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GAUNTLET 11

First there was Gauntlet™, a dangerous
adventure against powerful adversaries. Then
there was Gauntlet ™11, the challenging
expedition to cleanse a mighty dungeon of its
terrible inhabitants.

|  Now Comes GAUNILET ™11 - The
Final Quest.

The whole island of Capra is emperilled by the powerful
Lord of Decay, Capricorn, who threatens to unleash the most awesome
war. Only the bravest adventurers can halt him... if they’re lucky.

THE FINAL QUEST

The ancient World of Gauntlet has many mysteries and dangers.
Amidst its storm-tossed oceans, legends speak of one land which
surpasses all others - Capra, home of the Eight Kingdoms, Island of
Magnus the Wizard-Peacekeeper.

Capra has seen many wars in its history, fought between the
denizens of its lands, mountains and forests. Death and misery wrought
their harvests, and there appeared no end in sight to the suffering and
agony. Then, several centuries ago, a Wizard came, to counsel the rulers
of those Kingdoms which remained, and bring them to peace. When all
disputes were solved, and the borders redrawn, the Wizard said thus:

“I have brought peace, and peace there shall remain. From each

of the remaining Kingdoms, I shall take a small portion, and thereof

|] make my own Kingdom, the Kingdom of Magic. 1 shall build Gates
there, between this world and the dark dimensions which would
devour it. Then let this be my Law, the Law of Magnus the Wizard-
Eternal, the Wizard-Peacekeeper. Should there be war ever again
between the Kingdoms of this land, then shall those Gates be opened,
and all the foul creatures of darkness let forth. This be the Final Peace;
for if it is broken, all Capra will be at the mercy of the devourers.”

| The Kingdoms’ rulers had little choice but to accept this truce,
and so it was agreed - seven Kingdoms should become eight. In the
wake of this agreement, peace came at last to Capra. It prospered, and
creatures who were once enemies became friends. For three centuries,
all was well. Then the Velcrons came.



Legends spoke of sleek war-galleys that skimmed the boiling
oceans, and others of vast caves that broke open on the surface of the
land. Whatever their origin, the Velcrons were the servants of those
arim entities who chafed behind the Gates. Their purpose was singular,
to bring the Eight Kingdoms to mad war once more, and cause all to be
extinguished.

Insidious and lore-wise, the Velcrons sowed seeds of doubt and
mistrust in the peoples of Capra. They brought the spectre of violent
death back to the land, and gave false counsel to Kings and Nobles.
Finally, they achieved their aim. For one brief week - before fear and
reason combined cried hold - the armies of the Tree Kingdom marched
against those of the Swamp Lands. Quickly, the other Kings rushf:d to
establish peace once more, casting anxious eyes towards the Magic
Kingdom, fearing the worst. When, for a while, there was no sign of the
horrors foretold, all gave thanks to the Gods for their deliverance.

But, as the months went by, a curse descended on the land. The
rivers which flowed out from the Magic Kingdom became foul,
polluted and lifeless. New courses evolved, spreading more of the
killing ooze. And the wind, wherever it blew, carried the stench of
decay and death.

Those brave enough to venture within the Magic Kingdom - at
least those few who returned - spoke of a new King there, a being
whose flesh was studded with the features of those he had devoured; a
being of corruption. He was known as Capricorn, and - somehow - he
had made Magnus his captive, and taken his throne. Wise men
deliberated and came lo their conelusions. During the brief hours of
madness that had almost brought two Kingdoms to war, this being had
passed the Gates. Capricorn was the harbinger of doom.

Thus Capra encompassed its ruin. Crops failed. Pestilence
ensued. The poor were struck down by Disease and Plague. Worse,
though, the peoples of the Eight Kingdoms began to whisper halred
against each other once more, and plots were hatched for war!

So the call has come to the bravest champions of all Capra. Eight
are now gathered for this, the greatest challenge in the Gauntlet saga.
Will they prevail against Capricorn, and drive back his hordes beyond
the Gates? Can they prevail, even though the very food they eat may be
poisoned, even though there are few they dare trust? For the sake of all
Capra, we must hope so...

+

THE HEROES
THOR, THE WARRIOR.

Of all men, nowe are mightier than Thor, the Warrior.
+  He hails from the Volcanic Kingdowm, a fierce,

" dnhospitalle place, which moulds great fighting-men,
For a decade, his mighty batHle-axe Ias struck aside
the enemies of Capra, and pursiued those who would
* fracture the fragile peace the island enjoys. Possessed
of Humderons endurance and a strengtlh matched by

none, Thor's grim battle-charge strikes fear into all!
ARMOLUR: - Tougl Skin (Excellent)
SHOT POWER: - Throwing Axe (Good)
HAND-TO-HAND: - Battle Axe (Excellent)
MAGIC: = Poor
SHOT SPEED: - Poor

THYRA, THE VALKYRIE

T fiy The Valkyries® Kingdam is the Lost City, a drowned
fand in which only those possessed of great strength
L aned magical potver swrvive. Thyra is one such, Many
years ago, she left her ltome to go forth in search of
adventure and treasure, Of all the Valkyries there
have ever been, none Tras been more vaunted than
copper-skinned Thyra; her gleaming sword and rune-
carved shield ave carved a path throughout Capra,
She is a legend, even among her oron people.
ARMOUR: - Shield {Excellent).
SHOT POWER: - Dageer (Poor)
HAND-TO-HAND: - Steord (Good)

MAGIC: - Poar
SHOT SPEED: - Good

MERLIN, THE WIZARD

Feawr lawe studied wnder Maguus, and of them none
was a greater adept than Merlin, During htis time in

+ the Magic Kingdon, lie learited almost everytiiing his
Master could teach rim. He also came to understand
fhal magic conld nol master every situation, and left

2. his studics at the last to travel the world in search of

otlter secrets, Now, added to Iis arcane knowledge

are great fighting skills and vast conrage.

ARMOUR: = Nowne (Poork

SHOT POWER: - Spells (Poor)

HAND-TO-HANDY: - Dagger (Poor)

MAGIC: - Excellent

SHOT SPEED: - Excelicnt




Q‘HES'TO% THE ELF

Ornce tHhe elves were a race aparl, living in what is
now the Forest Kingdom and along the shoves of the
. Sea Kingdom. But the ancient wars destroyed this
proud peaple, and scattered them throughout Capra.
Slowly, their isolated villages died off, and by the
time peace came, they were already beyond all Tropre.
Questor became the last of his people a decade ago,
whien Tre burned his home in the Forest, along with
the bodics of his family and friends, killed in ambusl.
ARMOUR: - Leather (Goodd).

SHOT POWER: - Boiww (Poor)

HAND-TO-HAND: = Dagger (Poord

MAGIC: - Poor

SHOT SPEED: - Excellent

:{,q , THE ROCKMAN

As the first nen were said to be made from clay, so
came to Capra a race of liwing rock, who made their
L frome in monibain eyries, and lived their millenia-
long lives in peace. But during the wars that shook
the island, even their remote homes were not safe,

. and they were forced to defend themselves. Nogw,
their warriors arve anong the most feared of all, and
Petras is first among them, a giant of living granite.
ARMOUR: - Hard Skin (Excellent).

SHOT POWER: - Rocks (Good)

HAND-TO-HAND: - Stone Clnb (Excelleni)

MAGIC: - Poor

SHOT SPEEILY: - Paar

“{,ﬂf OLILS, THE LIZARD MAN

Once, Dracolis was a Hief and renegade, despised for
his sly ways, as are many of tis Swanp-dwelling

I people. After escaping prison, Dracolis turned over a
sew leaf, and lhas been a friend to the poor ever since.
Some say he can ﬂffﬂid to be, since e always seens
to know where there is treasnre to be fonnd, and his
greatest acts of bravery have always been followed
Dy a healthy increase in his bank balance...
ARMOUR: - Chain (Good).

SHOT POWER: - Fire (Good)

HAND-TO-HAND: = Dageer (Poor)

MAGIC: - Poor

SHOT SPEED: - Moderate

P

'BLIZZM‘D THE ICE MAN
say? His crystalline face betrays no emolion, nor
- does he eoer show fear or doubt, Instead, e is

. always in the forefront of the fight against evil, a

T - A warrior dedicated to destroying those who wounld

1 - § . break Maguus’ Peace. His greatest weapon is the

ey of which chills an exemy to the bone...

ARMOUR: - Ice-hard Skin (Exceflent).
SHOT POWER: - Frost (Poor)
HAND-TO-HAND: - Dagger (Poork
MAGIC: = Poor

Whal motivates this redoubtable wwarrior, wio can
J'm!g-km’fc lte carries permancntly, the slightest tonch
SHOT SPEED: - Excellent

%Emmz THE MERMAN

The Mermen of the Sea K”EQ’{EUHI, at proud and
hanghty people were involved in many of the wars
L before Magins came. Since the Peace, however, they
have recognised their fanlts. It is now part of their
tradition that eacl Prince of the Blood shonld

oL jowrney among the other lands, te understand their
peoples, and bring them aid where he can. Neptune,
the greatest of all Princes, made such a journey, and
never returned from it To him, the best way he can seroe liis people is to
destroy their enemics far from the wind-swepl waters of their homeland,
ARMOUR: - Robws (Poor),

SHOT POWLER: = Spell (Excellcut)

HAND=TO-HANIY: - Trident (Poor)

MAGIC: - Poor

SHOT SPEED: - Good

THE KINGDOMS

THE TREE KINGDOM

The Tree Kingdom was founded by the tree-dwellers of the great
forests. These creatures are normally peaceful, keeping small herd
animals in pens on the ground, and gathering fruit and nuts, but the
contagion from the Magic Kingdom has spread among them. Even some
of the plants have now taken on a sinister new form, and the Emerald
Crawlers which infest the land are deadly.

The center of Capricorn’s malice in this land is a vast graveyard,
within which there is an ancient temple. Somewhere within lies the
means to defeat Capricorns’ minions in the forests, if only it can be
found...

o



THE MOUNTAIN KINGDOM

High above a yawning abyss, fragile pathways and swaying
bridges wind their way to the heart of the Mountain Kingdom. There, it
is said, lies a great treasure. For many who have walked these paths
before, that treasure was the passport to death. For the Heroes of
Gauntlet, it leads to the defeat of Capricorn in this part of Capra.

But it is a dangerous road. Stirred by necromancers and the
accursed Veleron, ghosts, zombies and mummies will rise up to attack.
This is a land to be hurried through, for those who stay for but a little
while remain forever.

THE SWAMP KINGDOM

The Swamp Kingdom is an inhospitable region Only those who
know all its intricate paths and secret ways can hope to survive long, for
the marshes are deadly, and inhabited with foul, pestilence-infected
creatures. Worms, Emerald Crawlers, Plague Dogs and others prey on
those who stray from the islands.

Deep within the Swamp is a Palace, wherein the people of this
dank place have stored their greatest treasures. Among them, it is said,
15 the third part of the key to Capricorn’s defeat. However, there is also
much danger here, particularly where Death stalks the corridors.

THE VOLCANIC KINGDOM

Of all the terrors Capricorn has unleashed upon Capra, the
greatest of all are the Fire Dragons. In this land above all they have
made their home, and bar the way lo success,

The Voleanic Kingdom is a violent place, where the magma from
the world's core erupts onto the face of the planet, killing everything it
touches. The Lizard Men who dwell here made their living by hunting
for precious stones among the cooling magma, and riches are there for
the taking. But the Fire Dragons covel the treasures of the Volcanic
Kingdom for themselves, and will not easily part with ik

THE SEA KINGDOM

This Kingdom's treacherous coasts and sand-bars have brought
many ships to grief. Wrecks dominate the landscape. Equally tragic is
the sight of the great ruined city of the Mermen, who ruled the seas
about Capra during the Ape of Wars, but have suffered greatly at the
hands of the Velcrons.

Throughout their realm, the influence of Capricorn’s minions
can be felt. Beneath the sand there lurks the mutated sea-weed known
as Quickvine, Jellyfish stalk along the beaches, and Sharkmen, the
maost deadly of all the creatures of the deep, have brought havoc to the
land.

i)
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THE £LOST CITY

The Lost City stands abandoned and shunned by all. Only fool-
hardy treasure-seekers have dared to enter, and few of them have
returned.

Those that did spoke of its guardian statues, the many traps and
snares for the unwary, and its new citizens - Rock Vines, Sorcerers,
Plague Dogs and Mummies.

Once this City was a shining jewel, and its men of science and
learning ruled supreme. That is why it was destroyed. Surely the Lost
City will provide some part of what is needed for the final victory.

THE ICE KINGDOM

The Bleak steppes and snow-fields of the lce Kingdom are
treacherous and deadly. The inhabitanis of these wastelands are
equally harmful. Emerald Crawlers scuttle from rock to rock, looking
for food, and fierce Dragons use their powerful freezing-breath to trap
food. Great sorcerers live here too, seeking the isolation they need to
prepare their grim necromancies and wizardry.

The conditions are always cold and difficull, but the hazards of
snow, ice and sudden ice-slides can make even simple travel a

nightmare. Whatever clue to the defeat of Capricorn lies here will be
dearly earned.

THE MAGIC KINGDOM

The Kingdom of Magnus, the Wizard-Eternal, is strange indeed.
Its peaple live in gingerbread cottages, and yellow brick roads lead to
an endless gallery of entertainments. Finally, he built a fantastic castle,
both as monument to the Peace, and as his home.

There he placed the great bar to the dark dimensions, and sealed
it with a bronze key and a promise. Should there ever be war on Capra
again, the bar would be removed, and all the evil beyond would spill
out to consume Capra.

Somehow, this dreadful fate has come to pass, and Capricorn
now sits upon Magnus’ throne, protected by Sorcerers, Zombies,
Worms, Sharkmen and other evils, The Final Quest ends here, in either
glorious success, or shattering defeat...



THE MONSTERS

GHOSTS
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Wherever the Gauntlet adventurers roam, they will
finnd the hannts of the undead. Ghosts will rise from
their graves, seeking vengeance on anything that still

| fives! Even though they disappear after draining
encrgy from their victims, Ghosts are best avoided, or

shot at from a distance.

POLTERGEISTS

Minar spirils have also been animated by the
presence of Hhe Lord of Decay. Pa!.tfi'pgfrs!s have
neany ways of attacking the living, but it is part of
their wicked sense of huntonr that they enjoy
inhabiting large boots, and driving them to kick ont
at their victins...

EMERALD CRAWLERS

These beasts once lved only in the forests of the Tree
Kingdon. Now they hunger for flesh, and can be
found in many other places as well. The simaller ones
are bad enough, having a dangerous bite, The larger
oites, on the other hand, walk virtvally npright, and
hape been given armour and weapons by te
Velcrons, They are slightly more intelligent, and ltave
prroved their convage in battle, Only one thing stll
shows their close relationship with the smaller
Cratwlers - their powerful mandibles, with which
they strip through the arnconur of fallen opponents, to
feast on the flesh beneatlr.

5 O‘?{CERE RS

Legions of Sorcerers ave dedicated themseloes to
serve the Lord of Decay, and they have brought much
misery to Capra's innocent peoples. Their fire-spells
are deadly, even to a well-armonred opponent.

Apprentice sorcerers wear a hooded corol, and learn
the art of walking through walls. Owce they have
niastered this art, they become Mages, and wear a
painted hat in recoguition of their rank. Sorcerer-
Mages can teleport, seeming to appear and disappear
al will, firing their bolts of plasma and then
vanishing again. When they attack en masse, it is

difficult to be sure how many there are as they shift from place to place
faster fhan a noan can blink.

‘U LER PLANIS

-

L-O”Vfﬁf ‘ES

Throughont Capra, there are huge plants which feed
on unwary travellers. The Ganntlet Heroes are igh

| on their list of favorite foods! The Venus Man Trap
| waits for its victim to come close enough, Hien

strikes with great speed. Several types of deadly
Vies can actually move across - or throngh the
ground, and coil arownd their prey. Quickvine
actually kills its victims by pufling them under the
sand of Hhe Sea Kingdonr and drotons then there, Lee
Viues, on the other hand, strike by suddenly thrusting
icicle-like fronds trongl the ground when they sense
the warm presence of prey, Other types of Vine are
equally deadly...

er MUMMIES
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Caprricorn has awakened many re-animated hodies to
plague Capra, Zennbies are particularly dangerons
since they feel no pain, and have o be completely
a!usfm:;r:.:f I:Efm i ﬂm; are defeated. Even nore grisly
are those who never rise from the ground, but who
reach up with clatwing hands, frying fo drag the
fiving into the grave... There ave wmany Zombics in the
Mountain and Stwamp Kingdoms, and in the Magic

Kingdom, close to the sonrce of Capricorm’s poiver,

In the Monutain Kingdom, Capricorn has also raised the most villainons
criminals of bygone ages, who return to this dimenston filled with a deep
hatred for all living things. The touch of deatl rentains on all Muntnties,
and their talons canse ferrible wounds.,



MUD MONSTERS

Foul creatures have visen up froan the cartl of Capra,
made of mud or snow. What motivates sucl beings,
what drives them to attack ereatures of normal flesh
and blood, no-one knows. Nothing dissuaded them
froum their purpose, and they can take tresmendons
punishment before they finally crumble.

They attack in a bizarre fashion by firing off siwall,
living parts of Hremselves, which attack the victim
and feed on hiis flesh until they are gorged, and retirn
to the host body.

When the first mimans caome to Capra, the Dragons
were mted into wear-extinction. Only fvo fypes
remain. Fiery Dragons live amidst the five and
nuagma of te Volcanic Kingdom, aud their fiery
breath can tuen a Hero to ashes in seconds. The Iee
Dyagons dwell in the remotest parts of Hre Kingdom
of Iee, and their breath is so cold it turns flesh and
Mood into fragile crystal. In the earlier Gauntlet
Queests, Dragons were often found blocking vital
passages, their awesome potwer capable of slaying
the greatest Hero in a single moment, Now, in the
open afr, they are even more fearsome. Who can
stand against such beasts?

BARBARIANS

Armed with erude spears, these poor wretches have
been possessed by Capricori. Nothing human
revtains within them, and they fight like antomatons,
capable only of killing or being killed.

The Giaut Cralr as been given a new lease of life Ing
the pollntion Capricorn has wnleashed into the seas
aroind Capra, Bolder now than ever before, they
lave been sighted further aind further inshore,
scuttling in to atfack with their deadly claws.

JELLYFISH

10

Spavoned in the depths of the world, Worns are
hideons creatures with a ravenous appetite. Worms
relish the prospect of a complete snack on two legs,
and many men have furned o felly when faced with
such a grim death,

Aund, if the ordinary Worn evokes such fear, imagine

the tevrifying aspect of the semi-liquid Lava Worm,
as miuch niagma as flesh. Their ot clutches are

something no sane man wonld ever wish to fall into...

Another sea creature whicl has beconte more
dangerons since the advent of Capricorn is the
lellyfish. It's deadly sting lias always been feared - it
can pierce cven e toughest armour. However,
fellyfisl have wever existed in swch monbers befare
noww, and have wever been so hateful totwards
nurnkind.

PLAGUE DOGS

=

These are luge mastiffs, with matted, patelng green
frir, and they carry a hast of vile contagions. Inmoe
fo all disease themselves, ey are still wictim to a
particalar madness, and become frenzied with blood-
Inst when they attack.



PINIES

Pixies have aliways enjoyed taunting the inhiabitaits
of the Eight Kingdons, being keenly fond of tricks
and senseless pranks. Small and fast-moving, Pixies
are hard to defeat. They avoid direct conbat,
preferring to ambush their vickims, Woe betide those
wha fall helpless into their hands, for the Pivie lakes
the greatest delight in torturing their captives before
they find release in death...

SHARKMEN

[E | Sharkmen are the cruellest, most senseless killers in
the world, They fought many wars until they were
finally defeated, and the Sharkmen frave wol
fargatten the shame of that defeat. Capricorn las
offered them the chance to be great onee again, Smne
serve him directly in the Magic Kingdom, others have
made their way to the Sea Kingdom, to renew Hie
strugale.

They know the art of many weapons, bt the true

—— killing-pleasure for a Sharkman comes only when he
can bring those endless rows of razor-sharp teeth inte action, The Blood
Kiss of a Sharkman is sometlhing fewr survive.

| The Velcrons are a race accursed. Their meddlings in
best-forgotten arcane rituals have browglt! misery to
millions, but - in many ways - they emseloes
suffered the worst. Once they were tall warriors, but
their experfments with darvk magic extingnished their
strength. Then, one final nad experiment tauglt them
hoto to suck the very life-force from other beings, and
hote to teleport to the dark dimensions instantly, to
rest and feed on Hal wiich they had stolen.

Thewy are inmnne to all physical ehallenge - only
magic can dissolve them. Their touch is Death and by
Hral same Hhey are also know. It is ondy to be
expected that Capricorn will have many Velcrons guarding the most
precious of lis possessions,

I gl

The Velcrons are the greatest of all Capricorn’s allies.

THE TREASURES

Thougl He Final Quest is filled with dangers, some aid can be found
along the way. Cliefly, of conrse, the Heroes must have Food to survive,
brt the palh to victory is made all the easier if they can find the magical
aids which exist in profusion on Capra.

Caprran inagic depends for its potency on distilled
essence from the dark dimensions. Properly
concocted, this esseice loses its evil pawer, and
becomes a tool of a purer magie.

Alclemists brew the essence into potions, aind these
grant the power to cast great magics, Of course, one
tradned in the lore of magic will make better nse of
this power than one untrained. The potion can either
De drunk, for maximum effect, or fust destroyed, so
that the distilled essence acts imerediately on
whatever creatures are within range.

Caprricorn’s wmad genius has found a way to corrupt some potions, so Hal
they disalle ainyone who drinks e, On the other hand, there are
potions which grant greater powers than novnal, By combining arcane
essence with olher ingredients, such as dragons-wing, alchemists have
created Potions wiich improve a Hero's fighting powers. A Potion
concocted froun essence and eagle's feathers, for example, grants the nser
lightuing-fast Shot Speed, while another, distilled fronn essence, lion's
blood and turtle shells, can make even a weak figlling man into a mighty
warrior,

Other potions grant the pozeer to manipulate even grealer suons of
magical energy, o fo fire massive inissiles at e foe.. These special
Pations grant their powers for only a fittle while, but they are an
mportant aid in the fight against Capricorn, whose agents will seek to
destroy thenr when they can.

| Sonte ather powerful magical devices can be fownd,
althonglt Hie love about Hiewn fs not well-knowwn,
Once, nuagical items of greal powwer were common-
place, buet they have divindled over tie years. A few
ntay renain to be discovered during the Quest. The
mast likely to be fownd are Ainulets, inscribed with
powerful Runes, carved with a stylus dipped in
esseice. These Anmdels can grant great poiver - such
as lneisibility. Hawdle Henr with carel




Of conrse, no Ganntlet Hero could survive long

. withont regular meals, Endless couflict with the
&ﬁ forces of evil can wear down cven the strongest

= frante, and then only a flask of cider or a hunk of

meat can revive the mighty. Capra’s wealth ensures
that there is always plenty of food to revitalise the
Heroes. However, it can very easily be destroyed ina
fight, Also, Capricorn has added a new and sinister
weapon to the armory of those who oppose the
Herocs... some of the most enticing meals have been
poisoned...

Finally, one tring guaranteed to generate interest is
the sight of a Treasure Chest, As they have looted
Cagrra, maech of this treasure has found ifs way into
the hands of the Monsters. 1 is the solesmmn duty of all
Heroes to liberate as ninch of it as they can.

Many chests are left wide open, and their wealth is
free to take, Others are locked, and require the same
Keys that open so much else on Hie isliond, A locked
clest can contain Food, Potions, Treasure... aind a great many other
things which will be of value. They can also conceal cunning traps - so be
warned. The Velerons themseloes take particular delight in hiding within
some chests..

GAUNTLET ™11

Tout a commencé par Gauntlet~, une dangereuse
aventure contre depuissants adversaires.
Puis il y a eu Gauntlet ™11, une expédition
perilleuse pour débarrasser un formidable donjon
de ses terribles occupants.

Voici Maintenant GAUNILET ™11 - La
Quéte Finale.

This then, is the tale of The Final Quest, At the end of the road, will
peace have returned to Capra, or will the triumph of Capricorn be
complete? The answer lies squarely in your hands, O Hero. Press

FIRE, and the challenge will begin with the word “Welcome...”

CAUNTLET®MIT © 1991 TENGEN Inc. All Rigltls Reserved. ™Atari
Games Corporation. Published by ULS. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way,
Holford, Birmingham B6 TAX, Tel: 021 625 3366, Copyright subsists on
Hiis program. Unanthorised broadeasting, diffusion, public performance,
copying or re-recording, iiving, lending, renting and selling under auy
exclunge or reprrchase scheme in any manner is strictly prohibited.
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L'ile de Capra toute entiére est en péril car Capricorne, le puissant
Seigneur de la Pourriture, menace d'engager la plus terrible des
guerres. Seuls les aventuriers les plus courageux ont une chance de
réussir a I'en empécher...

£4 QUETE FINALE

Le monde Ancien de Gauntlet est parsemé de dangers et de
mystéres. Les légendes parlent d'une terre supérieure i toutes les aultres
et encerclée d'océans secoués par les tempétes : Capra, terre des Huit
Royaumes, Ile de Magnus le Sorcier-Pacificaleur,

L'histoire de Capra est ponctuée de nombreuses guerres entre les
habitants de ses terres, de ses mantagnes et de ses foréts. La mort et la
misére ont fait de nombreuses victimes et rien ne semble annoncer la
fin de toutes ces souffrances. 11 y a de cela quelques siécles, un Sorcier
fit son apparition pour conseiller Ies seigneurs des Royaumes qui
existaient encore et pour leur apporter la paix. Une fois que tous les
conflits furent résolus el que les frontiéres furent redéfinies, le Sorcier
prononca ces paroles:

“Je vous ai amené la paix et que la paix demeure. De chacun des
Royaumes encore existants, je prendrai une partie et en ferai mon
royaume, le Royaume de la Magie. Je construirai des Portails entre ce
monde et les dimensions des ténébres qui le dévoreraient. Que ma loi,
la Loi de Magnus, le Sorcier-Eternel, le Sorcier-Pacificateur, soit ainsi.
5ila guerre vient a se déclarer de nouveau entre les Royaumes de cette
terre, je ferai ouvrir ces Portails et toutes les terribles créatures des
ténibres seront relichées. Qu'elle soit la Paix Finale; car si elle est
rompue, Capra sera entierement a la merci des prédateurs.”

Les seigneurs des Royaumes ne pouvaient qu’accepter cettre
tréve et il en fut ainsi. Sept Royaumes allaient en devenir huit. A la
lumiére de cet accord, la paix ful enfin faite 3 Capra. L'ile prospéra et
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les créatures qui furent autrefois ennemies devinrent amies. Tout alla
bien perdant trois siécles. Puis ce ful I'arrivée des Velcrons.

Certaines légendes parlent de galéres écumant les océans
bouillonnants et d’autres d'immenses abimes s'ouvrant a la surface de
la terre. Quelle que soit leur origine, les Velcrons étaient les serviteurs
des sinistres créatures qui s'impatientaient derriére les Portails. I1s
n‘avaient qu'un but, provoquer une nouvelle guerre effrénée entre les
Huil Royaumes et en causer l'extinction totale.

Grice 4 leur malice et a leur connaissance des moeurs des
peuples de Capra, les Velcrons réussirent i semer les graines du doute
et de la méfiance dans toute 1ile. Ils firent réapparaitre le spectre de la
mort violente dans tout le pays et donnérent de mauvais conseils aux
Rois et aux Nobles. Ils finirent par réussir a atteindre leur but. Pendant
une bréve semaine, avant que la peur et la raison ne puissenl les en
empécher, les armées du Royaume des Arbres se mirent en marche
contre celles du Royaume des Marécages. Les autres Rois se ruérent
pour tenter & nouveau de rétablir la paix, langant des regards anxieux
vers le Royaume Magique et craignant le pire. Comme les atrocités
promises ne se manifestérent pas pendant un certain temps, ils se
mirent tous 3 remercier les cieux pour leur délivrance.

Mais au fur et 4 mesure que les mois passérent, un fléau se mit a
s'abattre sur le pays. Les riviéres qui sortaient du Royaume Magique
furent infectées, polluées et sans vie. De nouveaux sillons se formérent,
répandant encore davantage ce liguide mortel. Et le vent portait avec lui
la puanteur de la pourriture et de la mort.

Ceux qui avaient suffisamment de courage pour s"aventurer &
l'intérieur du Royaume Magique, du moins les rares qui en revenaient,
parlaient d'un nouveau Roi de ce royaume, d'un élre dont la chair était
marquée des traits de ceux qu’il avait dévorés; un étre de corruption. 11
ékait connu sous le nom de Capricorne et, d'une fagon ou d'une autre, il
avail réussi a capturer Magnus et a prendre son rine. Les sages se
mirent a délibérer et a tirer des conclusions. Pendant les quelques
heures de folie qui avaient presque amené la guerre entre deux
Royaumes, cet 8tre avait réussi a passer de I'autre cité du Portail.
Capricorne n'était rien de moins qu'un funeste présage.

Ainsi Capra fut-elle ruinée. Les récoltes furent perdues. P'uis la
pestilence envahit I'ile. Les pauvres tombérent sous le joug de la
Maladie et de la Peste. Pire encore, les peuples des huit royaumes
recommencérent a exprimer leur haine des uns envers les autres et des
complots guerriers furent mijotés!

L'heure des plus courageux défenseurs de Capra est enfin
arrivée. I1s sont huit, rassemblés el préts pour le plus grand défi de la
saga de Gauntlet. Arriveronl-ils 8 dominer Capricorne et a renvoyer ses
hordes de I'autre cHté des Portails? Peuvent-ils arriver a vaincre quand
méme leur nourriture peul étre empoisonneée et que rares sont ceux
dont ils ne doivent pas se méfier? 1l faul I'espérer, ne serait-ce que pour
Capra...

lh

LES HEROS
qv{og@ LE GUERRIER

D tous les hammes, aucen n'est qussi puissant que Thar, le
Guerrier. I vicat dn Royaume Volcanique, un endroit
terribile et hostile, qui forge de gramds combattants,
Pendant une décennie, sa puissante hache de combat a
vaiicy les ennemis de Capra et powrsuiod cenx qui vouwlaicnt
rampre la paix fragile de Vile, Dvne endurance et d'wmie
foree indgalées, Thor inspire Ia peur @ tons quand il se lance
A an conbal!

ARMURE: - Pean dpaisse (Excellente)

PHISSANCE VW UH: = Lancer de Haclre (Bon)

CORPS A CORPS: - Comrbrat i fa hache (Cxcellent)

MAGIE: - Mureoarfse

VITESSE DE TIR; - Mauvaise

‘1‘.‘?{9’5@?{ LA VALKYRIE

Le Royaume des Valkyries est ln Cité Perdue, nne terre
noyée dans laquclle senls conx qui possédent une grande

L force et wan porwvoir siagiqie pervent survivre. Thyea en
fait partic, I y a de nombrenses amnédes de cela, elle quitta
son foyer ponr partiv a Uavenbure el a e recherche d'ui
trésar. De tortes les Valkyries de tons les temps, aucune
Contdaid plus vantée que Thyea a ln pean de cufvre; son épée
seintillante et son bonelior incrustd de rimes i noafent
lrr:iyr; in clrenrin dans Capra. Elle est devenie une h;gﬂrih',
e parini san prapre penple.

ARMURE: - Bonctfer (Excellenl}

PLIISSANCE DE TIR: - Poignard {mauvais)

CORPS A CORPS: - Epée (Howie)

MAGIE: = M=o

VITESSE DE TIR: - (Bowned

M.&@:W LE SORCIER.

Reres sonl cenx gui ont fludid sous In tutelle de Magmus et
e ey w'dtaft un ansst graid adepte que Merlin,
h, Pendant son séforr dans le Royamme Magigne, il appeit
r presque tout ce quie son Maitre powvait [nf enseiguer. Il en

| wint dgalement @ comprendre que la magie ne poutail pas
mailriser toutes (es situations et abaudonneg ses dtwdes ponr
> faire le tovr di monde @ e recherche dantres secrets.
Maintenant, en plus de son savoir des arcoues de Ia magie, il
est devenn wn combattant émérite of a ncquis i gramd
Conrage.
ARMURE: - Arcune (Manvaise)
PLHSSANCE DE TIR: - Sortiléges (Manais)
CORPS A CORPS; - Poignard iMoozl

MAGIE: - Excellente

VITESSE DNE TIR: - Exveellente



Q‘UES‘TO% JESEIETAS

Autrefois, les elfes étatent wne race a part, vivant dans ce
Ii‘f” o5l s bernant cone SONS |I|"' I If.l_" R{ly’.ﬂ'“"lf 111[' .rﬂ
Fardt et le long des berges du Royawme de la Mer. Mais les
anciennes gerres ont détrudt ce peaple fier et Font dispersé
dans Capra. Lentesment, leurs villages isolés se sont fleints
cf tout cspoir ftail perdu avant méme Uavénenent de la

o paix. Questor devint le deraier suroivant de son peeple, il y
a de cela dix ans quand il briila sa maison dans la Forét
ainst gue les corps de sa famille et de ses amis, bués dans
une embuscade.

ARMURE: = Cuir (Bow)

PLISSANCE DE TIR: - Are (Muatrvars)
CORPS A CORPS: = Paiguard (Manoais)
MAGIE: = Maunvaise

VITESSE DE TIR: - Excellente

PETRAS, L ' HOMME DE ROC

Tout camme les premicrs hames firvent soil-disant
wmonlés dans de Uargile, tne race de rocs vivants arriva
Caprn et flut donricile doans les montagnes, Ils ] oecurent
en paix peadant des millénaires, Mais pendant les guerres
qud firent trembrler Uile, méme lewrs demenres les plus
élofguces i'étaient pas en sécurité et ils ftafenl forcés de se
défendre ewx-mémes. Maintenant lewrs guerriers sont parini
les plus craints et Petras est le meillenr, un géant de granit
ot

ARMURE: - Peaw épaisse (Excellente)
PUISSANCE DE TIR: - Rochers (Bons)

CORPS A CORPS: - Massue de picrre (Excellent)
MAGILE: - Mautaise

VITESSE DE TIR: - Manparse

‘D'F{HC OL IS, L HOMME LEZARD

Autrefois, Dracolis était un voleur et un rendgat, mépriseé a
cause de sa sonrnoiserie, tont connme wne grande partie de
son penple qui vivait dans les marécages. Apros s'6tre
Echappé de prisan, Dracolis tourna ure nonvelle page ef se
fit Vamei des prmizres. Certains disent ge'il peutl se le
permettee car il a tonjours seaablé savoir ob trowoer un
trésor et ses plus gramds actes de bravoure w'ont jamais
mangud d'étre suivis d'rre bome angmentation de son
solde bancaire...

ARMURE: - Chrardre (Hoenith
PUISSANCE E TIK: - Fen (Bow)
CORPS A CORPS: - Podgrard (Moeeraish
MAGIE: - Muarvaise

VITESSE IDE TIR: = Modérée
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BLIZZARD, L HOMME DE GLACE

Qui sail ce qui motive ce redoutable guerrier? Son visage de
cristallin ne trahit pucune fmoltion el il ne monlre jomais

= nf peur ni dowte. I est toujonrs au premier plan de la lulte
cantre le mal; guervice dévoud @ la destruction de cenx qui
verlent rompre In Paix de Magnus, Son arme la plus
puissante est le long coutean gu'il porte constamment sur
i, Le moindre toucher de cette arme peat glacer wn envemi
jrsguaux os...

ARMURE: = Peaw dure comnmne de In glace (Excellente)
PLISSANCE DE TIR: - Gel (Mauwais)

CORPS A CORPS: - Poignard (Manoais)

MAGIE: - Mauvaise

VITESSE DE TIR: - Excellente

J\CEEPTH,‘ME, L HOMME SIRENE

Les Honrnes Sivénes du Royawme de la Mer, un peaple fier
et hawntain furent fmpliqués dans de nonibreases guerres
aveant 'nreivde de Magnus, Depnis la Paix, cependant, ils
ont reconnu lenrs fantes. s ont maintenant conme
tradition que chaque Prince du Sang fasse wn voyage sur les
autres terres pour en comprendre les peuples et lewr apporter
sventuellement de Uaide, Neplurne, le plus grand des Princes,
i fait un tel voyage et n'en est jamais revenu, Pour i, le
meillenr moyen de servir son penple est de détriire ses
enuemis loin des eanx agitées de sa terre natale.

ARMURE: - Manteawx (Manvais)

PLISSANCE DE TIR: - Sartilige (Excellent}

CORPS A CORPS; =Trident iManovais)

MAGIE: - Manvaise

VITESSE DE TIR: - Hoveenae

LES ROVYAUMES
LE ROVAUME DES ARBRES

Le Royaume des Arbres fut fondé par les habitants des grandes
foréts. Ces créatures étaient normalement pacifiques, gardant de petits
troupeaux d’animaux dans des enclos et ramassant des fruits et des
npisettes mais, la contagion du Royaume Magique se répandit jusqu'a
eux. Méme certaines plantes ont maintenant prit une forme sinistre et
les Rampeurs Emeraude qui infestent la terre sont mortels.

Dans ce pays, le centre du diabelisme de Capricorne est un trés
grand cimetiére a l'intérieur duquel se trouve un ancien temple. Le
moyen de vaincre les sujets de Capricorne dans les foréts se trouve
quelque part a I'intérieur du temple; si seulement il pouvait étre
découvert...




LE ROVAUME DE LA MONTAGNE

Tres haut, au-dessus d’un abime béanlt, des chemins fragiles et
des ponts tremblants se frayent un passage jusqu’au coeur du Royaume
de la Montagne. On dit qu'il s’y trouve un grand trésor, Pour les
nombreux élres qui sont passés par ces chemins, le trésor n'a été qu'un
passeport pour la mort. Pour les Héros de Gauntlel, il méne a la défaite
de Capricorne dans cetle partie de Capra.

Mais la route est dangereuse. Agités par les nécromanciers et le
maudit Veleron, des fantomes, des zombies et des momies se lanceront
a l'attaque. C'est une terre qu'il faut se dépécher de traverser, car ceux
qui y restent, ne serait-ce que pour un court instant, n'en reviennent
jamais.

LE ROVAUME DES MARECAGES

Le Royaume des Marecages est une région hostile. Seuls ceux qui
connaissent tous ses chemins compliqués et ses voies secretes ont un
espoir d'y survivre longtemps, car les marécages sont mortels et habités
par des créatures horribles, infectées et pestilentielles. Des Vers, des
Rampeurs Emeraude, des Chiens de la Peste et autres créatures font leur
proie de ceux qui s'éloignent des iles.

Au fin-fond du Marécage se trouve un Palais a l'intérieur duquel
le peuple de cet endroit humide a emmagasiné ses plus grands trésors,
Parmi eux, dit-on, il y a la troisieme partie de la clé menant a la défaite
de Capricorne. Cependant, le danger est trés présent ici, surtout dans les
couloirs arpentés par la mort.

LE ROVAUME VOLCANIQUE

De toutes les terreurs que Capricorne a déchainées sur Capra, la
plus grande de toutes est représentée par les Dragons de Feu. C'est
surtout dans cette terre qu'ils ont élu domicile el barrent la route qui
meéne i la réussite.

Le Royaume Volcanique est un endroit violent ol le magma du
centre de la terre fail erruption a la surface de la planéte, tuant tout ce
qu'il touche. Les Hommes Lézards qui y habitent vivent de la chasse
aux pierres précieuses dans le magma refroidissant et les richesses ne
demandent qu’a étre ramassées. Mais les Dragons de Feu convoitent les
trésors du Royaume Volcanique pour eux-mémes et ne s'en sépareront
pas facilement.

LE ROVAUME DE LA MER.

Les cotes trompeuses ct les barrieres de sable de ce royaume ont
provoqué la perte de nombreux vaisseaux. Des épaves dominent le
paysage. Toul aussi lragique est la vue des ruines de la grande cité des
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Hommes Sirénes qui ont domineé les mers autour de Capra pendant les
Périodes des Guerres mais qui ont beaucoup souffert aux mains des
Velcrons..

Dans tout le royaume, I"influence des sujets de Capricorne se fait
sentir. Sous le sable, des algues mutantes connues sous le nom de
Quickvine se tapissent. Des Méduses traquent leurs proies sur les
plages et des Hommes Requins, les plus mortelles de toutes les
créatures des pronfondeurs ont semé la panique dans tout le pays.

LA CITEPERDUE

La Cité Perdue est abandonnée et méprisée de tous. Seuls les
chercheurs de trésors intrépides osent s’y aventurer et peu d'entre eux
en reviennent. Ceux qui ont réussi 3 en revenir parlent des statues de
garde, des nombreux piéges et des nouveaux citoyvens - Vignes des
Rochers, Sorciers, Chiens de la Peste et Momies.

Aultrefois la Cité était un joyau scintillant et ses hommes de
science et de savoir avaient un pouvoir supréme. C'est pourquoi elle a
été détruite. Stirement, la Cité Perdue fournira une partie de ce qu'il
faut pour la victoire finale.

LE ROVAUME DE GLACE

Les steppes Glaciales et les champs de neige du Royaume de
Glace sont dangereux et mortels. Les habitants de ces déserts sont
également dangereux. Des Rampeurs Emeraude vont de rocher en
rocher, cherchant de la nourriture et des Dragons féroces utilisent leur
puissant souffle-gelant pour piéger leur nourriture. De grands sorciers
habitent egalement ce Royaume, cherchant l'isolement dont ils ont
besoin pour préparer leurs sinistres sortiléges,

Les conditions sont toujours froides et difficiles mais les dangers
de la neige, de la glace et des glissements soudains de glace peuvent
transformer le vovage le plus simple en un horrible cauchemar. Quelle
qu’elle soit, la clé de la défaite de Capricorne qui se trouve dans ce
royaume, sera durement gagnée.

LE ROVAUME MAGIQUE

Le Royaume de Magnus, le Sorcier-Eternel, est bien étrange. Son
peuple vit dans des maisons de pain d'épice et des routes de brique
jaune ménent a une gallerie infinie de divertissements. Finalement, il a
construit un chiteau fantastique dont il se sert comme domicile et
comme monument a la Paix.

1l y a installé la grande barriére des dimensions sombres et il I'a
fermée avec une clé de bronze et une promesse. Si jamais la guerre
revenait 3 Capra, la barriére serait enlevée et tout le mal qui se trouvait
derriére serait liché pour dévorer Capra.
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D*une fagon ou d'une autre, ce terrible destin s'est réalisé et
Capricorne est maintenant assis sur le trine de Magnus, protégé par des
Sorciers, des Zombies, des Vers, des Hommes Requins et autres
créatures maléfiques. La Quéte Finale finit ici, soit dans la gloire de la
victoire, soil dans la défaite dévasltatrice...

LES MONSTRES

TM‘IDM‘ES

Partout on les quenturiers de Gauntlet radent, ils
trouvent les repaires des non-morts, Les Fantdmes
sortent de lenrs tombeanx, cherchant la vengeance ou
touet ce qui vit encore! Méme s'ils disparaissent aprés
avoir fird de 'énergie de lewrs victimes, il vaut micux
éviter les Fantdnes ou lenr tiver dessus de loin.

ESPRILS FRAPPEURS

Les esprits inférienrs onl fealement é1é animés par la
présence du Seigneur de la Pourriture, Les esprits
frappenrs ont de nombrenses facons d'attaguer les
vivants mais lewr terrible sens de Uhmonr vent
qu'ils éprawvent du plaisir @ habiter dans des grandes
bottes et a fes faire donner des conps de pieds a lenrs
victines,

RAMPEURS EMERAUDE

2

Ces bétes vivaient autrefois dans les foréts du
Royaume des Arbres. Maintenant, elles sont affantées
de chair el penvent également étre tronvées partoul
aillenrs. Les plus petites sont déja terribles car leur
morsure st dangerense. Les plus grosses, en revanche,
marchent pratiquement i la verticale et les Velerons
lewr ont donné une arntre et des armes. Elles sont

| 1égérement plus intelligentes et ont fait prewve de lenr

courage an combat. Une seule chose montre encore
lenr rapport avec les rampenrs plus petits: lenrs

PP F pis p
puissantes mandibules avec lesquelles elles arrachent

Fanmure des adversaires temnbés, pour faive un festin de lewr chair,
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SORCIERS

R

Les Iégions de Sorciers se sont dévouds it servir le
Seigneur de la Pourriture et ont amené beauconp de
misére sur les peuples innocents de Capra. Lenrs
sortiléges de feu sont mortels, méme pour un
adversaire bien protégd par son armure.

Les apprentis sorciers portent un capuchon et
aprennent Uart de traverser les murs, Une fois qu'ils
ont maitrisé cet arf, ils deviennent des mages et
portent an chapean pointu en reconnaissance de lenr
rang. Les Sorciers-Mages peuvent téléporter, sembler
apparattre et disparaifre i volontd, tirant des boulets

de plasma ('f d:sprirm.rw de novveaw, Quand ils attaquent en masse, il est
difficile de savoir exactement combien tls sont car ils changent de place

en in elin d’oeil.

PLANTES MEURTRIERES

d 2
7

Dans tout Caprra, il y a des plantes énormes qui se
nourrissent des voyageurs non averfis. Les Héros de
Gauntlet sont i la premiére place sur lear lisfe de
mets préféres! Le Pidge de U'Homane de Venus attend
gite ses victimes s‘approchent suffisamment et
agissenl q une trés grande vitesse, Plusienrs
catégories de Vignes mortelles peuvent se déplacer sur
- o at fravers - Ie sol et s'enrouder anfour de fenr
proie. La Quickvine tie ses victinies en les Frant

| soues Ies sables du Royawme de la Mer et en les y
| moyant. Les Vignes de Glace, d'auwtre part, agissent en

enfongant des frondes comme des piquets de glace
dans le sal quand elles senlent la chande présence de
lewr proie. D'antres types de Vigue sont fout aussi
mortels...

ZOMBIES ¢ MOMIES

Capricorne a révefllé de nombreny cadavres ranimeés
praur towrmenter Capra. Les Zombies sont
particuli¢rement dangereny car ils e ressentent pas
fa doulewr et dofvent étve entiérement détruits avant
de ponvoir étre vaimcus. Encore plus terribles sont
cenx qui ne sorfent famais de la terre mais qui
Fendent lewrs mains telles des griffes, essayant
d'attirer les vivants dans le tombean... Il y a
beancounp de Zombies dans les Royawines de la
Mountagne et des Mardcages et dans le Royaunee



Magique, prés de la sonrce du ponvoir de Capricorite.

Dans le Royaune de la Montagie, Capricorne a également sonlevé les
plus terrilles criminels de tons les femps, revenus a cette dimension
remplis d'une haine profonde pour toutes les choses vivantes. Le toucher
de la mort reste sur tontes les Mowmies et leurs griffes causent des
blessures terribles.

MONSTRES DE BOUE

Harribles créatures qui sont sorties de la terre de
"'-‘""g- Capra, faites de bowe on de neige, Ce qui motive de
f::j' w2 o, tels étres, ce qui les pousse a attaguer les créatures
ot ‘\?'.;a. o\ | normales de chair et de sang, personne ne le sait. Rien
W ne les dissnade de lewer it et elles pewvent endurer
<L des punitions terribles avant de s'écrouler,

Elles attaguent d'une fagon étrange en tirant de
petites parties vivantes d'elles-niémes qui allaqient
la victime et se nonrrissent de sa chair jusqu’a ce
gqu'elles sofent repues ef retournent a lenr corps
d'origine.

DRAGONS
Quand les premiers huntvins areivérent a Capra, les

Dragon furent chassés presque jusqu’a cxtinetion,
/@(@% Senls dewx types de dragons ot réussi i swrvivre. Les

Dragons de Fen vivent dans le few et le magina du

: Royawme Voleanique et lenrs souffles de fen peuvent

réduire un Héros en cendres en quelques secondes. Les
Dragons de Glace vivent dans les régions les plus
éloignies di Royauwme de Glace et lenr souffle esit si
frotd qu'il transforine ln chair et le sang en crystany fragiles. Dans les
prentieres Quétes de Gauntlet, les Dragous Dlogquaient souvent des
passages essentiels et lewr terrible pouvoir était capable de massacrer nn
héros en un instant, Maintenant, en plein air, ils soul encore plus
terribles. Qui peut se mesurer i de tels monstres?

-

Engendrés dans les profondenrs du monde, les Vers
sont des créantures hidenses avec wn appéfit d'ogres.
Les Vers adorent les casse-crpfite sur deny jambes ef
tn grand nombre d'entre enx ont perdn cowrage d
idée d'une telle mort,

Si le Ver ordinaire évoque nne telle peur, essayes
d’fmaginer Uaspect terrifiant de la Larve de Ver a denti liquide, autant
magma que chair. Sa chaude étreinte est quelque chose qu'ancun homme
eit pleine possession de ses sens we vondrail ressentie,.
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SAUVAGES

Armés de lances rudimentaires, ces panvres
miisérables ont 868 possédds par Carpricorne. 1ls i'onl
plus vien d'fnnnain et ils se battent comme des
automates, uniquentent capables de tuer ou d'éfre
s,

Le Crabe Géant a rebrouvé une nonvelle jeuncsse
griice @ la pollution que Capricorne a lichde dans
toutes les mers autonr de Capra, Plus firbrépide que

| jamais, il s'est installé de plus en plus profondénent

| dans les terres, se précipitant a U'attague avec ses

| pinces martelles,

La Méduse, nne autre créature marine devenue plis
dangerense depuis Uavénement de Capricorne. Sa
pigiire inorfelle a tonjonrs éi¢ redontée, Elle pent
percer méme arnmre [ plus épaisse. Tonlefois, les
Méduses n'ont jamais existé en anssi grand nambre
jsugn’a maintenant et n'ont jomais tant hai la race
huntaie.

LES CHIENS TF, LA PESTE,

O Ce sont des mastiffs énormes au poil vert dégarni et
.""\H‘“\_j
=
‘=

collé en paguets. s sont portenrs de toute nie sérfe
d’horribles contagions. Innnunisés contre tontes les
maladies, ils sont tontefois victimes d'une folie
particiliore et deviennent fons-furicux, assoiffés de
sang, quand ils attaguent.

.
Jan



Les tutins ont towjours aimé provoguer les habitants
des Huit Royaunes, étant particnlicrement fous de
farces et de blagues idiotes, Petits et rapides, les
Lutins sont difficiles a vaincre. Ils évitent le combat
direct, préférant poser des embuscades i lenrs
victimes. Mallenr @ celui qui lewr tombe entre les
mains car e Lutin prend {e plus grand plaisir i
torturer ses prismnmiers avant de les soulager par Ia
| mort...

HOMMES REQUINS

Les onintes requins sont les tucurs les plus cruels ef
les plus insensés du mowde. s ont fait de nombreuses
gnerres jusqu’a leny défaite finale et ils w'ont pas

| oublié la honte de cette defaite. Capricorue lewr a

| donné la chance de retrowver lewr grandear. Certains

| sont directement a son service dans le Royanne

| Magigue, d'autres se sonl rendns au Royanre de la

= Mer pour veprendre In Intte,

s connaissent art de nombrenses armes mais {e véritable plaisir de tuer
d'nn Homine Requein ne vient que quand il pent metbve en action ces
rangées interminables de dents acérdes. Le Baiser Sauguinaire d'un
Homme Reguin est wne chose a laguelle pen swrvivent.

LA MORT

=7 Les Velerons sood wie race maudite. Lenr implicalion
dans d'anciens rituels gu'il vaut micuy onblier a
antend la meisére a des millions mais, de plusicnrs
fagons, ils out enduré le pive enx-ménes. s étaient
antrefois de grands guerriers, mais lenrs expéricnces
avec la magie woire ont andanti lenr force. Puis, wine
derniére expérience lewr a appris comntent sucer la
farce vitale d'autres étres vivants ot commpent
téléporter instantanmndément dans les dimensions des
ténelres pour se reposer et se nourrir de ce qu'ils
| LW avaient volé.

Les Velerons sont les plus grands allids de Capricorie. Ils sont fmninnises
contre tout défi physigue; seale Lo magie pent les dissoudre. Lewr toucher
est Mort ef c'est par ce noun qui’'fls sont également connus. On ne peut gue
s'attendre a ce que Capricorne afl beanconp de Velcrons protégeant la
plupart de ses précicuses possessions.

et}

LES TRESORS

Bien que la Quéte Finale soit parsemée de dangers, vous pourrez trouver
de aide en chemin, Principalement, bien entendu, les Héros dofvent avoir
de la Nowrriture pour survivre, mais la route de la victoire est facilitée
s'fls réussissent q towver les afdes magiques qui existent a profusion sur
Capra,

La mragie de Capra dépend pour sa puissance d'une
essence distillée provenant des dimensions des
téenchres, Si elle est correctement concoctée, cette
essence perd son powvoeir maléfigue et devdent un
instriment de la plus pure magie.

Les alehimistes avaient préparé 'essence en potions
et ces derniéres donnent le pouvoir de lancer des
sortiléges magiques. Biew entendn, celui qui s'y
comail en magie niilisera mieny ce ponvoir qu'un
délbubant. La potion pent soif étre bue, pour nn maxinman d'efficacité, soit
détruite pour que Uessence distillée agisse immddiatenent sur loutes fes
créitures i sa portée.

Le génie fou de Capricorne a trouvé wn moyen de corrompre certaines
potions ponr qu'elles rendent fmprissant quicongue les bofrait, D'antre
part, fly a des pobions gui ont un ponvoir supéricur a la normale. En
combinant Uessence avec d'antres ingrédients, tels que des ailes de
dragons, les alchimistes ont créd des Potions qui améliorent la puissance
det cantlint o ‘un Héros. Une Potion concoctée a partir d'essence ot de
plrnes d'aigles, par exemnple, gavantit a son wtilisalenr nue Vilesse de Tir
plns rapide gue Uéelaiv tandis qu'une autre, distillée a partie d'essence, dre
sang de lion et de carapace de tortue peut transforiner méme un faible
connbatiant en an puissant gooerrier,

DYauctres potions downent le ponvoir de manipuler des sonmies encore
s grades d'énergic magique ou de lancer d'énornes missiles sur
Uennenis... Ces Potions spéciales domrent lears pouvoirs ponr wn conrt
inslant mais elles sond wire aide importante dans le combat contre
Capricore dont les agents chercheront a les détriive chaque fois gu'ils en
auront fa possibilitd,

e = Vautres dispositifs de puissance magique peuvent

I/;:;:f':'r “‘:\] | étre tronwés, bien que Uon en sache trés pen i lenr

1 A | sujel. Antrefois, les articles magiques de grand

\l“:.-_;\\ st Ny ;r:mli:'m'r étaient chose comminie maris ils ont dispary
/?-,\_/5\” | au fur et i mesnre ies :rmu‘rs,nﬁ e reste :jm’h}rmi s
l-{ S | a décowvrir au conrs de la Quéte, Cenx que vons éles

g9/ | e plus susceptible de trowver sont des Anmleties,
inserites de Runes puissantes, gravées avec une
pointe trempee dans de Uessence. Cos Amulettes penven! dowrer wie
eramde puissance, telle que Vhroisibilité, Maniez-les avec sain!




survivre longlemps sans vepas réguliers. Des conflits
sans fin contre les forces du mal penvent épuiser
méne la carrure la plus impressionnante et sewls wire
gonrde de cidre of un morcean de viande penvent
ranimer les puissants, La richesse de Capra assure
gqu’il y a toujonrs de la nourriture en abondance pour
revitaliser les Héros. Cependant, elle peut éfre
facilement détruire pendant le coonbal. Capricorne a
également ajouté une arme nonvelle et sinistre a
Uarinure de ceux gqui s"opposent anx Hévos... certains
des repas les plus appétissants ont é1¢ empoisonnds,

‘ Bien entendu, ancin Héros de Ganntlet ne ponrrait

Finalewent, une chose garantie de géndrer de Uintérét
est la vue du Coffre an Trésor. Comne ils mrfpr'”é
Capra, une grande parfic de ce trésor s'est relronvee
entre les mains des Monstres, IT en est du devoir
solemnel de fous les Héros de libiérer le plus pﬂss:'.[:h.r
i trésor.

De nombrenx coffres sout restés gmmis ouverts of
leurs richesses sont i@ prendre librement, D'andres sont fermés i clé et
nécesstlent les mémes Clés qui onvrent tant d'autres choses sur ile. Un
coffre véronillé cantient de In Nouwrriture, des Potions, du Trésor... ef
beauconp d'autres choses de valeur, Hs peuvent également étre dissinmnlés
sons des trappes, alors faites attention. Les Velcrons eux-méntes
éproavent un malin plaisiv @ se cacher a Uintéviear de cevtains coffres..,

Telle est I'histoire de la Quéte Finale. Au bout du chemin, la paix
reviendra-t-elle 3 Capra ou le triomphe de Capricorne sera-t-il total?
La réponse est entre vos mains, & Héros, Appuyez sur FIRE et le défi

va commencer avec le mot “Bienvenue...”

GAUNTLET'®M T @ 1991 TENGEN Inc. Tous droits réscrpis,
A tari Games Corporation.
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Capra, home of the Eight Kingdoms, Islgnd of Magnus the Wizard-PeaceKeeper.
Capra, terre des Huit Royaumes, 1l¢ de Magnus le Sorcier-Pacificateur.
Capra, Sitz des Achten Konigreiches, die Insel Magnus des Friedenshiiters.
Capra, sede degli Otto Regni, ['Isola di Magnus il Mago-Guardiano della Pace.
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GAUNTLET™ 111

Gam Anfang war Gauntlet ™, eine
abenteuerliche Auseinandersetzung mit
gefihrlichen Widersachern,

Und dann war Gauntlet™ [T, eine Expedition,
die auszog, um ein gewaltiges Verlies von seinen
schrecklichen Bewohnern zu befreien.

Und Nun Kommt GAUNITLET ™11 - The
Final Quest.

Die Insel Capra befindet sich in grofer Gefahr. Der machtige Lord of
Decay, Capricorn, droht, einen entsetzlichen Krieg anzufachen. Nur die
mutigsten Abenteurer kiinnen ihn noch aufhalten ... wenn ihnen das
Gliick hold ist.

THE FINAL QUEST.

e alte Welt von Gauntlet enthilt viele Geheimnisse und
Gefahren. In ihren sturmumtosten Ozeanen soll, so sagen die
Legenden, sich eine Insel befinden, schiiner und reicher als alle
anderen Linder - Capra, Sitz des Achten Kinigreiches, die Insel
Magnus des Friedenshiiters.

Capra hat in seiner Geschichte schon viele Kriege erlebt, die
zwischen den Bewohnern seiner Ebenen, Berge und Wilder
ausgetragen wurden. Tod und Elend waren ihre Ausbeute, und ein
Ende all des Leids und Jammers schien nicht in Sicht. Doch dann kam
vor einigen Jahrhunderten ein Zauberer auf die Insel, um den
Beherrschern der Kinigreiche, die die Kriege iiberstanden hattgn,
seinen Rat zu bringen, damit wieder Frieden ins Land einziehen kiinne.
Als alle Streitigkeiten beigelegl und die Grenzen neu gezogen waren,
sprach der Zauberer folgende Worte:

“Ich habe Euch Frieden gebracht, und dieser Friede soll ewig
wihren. Von jedem der Kinigreiche werden ich ein kleines Teil
nehmen und damit mein eigenes Kinigreich aufbauen, das Kinigreich
der Magic, Zwischen dieser Welt und den dunklen Michten, die sie
verschlingen méchten, werden ich gewaltige Tore errichten. Hier gilt
mein Geseclz, das Geselz von Magnus, dem Immerwihrenden Zauberer.
Sollte je zwischen den Kimigreichen dieses Landes erneut Krieg
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ausbrechen, so werden diese Tore sich éiffnen und all die Kreaturen der
Dunkelheit werden ihnen entstrémen. Lafit nun den endgiiltigen
Frieden herrschen, denn wird er je gebrochen, so ist Capra der Gnade
der Zerstirer ausgeliefert.”

Den Beherrschern der Kinigreiche blieb nicht viel anderes
iibrig, als auf den Waffenstillstand einzugehen, und so wurde
vereinbart, daff aus den sieben Konigreichen acht werden sollten. Und
mil dieser Vereinbarung kam auch der Friede wieder iiber Capra. Es
gedieh und bliihte, als alle Kreaturen sich von Feind in Freund
verwandelten. Drei Jahrhunderte lang hielt dieser Frieden an. Und
dann kamen die Velcrons.

Einige Legenden erzihlten von schlanken Galeeren, die auf den
Meereswogen lanzien, wieder andere sprachen von riesigen Hihlen,
die den Boden sprengten. Woher auch immer sie stammten, die
Velcrons waren die Diener der grimmigen Michte, die hinter den
Toren lauerten. Sie hatten nur ein cinziges Ziel, unter den Acht
Kianigreichen wieder einen entsetzlichen Krieg zu entfachen, der alles
und alle vernichten wiirde.

Die Velcrons, heimtiickisch und in magischen Kiinsten
bewandert, siten Zweifel und Miitraven unter den Viilkern von Capra.
Sie brachten den Schatten des gewaltsamen Todes zuriick ins Land und
gaben den Kinigen und Adligen falschen Rat. Und so erreichten sie
schlielich ihr Ziel. Eine Woche lang - bevor Furcht und Vernunft
wieder die Oberhand gewannen - zogen die Armeen des Kinigreiches
der Biume gegen die der Herren der Siimpfe. Schnell eilten die
anderen Kﬁnige zusammen, um den Frieden wieder herzustellen,
Dabei warfen sie dngstliche Blicke auf das Magische Kiinigreich und
befiirchteten das Schlimmste. Als auch nach einer Weile die
vorhergesagten Schrecken sich nicht zeigten, atmeten alle auf und
dankten den Giottern fiir thre Erldsung.

Viele Monale verstrichen und ein Fluch senkte sich auf das
Land. Die Fliisse, die aus dem Magischen Kinigreich striimten, wurden
faulig und giftig, alles Leben in ihnen erstarb. Das Wasser bahnte sich
neue Wege und verteilte die giftigen Substanzen iiber das Land. Der
Wind trug nun den Gestank von Verwesung und Tod in alle Teile der
Insel,

Diejenigen, die mulig genug waren, ins Magische Kinigreich zu
reisen, d.h. die wenigen, die von ihrer Reise wieder zuriicklkehrien,
sprachen von einem neuen Herrscher, einem Wesen, dessen Fleisch mit
den Ziigen seiner Opfer iibersit war ein Wesen der Verderbnis.

Sein Name war Capricorn. Irgendwie war ¢s ihm gclungnn
Magnus zu seinem Gefangenen zu machen und sich auf seinen Thron
zu setzen. Die Altesten taten sich zusammen und berieten ihre Lage.
Die kurzen Stunden des Wahnsinns, die zwei Kénigreiche an den Rand
des Krieges gebracht hatten, hatten auch dieses Wesen aus den Toren
entlassen. Capricorn war der Bote der Verdammnis.
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Und so kam der Untergang iiber die Insel Capra. Ernten wurden
vernichtet, Epidemien brachen aus und lieBen Tausende an Hunger
und Krankheit sterben Doch schlimmer noch war, daB der HaB
zwischen den Bewohnern der Acht Konigreiche wieder ausbrach und
erneut Kriegspline geschmiedet wurden!

Und so ging der Ruf aus an alle mutigen Helden von Capra. Acht
haben sich hier versammelt, um sich der gréfften Herausforderung zu
stellen, die Capra je erlebt hat. Kénnen sie gegen Capricorn bestchen
und iln und seine Horden in die Tore zuriickzwingen? Kinnen sie
bestehen, auch wenn ihr Brot und Wasser vergiftet sind, sie nicht
wissen, wem sie noch trauen diirfen? Um Capras willen diirfen wir die
Hoffnung nicht aufgeben ...

DIE HELDEN
fF_HOﬁ{ rn:gf?{ KRIEGER.

Linter allew Mimiern ist Thor, der Krivger, der midclifigste
amd stiirkste. Er stannmt aus af: i Kanigrefcl der Vulkane,
ein yrinmiger, wnaeivtliclhier Ort, dev schon wicle Streiter
gescluniedet Iral. Efn Jalirzelint lnng hat seiine gerealtige
Streitaxt gegen div Feinde Capras gewiitet and alle verfolgt,
dic den zeebrechlichen Frieden, den das Land genofl, stiirei
walltes, Vow einer winermeflichen Ausdower und einer
Skitrke, die von wivoranden fibertroffen werden, verbreitet
Thar jitrerall, o er anftauchl, Entsetzen,

ROSTUNG: - Dicke Howt t(Ansgezeichuct)
WHRFKRAFT: - Whrfoxt {(Gat)
MAHEAMPE: - Streitaxt tAnsgezeichneld
MAGISCHE FAHIGKEITEN: - Gering
GESCHWINIGRENT: - {'hrn'rrll,;

fﬂﬁm DIE WAL KURE

Das Kanigreich der Walkiirea ist dic Verloreme Stadl, vin

I¢ versiarkeites Land, i den noe diefeniyen, dic it grofier

N Sniirke wed magischion Kriiften ansgestattet sind, jilericlben
kdnnen. Thyra fst eine von ilmen, Vor oielen Jaliven verliefi
sie fhee Heimat, wr sich anf die Suche nach Abeatenern
st Selréditzen ziw machen. Unter allen Walkfiven, die je

" gelelt linben, gab es keine, die geriilnnter war als die
Ienpferiiintige Thiea; ihr !mektm!l’s Selrvert wnd mit
Runen hedecktes Schild aben sich duwech ganz Caprea cinen
Weg gebalurt, Sie ist eine Legende, sogar witer iheen eigencen Lereten,

ROISTUNG: - Schildd (Awseezeicimet)

WURFKRAFT: - Dolch (Gerirg)

MNANKAMDPE: = Schieert (Gel)

MAGISCHE FAMIGKEITEN: = Gerinyg

GCESCHWINDIGRKEIT: - Gut




MERLIN, DER ZAUBERER

= Magnus hatte nur wenige Sclidiler, wnd wnter e war
Merlin der beste. Wiilrend seines Anfentlaltes im

. Magischen Konigreicl lernte er alle Gelieinmnisse seines
Lelirmeister kennen. Und er lemte schiieflich auch, dafi
nicht alle Ereignisse durch Magie beherrsclibar sind, S0 zog
er ans, wm die Welt wnd deren Riftsel kennenzulernen., Seine
Kenntnisse in der Magie int er man anch wm Fertigkeiten im
Kapf i Mul eraveitert,

ROSTUNG: - Keine (Gering)

WLIRFKRAET: - Zanberspriiche (Gerima)
NAHKAMPE: - Dolel (Gering)

MAGISCHE FAHIGKEITEN: - Ausgezciclnet
GCESCHWININGRKEIT: - Ausgezeichnet

QUESTOR, DER ELF

= % b wrdenklichen Zeiten leliten die Elfen anter sich, getreunt

: von allen anderen Viillkern, in iliren Ke'f!rig.l'ﬂ'rh der Wrilder,

- entlong den Kiisten des Kinigreiches der See. Aber Kriege,
die in grawen Vorzeiten gefiiliet wurden, vermichteten dieses
stolze Volk und verstrenten die Uheplebenden tilrey ganz

- Capra. flve versteckten Divfer waren dem Ayssterben

o mereeiht, wind als der Friede kam, sl vs fiir sic keie

Hoffurng mele. Vor gewane zelm Jalieen blieh Questor als der

letzte seines Stamntes zuriick, als er seine Hiitte i Wald

it den Ledeltear sefney Fanilicnmngehirigen wund seiner Fremnde, fr einem

Hinterhalt gemordet, niederbraunte.

ROSTUNG: - Leder (Grl}
WHRFKEAFT: - Bogen (Gerfagel
NAHKAMEPE: - Dolcl (Gerirg)
MAGISCHE FPAHIGKEITEN: - Gerfuy
GESCHWINIMGKEIT: - Atrssezeicimet

PETRAS, DER FELSMANN

Es wird gesagt, dafl die ersten Meatselen aous Tan genracht
warden, doch anf Capra galb es ein Volk, das ans dem

- Jebenden Fels stammete und seine Heimat in den Berghorsten
hatte, wo sic die Jaltawsende, die cin Leben ausmachte, in
Frieden vevlvacliten. Doch wdilirend der Kriege, die die Insel
crschiitterten, waren nicht civmal ilire e-rrfhrémm
Belausnungen sicler waid sic waren geziowingen, sich gegen
die Augreifer zu verteidigen, Mittlereile gelidien il
Krieger zu den gefiirchietsten mmter allen Vilkern, wnd
Petras ist der erste wirter ilinen, efn Gignut awes lelendigenr Granil.

RUSTUNG: - Dheke Haut (Ansyge=cicinmes
WLHRFKEAFT: « Felssteing (Guth
MNAHKAMPFE: - Steinkenle (Ansgezeiclnet)
MAGISCHE FAHIGKEITEN: - Gering
GESCHWINDIGKEIT: - Geriug ;
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DRACOLILS, DER SALAMANDERMANN

=, Finst war Dracolis eiu Dieh und Ausgestofiener, der wegen
- seiner Unanfrichtigheil verachiet woerde, wie viele der
- Sumpflente. Nach seiner Flucht aus dem Gefiingnis begamn
Dvacolis ein nevies Lelven wud [t seftdem ein Freund der
Armen. Efnige sagen, doff er es sich leisten kann, da er
frenreT rm.'fﬁ, war ein Schotz zu finden isk. Seine minbigsten
Taten haben meist auch eine Erlidhnng seines
Kontostandes zur Folge ...

RUSTUNG: - Kettenpauzer (Gut)
WITRFERATIT: - Ferer {Gul)
NAHKAMPF: - Dvvlch iGering)
MAGISCHE FAHIGKEITEN: - Coarrdiny
GESCHWINDIGEET: = Mifis

] : [y 'y [y L
BLIZZARD, DER EISMANN

S - Niemoand teeift, welche Gefiilile siel hinter dea kristallenen,
muberveglichen Gesiclit verbergen, das weder Freehit nocl
Zuweifel verrdt, Blizzard ist immer fn vorderster Linde i
Kampf gegen das Base, cin eutsclilossener Kreieger, der alle,
die Magnus” Feieden brechen wollen, verniclhitel, Seine
shirkste Waffe st das Longmesser, das er stimdig bet sich
trigt, Wer es auch mer beriihet, erstaret bis auf die Knochen
=i Eis ...
RUSTUNG: - Frostieste Hanl {Asagezefchiet)
WHRFKRAFT: = Frost (Gering)
NAHKAMPE: - Doteh (Gering)
MAGISCHE FANTGREITEN: = Gering
GESCHWINIDNGKEIT: - Aunsgezeiclhuet

NEPTUNE, DER MEERMANN,

Die Meermitnner des Kinigreichs der See sind stolze wind
hroctmiitige Lewte, die in viele Kriege verwickelt waren,
 Dbevor Magnns seiven Frivden brachte, Seitdem lialen sic
aber ilere Feliler eingeselien. N ist es Sitfe, daf der Prinz
des Blutes durch andere Linder veist, wn deren Bewvoliner
verstelten zn Ternen uwd ifnen, wann fmmer nitig, in ifrer
° Not beizustelien, Neptune, der grifite aller Prinzen, halte
sich anf sefne Reise gemacht, doch er kelirte aic znriick.
Denn ey glanhie, dafl der beste Dienst, den er seirem Volk
erivefsen kaunte, davin bestand, dessen Feinde fern von dew windgepeitschten
Wassern scines Landes zu bekimpfen.
RIISTUNG: - Roben (Gerfig)
WURFKRAIT: = Zanlwrsproch (Ausgeseiclaet)
MNAHNKAMPF: - Diveizack (Geringl
MAGISCHE FPAHIGKEITEN: - Gering
CESCHWININGRKETT: - Gut



DIE KONIGREICHE

DAS KONIGREICH DER BAUME

Dieses Konigreich wurde von den Baumbewohnern der grofien
Wilder gegriindet. Diese Kreaturen sind im allgemeinen sehr
friedliecbend; sie halten kleine Herden in Pferchen und sammeln
Waldfriichte und Niisse. Doch die schleichende Vergiftung, die aus
dem Magischen Kiinigreich kommt, hat sich auch unter ihnen
breitgemacht. Sogar einige der Pflanzen haben eine unheimliche neue
Gestalt angenommen, und die Smaragdkriecher, die iiber das Land
eingefallen sind, sind tidlich.

In diesem Land liegt das Zentrum von Capricorns Macht auf
einem Friedhof, in dem sich ein antiker Tempel befindet, Irzendwo in
diesem Tempel ist das Mittel, das Capricorns Diener in den Wiildern
besiegen kann, verborgen, aber wo ...

DAS KONIGREICH DER BERGE

X Hoch iiber einem gihnenden Abgrund, nur auf steilen Pfaden
und fiber Hangebriicken zu erreichen, ist das Kiinigreich der Berge.
Hier, so sagt man, liegt ein grofer Schatz verbargen. Fiir viele, die sich

in diese Wildnis aufgemacht haben, bedeutete der Schatz nur den Tod.

Fiir die Helden von Gauntlet wird er zu Capricorns Niederlage in
diesem Land fiihren,

Es ist ein gefihrlicher Weg. Von Nekromanten und den
verfluchten Velcrons aufgestirt, gehen Zombies und Mumien zum
Angriff iiber. Dieses Land mu#8 so schnell wie moglich durchschritten
werden, denn wer zu lange bleibt, geht nie wieder fort.

DAS KONIGREICH DER STUMPTE

Dieses Konigreich umfafit ein unwirtliches Land, in dem nur
diejenigen, die seine verschlungenen Wege und geheimen Pfade
kennen, iiberleben kiinnen, denn die Siimpfe sind todbringend und
von widerlichen, pestkranken Kreaturen bewohnt. Wiirmer,
Smaragdkriecher, Pesthunde und andere warten hier auf ihre vom
Wege abgekommenen Opfer.

Tief im Sumpf verborgen ist ein Palast, in dem die Bewohner
dieses modrigen Landes ihre kostbarsten Schiitze versteckt haben.
Darunter, so behauptet die Sage, soll sich der dritte Teil des
Geheimnisses, das zu Capricorns Niederlage fiihrt, befinden. Doch
sind die Gefahren grof in diesem Land, besonders, wo der Tod in den
Giéngen lauert.
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DAS KONIGREICH DER VULKANE

Den grioBten aller Schrecken, die Capricorn gegen Capra
geschickt hat, stellen die Feuerdrachen dar. Dieses Kinigreich haben
sie sich zur Heimat ausgesucht und versperren nun den Weg zum
Erfolg.

? Das Kinigreich der Vulkane ist ein Ort voller Gewalt, wo das
Magma aus dem Kern der Erde tritt und alles, was es beriihrt,
verbrennt. Salamanderminner leben hier und suchen im langsam
abkiihlenden Magma nach Edelsteinen. Aber die Feuerdrachen wallen
die Schitze des Kinigreiches ganz fiir sich allein und trennen sich nur
ungern von einmal erworbenem Reichtum.

DAS KONIGREICH DER SEE

Die triigerischen Kiisten und Sandbinke dieses Konigreichs sind
schon manchem Schiff zum Verhingnis geworden. Die vielen Wracks
am Strand geben Zeugnis davon ab. Fast ebenso tragisch ist der
Anblick der ehemals grnﬂen Stadt der Meerminner, die nun in
Triimmern liegt. Die Meerminner beherrschten die Meere um Capra im
lf':cilaitcr der Kriege, doch haben sie unter den Velcrons sehr gelitten.
Uberall im Land ist der Einfluff von Capricorns Dienern spiirbar. Unter
dem Sand verbirgt sich eine neue Algenart, als Quickvine bekannt,
CQuallen lauern an den Kiisten, und die Haiminner, die gefihrlichsten
aller Kreaturen vom Grund des Meeres, haben Chaos tiber das Land
gebracht.

DIE VERLORENE STADT

Diese steht von allen verlassen und gemieden. Nur tollkiihne
Schatzsucher wagen es, die Stadt zu betreten und nur wenige sind
zuriickgekehrt. Diese Gliicklichen haben von Statuen, von
heimtiickischen Fallen, in die ahnungslose Abenteurer geraten sind,
und von den neuen Bewohnern der Stadt berichtet - Felsreben,
Magiern, Pesthunden und Mumien.

Einst war die Stadt ein strahlendes Juwel und seine i
Wissenschaftler iiberall geriihmt. Und dies waren auch die Griinde fiir
ihre Zerstorung. Sicherlich wird auch die Verlorene Stadt das ihrige
zum Sieg iiber das Bose beizutragen haben

DAS KONIGREICH DES EISES

Die weiten Steppen und Eisfelder des Kénigreiches des Eises
sind triigerisch und voller Gefahren. Die Bewohner dieser Eiswiiste
sind ebenso heimtiickisch und bedrohlich. Smaragdkriecher gleiten
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von Fels zu Fels auf der Suche nach Nahrung, wihrend schnaubende
Drachen ihren Eisatem benutzen, um ihre Opfer erstarren zu lassen.
Michtige Magier leben hier, um in der Abgeschiedenheit ihre
teuflischen Zaubereien zu planen.

Die Kilte bereitet viele Schwicrigkeiten, aber die zusitzlichen
Gefahren, die Schneestiirme und unerwartete Fisflichen mit sich
bringen, machen auch die einfachste Durchquerung zu einem
Alptraum. Welcher Hinweis zur Niederlage Capricorns auch immer
hier verborgen ist, er muf schwer erkimpft werden,

DAS MAGISCHE KONIGREICH

Das Kénigreich von Magnus, dem Immerwihrenden Zauberer,
1st wirklich seltsam anzuschauen. Seine Bewohner leben in
Pfefferkuchenhiusern und gelbe gepflasterte Straien fithren an einer
endlosen Unterhaltungsgalerie vorbei. Den Hihepunkt bildet cin
fantastisches Schlof, das gleichzeitig ein Denkmal des Friedens und
Magnus’ Heim ist.

Dort erbaute er das groBe Tor gegen die dunklen Michte und
verschlof es mit einem Bronzeschliissel und einem Spruch. Sollte je
auf Capra wieder ein Krieg ausbrechen, so sollte das Tor aufspringen
und alles Biise wiirde sich iiber Capra ergicfen, um es zu vernichten.

Dieser schreckliche Spruch hat sich nun bewahrheitet, und
Capricorn sitzt auf Magnus’ Thron, von Magiern, Zombies, Wiirmern,
Haiminnern und anderen bisen Kreaturen geschiitzt. Das letzte
Abenteuer endet hier, entweder in einem tiberwiltigenden Sieg oder
einer villligen Niederlage ...

DIE MONSTER.

GESPENSTER.

Woltin die Gauntlet-Abentewrer sich anch Degebien,
ey wieder werden sie anf die Verstecke der

- o -
i Lntoten treffen. Gespenster werden sich aus ifiren
Vi, _ o | Grdbern erliebeu, win Rache an allenr Lebendigen zu
BB 5| diben! Die Gespenster versclioinden swar, nachdem

o | sie ilren Opfern Energie geraubt haben, doch sollten
Gespenster am besten vennieden oder nnr ans der
Ferne beschossen werden.

3

POLTERGEISTER.

)

Sogar schaiehere Gespenster wurden in den
Baunkreis des Lords of Decay gezogen. Poltergeister
kdnmnen Lebende anf viele Weisen angreifen, aber dank
ihves Sinns fiir Humor leben sie¢ am liebsten in
Stiefeln, mit denen sic thee Opfer treten ...

SMARAGDKRIECHER.

=

DIE MAGIER.

Diese Tiere lebten einst anr in den Witldern des
Kinigreichs der Biunte, Nun, da es sie nacl Fleiscl

| geliistet, sind sie auch an vielen anderen Orten zu

finden. Die kleineren sind schon sclilfinom genuy, da
ilir Bifi rechit gefithelich ist, doch die griiferen, die
atfrecht gelren kdnnew, haben von den Velcrons
Riistwngen wind Waffen erlalten, Die grifleren
Kriecher sind etiwas schlaner und haben in Schlachten
sogar einigent Mut bewicsen, Nur floe miichtigen
Lhiterkicfer, mit denen sie dwrch die Riistungen
gefallener Kricger beifien, um an das begelirte Fleisch
zit konnsen, erinnern noch an die kleinere Art der
Kriecler.

@,
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Ganze Legionen von Magierit haben gesclhworen, den
Lord of Decay zu dienen und danit viel Leid iiber die
unschuldigen Bewolmer von Capra gebracht. Ihre
Fener-Zauberspriiche sind sogar filr einen
sclrvergepan zerten Geguer tadlich.

Magicrlehrlinge tragen cinen Kapuzenmantel nlmi'_
fernen, diurch Wiinde =u gelien. Haben sie diese Tricks
gelernt, so steigen sie zu Magikern auf und diivfen als
Zeichen ihrer Kunst einen spitzen Hul anfsetzen, Sie
kdinmen s fiberall anftanchen, ilire Blitze ans
Plasma scllewdern wind wieder verschurinden. Wenn
sie in Gruppen augreifen, ist es schavierig, thre Anzall
=i bestinmien, da sie von einem Augenblick zint

| anderen thre Plitze wechseln kdnnei.



KILLERPFLANZEN

| Auf der gesamien Insel sind diese Pflanzen zu finden,
| die sich vou almungslosen Reisenden erndliren. Die
Helden von Gauntlet stehien ganz oben auf der Liste
iltrer Lieblingsspeisen. Die Venusfalle wartet z.B., bis
iltr Opfer nahe genug ist, um mit grofier
Gesclrwindighkeit zuzuschlagen. Verschiedene Arten
von Reben kdnnen sogar den Boden entlang oder
unter dem Boden kriechen und sich dann um ihre
Opfer schlingen. Quickvine titet seine Opfer, indem

| es sie unter den Sand des Kdnigreiches der See zieht
und sie dann ertriinkt, Eisreben lassen plitzlich eine
Art Eiswedel aus dem Boden schiefien, wenn sie die
Wiirme ilwer Opfer spiiven. Andere Rebenarten sind
ebenso gefilelich ...

i
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ZOMBIES UND MUMIEN,

Capricorn hat viele Geister wieder = Leben
erweck!, die nun die Insel plagen. Zombies sind
besonders gefilirlich, da sie keinen Schnerz
verspiiren, und sie miissen vollkommen zerstirt
werden, bevor sie tatsdchilich besiegt sind. Noch
unhieimlicher sind die Zombies, die wie wirklich aus
dem Boden gekrochen kontmen, sondern nur ilire
. - Klauen hrerausstrecken, um ihre Opfer mit sich ins
Grab zu zichen. Die meisten Zombies finden sich in den Konigreichen der
Berge und der Siimpfe, wie auch im Magischen Kanigreich, nahe der
Quelle von Capricorns Macht,
I'm Kinigreich der Berge hat Capricorn auch die schrecklichsten
Verbrecher vergangener Zeiten erwecklt, die wun in diese Dimension
zuriickgekehrt sind, erfiillt von einem tiefen Haff anf alles Lebendige. Der
;tl'lrnch:des Todes ist mit allen Mumien und ihre Krallen reifien tiefe
tnde.

SCHLAMMONSTER,

[ Diese widerlichen Monster aus Schilamm oder Eis
sind der Erde Capras entsprungen. Warnm sie
normale Wesen aus Fleisch und Blut angreifen, ist
vdllig unbekant, Nichts kann sie von ihrem Zicl
abbringen, und sie ertragen ungehenren Schinerz,
bevor sie van fhrem Opfer ablassen.

Mo Ihr Angriff erfolgt anf seltr bizarre Weise, indemn sie
50 kleine lebende Partikel ihres Karpers abschiefen, die
sich dann im Fleisch des Opfers festsetzen und sich
dort ernifiren, bis sie dick genug sind, worauf sie
wieder zu ihrem urspriinglichen Kirper zurtickkefiren.
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DRACHEN.

Als die ersten Menschen nach Capra kamen, rotteten
sie die Drachen, dic sie auf der nsel vorfanden,
beinahe villig aus. Nur zwvei Arten gelang s zu
itberfeben, Fenerdrachen leben im Fener wid Magma
des Kanigreichs der Vulkane, und ilir heifier Atem
Kanmin einen Helden in wenigen Sekunden in ein
Hiufchen Asche verwrandeln. Die Eisdrachen wolnen
in den abgeschiedensten Teilen des Kinigreiches des
Eises, und ihr Atem ist so kall, dafl alles Fleisch wnd
Blut in feinste Eiskristalle vertvandelt wird. In den

fritheren Gauntlet-Abentenern kounte es oft geschelen, daf Drachen
wichtige Passagen blockierten; sie waren auch in der Lage, sogar den

stirksten Helden in

einem einzigen Moment zu ersclhiiagen. Nun, da sie

sich frei in der Luft bewegen kinnen, sind sie eine noch grifiere Gefahr
eewaorden. Wer kann thuen widerstehen?

MWIARMER.

‘ L ¥
[
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Erzengt in den Ticfen dieser Welt sind Wiirmer
hifiliche Kreaturen mit einems ungehewerlichen
Appetit. Ein Butterbrot auf zivei Beinen ist ilire
lichste Speise, und schon vielen Mannern sind die
Knochen vor Angst zu Gelee grworden, als sie sich
einem so schrecklichen Tode gegeniiber safien.

Weni schon die “wormalen” Wiirmer solchen
Schrecken einjagen, welchen Tervor stellen dann erst
die Lavatwiirmer, hall Lava, all Fleisch, dar, Thren
ieifien Fiangen mdcltte nicmand fe zum Opfer fallen

BARBAREN,

|

Diese armen Geschapfe, mit simplen Speeren
bewaffuct, sind Capricorn villig untertan, In iltnen
ist nichts Menscliliches mehr fibrig, und sie kiimpfen
wie Automaten, bis sie ader thr Gegner Lot sind.



KRABBEN

Durch die Vergiftung der Meere wm Capra herum ist
anch die Riesenkrabbe wieder zion Leben erivacht,
Mit wener Tollkiihheit dringt sie bis weit ins Inuere
des Landes ein, ihre tidlichen Zangen vor sich her
Fragend.

| Ein anderer Meeresbewohner, dem die Ankunft
Capricorns newen Mut gemacht Tiat, st die Qualle.
Hhre Fitligkeit, aucl durch dic schverste Riistung
hindurel Verletzungen zuzufiigen, war schon fmmer
gefiirchtet, Doch nun hat sich die Zaltl der Quallen
ungehener verntehet, und ilir Hafl gegen die Mensclen
scleint keine Grenzen zi kennen,

PESTHUNDE

Dies sind ricsige Doggen, it verfilztem gritnem

| [ Haar, die einen wandeluden Ansteckungsherd
%ﬁ/_ﬁﬁf darstellen. Sie selbst sind gegen alle Krankheiten
= intnnn, nure eine Destinmite Form von Walmsinn kann
| sie befallen, die sie dan walillos voller Blutdurst
angreifen Lifit,

PIXIES

Pixies haben den Bewolmern der Acht Kénigreiche
inmer schon gern Streiche gespielt. Klein wnd
schuellfiifliz wie sie sind, ist es schiver, sie zu fangen.
Sie vermetden den divekiten Angriff wind locken ilire
Opfer licher in eine Falle. Welie dent, dev in ilire
Hiinde fillt, denn die Pixies foltern thire Gefangenen
mit Vergniigen, bevor der Tod Erldsung bringen darf.

A0
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Haimidnuer sind die unbarntherzigsten Killer der
Welt. Sic habew in vielen Kriegen gefochtei, bis sie
endlich bestegt warden. Und diese Nicdervlage haben
sie nie fiberwinden Kdunen. Capricorn hat iltmen die
Miglichkeit gegeben, die Erinnernng daran
auszonerzen, Einige der Haindner sind il dirvelct
ils Diener im Magischen Kinigreich untertan, andere
- 4 halen sicl ins Kinigreich der See anfgentacht, win den
Kampf wm du’ lform_rr»dmff anch dorthiin zu tragen,

Hadmdnner sind in vielen Waffenkiinsten besclilagen, aber ilre cigentliche
Lust am Titen kownt zuwm Vorschein, wenn sie ilire messerscluarfen
Ziilme in den Karper des Gegners hanen kiner, Den Blutigen Kufi cines
Haimeannes fiberleben e wenige.
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Die Velcrons sind ein verfluchtes Volk. Hire
Beschdftigung mil obskuren Ritnalen, die besser
vergessen sind, halen Millionen Leid gebracht, aber
in einer Hinsicht haben die Velcrons ain aneislen
gelitten, Einst waren sic stralilende nnd mutige
Heldew, aler ilire Experimente it der Magie des
Dwarkelen raubiten ilmen thre Stivke. L iliver letzben
wathusinuigen Besclivdrnng lernten sie, dic
Lebenskraft ans anderen Wesen anszusaugen wnd sich
augenblicklich in die dunklen Dintensionen zn
verselzen, wnt sich an dem, was sie gestollen hatten,
zut laben.

Die Velerons sind Capricorns stirkste Verbifindete,
Gegen alle kirperliche Angriffe sind sie gefeil, nnr
ningische Kriifte kdnnen sie vernichiten, Wen imaner sie beriiloen, ist dem
Fu:fr geweiltt, und nwuter diesem Nanwen sid sie anch bekannt, Dalrer is!

s nicht verennderlich, daff viele Velcrons den kostbarsten aller Schiitze
f.'ri!_urrt oris beroachen.

DIE SCHATZE

Obawoltl das letzte Abenteuer voller Gefaliren steckt, sind die Helden
nicht ganz auf sich allein gestellt, Hilfe ist vorhanden. Natiirlich
branchen die Helden Nalirung, wn iiberleben <u kdnuen, aber der Wes zin
Siey wird leichter, wenn sie die magischen Gegenstiimde finden ke,
die s filerall auf Capra gibt,




Magie erhilt iltre Kraft aus destillierten Essenzen, dic
aus den dunkleren Dimensionen stammen. In der
richtigen Zosammensetzung kinuen diese Essenzen
ilire bise Wirkung verlieren und zu einem Werkzeng
der reinen Magie werden,

Alchemisten brawen die Essenzen zu Triinken wnd
diese wiederinm gewdilren Zugany zu den magischen
Miichten. Wer in den magischen Kiinsten wnterrichtet
= ist, wird natiivlich besseren Gelranch davon machen

Kinnen als ein Unerfalirener, Die Trinke werden
entweder getrunken, damit sie ilire grifite Wirkung entfalten kinnen, oder
einfach vernichtel, so daft die destillierte Essenz sofort auf alle Kreaturen
in tlrer Nithe wirken kann.

i sement genialischen Walmsinn hat Capricorn Wege gefunden, wm einige
der Tritnke so zi verderben, daf sie jeden, der davon trinkt, hilflos
machen. Doch gibt es auch andere Trinke, die griflere als normale Macht
verleifien. In der Miscliung von magischen Triinken mit anderen Zutaten,
wie z.B. Drachenfliigeln, haben Aleltimisten Trianke geschaffen, die die
Kampfkraft cines Helden verbessern. Und ein Trank aus Essenzen wnd
Adlerfedern verleiht blitzschuelle Schufigeschivindigheit, wiilirend wieder
ein anderer Trank ans Essenz, Liwenblul iad Schildkritenpanzer sogar
einen schiwiichlichen Feigling in einen starken Krieger verwandeln kann.

Andere Trinke gelen die Macht, woch griifiere magische Enereie einsctzen
ader feurige Geschosse auf den Gegner abschiefen zu kinmen ... Die
Wirkung dieser speziellen Trinke dawert nur eine Weile, aber sie sind ein
wichtiges Hilfsmittel im Kampf gegen Capricorn, dessen Verbiindete keine
Guade getviiliren,

ey Awch andere magische Gegenstiinde kiiunen gefunden
=== ) | werden, ebwohl die Legende nicht viel dariiber weifl,
[{ 4| In fritheren Zeiten waren magische Gegenstinde weit
\\-“::_-;1\ /;,2';’ verlweitet, doch at ihee Zaltl in Laufe der Jalire
//%/:: abgenommen. Einige kimen anf dem Weg durch das
(= Abentener entdeckt werden, darnnter mit Siclierheit
! e o Amulette, die it Macht verleihienden Runen bedeckd

sind, die mit einent in Essenz getanchiten Griffel

geschrieben wnrden. Diese Amulette kiiunen grofle
Kriifte verleihen, wie =.B. dic Kraft, sich unsichtbar =i machen wnd
sollten fimer mit Vorsiclit belrandelt werden,

| Natiirlich kann auch ein Gaumtlet-Held nicht lange

olme Nahrwyg diberleben. Ausemandersetzungen mit
Q‘W w, | den Krdiften des Bisen schavdchen aucl den Stirksten
- A | der Starken, wond wnre ein Scltfuck aus der Flasche wond

= ein sclidnes Stiick Fleisclh kiminen dann die Helden
wicder belelen, Der Nalirnngsreichtm der Tiesel stellt
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sicher, dafi es ivunmer geniigend Nalirung fiiv nnsere
Helden gibt, doch kdnnen Vorriite leicht in efnem
| Kampf vernichtet werden, Lnd wicht zuletzt hat
| Capricorn cine heimtiickische Waffe gegen alle, die
il wwiderstelten wollen, gefunden: einige der am
schimackhaftesten ausselenden Gervichite sind
vergiftet ...

Fune Sching nocl eines: Was auch den miidesten Helden toieder munter
mracht, ist der Anblick einer Schat=zkiste, Auf iliren Raubziigen sind die
nreisten der Schétze in die Hinde der Monster gefallen, nud es ist die
erhabenste Pflicht aller Helden, so viele Schiitze wie mdglich zu befreien.

Einige Schatztrulien stehen weit offen and ihir Inlalt
ist zon Mitnelnnen da. Andere wiedernm sind
versclhlassen und Kdunen nnr mit den magischen
Schliisseln gedffnet werden, die schon so viele andere
Dinge auf dieser Insel aufschliefien. Ein verschlossene
Truhe kann Nalewwg, Trinke, Scliitze enthalten ...
und wieles andere mehr, was auch von grofem Werl
e sein kann, Trulhen kinnen aber anch Fallen sein, also
lieifit s anfpassew. Fiir dic Velcrons selbst ist es ein grofies Verguiigen,
sich in den Truhen zu verstecken und zu warten, bis ..

Dies also ist die Geschichte des letzten Abenteuers. Steht an threm
Ende der erneute Friede fiir Capra oder wird Capricorn den
vollstindigen Sieg davongetragen haben? Die Antwort liegt von
nun an in Deinen Hinden, geschitzter Held.Driicke nun die
Feuertaste, und das Abenteuer wird mit dem Wort
“Willkommen" beginnen ...
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GAUNTLET™ 111

In principio fu Gauntlet™, una pericolosa
avventura cortro potenti avversari.
Poi venne Gauntlet™ I1, [a difficile spedizione
per ripulire gli enormi sotterranei dai suoi
terribili abitanti.

E Adesso Ecco GAUNTLET ™ 111
- La Caccia Finale.

L'intera isola di Capra & in pericolo a causa del potente Signore
della Rovina, Capricorno, che minaccia di scatenare la pin tremenda
delle guerre. Solo gli avventurieri piii coraggiosi possono fermarla...se
sono fortunati,

LA CACCIA FINALE

L'antico mondo di Gauntlet & denso di misteri e di pericoli. In
mezzo ad oceani lempestosi, la leggenda parla di una terra superiore a
tulte le altre terre - Capra, sede degli Otto Regni, I'lsola di Magnus il
Mago-Guardiano della Pace.

Capra aveva visto molte puerre durante la sua storia, guerre
combattute tra gli abitanti delle sue terre, delle montagne e delle
foreste. La maorte e la desolazione avevano mietuto i lora macabri
raccolti ¢ sembrava che non ci fosse fine alla sofferenza e all'agonia.
Poi, tanti secoli fa, venne un Mago a consigliare i sovrani dei Regni
superstiti ¢ a portarli alla pace. Dopo aver risolto tutte le dispute e aver
tracciato nuovi confini, il Mago aveva detto:

“lo ho portato la pace e la pace restera. Da ognuno dei Regni
rimasti prenderd un pezzetto con cui fondare un regno mio, il Regno
della Magia. Qui erigerd delle Porte tra questo mondo e le dimensioni
oscure che potrebbero divorarlo. Pertanto questa sara la mia legge, la
Legge di Magnus il Mago Eterno, il Mago Guardiano della Pace. Se tra i
Regni di questa terra ci sard mai guerra, queste Porte si apriranno
facendo entrare tutte le orrende creature delle tenebre, Che questa sia la

Face Finale; perché se verrd infranta, tutta Capra sara alla merce dei
divoratori®.

I sovrani dei Regni non ebbero altra scelta che accettare la tregua,
e cosi fu accordato - i sette Regni sarebbero diventati otto. Sulla scia di
+

questo accordo, la pace arrivo finalmente su Capra e con essa la
prosperita. Creature una volta nemiche, erano diventate amiche e per
tre secoli tutto era andato per il meglio. Poi vennero i Velcrons.

Alcune leggende parlano di agili galere che sfioravano gli oceani
tumultuosi, altre di vaste caverne che si erano aperte sulla superficie
della terra. Qualunque fossero le loro origini, i Velcrons erano i servi di
quelle macabre entita che si accalcavano dietro le Paorte. 11 loro scopo era
uno solo, quello di portare gli Otto Regni di nuovo alla follia della
guerra e provocare, cosi la loro estinzione.

Insidiosi e buoni conoscitori delle tradizioni, i Velcrons avevano
sparso il seme del dubbio e della diffidenza tra le genti di Capra. Essi
avevano riportato di nuovo lo spettro della morte violenta nella terra e
malconsigliato Nobili e Regnanti. Alla fine, essi erano riusciti nel loro
intento. Per una breve settimana - prima che la paura ¢ la ragione
imponessero di fermarsi - gli eserciti del Regno degli Alberi avevano
marciato contro quelli delle Terre Paludose. Gli altri Re erano accorsi
rapidamente per ristabilire la pace, gettando sguardi ansiosi verso il
Regno della Magia temendo il peggio. Quando non si erano visti segni
degli orrori presagiti, tutti avevano reso grazie agli Dei per lo scampato
pericolo.

Ma col passare dei mesi, la terra era stata colpita da una
maledizione. I fiumi che provenivano dal Regno della Magia erano
diventati pestilenziali, inquinati e senza vita.Nuovi corsi si erano
formati, spargendo sempre pit melma mortale. E il vento, dovunque
soffiasse, portava con sé il fetore della decomposizione e della morte.

Quelli abbastanza coraggiosi da avventurarsi nel Regno della
Magia - o almeno quei pochi che ne erano tornati - avevano raccontato
di un nuovo Re, un essere il cui corpo era costellato delle sembianze di
quelli che aveva divorato; un essere corrotto conesciuto come
Capricorno che - in qualche modo - aveva catturato Magnus e preso il
suo trono. I saggi avevano riflettuto ed erano arrivali a queste
conclusioni. Durante le poche ore di follia che aveva quasi portato due
Regni alla guerra, questo essere aveva varcato le Porte. Capricorno era
I"araldo della fine.

E cosi Capra aveva compiuto la sua rovina. I raccolti si erano
guastati portando la pestilenza. I poveri venivano falciati dalla Peste e
da altre Malattie.

Peggio ancora, perd, le genti degli Otto Regni avevano ripreso a
mormorare con odio I'una contro I'altra, mentre si tramava la guerral

E cosi fu, che un appello venne fatto ai migliori campioni di tutta
Capra. Otto sono adesso riunili per questo, la sfida pin grande nella
saga di Gauntlet. Riusciranno a prevalere conlro Capricorno e a
respingere le sue orde oltre le Porte? Riusciranno a prevalere, anche se
perfino il cibo che mangiano potrebbe essere avvelenato, anche se sono
pochi quelli di cui possono fidarsi? Per amore di tutta Capra, lo
dobbiamo sperare...



GLI EROI

THOR, 1L GUERRIERO
e e D) tutti gli womini, nessuno ¢ pii forte di Thor il Guerriero,

figlio del Regno dei Vileant, una terra aspra ¢ ingspitale,

fergiatrice di grandi combattenti, Per tutto wi decennio, In

sna possente ascia di guerva b abbattuto @ aemici di Capra

¢ minaccinto guelli che avrebbero voluto disturbare ln pace

B dell'isola. Dotato di esuberante rolmstezza e di forza senza
ugiali, la carica Lrece df Thor mette pasra g tutti!

ARMATURA: - Cuoia Rigide (Eceellemnte
POTENZA DI TIRO: - Laweeto dellAscia (Buomm)
CORPOY A CORPO: - Ascia da Guerre (Ecoellente)
MAGIAL - Scarsa

VELOCITA IN TIRO: - Scarsa

THYRA, LA VALCHIRIA

Pt M Reguo delle Valclivie ¢ la Citta Perduta, v terea
smmmersa doire solo quelli dotati di forze eccezionale ¢ df

. proteri pragici possono sopravoivere. Thyea ¢ una df quest,
Tanti nuni fe, abbandonata la sua casa, era partifa in cerea
i avventure ¢ di tesori. Di tutte le Valchivie uai esistile,
ressia & stafa pir celelvata di Tiogra dalla pelle di rame;
la sun spada scintillante v il swo scudo intagliato di rwie
Iieuno scavato un solco in tntta Capra, Fssa é una leggenida
perfina tra il sno popolo. ;

ARMATURA: = Sciedo (Eccellvnte)
THYTENZA D TIRO: = Prguale (Searso)
CORPC A CONRPO, - Spradda (Bruemno)
MAGIA = Scarsa

VELOQCITA IN TIRC, - Ruona

MERLINO, IL MAGO

s Pochi hamo studiato con Magimus e di questi nessiuno o

- statoil discepolo pift adalto di Merling, Duraste In sma

- pevmunenza el Regno delln Magia, egli i appreso quasi
fretto quello clie il Macstro poteva inscgnargli. Inoltre, cgli
avewa capito che la miagia non poteva risolvere fntte le I
sitrazionf e tufine nveva lasciato gl stedi per vingeiare
el mondo alla vicerca di pltei segreti. Adesso, alla sun
congscenza dell*arcano ha aggiunto grande capacita di
latta e wn enovine corageio.

ARMATURA: - Nessnna (Scarso).

POTENZA DN TIRO: - {ncastesimi {Searsol

COMRIPCY A COMRPOY: - Prgrnade (Scaesa)

MAGIA: - Eceellente

VELOCITA IM TIRCY: - Eceelfente
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QUESTOR, L'ELFO

Ll bempa, gli elfi costituivano wna razza o parle ¢
wvivevano in quello che ogei & il Regno delle Foreste e lungo
e eoste del Regno del Mare. Ma le antiche yuerre avevano
distrutto guesto popelo ffero, disperdendolo in futta
Capra, Lentamente, 1 lora tillagad isalali si evano estinti ¢
qeanda finalmente venne o pace, essi erano gia finiti,
Questor era diventato Unltimao della spa gente win decennio
fir, quiende aveva bruciato la sna casa nella Foresta
insteme ai corpi della sun famiglia ¢ degli amici necisi in
wu'fmboscala.

ITRMATURA: - Crofo (Buono)
POTENZA D TIRCY; = Arco (Scarso)
COHRMN A CORPO: - Pugnale (Boarsal
MAGLAL - Scarsa

VELOQCITA DN TIRG: - Eccellente

PETRAS, L UOMO-ROCCIA

Come si diceva cle § peimd pouring erang stati fotli
dall'argilla, cosi a Capea era arrivato una razza di rocee
viventi, che avevano preso divtora sulle montagne tra le

. aqueile ¢ vf avevano trascorso in paee le loro vite

millenarie, Ma durante e greerre che avevane sconvolfo
Visola, neanche le lovo dimore furono risparmiate ed essi
erana skati costrettl a difendersi. Adesso § loro guerriert
sono tra § pii femuti da tutfi ¢ Petras & il primo tra loro, an
gigante di granito vivente,

TRMATURA: - Pietra Dira (Ececllente)
DOTENZA I TIROY: - Pietre (Ruona)

CORPO A CORPO: - Clawa oif Pletra (Eccellenlel
MALGTA: = :H'ru rel

VELOQCITA DN TIRC): = Scarsa

DRACOLIS, L UOMO-LUCERTOLA

L temnpa, Dracolis era wa ladro e w piinegato,
disprezzato per i suoi modi infidi come lo sono quelli di
tutti gli abitanti delle Palwdi. Fuggito di prigione, Dracolis
era cantbiato, diventando da allora amice def paveri,
Oualcuna dice che put anche permetterselo, visto che egli
sembra sapere sempre dove ¢'6 un tesoro dn frovare ¢ E'“".‘-
sttof atti cornggiosi sono sempre stali seguiti da cospicur
ateentti del suo conto in banca...

ARMATLHRA: - Maglia i Ferro (Huonol
POFTENZEA TN THRO: - Froco (Buoma)
CORPO A CORPO: - Pugaale (Scarsod
MAGIA: - Searsa

VELCWITA I TIHRO: - Modesta



BLIZZARD, L 'UOMO DI GHIACCIO

Chissi cos'é ehe muimn questa formidabile giereiero? La
sun faccin eristallinn non fradisee emoziond, né egli
- dintostra panra o dubbio, Al contrario, enli si frova sempre
in prima linea sella lotta contro il male, i guerriero
MV wvotato alle distenzione di civsgue attenti alla Pace di
~ Magnius. La sua arma migliore & i lningo pugnale che porta
sempee cont s¢€, i ol minimo toceo congela il memico fin
nelle ossa...
ARMATURA: = Dyra Pelle di Glrivecio (Eccellemnfae)
POTENZA DI TIRO: - Gelo {Scarso)
CORPOA CORPO: - Pugnale (Scarso)
MAGIA: - Scarsa
VELOWCITA DN TIRGO: = Ecceliente

NETTUNO, 1L SIRENO
e e I Sireni del Regna del Mave, wn popolo fievo e alteszosa,

< eraito stali cofnvalti in nolle delle guerre prive della

L wrennta dli .'\'fu;;;urrs. Pal e della Pace, tiultavia, essi

avetana ricanasciulo i fovo torfi ¢ ara, per tradizione, agmi

Principe del Smugne fntraprende viaggi in altre ferre per

eapire i popali ¢ partare il proprio ainto. Nettuno, il pii

" graude dei Principi, eea paetito per un sintile vinggio ¢ non

era pii tornato, Per fwi, i modo arigliore df sercive il sno

popalo era quello di distrageere | wemici lontano dalle

wentose spiagee i cosn,

ANRMATURA: - Vealr (Scorso)

POTENZA TN TTRO: - Iucawtestwed (Ecoetionte)

COMEPCY A CORPOY: - Tridente (Scaesa)

MAGEA: - Seorsa

VELOCITA D1 TIRO: - Bronn

I REGN]

1L REGNO DEGLI ALBER]

Il Regno degli Alberi era stato fondato dagli abitanti degli alberi
delle grandi foreste. Queste creature vivevano pacificamente, allevando
piccoli animali in recinti a terra e raccogliendo frutti ¢ bacche. Ma il
contagio proveniente dal Regno della Magia si era diffuso anche tra di
loro. Perfino alcune piante, adesso, avevano assunto forme sinistre e gli
Insetti Smeraldo che infestano quella terra sono micidiali.

La Base di Capricorno in quesla landa & un enorme cimitero in
cui si trova un antico tempio. Qui, da qualche parte, ci sono i mezzi per

sconfiggere i servi di Capricorno nelle foreste, se solo si riuscisse a
trovarli...
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1L REGNO DELLE MONTAGNE

Sospesi su abissi spaventosi, fragili sentieri e ponlti oscillanti si
inerpicano verso il cuore del Regno delle Montagne. Qui si dice vi sia
un grande tesoro. Per molti che avevano intrapreso questa strada, quel
tesoro era stato il passaporto per la morte. Per gli Eroi di Gauntlet, la
strada porta alla sconfitta di Capricorno in questa parte di Capra.

Ma la strada & pericolosa. Destati dai negromanti e dai maledetti
Velcron, spiriti, zombies e mummie si levano per attaccare. Questa &
una terra da passare in fretia, poiché chi si attarda vi rimane per sempre.

I[L REGNO DELLE PALUDI

Il Regno delle Paludi & una regione inospitale. Solo coloro che
conoscono gli intricati sentieri e passaggi segreti possono sperare di
sopravvivere a lungop, poichi le paludi sono micidiali e popolate da
creature immonde e infette. Vermi, Insetti Smeraldo, Cani Appestati ed
altri, sono in agguato su coloro che si staccano dalle isole.

MNelle viscere delle Paludi ¢'e un Palazzo, dove le genti di questo
luogo pestilenziale hanno ammucchiato i loro maggiori tesori. Tra
questi, si dice vi sia la terza parte della chiave per sconfiggere
Capricorno. Tuttavia, qui ¢'¢ anche tanto pericolo, specie dove la Morte
vaga per i corridoi.

IL REGNO DEI VULCAN]

Di tulti gli orrori che Capricorno ha scatenato su Capra, il pit
grandi di tutti sono i Draghi di Fuoco. Tra tutte le terre, essi hanno
scelto questa come dimora e sbarrano la via verso i successo.

Il Regno dei Vulcani & un luogo vielento, dove il magma del
nucleo del mondo erutta sulla superficie del pianeta uccidendo tutto
quello che tocca. Gli Uomini Lucertola che vi abitano vivono cercando
pietre preziose tra la lava che si raffredda e la ricchezza é a purtata_d:
mana. Ma i Draghi di Fuoco vogliono tenersi i tesori del Regno dei
Vulcani per se e non li lasciano facilmente.

1L REGNO DEL MARE

Le coste e le secche insidiose di questo Regno sono state la fine
di molte navi. I relitti dominano il panorama. Ugualmente tragica e la_
vista delle rovine della grande citta dei Sireni, che avevano dominato i
mari intorno a Capra durante le Ere della Guerra ma che avevano subito
le sofferenze inflitte dai Velcrons. In tutto il reame, si puo sentire
l'influenza nefasta dei servi di Capricorno. Sotto la sabbia e in agguato
I'alga mutante Quickvine. Le meduse infestano le spiagge e gli Uomini-
Squalo, le pin letali creature degli abissi, hanno portato linferno nella
terra.
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LA CITTA PERDUTA

La Citta Perduta & abbandonata ed evitata da tutti. Solo temerari
cercatori di tesori hanno osato entrarvi e solo pochi ne sono tornati.
Quelli che ce I'hanno fatta, raccontano di statue guardiane, di molte
trappole e tagliole per gli incauti e dei suoi nuovi abitanti - Liane
Rocciose, Stregoni, Cani Appestati e Mummie.

Un tempo la Citta era un gioiello risplendente ¢ i suoi uomini di
scienza regnavano supremi. Per questo era stata distrutta. Sicuramente,
la Cittd Perduta potra fornire le parti mancanti per la vittoria finale.

1L REGNO DEI GHIACC!

Le steppe desolate e i campi di neve del Regno dei Ghiacci sono
infidi e mortali. Gli abitanti di questo deserto sono ugualmente nocivi,
Insetti Smeraldo sgattaiolano tra le rocce in cerca di cibo e Draghi feroci
si procurano il cibo con il loro potente fiato congelatore. Anche qui ci
sono grandi stregoni, in cerca della solitudine occorrente per preparare
le loro triste negromanzie ¢ sortilegi.

Le condizioni sono sempre di gelo ¢ di difficolta, ma i pericoli
della neve, del ghiaccio e di improvvise slavine rendono anche un
semplice trasferimento in un incubo.Qualungque indizio vi sia qui per
sconfiggere Capricorno, verra pagato a caro prezzo.

1L REGNO DELLA MAGIA

Il Regno di Magnus, il Mago Eterno, & davvero strano. 11 popolo
vive in casette di marzapane e strade di mattoni gialli portano ad uno
sterminato parco dei divertimenti. Infine, egli aveva costruilo un
castello fantastico, sia come monumento alla Pace sia come sua
abitazione,

Qui egli aveva posto la grande sbarra contro le oscure dimensioni
e I"aveva chiusa con una chiave di bronzo e una promessa. Se ci fosse
stata di nuovo guerra in Capra, la sbarra sarebbe stata rimossa e tutto il
male che stava dietro sarebbe uscito per consumare Capra.

In qualche modo, questo terribile fato si era compiuto e
Capricorno adesso siede sul trono di Magnus, protetto da Stregoni,
Zombies, Vermi, Uomini-5qualo e altre malvagita. La Caccia Finale
termina qui, o con un glorioso successo o con una sconfitta
polverizzante...

[ MOSTRI

SPIRITI
= : | Dovungue vadano gl avoenturieri di Gaunilet,
£ 50| troveranno i pascoli def now morti. Spiriti nscivanno
o dalle tombe, assetati di vendetta su chiungue sin
] | ancora viva! .-h!c]m se bflﬂ”lpﬂiﬂ‘”ﬂ :fﬂpu aver

devono essere evitati o colpiti da .fmmum

POLTERGEIST

Aurclre gli spiviti ininori sone stali animati dalla

115 presenza del Signore della Rovina, I Poltergeist
[ Tnno molts modi di attaccare { oiventi, ma & parte
del loro inaligno senso dell'wntorisnoe che
) \ | preferiscono abitare dentro grossi scarponi che fanno

muovere per Hrare calei alle loro vittine...

J'*-\bsff,fI?T 1 SMERALDO

—— | Queeste bestie wna volta vivevano solo nelle foreste

ﬂ) del Regino degli Alberi, Adesso sono affamate di carne
E e sf trovano dovungue, Quelli piccoli sono gin
abbastanza nocivi per via del morso pericoloso. Ma
quelli grandi camminano addirittura in piedi e i
Vﬂ‘u‘uus 1i o dotati di armature e di armi. Sono
ui po’ pitt intelligenti e sono coraggiosi in battaglia.
It conmune con quelli pini piccoli hauno le poderose
mandibole con cui sbranano glf avoersari caduti
cilandosi delle loro carni.

2 /Lf?
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GLI STREGONT

Legioni di Stregoni votati al servizio del Signore
delfa Rovina lanino portato la soentura sui popoli
| inmocenti di Capra. I love incantesimi di fuoco sono
| micidiali, anche per avversari ey corazzali.

Gli apprendisti stregoni indossano mantelli con
| cappuccio e imparano "arle di passare per § imuri.
Liita volta imparata, diveitano Maghi ¢ indossano
| un cappello a cono tipico del loro rango. Gli
Stregoni-Maghi possono teletrasportarsi, apparendo
| e scomparendo a piacere, sparanido le loro scariche di
! plasima e scomparendo di nnovo, Quando attaccano
i nassa & difficile sapere quanti sono, visto che si spostano da wna parle
all’altra piit rapidameite di wn battito di ciglia.

PIANTE CARNIVORE

Per tutta Capra, ci sono enorini piante cle si cibano
di viandanti incauti, GI Eroil di Gauntlet sone il loro
cibbo preferito! L'Acchinppamoscont attende che le
vittime si avvicinino a sufficienza e pof colpisce con
grande rapidita. Molle specie di Liane mortali
riescono addirittura a spostarsi sul terreno e ad
avvinghiarsi alla preda. La Quickvine nccide le sue
vittime trascinandole sotto la sabbia del Regno del
Mare affogandole. Le Liane di Ghiaceio, d'altra
parte, colpiscono con scariche di aghi di ghiaccio
quando sentono la presenza del calore defle vittime.
Altri tipi di Liane sono ngualimente mortali..,

ZOMBIES E MUMMIE

Capricorna ha risvegliato molti corpi rianimati per
tonmentare Capra. GIf Zombies sono particolarmente
pericolosi perché non sentono il dolore e devono
essere distrutti completamenrte prina di poterli
sconfiggere, Aucora pin spaventosi sono gquelli che
noit escone ol dalle tombe, ima che cercano di
afferrare { viventi con mani adunche per trascinarli
nella fossa...Gli Zombies sono wmomerost nei Regni
defle Montagne e delle Paludi, oltre al Regno della Magia, vicini alla
fourke di potere di Capricorio.

Nel Regna delle Montagne, Capricorne ha inoltrve fatto riapparive § pifi
famigerali criminali delle epoche passate, che tornano in questa
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dimenstone pieni di odio profondo per hitto cio che vive. Tutte le
Mumnrie ftanno un tocco mortale e i loro artigli provocano ferite
spaventose.

[ MOSTRI DI FANGO

| Ributtanti creature sono sorle dalla terra di Copra,
fatte di fango o neve, Cosa spinga questi gsseri il
attaccare creature norntali di carne e 0ssa, nessunoe lo
i sa. Niente li distoglie dal loro scopo ¢ prima di
crollare possone resislere ai colpi pie fremendi. Esse
attaccano in un modo bizzarro, sparamdo piccole
parti viventi di sé stesse, che si attaccano alle
oittime imitrendosi delle loro carni fino a scoppiare ¢
poi tarnano nel proprio corpo.

1 Quando i primi uontini veunero su Capra, i Draght
erano stati cacciati fino all'estinzione. Ne erano
rimasti solo due tipi. I Draghi di Fuoco vivono fra le
fiammie ¢ la lava dei Reguo dei Vileani e il loro fiato
infuocato puo incenerire un Eroe in pochi secondi. 1
Draghi di Ghiaccio vivono nelle parti pin remote dei
Regni dei Ghiacci e il lore fialo ¢ talntente gelido da
trasformare la carie ¢ il sangue in fragili cristalli.
Nei primi Gauntlet, i Draghi erano posti a g:rr.rtrdm di
jrassaggi vitali con la loro terribile potenza che poleva necidere i un
istante anche il pit forte degli Eroi. Adessa che sono all'aperto, sono
ancora pin panrosi. Chi pud affrontare queste belve?

I VERMI

EE Nati nelle viscere del monde, § Vermi sono delle

| creature orrende dall’appetito vorace. | Vermni

| adorano la prospettiva di un pranzetto a die gantbe e
molti se la sono fatta sotto davanti a questa nmorte
orrilile.

E se i Vermi normali suscitano tali panre, inmtagina
I'nspetto terrificante dei Vermi della Lava,
semiliguidi, fatti di lava e di carne. Le loro spire
infuocate sono qualcosa che nessun wonio sano di mente desidera
incontrare...




[ BARBAR] [ FOLLETTT

Armati di lance primitive, questi poveri disgraziati
sono stati indemoninti da Capricorno. Di loro non
resta niente di winano ¢ combattono come autoni,
capaci selo di wecidere o di essere uccisi,

' I Falletti si sono sempre divertiti a tormentare gli

iabitanti degli Otto Reeni con scherzi e bravate
insensate, Piccoli e rapidi, { Folletti sono difficili da
| battere. Essi evitano lo scontro diretfo, preferendo
fare inthoscate alle lovo vithime, Guai a coloro che
cadoo inerati nelle love mani, poiché § Folletti
antano torturare i loro prigionieri prima di
wcciderli...,

o

I

i gﬂwm | GLIUOM. INI-SQUALO

Il Granchio Gigante ¢ stato rinvigorito

e [ —mpare Inesti sono i pinr crudeli ¢ spictati assassing del

ff.ri” TR men -] 3 afin ' i . L . i 3

di Car ;,]-1;1 r:,',‘ : iaﬂ bF:T;mm'rq L E'-q'ﬂllw 00N et it ﬂr mondo. Essi avevano combattuto molfe guerre, fino a

s.em_y:t-(- p;'ﬂ ”::":;:;:Iﬁ;; :,j.i”“; i }:m; rws“ | quando won crano stati sconfitti definitivamente. Gli
Hhide i e L / Tontini-Saualo won anmo mai dinenticato la

con e lora ehele micidiali. Uo it

iy vergogna di quella sconfitta, Capricoro, adesso, gli
| &

iy
;_q_-/((k Ita dato la possibilita di tornare di nuovo grandi.
| (o

Alcuni di loro sowo al suo diretto servizio nel Regno
della Magia, altri si sono diretti verso il Regno del

3 Mare per riprendere la [otta. Essi conoscono molte anni, ma il piacere di
LE ME@TS‘E uecidere per un Uomo-Squalo ¢ quello di mettere it azione le sue infinite
— file di denti affilati come rasoi. Il Bacio Sanguinoso di un Uomio-Squalo ¢
Win'altra creatura marina che dopo U'avvento di qualeosa a eni pochi sopravoivono.
Capricorno ¢ diventatapericolosa ¢ la Medusa. La :
sia punitiere ¢ seampre stata fenmta, perché puo
penetrare anche la pis robusta anmatura. Tuttavia, le
Mt’:f;rsv et saino mal stale numerose come adesso e
Ho [ 0l s 3 i 'S .
o hanne pai odiato Miomo in questo modo, £4 MC}_‘?{‘TE
——————— [ Velerons sono una razza maledetta. Una volta essi

erano dei guerrieri alti, ma i loro esperimenti con la
wagia nern aveva estinto la loro forza. Allara, un
nltino folle esperimento gli aveva insegnalton ’
snechiare la linfa vitale da altri esseri e a teleportarst
nelle dinensioni delle tenebre istanltaneanente, per
riposare ¢ nutrirsi con quello che avevano riiha m:.f :
Velcrons sono i maggiori alleati di Capricorno. Esst
sono inmmni alle pressioni psicologiche - solo Ia
magin li puo dissolvere. Il loro tocco ¢ In Morte ¢
questa ¢ anche altro loro nome. E* quindi normale
che Capricorno disponga di molti Velerons a guardia
del sio pii preziosoe possedineinfo,

[ CAN] APPESTATI

Onesti sono enarmi viasting dal mantello o chinzze
verdi che portano tutta wna serie i schifose
infezioati. Innnaf essi stessi alle malal tie, sono
tuttavia vittime di nna pazzia particolare ¢ quando
attaccano, viene colpito da wna terribile agitazione.

L
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[ TESORI

Sebbene In Caccia Finale sia piena di pericoli, lungo la strada si frova
anchequalclie aiuto, Prima, naturalmente, gli Eroi devono avere del Cibo
per sopravvivere, ma la via della vittoria pud essere resa piit facile se
trovano gli ausili magici che esistono a prrofusione su Capra.

La potenza della magia di Capra dipende da
wit'essenza distillata delle dimensioni oscure.
Manipolata accortamente, questa essenza perde il
suo Gli alehimisti avevano distillato Vessenza in
pozioni che conferiscono il potere di lanciare grandi
incantesimi. Naturalmente, chi ¢ addestrato alla
magia fara un uso migliore di questo potere di chi
non ¢ addestrato. La pozione pud essere bevuta per il
massino effetto, oppure distrutta in wmodo che le
stille dell’essenza agiscano immediatamente su
qualungue creatura nelle vicinanze.

I genio folle di Capricorne ha trovate il modo di inguinare alcune delle
poziont, cosi che queste immobilizzano chinngue le beva, D'altra parie, ci
seuto poziont che conferiscono maggiori poteri del solito. Combinandao le
essenze arcane con alted ingredienti, come ali di draga, gli alchimist
hanno creato delle Pozioni che aumentano le capacita combattive di un
Erae. Una pozione composta con le penne di nn'aquila, ad csenpio,
cnferisce una Velocita di Tiro fulminea, mentre un‘altra, distillata
dall'essenza, dal sangne di leone ¢ dal guscio di tartaruga, trasforma un
combattente debole i un possente gucrriero,

Altre pozioni conferiscono il potere di manipolare quantita ancora
maggiort di energia magica, oppure di sparare missili enormi sul
nemico...Queste Pozioni duranoe poco ma sono un aiuto importante nella
lotta contro Capricorno, i cui agenti cercano di distruggerle quando
Possong.

Si possono trovare anche altri congegni magict, anche
se non si sa molto su di essi. Una volta, gli oggetti
magici di grande potere erano pivttosto comuni, ma
con gli anni si sono rarefatti. Ne rimangono aleuni,

- da scoprive durante ln Caccia. Quelli che si trovano
di solito sono gli Amuleti con iscrizioni di potenti
Rune, incise con punteruoli intrisi di essenza. Questi
Amuleti portano un grande potere - come

FInvisibilita, Maneggiali con cural

Naturalmente, nessun Eroe di Gauntlet potrebbe sopravvivere a lungo
senza pasti regolari. La lotta continua con le forze del male indebolirebbe

pli]

aiche la costituzione pii rabusta, ma basta anche
una fiasca di sidro o un pezzo di carne per rinuigorire
il corpa. La ricchezza di Capra assicura
Pabbondanza di cibo per rivitalizzare &li Erof, Ma

— questo, perd, pud essere distrutto durante i
= combattimenti. Inoltre, Capricorno ha aggiunto
% |-”‘ in'nltra arma sivistra all'arsenale dei nenici degli
K Eroi ... alcuni dei pasti pis appetitosi sono stati
avvelenati...

Tufine, una cosa che garantisce il destarsi dell’interesse & la vista dello
Seriguo del Tesore, Dopo aver saccheggiato Capra, molti dei tesori sono
finiti aelle mani dei Mastri. E' dovere solenne di tutti gli Evoi recuperarie
il massimo possibile.

Molti scrigni sono completamente aperti ¢ il
contennto si prd prendere liberamente, Altri sono
chiusi ¢ richiedono le stesse Chiavi che aprono tante
altre cose sull'isola. Une scrigno chinso pud
contenere Cibo, Pozioni, Tesori..e tante altre cose che
possono essere utili, Possono anche nascondere
trappole diaboliche - per cuf stai in guardia. I;"Endir.'
gli stessi Velerous si divertono a nascondersi in
alcuni scrigni...

Questo, quindji, & il racconto della Caccia Fina]c._ﬂklln I"ine tu[’nera la
pace su Capra, o si completera il trionfo di Ca_pn:orﬂn.
La risposta & tutta nelle tue mani, Eroe. Premi FUOCO
e la sfida avri inizio con la parola “Welcome...” (Benvenuto)

GAUNTLET'™[II © 1991 TENGEN Inc. Tutti dirritti riservati.
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