisables seulement en mode
tactique vous permettent d'abandonner un combat. qui tourne mal en
détrwsant entierement votre légion. Ceci # I'avantage de faire gdagner
du temps quand l'issue fatale du combat est certaine .

CTRL + R: En appuyant sur ces deux touches vous abandonnez la
partie et revenez a la carte générale sauf si vous étes sur Ia premiére
carte a un joueur auquel cas vous revenez au menu .Vous pouvez

ainsi recommencer une partie mal engagée .

F1: Cette touche a la méme fonction que l'icone sablier, Elle active
ou désactive le jeu rapide.

F2 : Cette touche vous permet de disposer automatiquement les unités
présentes autour du pentacle, elle ne peut pas étre ufilisée en combat.
Elle est surtout utile associée & la barre d’espace pour créer rapidement.
des légions du méme type d'unité .La procédure dans ce cas est la
suivante : En maintenant la barre d'espace et la touche F2 enfoncées
simultanément et en cliquant deux fois sur un magicien capable
d'incanter, vous créerez un personnage identique 4 celui créé pré-
cédemment. En maintenant la touche F2, vous dégagez automatique-
ment le pentacle. Si vous n'avez plus assez de points de magie pour
repéter l'opération, vous devez choisir une nouvelle race,

F3: En appuyant sur cette touche, vous activez le mode « flash du
personnage » qui vous permet de mieux situer 'unité que vous allez
sélectionner. En effet, quand le mode « flash » est activé, 'unité tui
se trouve sous votre curseur souris « flash » si elle a encore des points
d'action & dépenser.

F4: Cette touche vous permet de choisir le mode de cliquage sur
I'éeran tactique. Vous avez le choix entre deux modes: soit vous
cliquez sur I'unité, soit vous pointez votre cursewr sur I'hexagone.

F5 : Supprime les animations des unités durant les combats
ainsi d'avoir un jeu plus rapide.

F7: Supprime les ambia
gardant les bruitages.

b permet

:es sonores des écrans tactiques tout en




LES LIEUX MAGIQUES

Dans le monde de «:PLI‘I( LF(:E‘JDb» existe une force

I, origine de cette force se a planéte. Elle permet
a ceux qui savent 1'utilis poser de pouvoirs dont certains sont
terrifiants et d'autres merveilleux.

La magie jaillit comme une source en des endroits trés précis.
Il peut s'agir de sources naturelles appelées « Cromlechs », qui sont
adorés par les Sauvages depuis des générations. Il peut au:.sl s'agir
de sources artificielles fortifiées par 'homme et que I'on trouve dans
les chiteaux. Enfin, il exisie une certaine quantité de magie dans
Patmosphére qui est utilisable par tous les Magiciens, Les Magiciens
agissent comme des piles & magie, ils accumulent I'énergie et la
restituent sous forme de sorts quand ils en ont besoin, de plus, ils
peuvent en faire profiter leurs confréres si £55aire.

Le controle d'un chiteau est trés important car cela permet
d’accumuler plus vite I'énergic magique (mesurée en points de magie)
et ainsi de lancer plus de sorts ou des sorts plus pul its. Au contact
de I'énergie d'une source naturelle (Cromlech), un Mal.,m T VoIt Ses
pouvoirs augmenter (il gagne deux niveaux de magie).

Les Cromlechs

Les lieux les plus riches en magie sont les « Cromlechs ». Mais
sources naturelles sont considérées comme tabou par les Sauvag
Ceux-ci vénérent la magie sans 'utiliser, depuis des gén ions, ils
entretiennent les sanctuaires-pentacles. Ce contact prolongé avec la

force magique a pen i peu engendré leur mutation. Ils ont perdu leur
apparence humaine pour devenir soit des Kobolds soit de redoutables
ine

e. Ils attaqueront

Pour le Sauvages
férocement les Ma
Détail important, les
Sauvages ds il
Les oceuper permet d'éviter I'intrusion de ions fraiches. N'oubliez
pas que les Cromlechs augmentent le niveau de magie de ceux qui
trouvent, (2 niveaux supplémentaires jusqu’au potentiel maximum)
et fournissent 150 MP par tour.

la_ magie ne doit pas étre util
iciens et lours allic
« Cromlechs » sont les portes dentrées des

Les Chateaux

Les chiateaux ont deux fonctions, ce sont des ouvrages défensifs et
en méme temps des sources de magie supplémentaires. Comme lieu
de défense, le chateau présente plusicurs avantages
- Le propriétaire du chiteau peut invoquer de nouvell
cours de combat.

5 troupes en

- Le chiteau et ses alentours immédiats s
venant de Uextérieur (I'attagquant ne peut pas utiliser de mag
prendre le chateau en combat corps A corps
- Les troupes 4 Vintérieur du chateau ont I'avantage du premier coup
quand elles sont attaquées par des troupes venant de 'extérieu

Le deuxiéme intérét du clmwau est qu'il fournit 50 points de magie
par tour @ son propriétai ne faut pas oublier que la
construction d'un chateau coite 2000 points 1!, Enfin les chateaux
ne peuvent étre construits que sur une plaine.

protégés contre la

agie
il doit




TRAITE DE MAGIE

Les Sorts

Pour ouvrir les boites d'icines de sorts vous pouvez au choix cliquer
deux fois sur un magicien (ayant au me niveau el des points
de magie) ou cliqguer une seule fois sur le magicien (votre curseur
se transforme en botte). Déplacez le curseur vers le haut de I'écran
et vous verrez apparaitre les icones de sorts. Pour sélectionner un
sort cliquez sur ne correspondante. Vous pouve inuler une
séleetion en cliquant sur le bouton droit.

* Boule de feu

Niveau: 1 Codt: 5 MP Direct

Ce sort est le b.aba du magicien. st le premier sort véritablement
puissant que l'on confle aux étudiants en magie quand ils quittent
Iécole. Par son biais, il est possible de faconner une parcelle d'énergie
magique en une boule de feu de la taille d'un pamplemousse, Celle-
ci prend la direction désignée par le magicien, c'est un sort peu
cofteux (5 pts) et il pmn fuer un adversaire affaibli
Son seul inconvi : il est stoppé par tout obstacle se trouvant sur
sa trajectoire. De plus ce sort ne réussil pas & tous les coups, les
chances de r(-u.»sit.n dépendent de la dextérité du lanceur.

* Faiblesse
Niveau : 2 Colt: 5 MP Direct
Comme son nom l'indigue, ce sort affaiblit la vietime. Il diminue les
dégits qu'elle inflige en combat, Son utilité est équivalente a celle
du sort de maladresse.

# Maladresse

Nivean : 3 Coit MP Direct

Ce sort est surtout utilisé par les magiciens facétieux pour rire aux
dépens des aubergistes apportant des consommations, ma peut
avoir une certaine utilité en combat. En effet, toute créature victime
de cet enchantement est saisie d'un tremblement irrépressible et voit
sa dextérité diminuer et son habileté au combat grandement réduite.
Ce qui peut lui étre fatal. Comme pour la boule de feu, il faut une
trajectoire libre du lanceur a la cible.

* Inexpérience

Niveau: 4 Col

50 MP Direct

Ce sort entraine une amnésie de la cible, celle-c
a appris au cours des combats précédents. La victime perd ainsi une
partie des bénéfices qu'elle peut retirer de son expérience récente
(gains en force, dextérité et niveau de magie). Cetle perte est pe
manente. Ce sorl est particulierement efficace contre les magiciens
el les guerriers chevronné

oublie tout ce qu'elle

* Qubli

Niveau : 5 Colt: 500 MP Direct

Ce sort est une version plus spécialisée et ph sante du précadent.
La vietime oublie TOTALEMENT ses conl nees en magie et devient
incapable de les utiliser pour toute la durée d'un combat. Si le lancer
de ce sort est raté, la victime perd quand méme un niveau de magie.
Clest le cauche agiciens qui tenteront de le lancer en premier
ur leur adversaire s'ils en ont les moyens car le prix en cst trés
élevé en MP.

* Virulence

Niveau: 6 Coit: 40 MP Indirect

Ce sort est une véritable horreur, la victime est atteinte d’une maladie
foudroyante (mais non contagieuse}, gucr ble seulement par un
sort de Soins. A chaque tour de combat, la victime perd 5 points de
vie. Dés que l'on quitte 1'écr ce dz-r‘nmpw ‘arréte pour
ne reprendre que lorque 1'on y revient et ce jusqu'a ce que le malade
S0l soigné ou meurt

* Contagion

Niveau: 7 Coiit: 50 MP Indirect

Ce sort n'entraine pas directement la mort, il est par contre Lré:
contagieux et transmissible par simple contact. Toute unité enneini
ou amie passant a coté du malade, est ~.u:oep(lk.)]c dc contracter le
virus, Celui-ci i Uinvel de la virulence n'est actif qu’ en dehors (IL"‘
combats tactiques et ne s'arréte que lorsque la victime n'a plus qu'un
point de vie faisant d'elle une proie facile. C'est un sort qui doit étre
anié avec précaution car il peut se retourner contre celui qui aura
lancé. La encore, un sort de Soins permet de guérir la créature infectée.




# Invisibilité

Niveau : 8 (

it : 60 MP Personnel

Ce sort est Lre

efficace pmu se soustraire quelques temps aux attaques
de U'ennemi. En effet, la créature visée disparait et ne peut plus étre
attaquée de quelque manicre que ce soit. Elle ne peut plus agir non
plus sur l'extéricur. Ce sort dure pendant 9 tours de combat, ensuite,
la créature réapparait au méme endroit si sa légion n'a pas effectué
un déplacement stratégique entre-temps et que Fhexagone n'est pas
occupé par un allié. A noter qu'il n'est pas possible de rendre invisible
une créature malade, isolée, transformée ou paralysée,

* Soins

Niveau : 9 Coit: 70 MP Indirect

Ce sort est tres utile pour redonner des forces a des unités blessées
ou malades. Si on le lance sur une créature en parfaite santé, celle-
ol verra ses points de vie augmenter au dela de la normale pour la
durée d'un combat, A noter qu’ une eréature ne peut pas se soigner
elle méme. Ce sort guérit des virulences, contagions ¢t autres poisons.

* Vampirisation

Niveau : 10 Cout : 80 MP Indirect

Tres puissant contre un adversaire a sang chand, ce sort permet au
Janceur de pomper Pénergie vitale de la victime a son profit. En effet,
les points de vie de la eréature visde sont abaisses
ux du lanceur augmentent. Mais attention, lancé sur une créature
ang froid ou dépourvue de sang, ce sort produit un effet inverse,
et alors malheur au magicien dtourdi!

De plus une fols & 99 points de vie, une créatur
ve sort,

e peul plus utiliser

Paralysie
Niveau : 11 Cont: 100 MP Direct

Ce sort de haut niveau paralyse entierement la victime qui ne peut
plus ni combattre ni lancer des sorts, i se déplacer, Elle devient a
la fois un obstacle a la p on de ses alliés et une proie facile
pour ses ennemis. 1l ne lui reste plus qu’ & faire ses derniéres pricres
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* Dépistage

Niveau: 12 Cont: 50 MP Indirect

Ce sort permet de savoir qui dans la légion est atteint d’une maladie
contagicuse, Quand ce sort est lance, malades se signalent par
une petite téte de mort qui s'éléve au dessus d'enx, Ensuite a vous
de chaoisir si vous voulez soigner ou envoyer chez |'ennemi les cre
touchées

2
3

Y

* Tre Divine

Niveau : 13 Coit: 150 MP Indirect

oupe d'ennemis rapidement,
ssant contre un adversaire
sents sur la carte tactique, lew

pour se débarrasser d’| un
: Sez colteux et moins
nmquu appe tous les ennem
enlevant 15 points de vie chacun.

* Foudre
Niveau : 14 Coat: 100 MP Indirect

Ce sort permet de frapper une eréature & l'aide d'un coup de foudre
qui lui inflige des dégats considérables. Seuls les monstres les plus
PUissints peuvent esperer suvivee i un coup de foudre mais le denxieme
est toujours 1.

* Feu Fatal
Niveau : 15 Cout: 400 MP Indirect
Cest le sort ulumx-

ol qu'il se trouvi
aux ennemis les )lu.s d

\gereux,

Les Ritue

* La téléportation

Niveau: 3 ou + Cout: 20 MP

Utilisable uniquement sur I'éeran tactique, la téléportation permet de
passer instantanément d'un point & un autre de 'éeran. St un sort
1_nm utile pour échapper & un encerclement ou pour attaguer i Corps
a corps un adversaire éloigne.
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s de téléportation. A un bas niveau de magie, la
applique qu'au lanceur, & un haut niveau, on peut
aussi téléporter des eréatures allides (icone téléportation, est alors
de counleur rouge’ !
11 faut alors apres avoir eliqué sur Uicone téléportation, désigner la
créature a téléporter avant de désigner Uendroit oil la téléporter

La téléportation est une Jativement nouvelle sur CELTIKA
el certains magiciens ont fois lorsque l'on se tél mE.L'
en certains endroit olés on esl 1:apno par un mystéri
Toutefols 'académie de magic d'Avallon n’a pas encore
théorie,

Selon certains érudits (Eriabluag Ciredert en pamuuhu} les cases
isolées disposeraicnt de lois physigques trés particulieres.

confirmé eette

* L'incantation

Niveau: 6 ou + Coi ariah]

ssant qui vous permet
appelée

L'incantation est un :l magique tre
d’appeler & votre aide des créatures allié
ra puissante plus le cofit en magie sera important.

Pour incanter il faut se trouver sur I'éceran tactique dans un hexagone
adjacent 4 un pentacle {un pentacle est un hexagone contenant une
étoile encerclée), cliquer sur le magicien puis sur Ilcéne incantation.
Suivant le niveau du magicien ¢t le nombre de points de magie a
votre disposition, vous pourrez choisir la créature qui va apparaitre
sur le pentacle,

Attention | vous étes Luml'aﬁmmturuspxts ntes sur I'écran tactique,
tenter dincanter une neuvieme déclenche la colére des dicux, et alors
gare a la foudre...

* La transformation
Niveau: 6 ou + Coit: Variable Indirect

La transformation est trés utile pour surprendre un adves
transformant un simple soldat en Cyclope par exemple. La cré
transformée prend les cal tiques de la forme d[ml elle réve.
Cette transformation ne dure qu'un combat. Dés que
I'écran str:u(-,,muv la créature reprend sa forme vér
ant si vous

I
otes hles car le temps d'un
volre vitalité, Par contre, vous ne gardez pas
nnuw]!u forme. On peut retransformer

mmlliul vous retrouves
I'expéric i
un personnage déj

PEUPLES DE CELTIKA

Les Sauvages
* Les Kobolds

Ils constituent la majorité de la population indigéne. Humains a1 origine,
les Kobolds ont muté au contact de la magie et au fil des générations
pour devenir de s mi-hommes mi-béte:
Adorant la magie comme une divinité, ils lui ont élevé des sanctuair
appell a Cromlechs » et considérent que I'on ne peuat utili
magie sans étre souillés. Pour eux le mal est ine:
et autres sorciers qui prétendent mai
Tls attaguent sans pitié toutes créatures associées aux magi

* Les Wolfens

la
¢ par les magiciens
er les pouvairs de leur déesse.

Loups importés & l'origine avec les ancétres humains des Kobolds,
les Wolfens ont ensuite muté eux aussi. Ils ont adopté la station
debout et développé une forme rudimentaire d'intelligence. Par contre
ils ont conservé leur force, leur endurance et leur instinct de chasse
primitif. Tls sont d'une loyauté sans faille, envers leurs Maitres-Kobolds.
Hs constituent les troupes de choe des indigénes, possédent le meilleur
armement ¢t meéme isolés peuvent étre dangereux.

* Les Serpents

Ces énormes reptiles sont originaires ck. cette région. On ne les trouve
que dans ces iles pmdwr-s ce sont de véritables machines a tuer. Leur
Iun:.,ucu est de 4 ou 5 m i lige adulte, et ils sont munis de crochets
nin de la taille d'une dague. Ces crochets vous injectent un poison
qui vous tue en quelques rounds (seul un sort de Soins peut vous
sauver). Enfin ils sont rapides comme 1'éclair.

av

* Les Minos

Mutants parmi les mutar les Minos sont les rejetons de Kobolds
qui se sont trop exposés a la magie dans les sanctuaires.
Mi-hommes mi-taureaux, les Minos sont des étres pacifiques et vé-
g(\mnm . Ils mesurent environ 3 métres de haut pour un poids de
500 kg. Bien que de nature placide, ils se mettent parfois en colér
Ils sont alors pratiquement impossibles a stopper sans l'aide de la
magie. Leur seul point faible (en dehors de leurs connaissances limitées
en plw |qun‘ maoléculaire) réside dans leur vitesse qui est proportionnelle
apaciiés intellectuelles
Les \Iums sont drogués pour le combat par les Kobolds qui leur font
ingurgiter une herbe hallucinogene appelée « vachfol »
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De plus, leur 6 sans faille et leur manque d'esprit eritique vont
Les Troupes du DEMOG droit au ceeur du DEMOG. On raconte que certains squelettes se font

- 1 . passer pour de simples cadavres afin de micux surprendre leurs
Les Gobelins adversaires.

ide, au faciés canin, m
Dédiés depuis toujours au mal, i
faibles et couards mais trés prolifiques et d’une
hornes. Ils constituent le gros des troupes démoniaques. 51 Le souffle de ¢ plus d'un Chevalier,
pietres combattants mais leur nombre peut les rendre dangereu D'une envergure de 6 m, leurs ailes leur permettent de parcourir
un adversaire isolé et sans magie. rapidement de grandes distances.

. ! ("ul la promesse de leur livrer un butin en picce:

Les Orques a1 DEMOG de = allier A ces Gupides: oréaRires,

Leur cuirasse ¢paisse allide & leur force physique font d'eux de
redoutables combattants qui connaissent rarement I'échec

Les Gobelins sont une race human
environ 1 m 50 pour 50 k,

* Les Dragons

5 monstres a réduit en cendr

d'or qui a permis

Cette race

CLé erd le DEMOG pour contrer I'appa
Ordres f‘hevulm é les troupes de Gobe
Orqu es i la musculature impre:
Ce sont les :nltlah d'élite du DEMOG et ils ne connaiss
peur. Ils manguent toutefois un peu de discipline et ont la désagréable
habitude de passer leurs nerfs sur les Gobelins qui sont sous leurs
ordres.

* Les Démons

ar le DEMOG lui méme. 11
nvacation d'un tel étre est

Leur nom n'est que rarement prononcé
est synonyme de peur et de désolation. 1
trés colitense en magie. Les Démons sont la quintessence méme du
mal. Dotés de pm:wmwt( "une force « démoniaque », ils ne connaissent.
pas la défaite. Ils n'obéissent au DEMOG que paree que leurs intéréts
sont communs, Dés que le DEMOG tiendra la vict Mpresseront
(“ll\l"‘“‘ el ne o de demander leur part du butin (payable en ames innocentes),
elu-cl e
g0 P

* Les Sorciers

Apprentis-Demog, les Sor sont avides de
révent que d'une chose : prendre la place du DE!
parfaitement conscient de la situation
débarrasser des rivaux un peu trop doués en leur confiant des missions-

suicides. Il n'en reste moins que les Sorciers sont potentiellement |
trés das car ils survivent a ply combats, leur magie

peut atteindre ou méme dépasser en puissance celle du DEMOG.

Les Troupes d'ESKEL

* Les Soldats

Il s'agit surtout de | s enrdlés de force (pour leur bie
pauvrement équipés. Leur moral ost assez |

) et

* Les Trolls s et se sont de pietres

mbattants
Ce: €8 ne pensent qu'a une chose, manger, et ils ne sont pas Le seul ntage est leur faible colt d'invocation. 1ls servent en général |
difficiles. Quand ils mettent la main sur un ennemi, ils commencent comme gardien de dunraux éloignés de Ja ligne de front el comme
par I'attendrir a grands coups de SUe, sans se soucier des coups « garniture » autour des troupes plus aguerries. Toutefois il ne faut
que P'ennemi peut porter dans leur cf . Une fois 1'ennemi pas. uu;,h;,m le hommes apprennent rapidement et que
a point (¢'est a dire mort) consomment sur place, C'est la seule icurs combats ils peuvent devenir trés puissants.

tactique que leur petite cervelle ait pu développer
pas d'effic

ais elle ne mangue

* Les Lords

* Les Squelettes

La fine flev la chevalerie du royaume de CELTIKA s'cst regroupée
dans l'ordre des Lords. Ils constituent le de lance de I'armée
celtique. Trés bien équipés, les Lords sont protégés par des armures
de plagues et utilisent la lourde épee batarde ainsi que I'écu. Ils
dédaignent la l\’h\f.( COons ant que ¢'est une arme de liche malgré
le respect qu'ils doivent & ESKEL,

Il s'agit des restes des Apprentis-Demog qui ont raté les missions
suicides dont nous parlions plus haut. Le DEMOG étant un grand
sentimental (si! sil), il aime s'entourer des squelettes de ses plus
fidéles éléves. Surfout gque ceux-ci ont conservé des aptitudes au
combat et & la magie.
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# Les Magiciens

Ces jeunes intellectuels sont engages dans la lutte par idéalisme.
Is de riches familles marchandes, |l'|| s études dans les grandes
coles de magie les ont plus habitués a lutter contre la mig ¢ que
contre un I|uII affamé. En combat 11» snul néanmoins meilleurs que
les soldats, grice & leur équipement et leur fanatisme, Leur habitude
pour les études fait qu'ils apprennent rapidement de nouveaux sorts
survivent aux combats.

* Les Cyclopes

Le peuple Cyclope est de nature paisible et rares sont cenx qui sont
usu fous pour troubler leur tranquillit(- ous une apparence bourrue,
les Cyclopes sont des poétes el des j Ji rdiniers. Ils ont un grand sens
des. re«pmm\hlh[e-. et se sont engagés dans la lutte contre les forces
du mal avee une grande énergie. Toutefois 1z pidité n'est pas leur
principale qualité.

Heureusement comme le dit le proverbe eyclape « une grosse baffe
lente vaut mieux que deux petites rapides »,

* Les Anges

Ces hommes-oiseaux que la pnpulunu erédule de CELTIKA a pris pour
des mwovés des dieux, habitent le plus souvent les hautes montagnes
du pays o ils étudient les arcanes umgu]ue‘s e mulllum Toutefois,
le roi de ce peuple a une dette envers ESKE lui-ci I'a sauvé des
griffes d'un dragon alors qu i peine sorti du nid.

C'est en reconnaissance de u-:ll- dette que les Anges combattent
aujourd’hui aux corés des celtes.

* Les

Hydres

vent habituellement dans les marais ol elles se nour-
agquatigu ons de leur présence se trouvent
ns une lutte au nw]umnq qu ancestrale les opposant aux Dragons.

effet ceux-ci 1 nds des ceufs d'Hydres et ont par le
passé pillé de l\(llllthUhl‘h Couve

Ces créatures
et de plante

* Les Archanges

mystere le plus total plane sur Iom,mc de ces ;,mnrla anges sans
visage. Les hommes-oiseaux eux: mémes prétendent ne rien savol 5
Archanges. Les rumews les plus folles courent sur leur
envoyés des dieux, peuple oublié, demi-dienx voués a la dest
des Démons..
ESKEL est le seul sans doute &
Archanges sont dotés de pouvoirs eff
Démon ou d'un Dragon relativement

naitre la vérité. Toutefo
nts et peuvent dispose
ilement.

ATLAS DIl ROCHEBRUME

Les Iles

L'archipel de « Rochebrume »
chacune possédant ses caracté
(!emugl aphiques.

En effet, certaines sont d'un relief tourmenté et peuplées de hordes
(!' .\uva;,t.' d’autres sont composées de marais putrides et infestée
s du DEMOG . e chose est certaine, le DEMOG a de 'avance
sur vous et plus vous avancerez dans la :unqném des iles plus les
armées auxquelles vous serez confrontées seront puissantes et nom-
breuses.

de

différentes,
iatiques et

sl composeé ile:
stiques geographigues

Les Types de Terrains

* La plaine

C'est le terrain le plus répandu sur ces iles, de grandes étendues
d’herbe ou de sable. La pl.um' n'apporte que peu dm‘\nu\;.u»- stra-
tégiques, excepte de élévations de terrain ob ici et 12 un arbre
solital peut servi de couvert contre les sorts directs. Par contre
c'est un terrain facile a traverser et idéal pour construire les chateaux.

Les foréts

Les bois el foréts des iles de Rochebrume offrent de nombreux abris
a ceux qui favorisent 'embuscade comme tactique de combat, Ce
bosquets sont sillonnés de ¢h i iettent aux légions de les
traver LT bAn et

Aoires de leurs so
se perdre dans le

* Les collines

Ce type de t n est surtout intéressant comme ;:(mllnn défensive.
Pour en tirer parti, une légion devra prendre soin de s’y installer
avant l'arrivée de 'ennemi. En plagant ses unités sur les nombreux
monticules qui parsément ces endroits, un fin LP,'(‘ esl assuré
d’obtenir le premier coup dans les combats corps mp» (ef chapitre
IX)




* Les marais

s le cimetiere de nombrenses
combat pour les Magiciens.

tilents ont é1¢ par le pa:
Iégions, Ils offrent de bons avantages ¢
Le terrain est en général dégagé et le nemis qui ne dispos
de la téléportation sont souvent obligés d'emprunter des chen
tortueux pour atteindre leurs cibles. Cependant, ces mémes chemins
ont tendance a ralentir la progression d'une légion en mouvement
stratégique.

es cloaques pe

* Les montagnes

Les montagnes de Rochebrume sont de formidables barr consi-
dérdes comme trés dangereuses. En effet, elles sont réguliérement
balayées par des orages tre Clast quoi il est déconseillé
aux légions d’y combattre & moins qu'elles ne soient dans une situation
érée. Dans ce cas les orages peuvent savérer dtre également
s e la derniére chance. On a vu des Iégions entiéres décimées
par la foudre au moment oi elles allaient vaincre un ennemi bien
férieur en nombre.

26

MANUEL DU ROI-GUERRIER CUGEL

Ce nuel & été retranscrit par Isucho le pieu, a partir des
mémoires clu (-ph\hm it r qui fonda le rc-y‘\umo de CELTIKA. 11
suite de conseils tactiques et stratégiques, mis a

Jour réguliérement par les meilleurs généraux du moment.

SSeZ LWL Inouvement i porté
c!cfcnsc en reconnaissant le terrain tag
de maniére a recevoir l'ennemi dans la meilleure pos
Vos troupes diseiplinées ne changeront pas de position tant que vous
ne leur en donnerez pas Pordre.

Une bonne tactique est de placer des gros bras sur les cases d'arrivée
de I'ennemi, ils feront un comité d’accueil trés convenable.

de I'ennemi, prip:\rm votre

totale d'une des deux légions ennemics, aqu une wulo exeeption
a cette régle : un magicien sur une case pentacle qui incante,
de I'écran tact © a l:\gmn sera téléportée a
hexagone stratégique de distance, saine et sauve. (I faut que le
magicien soit sur une case pentacle ot non pas a c¢Hté comme dans
une incantation normale, de plus il doit avoir le niveau et les points
de magic nécessaires pour créer au moins un soldat
Il faut bien voir un hexagone stratégique inoceupé aux alentours
immédiats.

# Lorsque vous inspectez une légion (par le biais de I'icone “7%), faites
bien attention & lordre dans lequel se trouvent les unités.

effet les quatres premiéres en partant de la g,ancho seront. au
premier rang. Quand vous attaquez une légion ennemie, placez vos
unités en mettant a l'avant les plus puissantes au co
a larriere les lanceurs de sorts. Vous pouvez modifier
troupes en utilisant l'icone séparation pour votre dernie

s A4 Corps ot
l'ordre des
mouvement

* Ne négligez pas les créatures qui paraissent faibles au départ. En
effet elles ont le plus fort potentiel et apprennent le plus vite. Alors,
protégez les et soignez les, si elles ont un peu d'expérience, clle
vous seront utiles.

* Economisez la magie. C'est la source de la victoire. Surtout
de dépenser tous vos points de magie si votre DEMOG est suscep mhlc
re attaqué dans ce tour,

* Les Sauvages peuvent étre un bon moyen dacquér
avant de vous attagquer aux troupes du DEMOX
Mais attention : les Minos et Serpents ne sont pas des advel
sous-estimer.

vos légions




* Le chitean est un lieu tr fr, ol Vous I'abri d'une attaque
surprise par téléportation. En dehors, vous étes vulnérable & la magie
de I'adversaire, ne l'oubliez pas.

* La construction d'un chateau une entreprise tres coiteuse,
Ch sez bien Uendroit car le chiteau peu verrouiller un point de
passage de I'ennemi.

* Au départ, la boule de feu peut aoml:lu plus uL:Ie que lc- SOItS de
maladresse ou de faiblesse, mais
créatures sont bien plus sonmblu & la perte de leur d xtum que de
leur vitalité. (Un magicien a 1 point de vie pent toujours vous lancer
une boule de feu, & I point de dextérité il n'a qu'une chanee sur cent
de vous toucher, pense: 2

LES DIEUX DE CELTIKEA

CELTIEA est un monde ou les dieux interviennent parfois dans

les affaires des simples mortels, et souvent dans celles concernant le
sort d'un royaume.
Dans le conflit qui oppose ESKEL & S( lLvRO]\I les dieux ont décidé
d'observer et d'étre a :ment neutre. B existe certaines
régles fondamentales que méme les plus puis: zm:s. mdgw iens ne peuvent
fransgresser sous peine d'encourir colére divine,

Les deux régles principales son
On ne peut incanter en dehors d'un certain périmeétre autour d'un
pentacle et une fois que I'on a 8 unités dans une certaine surface on
ne peut en créer de supplémentaires.

Jusqu’ .l présent aucun sage n'a pu expliquer les raisons de ces
{ ons. Pourtant, celui qui tente de les transgresser, non seulement
n'obtiendra aucun résultat mais en plus déelenchera une pluie d'éclairs
frappant au hasard le terrain autour de lui,

Toutefois il semblerait que dans leur désir de ne pas trop s
dans cette affaire, les dieux aient doté n‘}w: un des deux eilefs d m\o
immunité aux éclairs divins. Par contre toutes autres créatures touchées
périront instantanéme

ves|




LEXIQUE

Les termes suivants sont utilisés dans la notice de Celtic Legends :

ATTAQUANT : Il s'agit de la légion qui vient de bouger juste avant
le combat, le défenseur étant la légion qui occupait la case avant ce
mouvement.

ECRAN STRATEGIQUE: C'est le premier écran que vous voyez
apparaitre aprés avoir quitté le menu principal. Cet écran est compose
en haut & gauche d'une carte générale de lile, en haut & droite d'une
fenéire stratégique représentant une partie du terrain.

En bas se trouve une série d'icones permettant d'agir ou de s'informer.

ECRAN TACTIQUE : On y accede en cliquant su dne « loupe »
de I'Ecran Stratégique. Cet ¢cran est presque entierement constitué
dune [ e principale représentant le terrain. Ceite fenétre est
flanquée des deux cotés d'icones et de chiffres qui indiquent les
caractéristiques des créatures présentes, En dessous se trouvent quatres
weones,

Laille varie

HEXAGONE : Un hexagone est une a 6 cotés dor
égi ‘tique.

en fonction de la position sur I'Ecran Stratégique ou T

#Sur I'Ecran Stratégique les hexagones servent 4 mesurer le dé-
placement des légions. Chaque hexagone représente un type de terrain
différent parmi les huit possibles : Mer, Plaine, Forét, Marais, Colline,
Montagne, Chateau et Pentacle.

# Sur I'Ecran Tactique, les hexagones servent a mesurer le dé
cement des unités, Certains obstacles bloguent les sorts et/ou
mouvements des unités. De plus sur certains hexagones le défenseur
recoit I'avantage du premier coup en combat corps a corps.

i S
S OBOR
| Emanam)s

INITIATIVE : Quand deux créatures se battent au corps a corps,
c'est en général celle qui attaque (qui rentre sur I'hexagone) qui frappe
en premier. On dit qu'elle a linitiative. Cette régle est inversée quand
le défenseur est positionné sur un monticule, dans un fossé ou &
lentrée d'un chéteau.

LEGION : Une légion est un ensemble de 1 & 8 unités. Elle ost
sentée par un pelit personnage sur les cartes stratégiques et
rales, La capacité de mouvement d'une légion dépend du plus
lent de ses membres (Par exemple une légion composée d'un seul
Archange et une légion composée d'un Archange et de deux Anges
auront le méme potentiel de déplacement). i

POINTS DE MAGIE : Les points de magie (PM) permettent de mesurer
la puissance magique qui est a la disposition des joue que
le coiit relatif des sorts et des incantations. Chague belligérant recoit
100 PM par tour. Un chateau rapporte 50 PM par tour.

al

ature posséde un certain nombre de
de vie (PdV), qui te sa vitalité, Lorsque ces points
sont & 0 la eréature est mos Chaque fois qu'une créature en touche
une autre en combat elle enléve a sa victime un nombre de points
de vie dépendant de sa force.

POINTS DE VIE : Chaque cr

SORT DIRECT : Lorsqu'un sort est qualifié de direct, cela signifie
que pour toucher sa cible, il doit suivre une trajectoire directe qui
doit étre degagée de tout obstacle (arbre, rocher, rempart, etc).

TOUR ntend par tour, le temps pendant lequel un joueur manipule
Ses ar el s'informe sur la situation. Un joueur termine son tour
quand il passe le controle au joueur suivant en cliquant sur l'icone
tour (OK).

UNITE
une légi

: Une unité est une eréature de n'importe quelle race. Dans
n, il y a de 1 & 8 unités.










und dieses Reichtums und der Vermischung der Kul-
chi das ¥ en ein | lahi I gekannies Niveau

werden gegriindet und
ist die der IHauptstadt :
e ist der groBte Zauberer des
Landes, oder cher w erist vor kurzem gestorben
und mit seinem Tod ist eine Gefahr ohne Namen iiber Celtika
hereingebrochen.

Inder Tat hat de;
begabt, unterrichtet, «
achrote ». Alle beide sind von dem gleichen Wi
aber ihre Philosophicn sind entgegeng
Magie ein Mittel, neue Geheimnisse zu entdecken und die Leiden
zu lindern. Sogroms einziges Streben wiederum ist es, Seines-
gleichen zu beherrschen und den Gottern gleich zu werden.

roBe Meister zwei Schiiler, gleicl

skel der Blaue = und « Sogrom der Schar-

sensdurst erfitllt,

kel sicht in der
1;

g

Solange der Meister am Leben war, konnte er seine beiden
Schiiler zuriickhalten, aber von nun an wird eine Konfrontation
unvermeidbar n. Sogrom hat 1 selber zum Demog (obe
Zauberer) e obwohl dies:
dung des Rate:
den unrechtmiiBigen B
Grunde wurde
fehlshaber
sich der

igen. As
d Commandeur » (Oby
TKA ernannt. In dicser
N 1 verbiindet und er ist

Seit Jahren toben die Kiimpfe im Konigreich, Doch der Sieg

wird sich auf den Inseln von Rochebrume entschelden. Diese
Inseln sind wichtige Quellen der .\lus,'ic und derj re der sie
{7 cine groBe N Jer DEMOG ist im

I e ]
mg, doch ESKEL ist ihm aufde
kann jeder ¢ Truppen | izaubern und sogar Festungen
baucn lassen, wenn sie iiber die notwendige Kraft verfiigen.

n. Dort angekos

dabei, die er
ters gefunden hat :

ck seines ©
buch mit den Kriegslisten von

=l —

\ ist da, doch bald

B

Puder eigener IHerstellung
Laboratoriums, dann stellt er
von seiner Wache, Nachdem
geworfen hat, welch
t. SchlieBlich sp

er jedoch z
it er den rit

1c
wolke.

ibergehende hiren cine dumpfe Detonation : das Droh-
nen der Luft, die sich wn die
gezauberten Kérpern zuriickgel,

che, anf einer Insel des Ro 1
ISKEL und seine Truppe. Die 1 c Konfrontation
hat begonnen, edle Herren, la I en, die im Wind

seln, sehen Sie den Schimmer der Klingen in der Sonne, atmen

den be: nden Duft der Angst, die die Helden hervorbringt.

Von weitem hirt man das Grommeln der Trommler der Gobelins

und dic quilenden Schreie der Dudelsiiclee der Orqu )

1: er fiir seine Schandtat bez
¥ i

mit dem Fi

um Kobolde ad
fiir das teuersie was sie haben :
‘he Legende bleiben wird,

i
welches

immer cine keltis




LADEANWEISUNGEN UND
INSTRUKTIONEN ZUM ABSPEICHERN
EINES SPIELS

Ladeanweisungen
Amiga 500/1000/2000/3000

- Legen Sie die Diskette « 1 » in das interne Laufwerk Ihres Rechners
ein,

- Nehmen Sie Ihren Rechner in Betrieb.

- Falls Sie eine Partie schnell beginnen mic . driicken Sie zwei
Mal auf den linken Mausknopf um die Priasentationssequenz zu umgehen.
- Sobald das Ikon Disc 2 Bild: n erscheint, legen Sie auf
Diskette 2 in das Laufwerk ein.

- Sobald das Hauptmenii am Bildschivm erscheint, klicken Sie auf
« Start », um sofort mit einer neuen Partie zu beginnen.

Instruktionen Zum Abspeichern Eines Spiels

Um ein laufendes Spiel abzuspeichern, bendtigen Sie nur eine un-
beschriebene und formatierte Diskette und miissen folgende Instruk-
tionen beriicksichtigen :

- Schalten Sie zum Hauptmeni zuriick, indem Sie auf das Tkon « 8
trolle » aufl dem Bildschirm Strategie klicken.

- Sobald d. Hduptmcnu am Bildschirm erscheint, nehmen Sie die
Diskette s dem Laufwerk he
- Legen Sie Ihre unbeschricbene und formatierte Diskette in das
Laufwerk cin und klicken auf « Save »,

- Sobald die LED-Anzeigz Ihres Diskettenlaufwerks erlischt, nehmen
Sie die Kopie aus dem Laufwerk herraus und legen erneut Diskette
2 in das Laufwerk ein,

wif-

ie kiinnen mit Ihrem Spiel fortfahren, indem Sie auf « Start » klicken.

Laden eines abgespeicherten Spiels :

- Schalten Sie zum Hauptmenii zuriick.

- Legen Sie die Kopie anstatt der Diskette 2 in das Laufwerk lhres
Rechners e
- Klicken Si
- Sobald die LED-Anzeige Ihres Diskettenlaufwerks erlischt,
Sie die Arbeitskopie aus dem Laufwerk herraus und legen die 1
2 eil
- Klicken Sie auf « Start », um mit dem Spiel an der Stelle zu beginnen,
wo Sie es zuvor abgespeichert haben.

Vors an kann nur ein Spiel pro Diskette abspeichern.

2 aul « Load »

men
ette
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DIE ITKONEN

Auf den verschiedenen Bildschirmen des Spiels finden Sie Tkonen, die
es ihnen ermoglichen, Informationen zu erhalten oder ihre Truppen
zu befehlen.

ACHTUNG !

Wenn Sie auf den linken Knopf dr ucken, wiihlen Sie damit cine Ik 3
mit dem rechten Knopf kénnen Sie einen Befehl wieder riicl }\;:.;!Ilt,lé,
machen.

Strategischer Bildschirm

* Parameter

Diese Ikone erlaubt hnen zum Hm!plm(-nn ZUriiel aukchmn und
dic Gegebenhy einer Partie zu dndern (l‘ne Anzahl der Spieler Z.B.)
oder eine Partie zur Seite zu legen oder sie wicder auf!unehnlcu

# [Ihergang zum taktischen Bildschirm

Diese Tkone erlaubt es ihnen zum taktischen Bllds(h

il ',
selbst wenn sich keine Feinde auf ihrem S eck nden. Diese
Ikone hilft ihnen anferdem ||cur bnhur('n in slvu Sehsecken « Schlofs »
und « Cromlechs » zu kieie n Sie mit dieser Ikone
eren. Sie kénnen also
ruppen in die Felder mm ‘Wahl stellen. Sie behalten diesen
\h\ntiur‘t bis Sie angegriffen werden.

o

Errichtung eines Schlosses

se [kone kimnen

"v nur benutzen, wenn Sie mindestens 2000
I ies ist der Preis um eine stung i
:ck an der Stelle wo Sie bauen

werden :ann die Festung aus dem Bodem

miichten, und dann Sie
aufsteigen sehen.
Achtung ! Man kann ein Sclof nur in flachem Gebiet bauen

* Informationen

Wenn Sie auf eine Lq,mn [l]J]JLII und dann auf diese Ikone, kinnen
Sie die Einheiten sen, aus denen sich diese Legion zu-
sammensetat. Um:w E iten erscheinen oben im Hauptfenster und
Sie konnen deren Merkmale sehen, indem Sie den Pfeil auf jede Einheit
aufsetzen, Die zwei Zahlenreihen geben den aktuellen und den ma-
Ximalen Wert der Eigenschaften an,
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* Bewegung

Diese Ikone erlaubt es ihnen, eine Truppe fortzubewegen indem Sie
ihr den gewiinschten Weg anzeigen. Dazu reicht es, auf die Truppe
zu driicken, dann auf die Ikone « Fortbewegung » (oder zwei Mal auf
ie Legion zu driicken), und schlieRlich auf das Sechseck wohin Sie
ihre Truppe forthewegen machten

Achtung! Jedos Gebiet kostet 1 bis 2 Bewegungspunkie (diese Kosten
werden verdoppell bei Truppcn, die cin langsames Lebewesen bein-
halten). Jede Legion besitst 6 Bewegungspunkte. Wenn der Pfeil
« Stiefel » erscheint, konnen Sie entweder das Sechseck « Richtung »
bezeichnen oder auf die Legion driicken, um sie wieder zu organisieren,

#* Trennung

Dmsn Ikone erlaubt es ihnen, eine Legion in zwel Hilften zu teilen.

zu wiihlen Sie dchst die gewiinschte Legion aus, dann driicken
S auf die Ikone Trennung, Die Sechsecke wohin Sie eine Hilfte der
Legior :ken kinnen, werden aufblinken.

Bezeichnen Sie das Sechseck ihrer Wahl. Es erscheint nun zwei Reihen
mit Feldern, die obere zeigt die Hilfte der Legion, die am gleichen
Ort bleibt, die untere leer, um sie zu fullen brauchen Sie nur
aufl eine zu driicken, dann auf ein Feld der unteren Reihe.
Wenn Sie alle Einheiten auf die untere Reihe setzen gibl es keine
Trennung, es ist cher eine At Wiederherstellung (die Legion kann
sich trotzdem forthewegen)

Taktischer Bildschirm

* Die Merkmale

Auf jeder Seite des taktischen Bildschirm kénnen Sie eine Reihe von
6 Tkonen schen, welche mit bestimmten Zahlen iibereinstimmen. Das
sind die Merkmale von der ausgewihlten Einheit.

* Die Fingerfertigkeit

tellt den Anteil der Chance dar, den die Einheit hat
hen oder eine Hexered zu veriiben. Die Fingerfertigkeit
teigt mit den erworbenen Kenntnissen.

Dieses Merkmal
ein Ziel zu erre;
einer Einheit. s
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+ Die Kraft

Wenn ¢ine E]Ilhl'i(‘illr Ziel erreicht, richtet Sie einen Schaden an, der
direkt von ihrer Kraft abhiingt. Auch dort steigt die Kraft mit den
erworbenen Kenntnissen.

* Die Handlungen

Jede Einheit verfiigt Giber 1 oder 2 Handlungen ro. Kampf. Unter
« Handlung » versteht man die Forthewegung eines Sechsecks oder
das Veriiben er Hexered, einen Ferntransport, einen Zauberspruch
oder eine Verwandlung,

* Die Erfahrung

Diese Tkone zeigt ihnen die angefallenen Opfer cines Kamples an.
Jeder getitete Feind bringt einen Erfahrungspunkt ein. Diese Erfahrung
erhiht automatisch die Fingerfertigkeit, die Kraft oder das Magieniveau
der Einheit. Ein aufgrund einer Krankheit gestorbener Feind bringt
keinen Erfahrungspunkt ein, des gleichen ein getoteter Verbiinde!

* Das Magieniveau

Um eine Zauberei zu veriiben, mu@ man mindestens ¢in Magieniveau
haben, Jedes Magieniveau entspricht einer Zauberei (es gibt insdesamt
15). Es ist moglich dieses Magieniveau zu erhdhen indem man Erfahrung

em Sechseck befindlichen
ch

sammelt oder indem man in einen sich in
fiinfzackigen Stern eindringt. Durch einige Zaubereien kann man aj
sofort einen Teil oder auch das ganze Magieniveau verlieren, di
Zauberelen hindern Sie somit, dhnliche zu zaubern.

* Die Lebenspunkte

Die Lebenspunkte geben die Lebendigkeit einer Einheit an. Bei Null
angelangt ist die Einheit tot. Jede Einheit erhohlt sich schneller oder
angsamer zwischen den Kdmpen; man kann auch Lebenspunkte ge-
winnen durch Zaubercien, Der orangefarbene Stab iiber dem Namen
der Einheit zeigt die Lebenspunkte der Einheit an.
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Verlassen des Taktischen Bildschirm

Sie kinnen nur auf den strategischen Bildschirm zurfickkehren wenn
keine Feinde mehr auf dem taktischen Ischirm sind. Wenn Sie alle
gewiinschten Handlungen auf dem taktischen Bildschirm beendet haben,
tippen Sie auf diese Ikone, um zur allgemeinen Karte zurtickzukehren.

Kontrolle durch den Computer

Wenn Sie auf diese Tkone driicken, geber
Computer wihrend der ganzen Dauer des
ihre Truppen dirigieren, bis der Feind zerstort ist, Danach kénnen Sie
wieder die Kontrolle iibernehmen. Wenn Sie auf « esc » driicken, gibt
ihnen der Computer die Kontrolle des Spiels am Ende der néchsten
Runde zuriick

e die Kontrolle an den
ampfes ab. Dieser wird

Schnelles Spiel - Langsames Spiel

Diese Spiel ist auf langsame Geschwindigkeit eingestellt. Bei diese:
Art von Sg die Bewegungen der Personen sehr zahlreich,
nd langer, Sie kimnen jedoch vom langsamen zum
schnellen Spiel wechseln, indem Sie auf diese Ikone driicken.

Seine Reihe weitergeben

Wenn Sie alto II‘ dlungen, die Sie unternehmen konnten, beendet
haben, mi : [teihe weitergeben, indem Sie aof diese Ikone
driicken f\uJ’%m(luu ist automatish d chste Spieler an der Re|
wenn alle maglichen Aktiones \«mwrk]:x ht worden sind : Wenn
alleine auf dem taktischen Bilds i ig, ihre Reihe
weiterzugeben : Sie kinnen so v u!u Handlungen ausiiben, wie Sie
wollen,

Die Funktionstasten

Einige Funktionstaten erlauben es ihnen die gegebenen Miglichkeiten
des Spiels zu regeln :

P. : Untebricht das Spiel (Pause). Tippen Sie wieder auf diese Taste,
um das Spiel fortzufahren.

LEERTASTE iherten
Zauberspruch au; diese
Zauberspruch ausfithren kann und driicken Sie zwei Mal. wobei die
Leertaste ebenfalls gedriickt sein muf.

CTRL + DEL: Mit dieser Taste kénnen Sie einen ausweglosen Kampf
verlassen ; ihre Legion wird vollstindig zerstori. Dies hatA :]w} Vorteil,
Zeit zu gewinnen, wenn der Ausgang des Kampfes fraglich ist.
CTRL + R: Wenn Sie diese beiden Tasten driicken, verlassen Sie
die Partic und kehren zur allgemeinen Karte ick, aufier wenn Sie
auf der ersten Karte sind. Sie kénnen somit eine schlechte Partie
wieder neu beginnen,

5 te hat die gleiche Funktion wie die Taste Sanduhr. Sie
aktiviert mk\: beendet ein Spiel.

F2 : Diese Taste, die nicht withrend des Kampfes benutzt werden kann,
ermoglicht, die anwesenden Einheiten direkt um das Pentakel zu stellen.
Sie ist vor allem im Zusammenhang mit der Leertaste niitzlich, um
schnell neue Einheiten gleichen Typs herzustellen. Der Vorgang ist
der folgende :
Sie driicken gleichzeitig die Leertaste und F2 und driicken zwei Mal
der vorherigen Person identischen Kreiert. Die Taste I'2 festhaltend
setzen Sie automatisch das Cromlechs frei. Wum Sie nicht mehr genug
Magiepunkte haben um diese Operation zu wiederholen, miissen Sie
eine neue Rasse wiihlen.

F3: Wenn Sie diese Taste drivcken aktivieren Sie den Modus, « Auf-
blinken einer Person », der es ihnen ermdglicht, die gewihite Einheit
leichter zu erkennen. Das heifSt diese Einheit bllml auf, sofern Sie
noch Aktionspunkte besitzt.

F4 : Mit dieser Taste wihlen Sie
dritcken auf die Einheit, oder
Sechseck.

F5: Mit dies Taste kimnen Sie die Bewegung/Lebhaftigkeit der
Einheiten wiihrend des Kampfes unterbinden, was ihnen cin schnelleres
Spiel erlaubt.

F7: Diese Taste ermiglicht die allgemeine Gerduschkulisse zu un-
terbinden, behillt jedoch die speziellen Gerdusche bei.

Art des Driickens : entweder Sie
richten den pfeil/Maus aof das




DIE MAGISCHEN ORTE

In der Welt von « CELTIC LEGENDS » existiert eine natiirliche
ft, die jeder « Magie » nennt. Der Ursprung dieser Krafl kommt
aus dem Zentrum des Planeten. Sie erlaubt es demjenigen, der weild
sie zu benutzen, iiber schreckliche oder wunderbare Kriifte zu verfiigen.

Die Magie sprudelt an ganz bestimmten Orten als Quelle hervor,
Dabei kann es sich um natiirliche Quellen handeln, die man 'Cromlechs’
nennt und welche seit Generationen von den Wilden verehrt werden.
Es kann sich aber auch um kinstliche Quellen handeln, geschaffen
durch den Menschen, die man aul Schldssern findet. Schlie@lich existiert
eine bestimmte Menge an Magie in der Atmosphiire, und die von jedem
Zauberer benutzt werden kann, Die Zauberer verhalten sich wie ein
Haufen voll Magie, sie hiufen Magie an und geben sie in Form von
Aauberspruuhon wieder zuriick, wenn sie sie brauchen; auferdem
kinnen sie ihre Kollegen davon ebenfalls profitieren lassen, falls es
nétig ist.

Die Kontrolle eines Schlosses i t sehr wichtig, denn sie erlaubt
ein schnelles Anhdufen von magischer Energic (gemessen in Magie-
[Junktt‘n) Somit kinnen .mhlrmher«: und wirkun nilmu Zaube
spriiche geworfen werden. A steigen die Ik n_eine
Zauber beim Kontakt mit reiner Energie der Naturlichen Quelle
(Cromlechs) an. Er gewinnt zwel Magieniveaus.

Die Cromlechs

Die Orte, die meifit
ist, dai di
clw Magie ohne
sie diese Heiligtiimer, d. |

o Magie enthalten, sind die Cromlechs. Das Problem
ir die Wilden als unantastbar gelten. Diese verehren
¢ zu gebrauchen, und seit Generationen unterhalten
die Cromlechs. Dieser lange Kontakt mit
der magischen Kraft hat nach und nach verindert, haben ihre
menschliche Gestalt verloren, um entweder zu Kobolden oder zu
fiirchterregenden Minos zu werden.

e Orte

ach Meinung der Wilden, darf die Magie nicht benutzt werden. Sie
den die Zauberer und ihre Verbiindeten grausam angreifen.
Schliefdlich, und das ist wichtig, die Cromlechs sind die Eingangspforten
der Wilden zu den Inseln, dicse zu besetzen ermiglicht das
Eindringen frischer Truppen zu verhindern, Und vergessen Sie nieht,
daté die Cromlechs das Magieniveau derjenigen anheben, die sich dort
befinden (um zwei Niveaus zusdtzlich bis zum hochsten) und dafi sie
150 Magiepunkte pro Runde einbringen.

Die Schlosser

Die Schlosser haben zwei Funktionen, sie sind Verteidigungen und
gleichzeitig die Quellen zusiitzlicher Magie. Als Verteidigungsort besitz
das Schlof mehrere Vorteile :

- Der Besitzer des Schlosses kann withrend des Kampfes neue Truppen
hinzurufen.

t buluulvl al.nR :Iu- Angreifer keine
auchen konnen, sie miissen das SchloR im Kampf Mann ;.,1-;4-:1 M
einnehmen).
- Die Truppen im Innern des
ses, wenn sie von den von aulen komme

chlosses haben den Vorteil des ersten
dlen Truppen angegriflen

Der zweite Vorteil des Schlosses ist, da es seinem Besitzer pro Runde
50 Punkte zukommen lifit, indessen darf aber nicht v ssen werden,
dafs der Bau eines Schlosses 2000 Punkte kostet!!! SchlieBlich dirfen
chlisser nur auf flachen Ebenen erbaut werden
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DIE MAGISCHE ABHANDLUNG

Die Zauberspriiche

Dieser Zauberei ermiglicht es zu wissen, wer in der Legion von einer
ansteckenden Krankheit befallen ist. Wenn dieser Zauberspruch ge-
worfen ist, machen sich die Kranken durch einen kleinen Totenkopf,
der iiber ihnen aufsteigt, bemerkbar. Dann ist es an ihnen, ob Sie sie
heilen oder zum Feind schicken.

* Feuerkugel

Niveau: 1 Kosten: 5 MP Direkt

Di Fauberformel ist Einmaleins des Zauberers, es ist die erste
wirklich wirksame Zauberei, die man einem Studenten in Magie an-

vertraut, wenn er die Schule verlassen hat. Mit seiner Hilfe ist es
miglich, cinen Teil magischer Energie in eine Feverkugel der Grifie

einer Pampelmuse ||:‘nzui'm|m,-u. dic dann den gewimschten Weg des
Zauberers nimmt. Dis Zauberspruch, der einen schwachen
téten kann, kostet Lucht viel (5 Punktu) Der einzige Nachteil ist,

er durch j uw Hindernis auf seinem Weg gestoppt wird. ALtHcrrlem
gelingt diese therspruch nicht bei jedem Versuch, der Erfolg hiingt
von der Fingorfetigkeit des Werfers ab.

* Schwiiche
Niveau : 2 Kosten: 5 MP Direkt

> Opf

Wie ihr Name schon sagt, schwiicht diese Zauberfor nwl ih y
dadurch richtet dieses weniger Schaden im Kampf an e Niltzlichkeit
leichzus der Zauberformel « Unges hlrkllrllkmt » und,
angewe hohen Dosen, kann sie sogar den Tod von schon
schwachen Kreaturen provozieren.

* Ungeschicklichkeit

Niveau : 3 Kosten: 5 MP Direkt

Diese Zauberformel wird vor allen Dingen von scherzhaften Zauberern
auf Kosten der Gastwirte, die die Speisen bringen, by
kann .m(‘h ]||l"L‘ Niitzl :.hkml im K.um:l haben. In der Ta
rrascht von einem nicht zu unterdriickenden
Zittern und sicht seine Geschicl kE\(IIk(‘lE abnehmen, dadurch wird seine
Wendigkeit im Kampl sehr ve , welches fiir ihn sehr wrhdng-
nisvoll sein kann, Wie auch fi ‘euerkugel, braucht m. ©
Zielbahn. Schlieflich gibt es einige Zeugen.die behaupten geschen zu
haben, wie Monster, getroffen von mehreren solcher Zauberformeln,
zusammenbrachen. Sie wurden Opfer eines Herzanfalles .

es Opfer

A6

|-=

* Unerfahrenheit
Niveau : 4 Kosten: 50 MP Direkt

Diese Zauberformel provoziert einen Gedichtnisverlust bei seinem
Opfer: Dieses vergift alles, w: s W i den
Kampfe gelernt hat. Das Opfer verliert so einen Teil des Nutzens, den
es aus dem letzten Kampfl zichen konnte (z. B Kraftvorteil ; Ge-
schicklichkeit ; Magieniveau). Dieser Verlust i rhringlich. Du,%
Zauberformel st besonders zlich bei erfahrenen Zauberern und
Kiampfern.

i

* Vergessen
Niveau : 5 Kosten : 500 MP Direkt

Diese Zauberformel ist eine speziellere und wirkungsvollere als die
vorher beschriebene. Das Opfer vergit vollstindig seine magischen
Kenntnisse und wird unfahig, u gebrauchen, wihrend des ganzen
Kampfes hindurch, Wenn diese Zauberei nicht ganz gelungen ist,
verliert das Opfer troztdem einige Punkte an Magic. Das ist der Alptraum
der Zauberer, die doch hoffen, diese Formel als erste auf ihre Gegner
anzuwenden, wenn sie die Mittel dazu haben, denn sie ist teuer.

* Krankheit
Niveau : 6 Kosten: 40 MP Indirekt

icher Horror, das Opfer ist getroffen
von einer vi ht ansteckenden Krankheit, heilbar
nur durch eine heilende Zauberformel. Bei jeder Kampfrunde verliert
des Opfer 5 Lebenspunkte oder mehr, abhiingig von den Klima
hidltnissen se Krankhelt wirkt nur auf dem taktischen Bildscl

Diese Zauberformel ist ein v

* Ansteckende Krankheit
Niveau : T Kosten : 50 MP Indirekt

Diese Zauberformel ist das ansteckende Pendant zur Zauberformel
“ f\mt«:ckllug »,

Wenn sie auch nicht direkt den Tod zur Folge hat, so ist die doch
ansteckend und iibertragbar bei dem kleinsten Kontakt. Jede feindliche
oder befreundete Einheit, die dem Erkrankten vortibergeht, ist
gefihrdet, den Virus zu bekommen. Dieser, im Gegensatz zur Ar
stenkungist nur aktiv auBerhalb der taktischen Kampfe und hért au
wenn das Opfer nur noch einen Lebenspunkt hat, womit es zu einer
leichten Beute wird.

Diese Zauberformel ist mit Vorsicht zu geniefen, denn sie kann sich
gegen denjenigen richten, der sie gesagt hat. Auch hier kann der
Zauberspruch « Sorge : Plege » die angesteckte Kreatur heilen,
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Unsichtbarkeit
Niveau : 8 Kosten : 60 MP persinlich

Diese Zauberformel ist seln niitzlich, um sich einige Zeit den feindlichen
Attacken zu entzichen. Inder Tat, die anvisierte Kreatur verschwindet
und kann nicht mehr angegriffen werden (welcher Art auch immer);
der Nachtedl ist, daf die Kreatur selbst auch nicht mehr handeln kann.
Dieser Zauberspruch davert 8 Kampfrunden lang an, danach erscheint,
die Kreatur wieder am gleichen Ort, wenn ihre Truppe in der Zw
sehenzeil keine straiogische Verlagerung ausgefithet hat und wenn das
Sechseck nicht von einem Verliindeten hesetzt ist. Es ist zu beachten,
dal keinc kranke {abgeschieden, verandert oder gelihmt) Kreatur
unsichtbar gemacht werden kann

= Heilmittel
Niveau : 8 Kosten: 70 MP Indirekt

Dieser Zauberformel ist selr niitzlich, um verletzten oder kranken
Einheiten die Krall wiederzugeben. Wenn man diese Zauberformel mr
cine gesunde Kreatur anwendet, steigen deren Lebenspunkte ber

normale Niveau hinaus willrend der Dauver eines Kampfes an.
beachton, da@ eine Kreatur sich nicht selber heilen kann, Diese
Zauberspruch heilt die ansteckenden Krankheiten und andere Gifte

* Blutsauger
Niveau : 10 Kosten : 80 MP Indirckt

Sehr wirkungvoll, gegeniiber cinem Gegner mit heifem Blut, erlaubt
es diese Zauberformel dem Hexenden die lebenswichtige Energie sei
Opfers auf sich zu iibertragen. In der Tat wird dem Opfer ein L
benspunkt abgezogen, wahrend die Lebenspunkte des Hexenden an-
steigen, Aber aufgepat | Wenn man diese Zauberformel bei ciner Kr
kalten Blutes ader ohne Blut anwendel, hat sie genau die gegante
Wirkung, und dann Gnade dem loichtsinnigen Zaoherer. Auferdem
kann cine Kreatur, die schon 99 Lebenspunkte erreicht hat, dicsen
Zauberspruch nicht verwenden

* Lahmung

Niveau: 11 Kosten : 100 MP Dirckt

Diese Zauberei von hohem Niveau lahmt vollstindig sein Opfoer, welches
wbern kann, noch sich fortbewegen. E

dann weder kampfen noch

wird einerseits zum Hindernis fur seine Verbundeten und anderers
eine leichte Beute fir seine Feinde. Es hleibt thm nichts andere
als seine letzten Gehete zu sprechen,
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* Diagnose
Niveau: 12 Kosten: 50 MP Indirekt

Dieser Zauberei ermoglicht es zu wissen, wer in der Legion von einer
ansteckend Krankheit befallen ist. Wenn dieser Zauberspruch ge-
worfen ist, machen sich die Kranken durch einen kleinen Totenkopf,
der iiber ihnen aufsteigt, hemerkbar. Dann ist es an ihnen, ob Sie sie
heilen oder zum Feind schicken.

* Gittliche Wut
Niveau : 13 Kosten: 150 MP Indirekt
um sich schnell von einer Gruppe von Feinden zu
entledigen. Dieser Zauber ist recht teuer und weniger interessant einem

einzelnen Feind gegeniiber, Er schligt alle auf der taktischen Karte
anwesenden Feinde, jedem 15 Lebenspunkte wegnehmend,

* Blitz

Sehr niitzlic

Niveau: 14 Kosten: 100 MP Indirckt

Dieser Zauber erlaubt es, eine Kreatur mit einem Blitz zu schlagen,
der bei ihr grossen Schaden anrichtet. Nur die stirksten Monster
kinnen hoffen einen solehen Blitzschlag zu tiberleben, aber der zweite
ist immer todlich

* Tadliches Feuer
Niveau : 15 Kosten: 400 MP Indirekt
Dies ist dic letzte Zauberformel, sie titet sofort jeden Gegner, wo

immer er sich auch befindet. Dies ist cine sehr teure Zauberformel,
die man nur fiir die sehlimmsten Feinde reservieren sollte.

Die Rituale

# Die Ferntransportation

Niveau: 3 + Kosten: 20 MP

i

Nur auf dem taktischen Bildschirm zu benutzen, erlaubt es die Fern-
transportation von einem Punkt zum anderen zu wechseln. Dies st
eine sehr niitzliche Zauberei, um einem Umzingeln zu entkommen
oder um einen entfernten Gegner Mann gegen Mann anzugreifen, Es
mibt zwei Arten von Ferntransportationen: auf einem niedrigen Niveau
der Magic iRt sich die Frentransportation nur auf die cigene Person
anwenden, aul einem héheren kann man auch verbiindete Kreaturen

49

N N

e
Ly

<



transportieren lassen. Man muf also, nachdem man auf die lkone
« Ferntransportation » gedriickt hat, die zu transportierende Kreatur
anzeigen, erst danach wird der gewiinschte Ort ang,ui.,ehm Es ist cine
relativ newe Wissenschaft in CELTIKA und einige Lauberc_r haben
berichtet, dal, wenn man sich zu endlegenen Orten bimen L#t, man
VoI einem: myster befallen wird, Die Magieacadem
Avallon hat jedoch diese Beobachtung noch nicht bestitigh, Laut einiger
Gelehrter (besonders Eriabluag Cirederf) sollen die abgelegen Felder
sehr eigentimmliche Gesetze haben.

* Die Zauberspruch
Niveau: 6 + Kosten: Variable

Der Zauberspruch ist ein sehr u.iq_inigo
ermiglicht, befreundete Kre: er FAV

die angerufene Kreatur ist, um so mchr mufh man dafiir hm.ah[en Um
einen Zauberspruch zu sagen, muf man sich auf dem taktischen
Bildschirm in einem dem Pentakel angrenzenden Feld befinden (ein
Pentakel ist ein Feld mit einem B-zackigen Stern). Driicken Sie auf
den Zaube) dann auf die Ikone Zauberspruch, je nach dem Niveau
des Zauberers und der Anzahl der ihnen zur Verfiigung stehenden
Zauberpunkte, kinnen die n, die aul dem Pentakel
erscheinen wird, Achtung! Sie sind beschrankt auf h istens 8 auf
dem taktischen Bildschirm gezeigten Kreaturen. Der Versuch, eine
neunte Kreatur einzufithren, hat die Wut der Gétter zur Folge, und
dann Vorsicht vor dem Donner!

* Die Verwandlung
Niveau : 6 + Kosten : Indirekt

Die Verwandlung ist sehr niitzlich, um einen Gegner zu verwundern,
indem man einen einfachen Soldaten in einen Zyklopen verwandelt,
Dle verwandelte Kreatur nimmt die Form des gewiinschten Lebewesens

Diese Verwandlung dauert nur einen Kampf lang; sobald man aof
clcn strategischen Bildschirm zuriickkehrt, nimmt Kreatur wieder
ihre alte Form an. Dies ist eine sehr interessante Zauberei, wenn Sie
verletzt sind, denn in der Zeit eines Kampfes gewinnen Sie ihre Kraft
Zuru
Im Gegenteil dazu verlieren Sie ihre vorher gewonnene Erfahrung nach
der Transformation. Man kann eine schon transformierte kreatur noch
mal transformicren (ihr Erscheinen verdndern).

DIE VOLKER VON CELTIKA

Die Wilden
# Die Kobolde

Sie stellen den gréfiten Teil der einheimischen Bevolkerung dar.
Urspriinglich menschlich, haben die Kobolde sich durch den Kontakt
mit der Magie und im Laufe der Generationen verandert, um schlielich
halb Mensch, halb Tier Geschiipfe zu werden. Da sie die Magic wic
cine Gottheit verehren, haben sie ihr Hel i
Pentakel, entfernt, und behaupten, daf 1 die Magie nicht benutzen
kann ohne beschmutzt zu werden. Fiir sie wird das Bdse durch
Zauberer und andere Hexer verkiorpert, die behaupten, die Kraft ihrer
Magie zu beherrschen. Sie greifen ohne Gnade jede mit den Zauberern
verbiindete Kreatur an.

Die Wolfens

Die Wolfens stammen urspriinglich von den menschlichen Vorfahren
der Kobolde ab, aber auch sie haben sich veriindert. Sie haben den
aufrechten Gang angenonunen und eine einfache Form der Intelligenz
entwickelt. Im Gegenzug haben Sie ihre Kraft bewahrt, ihre Ausdauer
d ihren Instink, d - primitiven Jagd. Sie sind von einer unterwiirfigen
Shrlichkeit ihren I\ulmmc-ndklmn gegeniiber. Sie bilden die harten
Truppen der Eingebovenen, sie besitzen die besten Waffen und kbnnen
sehr gefiihrlich sein, selbst allei

* Die Schlangen

: grofen Reptilien stammen aus diesem Gebiet. Man findet sie
auf den verlorenen Inseln und das st gut so, daff diese Tiere
wirkliche Tétungsmaschinen sind. Thre Linge reicht von 4-5 m im
Erwachsenenalter, und sie sind mit Giftzihnen der Linge eines Dolches

3 tet. Mit Hilfe ihrer Giftzihne spritzen sie ihnen ein Gift ein,
s ihnen nach wenigen Runden den Tod bringen wird (nur eine
Zuberei « Pllege » kann Sie retten). AuRerdem, als wenn das noch
nicht reiche, 1 die Schlangen schnell wie der Blitz.

* Die Minos

nd die Minos die Nachkommen der
Werwilfe, die sich zu sehr der Magie in den Heiligtiimer ausgesetz
haben. Halb Mensch, halb Stier, sind die Minos friedliche und pflan-
zenfressende Lebewesen. Sie sind ungefiihr 3m hoch bei einem Gewicht
von 25600kg, Obwohl von einer ruhigen Natur, geraten sie doch manch-
mal in Wut: dann sind sie praktisch nur mit Hilfe der Magie zu
stoppen. Ihr einziger schwacher Punkt (auBer ihren beschrinkten
Kenntnissen in der molekularen Physik) hesteht aus ihrer Geschwin-
digkeit, die im Verhiilnis zu ihren intellektuellen Fihigkeiten stel

Entstellte unter den Entstellten
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Den Minos wird von den Kobolden fir die Kimpfe eine Droge ge-
geben,dabei handelt es sich um eine Wahnvorstellungen erzeugende
Pllanze, die sich « Vachfol » nennt.

Die Truppen des DEMOG

Die Gobelins

Die Gobeling sind cine menschenahnliche Rasse, mit hundeartigen
sichtsziigen, sic sind ungefihr 1mB0 grof bei einem Gewicht von
50kg. Seit jeher widmen sie sich dem Bos u sie
feige, aber sehr fruchtbar und von einel
hilden den grifiten Teil der dimonischen T um n. Es

Kampfer, aber ihre Anzahl macht sie gegeniiber einem einzelnen :rsgnr
ohne Magie sehr gefihrlich.

* Die Orkes

Digse Rasse wurde von dem DEMOG geschaffen, um dem Auftauchen
von ritterlichen Orden entgegenzutreten, die die Truppen der Gobelins
zerstorten. Die Killerwale sind groRe Lebewesen mit eindrucksvoller
Muskulatur, Sie sind Elitesoldaten des DEMOG und sie kennen keine
Angst. Es fehlt ihnen jedoch etwas Diszip und sie haben die unan-
genehme Angewohnheit, ihre Wut an den Gobelins auszulassen, die
unter ihren Befehlen stehen.

* Die Hexer

Lehrlinge des DEMOG, sind die Hexer be; g nach Wissen und
triumen nur von einer Sache : den Platz des DEMOG einzunehmen.
Dieser, der sich dessen voll bewufit ist, wufite sich schon immer zu
arrangieren, um zu begabte Rivalen loszuwt.rck.n er vertraut ihnen
selbstmérderische Auftrige an. Aber trotzdem sind die Hexer sehr
gefiihrlich, Denn wenn sie mehrere Male die Kimpfe iiberleben, kann
ihre Magie die Grofe der Magie des Demog erreichen oder sogar
iiberragen.

* Die Trolle

Diese Monster, die nur ans Essen denken, sind von einfacher Natur.
Wenn sie Hand an einen Feind anlegen, beginnen sie, ihn mit harten
Knilppelschligen weich zu machen, ohne sich um die Schlige des
n ihre schlaffen Kérper zu kilmmern. Ist der Feind einmal
(d.h. tot) fressen sie ihn auf der Stelle. Das ist die einzige
Taktik, die ihr Spatzenhirn erfunden hat, aber sie ist totzdem wir-
kungsvoll.

* Die Skelette

Dabei handelt es sich um die Reste der Lehrlinge, die (lw selbst-
mirderischen Auftriige, von denen wir etw:
nicht. b nden haben, Da der DEMOG ¢ I.vl)(wu en
mag er es, sich mit den Skeletten seiner treuesten Sc! T 7l mngc-lm

Vor allen Dingen, daff diese die Filhigkeit zum Kampf und zur Magie
hewahrt haben. Schlielich hat der I_IEMO(: s wegen ihrer gre .t=l||()3()|l
Treue und wegen ihres unkriti
Man erzihlt, daR sich einige
um leichter ihre Gegner zu Liburrumprln

! ges
normal Sterbliche ausgclwn

* Die Drachen

¢ Atem dieser Monster hat mehr als cinen Ritter zu Staub werden
lassen. Bei einer Spannweite von 6 m erlauben es die Fligel der
Drachen selbst lange Strecken schnell zurtickzulegen. Mit dem Ver-
sprechen, ihnen ein Stick Gold als Belohnung zu geben, knnmr sich
der Demog mit diesen gier!

panzer und ihre Muskelkraft machen aus
die selten eine Niederlege erfahren.

# Die Damonen

Der Demog spricht nur selten von ihnen, denn ihr Name steht fiir
s Anrufen eing Lebewesen kostel
nd die Quint n. Ausgestaltel
mit Macht und « dimonischer » Kraft kennen sie keine Niederlage.
Sie gehorchen nur clcm DEMOG, sie die gleichen Interessen haben.
Sobald de) g inne hat, zo;,cm sie ht ihren Teil der
Beute zu fordern (zahlbar in Form von unschuldigen Seelen),

Die Truppen von ESKEL

* Die Soldaten

IJabt-l handelt es sich cigentlich um Bauern, mil Gewall eingezogen
ritstet. Thre Moral ist gering und sie sind nur
('Jh,,umh( he Kimpfer, ihr einziger Vorteil ist ihre niedrige Bezahlung.
Meifstens sind sie als Wi i ront entfernt

i ruppen. Aber
chnell lernen
Kk werden

o

tur » bei kriegserfah
n werden, daf? diese Minne

kénnen.

# Die Lords

Die Elite der Ritterschaft des Konigreiches CELTIKA hat sich in dem
Lordsorden zusammengefunden. Sie bilden die Lanze der celtische
Armee, Sie sind sehr gut ausgeriistet, beschiitzt durch einen cisert
Anzug, Sie gebrauchen ein schweres Schwert nebst einem Br
Sie verschméahen die Magie, betrachten sie als Waffe der Schw
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* Die Zauberer

Idealismus
e durrll ihr

S Jum.m Gelehrten haben sich fiir den Kampf a
ihne aus reichen Kaufmannsfamilien, sind
or Magie cher daran gewohnt geg
e‘lllﬂ\ hungngon Troll zu kiimpfen. Wihry
Soldate
(w\wt Iu-u d

* Die Zyklopen

Das Volk der Zyklopen ist von einer friedliebenden Natur und selten
ist derjenige, der verriickt genug ist, ihre Ruhe zu stéren. Hinter einer
schroffen Erscheinung verstecken suh ichter und Giirtner. Sie haben
einen grofien Gerechtigkeitssinn und haben sich im Kampf gegen das
Biose mit viel Energie engagiert. Dennoch ist die Schnelligkeit l"ll{‘llt
eine ihrer Stirken, aber wie sagt schon das zyklopische Spric|
« eine langsame Ohrfeige ist besser als zwei schnelle kleine ».

* Die Engel

Diese Vogelmenschen, die der Luulugl.mblgn Pisbel von CELTIKA fiir
von Gott gesandte Wesen hielt, wohnen meitens im Hochgebirge des
Landes, wo sie die magischen Geheimnisse studieren und meditieren.
Jedoch steht der Knnu_., diese Volkes in der Schuld von ESKEL, da
dieser ihn aus den Krallen cines Drachen gerettet hat, der doch gerade
erst aus seinem Nest gekrochen war. Aus Anerkennung dieser Tat
kiimpfen die « Engel » heute gemeinsam mit den Celten.

# Die Hydren

Diese Kreaturen leben gewdhnlich im Sumpfgebiet, wo sie sich von
Wasserpflanzen ernihren. Sie sind eingeschworene Feinde der Drachen,
denn jene sind sehr versessen auf ihre Eier und haben in der Ve
angenheit schon mehrere Nester geplindert,

* Die Erzengel

Das ;,mmu Geheimnis ist das iiber die Herkunft dieser groen Engel

sesichter, Selbst die Vogelmenschen (Engel) behaupten, nichts
]-‘l.wﬂhn-] zu wissen. Die merkwilrdigsten Geschichten I
ihnen von Gott gesandt, vergess: Volk, Halbgitter die der
Zerstorung der Damonen gewidmet sind... ESKEL ist ohne Zweifel der
einzige, der die Wahrheit kennt, aber cines ist sicher : sie sind aus-
geriistet mit einer firchterlichen Kraft und kénnen tiber einen Drachen
oder einen Dimonen aul einfache Weise verfiigen,

DER ATLAS VON ROCHEBRUME

Die Inseln

Das Archipel von Rochebrume b
Jjede besitzt ihre eigenen geografl il bevilke-
rungsstatistischen Eigenschaften, Einige "haben vm ungleichim’aliges
Relief, andere bestehen aus fauligen Sumpfe und werden von der
Armee des DEMOG unsicher gemacht. ist jedoch sicher: der
DEMOG hat eine Vorsprung ihnen gegeniiber, und je mehr 1 ihrer
Eroberung der Inseln vorankommen, desto stirker und zahlreicher
werden die Armeen sein mit denen Sie konfrontiert werden.

steht aus

3 v('rs(lm denen Inseln,

Die verschiedenen Gelande

* Die Ebenen

Sie stellen den groBten Teil der Inseln dar, weitliufige Rasen-und
Sandflichen. Sie bergen nur wenige strategische Vorteile, wie z. B.
einige Erhebungen oder hier und da ein Baum, welche als ein Schutz
gegen dirckte Zaubereien dienen Konnen. Im Gegenteil dazu ist s
ein leicht zu iiberquerendes Terrain und ideal zur Konstruktion der
Schlisser.

* Die Wiilder

Die Wiilder der Inseln von Rochebrume bieten zahlreiche Untersehliipfe

icjenigen, die den Hinterhalt als Form des Kampfes bevorzugen.
Diese Forste sind von Wegen durchquert, die es den Legionen erlauben
ohne Verlangsamerung vc n‘mu.\ikumnu Die Zaubereien achten, sonst
bleiben ihre Feuerkugeln im Geiist hingen.

Die Hiigel

Diese Art von Terrain ist vor allen Dingen zur Ve eidigung interessant.
Um davon zu profiticren, muf eine Legion darauf achten, si
Ankunft der Feinde dort zu . Indem man die Einheiter
den kleinen z |lrcn hen Hilgeln, die das Gelinde bedecken, verte
kann der erste Schlag im Kampf Mann gegen Mann als erfolgreich
angeschen werden (s. Kapital IX). Im Gegenteil dazu wirken die
Ausliufer Hiigel eher vorlangsamcnd auf die Legionen.

55



* Die Siimpfe

Diese verpesteten Kloaken waren frither die Friedhofe zahireicher
Legionen. Sie bieten gute Vorteile fii den Zauberer im Kampf, das
Geldnde ist im allgemeinen frei und die Feinde, die nicht des Bimen
beherrschen, sind oft gezwungen, verschlungene Wege zu nehmen,
um ihr Ziel zu erreichen. Das bedeutet, daf diese Wege oft eine
verlangsamende Wirkung auf die strategische Fortbewegung einer
Legion haben.

* Die Gebirge

Die Gerbirge von Rochebrume sind ausgezichnete Hindernisse, die als
sehr gefihrlich gelten. Inder Tat werden sie oft von schweren Unwettern
heimgesucht. Deshalb wird den Legionen abgeraten, dort zu kimpfen ;
es sei denn sie sind in einer ausweglosen Situation. In diesem Fall
kinnen sich die Unwetter sogar als letzte Rettung erweiser: man hat
ganze vom Blitz getroffenc Legionen umstiirzen schen, die doch gerade
dabei waren, eine zahlenmiissig kleineren Feind zu besiegen

DAS HANBUCH DES
KRIEGERISCIHEN KONIGS CUGEL

s Handbuch wurde wieder neu geschrieben von lsucho
fiirchtigen, nach den Memwoiren des berithmten Kriegers,
greich CELTIKA griindete. Das Buch besteht aus einer
Folge von taktischen und strategischen Ratschligen, die regelmidssig
von den besten Generiilen erneuert werden,

* Wenn Sie eine Handlung gegen ihren Feind beenden, bereiten Sie
ihre Verteidigung vor, versuchen Sie das taktische Gebiet wieder-
zuerkennen und seizen Sie ihre Truppen so, daf Sie den Feind in der
fiir Sie gingstisten Position empfangen kinnen. Die disziplinierten
Truppen werden ihre Position nicht wechseln L ie ihnen dazu den
Befehl geben. e gute Taktik ist, starke Médnner in die erste Reihe
zu stellen, Sie bilden somit eine nicht zu tiberbietenden angemessenen
Empfang.

* Wenn cin Kampf begonnen hat, dauvert er bis zur endgiltigen
Ausléschung einer der beiden feindlichen Truppen an. En gibt nur
eine Ausnahme von der Regel: cin Zauberer aufl einem Pentekel
(Fiinfeck), der am zaubern ist, verliisst den taktischen Bildschirm mit
den Truppen. Die Legion wird auf ¢in weitentferntes Sechseck gebimt,
wo sie in Sicherheit ist. (Der Zauberer muft auf dem Pentakel stehen
und nicht, daneben, wie das sonst der Fall ist). AufSerdem muf er
das Niveau und die notigen Magiepunkte haben, um mindestens eine
Soldaten herzustellen. Man mug natiirlich ein unbesetztes strategisches
Sechseck in der niheren [Imgebung haben.

* Wenn Sie eine Legion inspezieren achten Sie besonders auf die
Ordnung in den Einheiten. Denn die ersten vier Einheiten so, da@ die
stirksten dicht gedringt vorne stehen, wihrend sich in den hinteren
Reihen die Zaube ‘hwerfer befinden. Sie kéinmen die Truppe-
nordnung finderm, indem Sie die Ikone « Trennung » bei ihrer letzten
Bewegung benitzen.

* Vernachlissigen Sic nicht die Kreaturen, die am Anfang am sehwich-
sten erscheinen. In der Tat sind es jene Kreaturen, die die meissten
Maglichkeiten haben und am schnellsten lernen. Deshalb beschiitzen
Sie sie, denn wenn sie etwas Erfahrung haben, werden sie ihnen seher
niitzlich sein.

= Sparen Sie an Magie, sie ist die Quelle des Sieges. Vermeiden Sie
allem ihre ganzen Punkie dann auszugeben, wenn der DEMOG
leicht angreifbar erscheint.

* Die Wilden kénnen ein sehr gutes Mittel zur Abhértung ihrer Legionen
sein, Aber Vorsicht bei den Minos und den Schlangendiese Gegner
sind nicht zu unterschitzen.
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* Das Schloss ist ein sehr sicherer Ort, wo Sie Schutz finden bei
iiberraschenden Angriffen mittels dem Vorgang des Bimen. AuRerhally
dessen sind Sie durch die Magie des Gegners verwundbar, verg:
Sie das nicht.

* Das Bauen eines Schlosses ist ein sehr kostspieliges Unternchmen.
Wiihlen Sie sorgfiltig den Standpunkt aus, denn ein Schlof kann einen
Durchgangsweg des Feinds versperren,

* Am Anfang erscheint die Feuerkugel wirkungsvoller als die Zau-
berspriiche der Ungc-n ‘ktheit und Schwiiche, aber dies ist eine
Thuschung. Denn cinge Kreaturen reagieren wesentlich empfindlicher
beim Vcr]us[ iher Geschicklichkeit als bei dem des Leben, (ein Zauberer
mit, | Lebenspunkt kann auf Sie immer noch eine l"cm-rkui,c] sehleu-
dern, mit nur 1 Geschicklichkeitspunkt aber hat er eine Chance zu
hundert, Sie zu treffen). Denken Sie daran.

DIE GOTTER VON CELTIKA

KA ist eine Welt, wo sich die r manchmal in die
Angoh-gmhpnen der einfachen Sterblichen einmischen, und oft in jene,
die das Schicksal des Konigreiches betreffen.

Bei dem Konflikt von ESKEL und SOGROM haben die Gotter ent-
schieden, nur zu beobachten und neutral zu bleiden. In der Tat gibt
es einige Regeln die selbst der méchtigste Zauberer nicht untergraben
kann ohne die Wut der Gotter auf sich ziehen,

Die zwei wichtigsten Regeln sind die folgenden :

Man kan nicht auBerhalb eines bestimmten Cromlechs um das Fiinfeck
(Pentakel) herum zaubern.

Wenn man einmal 8 Einheiten in einer Flicher erreicht hat, kann man

keine neuen herstellen,

Limmungen

Bis jetzt konnte keiner der Weisen die Griinde fiir diese Be
51 Zu umgehen,

erkldren. Abes cher : derjenige, der versucht
erreicht nicht nur kein Ergebnis, sondern provoziert einen Regen von
Blitzen gegeniiber gegeben hagen. Iin Gegenteil dazu wird jede andere
Kreatur bei der Beriihrung mit dem Regen sterben.




WORTSCHATZ

Die folgenden Begrilfe werden in dieser Notiz verwendet ;

ANGREIFER : Dabei handelt es sich um die Truppe, die sich kurz
vor dem Kampf fortbewegt, withrend der Verteidiger die Truppe ist,
die vor dieser Bewegung im Feld steht.

STRATEGISCHER BILDSCHIRM : Das ist der erste Bildschirm den
Sie sehen, nachdem Sie das Hauptmenii verlassen haben. Er besteht
oben links aus einer Karte der Insel, oben rechts aus einem strategischen
Fenster, welches ein Teil des Gelidndes zeigt. Unten finden Sie Ikonen,
die es ermiglichen zu handeln oder sich zu informieren,

TAKTISCHER BILDSCHIRM : Man erreicht diesen Bildschirm indem
man auf die Ikone Lupe de rategischen Bildschirms driicke; dieser
Bildschirm besteht fast aus:

“hlielich aus einem Fenster, welches das

ers finden sich Ikonen und
n angeben. Darunter befinden

SECHSECK : Ein Sechseck ist ein Feld mit 6 Seiten, dessen Grofe
davon abhingt, ob man sich auf dem taktischen oder dem strategischen
Bildschirm befindet.

die Fort-
entiert ein

# Auf dem strategischen Bildschirm niitzen die Sechse
bewegung der Legionen zu me: 1. Jedes Sechseck rey
and hen den 8 méglichen
Meer, umpf, Hiigel Gebirge, Schlofd und Cromlech,

. Wald

* Aul dem takiischen Bildschirm niitzen die Sechsecke, d
bewegung der Einheiten zu messen. Einige Hindernisse blockier
Zaube und/oder die Bewegungen der Einheiten. Aufierdem erhilt
der Verteidiger auf einigen Sechsecken den Vorteil als erster zu schlagen.

Mann gegen ampfen,

INITIATIVE : Wenn zwei Kreaturel
sehliigt allgemeinen die, die angreift als erste (die in das Sechseck
tritt); man sagl, sie hat die Initiative. Diese Regel ist gegente wenn
der Verteidig: uf einem Hiigel, in einem Graben oder am Eingang
eines Schlosses sich befindet.

cine kleine Person auf «
. Die Bewegungsfiihi
samsten der Truppe ab (eine Truppe bestechend aus einem einzigen
Erzengel und eine Truppe bestehend aus ngel und zwei
Engeln haben also die gleiche Kraft sich fortzubewegen).

MAGISCHE PUNKTE
magische Kraft zu mes:
die relativen Kosten der Hexere
feindliche Partei erhilt 100 MP pro 8
MP pro Runde ein.

¢ Die magischen Punkte (MP) erlauben es, die
n, die dem Spieler zur Verfugung steht, sowic
i nd der Zauberspriiche. Jede
elrunde. Ein Schlof bringt 50

LEBENSPUNKTE :

Jedes Lebewesen besitzt eine gewisse Anzahl von
Lebenspunkten, die seine Lebenskraft angeben. Wenn diese Punkte
bei 0 angelangt sind, ist das Lebewesen tof. Jedesmal wenn ein
Lebewesen ein anderes im Kampf berithrt, nimmt es seinem Opfer
eine Anzahl von Lebenspunkten weg, die von seiner Kraft abhiingen.

DIREKTE HEXEREI: Bei der direkten Hexerei muf die Hexerei
einer direkten Wurfbahn folgen, wm ihr Ziel zu erreichen i
Wurfbahn muf frei von jeglichen Hindernissen sein (Baum,
Schutzwall usw.)

SPIE!
seine

LREIHE : Unter Spielreihe versteht man die Zeit in der
sich iiber die Situation informiert.
, wenn er die Kontrolle an den

EINHEIT: In einer Legion gibt es 1 bis 8 Einheit
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