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Editorial / Impressum

‘ man damit und dar-
aus macht. So zum
Beispiel die Star Trek-
Filme: sie sind Kult,
und wer sie mag, der
kann sie sich immer
wieder anschauen.

Und dazu gehért eine

ganz besondere Ge-
meinde. die eben die-
sen Star Trek-Kult
aulgezogen hat. Sie
. laufen in den futuri-
suischen Raumfiahrer-
lklamotien aus den
l 70er Jahren rum und
feiern Feste rund um
das Raumschifl Ent-
erprise und Captain
Kirlk.
Auch ber Compurer-
spielen gibt es einige

Kultprogramme. So

Kult. Ein Wort, eine Bedeutung, Aber was
genau versteht man unter Kult? Nun ja,
Sachen, die nichi jeder genau kennt, aber
doch in aller Munde sind. Sachen, von
denen jeder etwas versteht, aber nur weni-
ge alles. Und Sachen, die man so beson-
ders liehgewonnen hat, und die man jeder-
zeil "benutzen' kann. Aber nicht nur die

Sache selbst ist der Kult, sondern das, was
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zum Beispiel "Rings
ol Meusa" aus dem Hause Starbyte. Als es
1990 auf allen damals gingigen Systemer,
wie zum Beispiel dem Kulthrotkasten C64
oder dem alten Atari ST, das Licht der Welt
erblickte. waren soflort Unmengen von
Spielefreaks begeistert: ein Spiel das es
wirklich in sich hat wurde geboren. Und
ziemlich bald wurde es zum Kulispiel

erklart - jeder hatte zumindest mal reinge-
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schaut, und jeder, der es kannie, konnite
gar nicht mehr genug davon kriegen.
Doch die nachlolgenden Spielergeneratio-
nen wurden anspruchsvaller. Sie standen
nicht mehr aul die mittlerweile ziemlich
aus der Zeit gekommene CGA-Gralik der
PC-Version, und so liefen sie das Spiel
unbeachtet links liegen. Um auch ihnen
die Story um die Ringe der Medusa naher
zu bringen, seizte Starbyte 1994 seine Pro-
grammierer daran, das Spiel technisch aul-
zupeppen. Neue Grafiken und Sound-
samples wurden erstelll, und so erstrahl
das Spiel in der jetzigen Gold-Version mit
VGA-Bildern, SoundBlaster- und MIDI-
Sounds.

Und damit auch jetzt keiner das Spiel
mehr vergifét, weil er es bei seinem ortli-
chen Spielehandler nicht mehr finden
kann oder aberhaupt noch nichts davon
gehort hat, haben wir diese Besiseller
Games produziert - eine Bestseller Games
mit wieder mal einem der besten Spiele
der Welt, das in keiner Spielesammlung
lehlen darl - die Bestseller Games mit
"R.OM. Gold"

Viel Spafs winscht Thnen
thr
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Bestellungen nehmen der Verlag
und alle Buchhandlungen im Tn-
und Ausland entgegen. Fiir unver-
langt eingesandie Manuskripte
und Datentriger sowie Fotos
abernimmt der Verlag keine
Hattung. Ebenfalls ausgeschlos-
sen ist die Haltung for die
Richtigkeit der Verallentlichung,

nur mit schriftlicher Genehmi-
gung der Agentur. Namentlich
gekennzeichnete Artikel geben
nicht in jedem Fall die Meinung
der Redaktion wieder Samili-
che Veroftentlichungen erfolgen
ohne Beriicksichtigungen eines
eventuellen Patentschutzes, auch

werden  Warennamen  ohne
Gewidhrleisiung einer [reien Ver-
wendung benuizt.,
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Inhalt / Installation

' Installationshinweise

Die Installation erfolgt itber einen Programm- |
| starter namens START" Bitte beachten sie, da
lediglich die Spielstande auf der Festplatte
| gespeichert werden, eine Installation der Pro-|
| gramme auf die Festplatte ist nicht moglich! |

|
‘Bevor Sie sich an die Installation von|

-ROM. Gold* machen, geben Sie bitte|
|zuerst \WICHTIG" ein, um technische|
'Informationen zu den Spielen und den wei-|
| teren Programmen aul der CD zu erhalten. |
|Um die Programme von der CD zu starten,
gehen Sie bitte unter M5 DOS folgender-|
mafien vor; |
Legen Sie die CD in das CD-ROM-Laufwerk|
und geben Sie die entsprechende Laufwerks:
hezeichnung, gefolgt von einem Doppelpunkt
(z.B .d:*) an. Geben Sie nun an der Emgabe:—!
aufforderung \WICHTIG® ein, um weitere |
Informationen zu erhalten oder ,START* um
| den Programmstatter aufzurufen.

LSEOYV . ai avwmnivie asinuie

i
~

il. Hardware-Voraussetzungen

lll. Installation .............c000eveu....57

V. Splelrel o iivinie v v svniii sl h s o nenns s
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!Wenn Sie den Punkt ,RO.M. Gold von CD
| spielen” anwahlen, besteht Thre erste Aulgabe
{darin, den Pfad aul der Festplatte anzugeben,

in dem Sie Thre Spielstande speichern wollen.

VIl Ziehen auf der Landkarte .. ............59

IX.StadteundBurgen....................S.:lo

TBANK e ke e o § s G Hier konnen Sie den empfohlenen Pflad c:

| |romgold\” ibernehmen, oder einen eigenen,
2. Verschiedene Warenlager . . .. ........ AR | beliebigen Pfad anlegen. Ist die Angabe kor-

e rekt, bestatigen Sie dies bilte mit der Enter-

3. Warenlager/Vorratsraum . . be ke, . .S.11 Taste. Danach startet das Spiel selbstiétig.

| ] IREABRE S 0 ke e MR :

' & PaliUnieRciie Inhalt des Programmstarters:
:4! GRIRMPRL L i Bt e sts s bv e s st wiw 012 |+ ROM. Gold von CD spielen:
! |

Startet das Spiel
* Info: Zeigt Ihnen Informationen
zu STARBYTE
+ FEnde: Beendet den Programmstarter

6. Kneipe/Offiziersmesse .. .........0.0....5.12

7. Hafen . . . .. it e e i eyl VER g S

| 8. Tralningslager' v . oo . ubiiiioan i o833

Systemanforderungen zum Spielstart: |

AT R R AT ARl S el ,
2 2 * Mindestens AT 386 oder besser. |
; * 600 KB [reier Haupispeicher. Bitte iber |

10. Optionen . .. . .. . e . :5:13 | prilen Sie diesen Wert mittels des I
|

DOS-Befehls ,MEM®. Sollten Sie fiber zu

| X Kamphmodl « ... ..o ccnrvainnriane . 593 wenig Speicher verfiigen, empfiehlt sich
1 eine Speicheroptimierung, die Sie z. B. mit |
| 1. Rundenkampf . ..... sasdaessesastses s S.13 dem DOS-Programm ,Memmaker” |
: (ab Version 6 0) durchfihren kénnen, |
2. Actionkampf . ... .. e e e i e RS * 4 MB RAM insgesaml
» mindestens 1 MB [reier EMS-Speicher
1 o U PAIOTI ORI o oo - v i ek o504 (,EMM386.EXE RAM" in die Conlig.sys

einlugen: siehe MS-DOS-Handbuch)

Festplatte mit mind. 2 MB [reien

Speicher

* unterstiitzt AdLib und Soundblaster,
bzw. 100% kompatible Soundkarten

X ANINeN s e s i s e e T e e T e A0
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U?}rullxrli.,ein[ach nur idyllisch

Es ist Nacht. Die Luft ist lau. Weder der
Mond noch die Sterne sind zu sehen.
Prinz Cirion, Sohn des Kénigs Aldor,
steht auf der Zinne der vaterlichen Burg
und versucht die Dunkelheit zu durch-
dringen.

Er hat es wirklich geschafit, hierher zu
kommen, obwohl kein Kapitdn bereit
gewesen ist, thn nach Morenor, seine Her-
mat, zu bringen. Schlieflich blieb ihm
nichts anderes brig, als sich mit Hilfe
eines horrenden Honorars die Dienste des
beriichtigten, aber furchtlosen Piraten Dal-
rin zu sichern. Noch einmal ziehen die ver-
hangnisvollen Einzelheiten, die zu dieser
Situation gefihrt haben, an seinem inne-
ren Auge vorbei:

Die Geschichte begann in diesem seinen
Land, dessen Bewohner glucklich und in
Frieden lebten. In den Bergen entsprangen
kristallklare Flisse. die sich in zahlreiche
Seen ergossen und das ganze Land gran
und [ruchtbar machten,

Die saftigen Wiesen mit ihrer duftenden
Blumenpracht und die schattenspenden-
den Wilder wurden bewohnt von prich-
tigen Tieren aller Art. Dieses wunderbare
Land, dessen Natur seine Bewohner mit
allem Lebensnotwendigen reichlich ver-
sorgte, heilst Morenor.

All dies Gluck und der Frieden wurden
ermoglicht durch sieben magische Ringe,
die Oban dem Weisen, dem machtigsten
Magier Morenors, in Obhut gegeben wur-
den. Die Legende erzahlt, dafs die Perlen
in diesen Ringen die Freudentrinen der
Goutin des Glucks seien. Thre Wirkung
besteht, einmal vereint, darin, das Tor zur
Damonenwelt zu schlieffen und fur alle
Wesen von dort unpassierbar zu machen.
Solange die sieben Trinen der Freude im
Besitz von Oban und seinen Nachfahren
waren, lebten die Leute von Morenor in
Frieden und Ruhe.

Doch eines Tages nahm Boran, ein Nach-
fahr des Oban, einen Lehrling namens
Yhabron an. Er war eine fleiiger und
gelehriger Schiiler und
bald schon Meister sei-
nes Faches. Doch sein
Ehrgeiz und sein Stre-
ben nach Macht trie-
ben ihn soweit, sich
mit den Méchten der
Damonenwelt mes-
sen zu wollen. Das
einzige, was sei-
nen Plinen im

Wege stand, war die Prasenz der Ringe. So
kam es, dafs Yhabron in einem glinstigen
Augenblick in die Raume seines Meisters
eindrang und die siehen magischen Ringe
stahl.

Er machte sich die Macht der Ringe zu
eigen, so dals es ftr ihn kein Problem mehr
war, die Schranken zur Welt der Damonen
zu durchbrechen. Es gelang ihm, sich eini-
ge machtige Damonen untertan zu
machen. Angespornt durch seine Erfolge
wuchs Yhabrons Machigier und Bosheil
ins UnermeRliche, bis sie in einer Welle
von Greuellaten und Verwustungen gip-
felten. Der Zauberer selbst nahm die
Gestalt eines grimen Drachens an und
brachte Tod und Verderben uber das
ganze Land. Viele tapler kampfende Krie-
ger, Frauen wie Manner, stellten sich ihm
entgegen. Die glucklichsten unter ihnen
fanden den Tod. Die anderen verwandelte
Yhabron in Untote oder andere Monster,
die ihm zu Diensten sein mulSten.

Nachdem er die meisten leile des Landes
unter seine Herrschall gebracht hatte und
seine gefahrlichsten Gegner vernichtet
waren, suchte sich Yhabron eine neue Her-
ausforderung,

In ihm wuchs der Plan, Herrscher von
zwel Welten zu werden. Aus diesem Grun-
de nutzte er ein weiteres Mal die Kraft der
Perlen, um das Tor zwischen den Dimen-
sionen so zu erweitern. dafS die Konigin
der Damonen, Medusa selbst, Morenor
betreten konnte. Yhabron hatte gehofft,

ONNEITYHISIATIILS
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| Der letzte Besuch beim Kosmetiker ist wohl schon

eine Weile her.

daf die Krafte der Medusa dadurch stark
geschwacht wurden. Doch er sollte die
Wahrheit schnell erfahren:
Kampf, dessen Urgewalten Stirme und
Erdbeben auslasten, wurde der Zauberer
vernichtet und die Perlen der Glucksgot-
tin in alle Himmelsrichtungen verstreut

In einem

Statt Yhabron herrschte jetzt die Medusa
itber das einst schone Land. Lediglich der
kleine Stadtstaat des Konig Aldor wider-
stand noch den Armeen der Damonen-
herrscherin, Doch auch dieser Wider-
stand wurde immer geringer. Schlieflich
sah Aldor, des Kampfens langsam mude,
nur noch eine Moglichkeit: Er bat Cirion,
seinen Sohn, den er zur Ausbildung in
ferne Lander geschickt hatte, zuriickzu-
kommen, um ihn zu unterstiitzen. Diesem
Ruf folgte der brave Sohn nur zu gerne,
und schon bald befand er sich aufl dem
Weg zu Boran, dem Nachfahr von Oban
dem Weisen, der Hille zugesagt hatte

Boran sprach: ,Ich habe schwere Schuld
aul meine Schultern geladen. als ich
zuliel, dals mein Schiler die Ringe stahl
Jedoch kann ich diesen Fehler nur korri-
gieren, wenn alle sieben Ringe gefunden
und die Horden der Medusa vernichtet
sind, Erst dann ist es mir mit Hilfe der
anderen Zauberer und der Macht der Per-
len moglich, die Medusa in ihre Welt zu
verbannen und das Tor auf ewig zu
schlieRen. Um dir Deine Aufgabe zu
erleichiern, werde ich dir Waffen schmie-
den, die aul dieser Welt einzig sind. Ein
Schwert, dessen Klinge keiner Rustung
widerstehen kann, einen Schild, der selbst
dem Schlag eines Riesen die Kraft nimmt,
eine Wurfaxt, die auf wunderbare Weise
immer zu ihrem Trager zurtackkehrt,
Bogen und Kacher mit Pleilen, die jede
Panzerung durchschlagen und deren Zahl
kein Ende nimmt.”

Nachdem er geendet hatte, machte Boran
sich aul den Weg zu seinen Gemachern
hoch oben im Turm, um die Wallen, die
er versprochen hatte, zu erschalfen.

_Fs ist vollbracht. Ich werde die Walfen in
der Halle bereitlegen. Jedoch hore memen
Rat, bevor Du Dich aul den Weg machst
Meide die Stadte und Burgen, die von den
Kreaturen der Medusa bewohnt werden
Sammle Gefolgsleute um dich und schaffe
eine Armee, die stark genug ist, jeden Geg-
ner zu besiegen. Achte aul die Ausbildung
deiner Leute. Suche nach den Perlen, denn
am Ende nutzt dir der Sieg uber die
Armeen wenig, wenn die Medusa in unserer
Welt verweilt. Doch nun gehe und begeg-
ne Deinem Schicksal. Unsere Holfnungen
und Wunsche gehen mit dir. Mogen die
Wallen, die in der Halle hereitstehen, dir
gule Dienste erweisen. Nutze ihre Machi
weise. Leb wohl, bis sich unsere Wege wie-

der kreuzen

Mit diesen Worten hatte Boran sich ver-
abschieder und Cirion hatte sich an jenen
Ort begeben, um die auf ihn einstirmen-
den Eindrucke zu verkraften.

Doch plotzlich - ein Gerausch. Es hort
sich an, als sei der ganze Himmel voll von
riesigen Vogelschwarmen. Cirion ist
gelihmt vor Entsetzen. Nur zu gut kennt
er dieses Gerausch. Und da gellt auch
schon der Alarmrul der Wache durch die
Nacht: ,Drachen!! Die Drachenreiter grei
fen an!lll ALAAARM!"

Mit einem Mal ist die Nacht
Kampllirm erfulll. Tausende von leuch-
tenden Pechkugeln und Feuerspeere erhel-
len die Nacht. Todesschreie gellen von
allen Seiten, wihrend Cirion wversucht,
seine Leule zu sammeln und einen Gegen-
angrill zu starten.

von

Der Kampl tobt mehrere Stunden lang,
Dann ist er entschieden. Ciri-

ons restlichen Leute
{lichen in alle Him-

melsrichtungen.
Er versucht noch,
sie aulzuhalien,
doch da wriflt ihn
ein Ork-Pleil,
wihrend er zu Boden

und

sinkt, sieht er, wie sein
Vater das Opler einer
Horde von Zombies wird.
Als er aus seiner Ohnmacht erwacht,
herrscht um ihn herum Todesstille im
wahrsten Sinne des Worles, Benommen
kommt er aul die Beine. Sein erster Gedan-
ke 1st:” Flucht Sein zweiter Gedanke ist
Rache, Rache, Rache!!!* Und wahrend er
in die Dunkelheit hinaus wankt, keimt in
thm ein Plan...
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Il. Hardware-Voraussetzungen

Dieses Spiel ist lauffahig aul IBM PC/AT
und kompatible Rechner mit 386er und
486er Prozessoren. Es miissen mindestens
1 MB EMS-Speicher und eine VGA-Gra-
fikkarte mit mindestens 256 KB Video-
RAM vorhanden sein. Das Programm
henétigt mindestens 600 KB freien
Hauptspeicher und belegt aul der Fest-
platte 12 MB Speicherplalz. Unterstiitzt
werden AdLib, Soundblaster und kompa-
tible Karten. Das Betriebssystem sollte MS-
DOS 5.0 oder haher sein.

I Installation

Legen Sie die CD-ROM in das vorgesehe-
ne Laufwerk ein und schalten Sie auf die-
ses um. Tippen Sie Start” ein und bestati-
gen Sie mit ,Return”, Es erscheint nun ein
Ment, in dem Sie die gewiinschte Option
mit den Cursortasten anwahlen kénnen
Bestitigen Sie ihre Wahl mit Return®. Die
Demo-Versionen der zukinftigen Star-
byte-Spiele ,Bazooka Sue® und  Hoogy®
benotigen unter Umstinden, abhingig
von der Rechnergeschwindigkeit, eine lin-
gere Ladezeil

Der Meniipunkt  Auf Harddisk installie-
ren” beruht auf einen Irrtum. Das Spiel
1468t sich nicht auf der Festplatte installie-
ren, sondern wird immer von der CD aus
gespielL.

Zusatzlich befindet sich auf der CD-ROM
eine dltere vollspielbare Version des
Spieles Return of Medusa®. Die Anleitung
zu diesem Spiel befindet sich als ASCII-

Textfile in dem Verzeichnis
JRETURN_A® unter dem
Filenamen ,ROM2

DOC* Dieses File lafst
sich mit dem Befehl
JYPE ROM 2 DOCT
aul dem Bildschirm an-
zeigen oder mit dem Be-
fehl ,PRINT" ausdrucken.

In jedem Falle wird ein
SAVEVERZEICHNIS 4§
aul der Festplatte an- §

gelegt, das etwa 2 MB §
Speicher benotigt.

Tastatur i

Sollte der Actionkampf bei ,Rings of
Medusa® zu langsam sein, schalten Sie
bitte den Turbo Thres Rechners aus und
starten das Spiel erneut

IV. Steuerung

Das Spiel kann wahlweise tber Maus,
Tastatur oder Joystick gesteuert werden
Im Actionkampl allerdings nur mit Tasta-
tur oder Joystick

Grundsatzlich erfolgt aul diese Weise eine
Ja/Nein-Enitscheidung bzw. Bestatigen/
Ruckgangig machen-Entscheidung:

Steuerung durch Maus

Auf der Landkarte bewegt man den Maus-
zeiger, d.h. das kleine Quadrat mit je
einem Pleil an jeder Seite auf einen Punki
und klickt die linke Maustaste. Die Spiel-
figur begibt sich automatisch zu diesem
Punkt. Kleinere Hindernisse werden dabet
direkt umgangen. Bei grofieren Hinder-
nissen halt die Figur an; sie mussen mit
Hille der Maussteuerung wmgangen wer-
den.

[n der Menifithrung und bei den ver-
schiedenen Icons miussen Sie den Maus-
zeiger lediglich auf das entsprechende
Feld setzen und die linke Maustaste
klicken.

Steuerung durch Tastatur

Aul der Landkarte befindet
sich der Steuerungszeiger,
kleines Quadrat mit
einem Pleil an jeder
Seite, direkt bei Threr
Spielfigur. Mit cen Cur-
sortasten bhzw. den ent-
sprechenden Tasten auf
dem Ziffernblock konnen
Sie diesen Steuerungszeiger
und damit lhre Spielfigur in
die gewtinschte Richtung
lenken.
Jedes aultretende Hindernis
missen Sie aul diese Weise

umgehen.
Ja/Bestitigen
Linke Maustaste =
ENTER

: Fquea;l_criqp'f 1

In der Menufuhrung
und be1 den lcons
1st die gerade an-
stehende Aus-
wahlmoéglichkeit
durch einen Rah- °®
men gekennzeich-
net Dieser Rahmen
lalkt sich durch
die Cursorta-
sten bewegen.
Bestétigt wird
mit  Return

ONNAIIYHISIATIIdS
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Diese geschieht analog zur Steuerung
durch Tastatur. Anstelle der Cursortasten
wird der Joystick in die gewiinschte Rich-
tung gedruckt; Feuerknopf | bestitigt die
Wahl.

Das Spielziel besteht darin, die sieben ver-
lorengegangenen Ringe wiederzubeschal-
fen und damit das Ziel der Medusa zu ver-
eiteln. Drei Ringe belinden sich bei den
drei grollen Endmonstern, auf die Cirion
bei seinen Reisen treffen wird. Ein Ring
liegt ber den Schitzen, die auf dem Fest-
land und aul den drei Inseln verstreut
sind, zwei Ringe sind im Besitz einer der
Armeen der Medusa.

Um das Ziel zu erreichen, muls Cirion alle
feindlichen Armeen, die drei Hauptmon-
ster und alle feindlichen Stadte besiegen.
Letztere sind besonders wichtig, da dortin
der Regel wichtige Hinweise auf die Schat-
ze verborgen sind. Zur Losung der Aufga-
be benotigl man eine grofSe wohlausgeri-
stete Armee aus Soldaten verschiedener
Rassen, die sich mit ihren verschiedenen
Fahigkeiten erganzen.

Eine solche Armee kostet Geld. Zu Beginn
des Spieles hat Cirion nur sehr wenig Bar-
geldreserven - lediglich 20.000 Gold-
stiicke stehen zur Verfugung. Daher
besteht die vorrangige Aufgabe darin, das
benotigle Geld zu beschaffen.

Dies lafst sich durch Handel mit den ein-
zelnen Stadten erreichen. Es geht also da-
rum, verschiedene Waren in den Stadten

Nein/Riickgingig machen
Rechte Maustaste -
ESCAPE

Feuerknopf 2
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glinstig einzukaufen, um sie in anderen
Stadten teuer zu verkaulen. Die wird mog-
lich durch Gespanne, die allerdings auch
wieder Geld kosten.

Eine weitere Methode, Geld zu verdienen,
besteht in der Erschliefung und Ausheu-
tung von Bodenschitzen. Die dazu geeig-
neten Stellen mufs Cirion aufsptiren, um
dort Minen zu errichten. Das ist natiirlich
auch wieder mit Kosten verbunden,

Erst wenn genugend Geld verdient wurde,
kénnen der Armeeaufbau, die Ausristung
und das Training beginnen.

Natiirlich 1afst sich auch Geld beschaflen,
indem man die Stadtkassen der eroberten
Stadte nutzt, die durch die anfallenden
Steuern wieder aufgefillt werden. Die
Héohe der Steuern bestimmt natirlich der
Eroberer - aber Vorsicht: Wenn die Steu-
ersitze zu hoch angesetzt sind, werden die
Leute abwandern und die Infrastruktur
der jeweiligen Stadt wird sich nachteilig
verdandern und damit zu niedrigeren
Steuereinnahmen [lithren,

Wenn alle Ringe gelunden oder erobert
sind, ist Medusa besiegt und das Spiel ge-
wonnen. Und das Schone daran: Bei
einem Neustart werden alle Schitze, Stadte
(befreundet oder feindlich), alle gegneri-
schen Armeen und alle Waren neu gene-
riert, so dals sich eine ganz neue Spiel-
situation ergibt.

Die Zeit spielt in diesem Spiel eine grofse
Rolle - man sollte sie also immer im Auge
behalten.

Dies ist besonders wichtig in Bezug auf die
Soldzahlungen an die eigenen Seoldaten,
die an jedem Monatsersten zu erfolgen
haben und die immer einen bestimmten
Geldvorrat voraussetzen. Ist dieser nicht
vorhanden, werden die Armeeteile strei-
ken und desertieren

Doch auch bestimmte Waren haben nur
eine bestimmte Haltbarkeitszeit. Ist diese
itberschritten, verfallen sie, was zu grofien
GeldeinbufSen [ihren kann.

Zum einen ist die Zeit abhingig von der
Entfernung der einzelnen Reiseziele, zum
anderen von den Gelandegegebenheiten
und Bodenverhilinissen (im offenen
Gelinde kommt man schneller voran als
im dichten Wald oder im Gebirge).
Das aktuelle Datum
i wird aul der Karte
n S unten rechts ange-
. zeigt, wenn man tiber
das Ment ,Setup”
das Anzeigen des
Datums einge-
stellt hat.

VII. Spielstart

Beim Betreten einer Stadt wird ebenfalls
das aktuelle Datum angezeigt.

Nach dem ersten Start, gelangt man ins
Intro, das sich mit ,Escape" abbrechen
lalt. Die Ablaufgeschwindigkeit des Intros
kann man mit den Tasten ,Plus” und
JMinus® beeinflussen. Mit der ,Space-
Taste" erfolgt ein Sprung von jedem ein-
zelnen Intro-Bild ins nachste.

Nach Beendigung des Intros erscheint ein
Auswahl-Mena

A. Intro Ansehen

Wer noch nicht genug hat, kann sich
damit noch emnmal das Intro zu Gemiite
fihren.

B. Neues Spiel starten

Bei jedem neuen Spiel werden die belreun-
deten und feindlichen Stiadte sowie die
Waren, die Preise und die Waffen neu
generiert.

C. Gespeichertes Spiel laden

Mit dieser Option lalSt sich ein zuvor abge-
speichertes Spiel neu laden und [lortsel-
zen, Es erscheint eine Liste mit den gespei-
cherten Spielstinden, aus denen man
wihlen kann.

D. Credits

Hier sind alle Perso-
nen aufgelistet, die
hei der Erstellung
des Programmes
mitgewirkt haben.

E. Und Tschil8

Durch die
Anwahl
dieses
Punk-
tes ver-
lafst man
das Spiel
und kehrt
zur DOS-
Ebene zu-
riick.
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VIIl. Ziehen auf der Landstrafie

Mit Auswahl des Mentpunkts .Neues
Spiel starten” schaltet der Computer aul
den Auschnitt einer Landkarte des Konig-
reiches Morenor um. Cirion ist als kleines
Rittericon aul der Landkarte zu erkennen,
die im ubrigen durch Walder, Berge,
Whisten, Eislandschalten, Simpfe, Fliisse,
Seen, verschiedene Klimazonen sowie
Stidte und Burgen bestimmt wird. Cirion
hewegt sich wie in dem Mentpunkt
JSteuerung® beschrieben tiber diese Land-
karte.

und Datum eingeblendet werden und ob
Musik, Soundeffekte und Joystick einge-
schaltet sind.

C. Schatz suchen (auch mit F3 wihlbar)

Aul der Landkarte kann nach Schitzen
gesucht werden. Bei Anwahl dieses Punk-
tes wird der Untergrund, auf dem Cirion
gerade steht, nach Schitzen durchsucht.
Bei Erfolg ist es wichtig, dall gentigend
Transportmittel zur Verfiigung stehen.

l Na wo wartet denn der Schatz auf uns?

Hierbei mufd er jedoch aufpassen, dals er
nicht auf eine feindliche Armee stofst, die
ihn sofort in einen Kampf verwickeln wird
(siehe Punkt ,Kampimodi®). Wie recht-
zeitig man eine Armee bemerkt, hangt von
der Anzahl der Scouts ab, die sich in der
Armee belindet. Da man am Anfang noch
liber keine Scouts verfugt, wird man die
feindlichen Armeen relativ spit bemerken.

In der Landkarte kann man durch Klicken
der rechten Maustaste, der Escape-Taste
oder des Joystick-Buttons 2 in ein Options-
Menii umschalten, das folgende Punlkte
beinhaltet:

A. Datei Menii (durch Driicken von F1)

Hier kann ein anderes gespeichertes Spiel
geladen werden oder aber das aktuelle
Spiel beendet werden.

B. Setup-Menii (durch Driicken von F2)

In diesemn Meniipunkt kann man wahlen,
ob die Kompassdaten aul dem Bildschirm
angezeigt werden (Grundvoraussetzung
ist es nattrlich, daff man einen KompalS
besitzt oder erworben hat), ob Untergrund

Es ist nicht ratsam, die Schatzsuche auls
Geratewohl anzugehen. Vielmehr sollten
Sie sich erst einmal Informationen in den
einzelnen Stadten tiber die Koordinaten
oder Schitze beschaffen. Auch sollien
gentigend Aufklarer in der Armee sein, da
die genaue Bestimmung der Schatzkoor-
dinaten dann zugiger vonstatten geht.
Grundvoraussetzung fir die Schatzsuche
ist nattrlich unabdingbar der Besitz eines
Kompasses, da sonst die Koordinaten auf

dem Bildschirm nicht mitgeteilt wer-
den kénnen.

D. Mine suchen (mit F4 wihlbar)

Mit dieser Option kann man auf der
Landkarte jederzeit nach Rohstoff-
vorkommen suchen, und zwar ebenfalls
wieder an dem Punkt, an dem sich Ciri-
on befindet.

Sollte sich eine Mine finden, gibt es
bestimmte Bedingungen fir die Aus-
beutung:

1. Besitz von entsprechendem Berg:
baugerit, das man vorher in den
Stiidten erworben hat.

2. Abstellung von Leuten in der
Armee (Pioniere)

,
y

zum Abbau (maximal 99), Je mehr, desto
profitabler ist die Ausbeutung.

3. Bezahlung der Leute im voraus.

4 Zum Abtransport der Gurer miissen
ausreichende Transportmittel vorhanden
sein.

5. Der Gewinn der Mine ist vom Rohstof[
abhangig, den sie fordert (so wird eine
Bleimine trotz aller Investitionen weniger
profitabel sein als eine Diamantenmine).
Eine einmal entdeckte Mine wird immer
aul der Karte angezeigt und ist jederzeil
wieder betretbar. Auch konnen jederzeit
die zuriickgelassenen Leute wieder abge-
zogen werden.

E. Spieler Info (auch mit F5 anwéhlbar)

In diesem Menu konnen folgende Infor-
mationen abgerufen werden:

L. mitgefthrte Waffen

2 vorhandene Warenlager

3. finanzielle Situation

4, Zustand und Grofe der Armee

5. Ausrtistung der Armee

F. Armee ausriisten (mit F6 anwihlbar)

Walfen und Rustungen, die Sie in den
Stadten erworhen haben, kénnen Sie in
diesem Menit auf seine einzelnen Einhei-
ten verteilen, und somit seine Armee aus-
risten und verstarken. Aul der anderen
Seite konnen Sie die Ausristungsgegen-
stdnde in diesern Mentipunkt auch wieder
abziehen, um sie in der nachsten Stadt zu
verkaufen. Allerdings wird der Preis gerin-
ger als der Einkaufspreis sein, da die Teile
schlieflich gebraucht sind.

Eine Liste, die dariber Auskunft gibt, wel-
che Ausriistungsteile [ar jede Einheit an-
gebracht sind, be-
findet sich im
Anhang.

45 o b e 1
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In diesen luftigen Hohen herrscht anscheinend Dauerwinter,

Auf der Karte gibt es eine Vielzahl von
Stadten und Burgen Sie unterscheiden
sich darin, dall die Burgen mehr auf
Kampfl und Seldaten ausgerichtet sind.
wihrend die Stidte sich besser zum Han-
deln eignen. Das jedoch bedeuter keines-
falls, daf$ in einer Burg kein Handel betrie-
ben werden kann, er ist nur
etwas eingeschrankt. Genauso-
wenig bedeutet es, dall in einer
Stadt keine Soldaten anzuheuern
sind, sondern nur weniger als in
einer Burg

54
-

-

Ls gibt [reundlich und feindlich gesonne
ne Stadte Gelangt Cirion zu einer Stadi
ader Burg, erscheint eine Tafel mit den

Angaben zu dieser Stadt. Ist die Talel rot
unterlegt, handell es sich um eine feindli-
che Stadt. Eine leindliche Stadt kann nur
betreten werden. wenn sie vorher erobert
wurde. Diese Aktion wird mit der linken
Maustaste, der Return-Taste oder dem
Feuerknopl | veranlafSt. Mit dem rechien
Mausknopl, der Escape-Taste oder
dem Feuerknopf 2 lindet die Akti
on nicht statt

Beim Betreten einer Stadt oder
Burg erscheint ein Bild derselben.
Im oberen Bereich des Bildes gibt
es eine Menuleiste mit 14 Icons, die in
jeder Stadt/Burg gleich sind. Es kann

jedoch vorkommen. daf in bestimmten

ZEICHNUNG
Stadt ' Burg

Fi1 Bank p i Bank

Fa . Markt Markt

Fs3 | Warenhaus Warenhaus

Fa 1 stall ' stall

Fs | Schmied ‘Schmied

Fé : Waffenladen Waffenladen

F7 o Juwelier Juwelier

F8 ' Hafen Hafen

Fo 7 Warenlagen Warenlagen

Fiv: | Park LR Unterkiinfte

Fair . Tempel Tempel

Faz . Kneipe ' Offiziersmesse
-~ Druck Palast Palast

Rollen _ Gpﬂoﬂelli Optionen

Stadten/Burgen lconlelder kein Symbol
besitzen. Dies bedeutet, daf diese Funkt-
on in der Stadt/Burg nicht auslihrbar ist
Jedes Icon ist mil der Maus oder tiber die
tolgenden Tasten anwahlbar

1. BANK

Hier ist es moglich, Geld zu Banken in
anderen Stddten, in denen man unter
Umstanden THandel treiben will, einzu-
zahlen, abzuheben oder zu iiberweisen.
Auch gibt es einmalig einen Kredit von
DM 3.000. Fur die Bearbeitung [allen Ge-
buithren an. Far Guthaben werden Haben-
zinsen gezahlt, [ur Kredite werden Soll-
zinsen berechnet. Aul den Reisen sollte
Cirton nicht zuviel Bargeld mit sich
fiihren, da die Gelahr bei einem verlore-
nen Kampf besteht, dals er einen grofsen
Teil seiner Barschalt verliert. Andererseits
wollen die Soldaten an jedem Monats-
ersten punktlich thren Sold.

2. MARKT, WARENHAUS,
STALLUNGEN, SCHMIED, WAFFEN-
LADEN/WAFFENKAMMER, JUWELIER,
BIBLIOTHEK

Dies alles sind im Prinzip Warenhauser
mit unterschiedlichem Warenangebot, in
denen man An- und Verkaule tatigen
kann. Die Handhabung ist bei all diesen
Orten glewch, Nachdem Sie durch An-
klicken des entsprechenden lcons in das
Mentibild gelangt sind, werden Sie gelragt,
ob Sie Waren an- oder verkaulen wollen.

= ——

i

— _— o g |

| Genug Lesestoff um sich ein paar“Stunden in der |
| Bicherei aufzuhalten.




Mil dem Mentpunkt ,Waren ankaufen
gelangen Sie in ein Auswahl-Menii der vor-
handenen Waren. Teilweise sind diese
Waren in den verschiedenen Warenhiu-
sern noch zu Gruppen zusammengefafst
(z. B. beim Schmied oder im Walfenlager)
Purch das Anklicken des Gruppenna-
mens erscheinen die Einzelwaren dieser
Gruppe. Bet Anklicken einer Warenart
wird mitgeteilt, aus welchem Material die
Ware hesteht, wieviel davon verfigbar ist,
welche Haltharkeit sie hat und wieviel sie
pro Einheit kostet. Bei Bestatigung
erscheint eine Fingabeanforderung, in der
die gewiinschte Menge eingetragen wird.
Gleichzeitig gibt es Inlormationen tiber die
Auslastung der Transporumittel, Sollen
die noch zur Verfiigung stehenden Trans-
portreserven ausschlieBlich durch die
angewdhlte Ware belegt werden, genugt
ein Druck aufl die Leertaste.
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3. WARENLAGER/ VORRATSRAUM
Hat man mehr Waren gekaull, als man
transportieren kann, miussen die uber-
schussigen Waren erst verkaull werden,
um die Stadt verlassen zu kénnen,

Fine andere Moglichkeit hesteht darin, in
der Stadt ein Warenlager einzurichten.
Nicht genutzter Lagerraum wird automa-
tisch vermietet. Die Miete wird heim néch-
sten Besuch dieser Stadt dem Konto gut-
geschrieben,

Beim Kaul des Lagers betragt das Lager-
volumen 5 Tonnen. Dieses Volumen laf
sich im Verlaul des Spieles durch Ankaufl
weiterer Lager(liche auf 65 Tonnen
erhdhen. Aber Achtung: Auch im Lager
sind die Waren nur begrenzt haltbar

4. PARK/ UNTERKUNFTE
In diesem Menupunkt kann man Soldaten
anwerben, entlassen, aus- und abristen

Der Verkauf von Waren erfolgt in ahnli-
cher Form. Sie klicken den Menupunki
Waren verkaulen® an, es erscheint ein
Auswahl-Menu, in dem angezeigt wird,
welche Waren zur Zeit angekauft werden.
Wenn Sie eine dieser Waren anklicken,
gibt es wieder die Informationen tiber
Material, Menge. Halibarkeit und Ver-
kaulspreis pro Einheit. Nach der Bestati-
gung erscheint wieder die Eingabeauffor-
derung, in die die zu verkaulende Menge
emgetragen wird. Nun erhalten Sie Infor-
mationen dariiber, zu welchem Preis die
Ware eingekauft wurde und welche
Gewinn-/Verlustspanne das Geschalt
gebracht hat.

Nicht jedes Warenhaus in den unter-
schiedlichen Stiadten hat das gleiche
Warenangebot. Welche Art von Waren vor-
handen sind oder aulgekault werden,
hingt von der Klimazone und von der
Bevolkerungsstruktur ab. Dadurch wer-
den auch die Mengen bestimmt.

sowie hestmmie Informationen einholen.
Dies alles geschieht ither die Meniiwahl:

a. Soldaten anwerben
Es erscheint eine Talel, aul der Sie die
Armeeinheit anklicken kénnen, [ur die Sie
Soldaten anwerben sollen. Es erscheint
eine Information dartiber, welche Rasse in
welcher Anzahl in dieser Stadt [tir diese
Einheit zur Verfiigung steht und was sie
kostet. Die Anzahl der anzuwerbenden
Soldaten wird eingetippt und mit ,Return”
bestatigl, dann stoflen die Soldaten zur
Armee. Diese so angeworbenen Soldaten
sind grundsatzlich unbewafTnet und miis-
sen erst noch ausgeriistet werden.

b. Infos zu Soldaten

Hier ist aufgelistet,
welche der im Spiel

vorkommenden Ras-
sen je nach Fahigkeit
in welcher Armeeinheit
eingesetzt werden konnen.

Dartiberhinaus gibi es eine Statistik dari-
ber, wieviel Soldaten dieser Rasse ange-
worben wurden, wieviel davon ausgebildet
sind, wieviel zur Zeit verletzt sind und wel-
cher Sold zu zahlen ist

Aufgrund dieser Informationen lalii sich
entscheiden. welche Armeeinheit noch
verstarkt werden muls und mit welchen
Rassen.

: Nicht gerar_ié“eine Luxussuite aber dam'r"bililg. |

Jede Rasse hat ihre besonderen Fahigkei-
ten, die Sie nutzen sollten, So sind z. B.
Zwerge besonders gut geeignel als Plonie-
re. bei der Minenarbeit und in der Artille-
rie. Cllen dagegen sind ausgezeichnete
Drachenreiter, geiibte Bodenschatzen und
Speerwerler Menschen eignen sich heson
ders gut als Zauberer und Kavalleristen.

Die Elfizienz einer Walfengattung wird im
wesentlichen von der richtigen Zusam-
mensetzung der Rassen bestimmt.

Die Effizienz der Armee wiederum hang
von der richtigen Zusammensetzung d
verschiedenen Wallengatiungen ab.

er

Jede Watfengattung hat ihre spezielle Star-
ke in den unterschiedlichen Gelinden.
Aufklarer sind zum Beispiel sehr wichtig,
damit gegnerische Armeen rechizeilig
erkannt werden. Je mehr Aufklarer es gibt,
desto gréfler wird der Radius, den man
einsehen kann. Auch sind Aufldarer wich-
tig bei der Suche nach den Schatzen. Artil-
lerie lalSt sich hesonders gut
bei der Belagerung einer
Stadl einsetzen.

ONNEITYHISIFTIIdS
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Kavallerie und Drachenreiter eignen sich
besonders gut im freien Gelédnde, sind
aber behindert im Wald oder Sumpf. Hier
sind wiederum die Infanteristen und
Bodenschitzen im Vorteil. Ganz wichtig
ist es, Zauberer zu besitzen. Diese kénnen
in jedem Gelande und auf grofRere Distanz
eingesetzt werden und je nach ihrer Aus-
bildung dem Gegner grofien Schaden
zultgen.

c. Infos zur Ausriistung

Hier steht, mit welchen Walfen jede Walf-
[engariung ausgertistet werden kann und
mit welcher Anzahl davon sie schon aus-
geriistet isL

Wichtig ist es auch zu erfahren, aus wel-
chem Material die Wafle oder die Riistung
sein kann und wieviel sich davon schon
im Besitz befindet. Es ist natiirlich klar,
dall eine Walfe aus Obsidian mehr Durch-
schlagkraft hat und linger halt als eine aus
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[ Hier gibt es alles was die Leber begehrt.

Eisen. Ebenso hietet eine Rustung aus Mit-
hril einen besseren Schutz als eine aus
Leder. Auch die Wirkung einer Waffenart
ist wichtig. Ein Breitschwert ist wirkungs-
voller im Kampf als ein Dolch. Mit Hilfe
dieser Informationen lifst sich die Armee
optimal auszurtisten.

d. Soldaten entlassen

Wenn Sie Thre Soldaten nicht mehr bezah-
len konnen, lassen sich in diesem Menu
die Stirke der einzelnen Walfengattungen
und damit auch die monatlichen Kosten
VerTingern.

¢. Einheiten ausriisten

In diesem Menit werden einzelne Armee-
teile mit den im Walffenladen erworbenen
Walfen ausgeristet.

f- Einheiten abriisten

Hier lassen sich Armeeteile abriisten, um
zum einen benotigtes Geld zu beschalfen,
zum anderen die Armeen anschlieffend
mit besseren Walfen auszuriisten.

Hat nicht viel mit einer Kirche gemeinsam.

5. TEMPEL

Im Tempel werden im Kampf verletzte Sol-
daten geheilt oder Zauberer ausgebildet.
Jeder Zauberer kann nur einmal ausgebil-
det werden, und zwar mit einem Zauber-
spruch, den er wihrend des ganzen Spie-
les behalt. Je teurer der Zauberspruch ist,
desto wirkungsvoller ist er im Kampl.

6. KNEIPE/OFFIZIERSMESSE

Dieser Mentipunkt beinhaltet im wesent-
lichen die gleichen Untermeniis wie Punkt
4 (UNTERKUNFTE/PARK). Lediglich
zwei Punkte sind verschieden

Zum enen konnen Sie hier noch Leute
belauschen und eventuell Informationen
und Koordinaten tiber Schitze und Minen
erhalten, zum anderen sind die hier ange-
worbenen Soldaten schon komplett aus-
gerustet. Allerdings kénnen Sie diese Sol-
daten nur als Gesamteinheit anwerben.

7. HAFEN

Dieser Mentipunkt erscheint nur in
bestimmten Hafenstadten. Folgende Aus-
wahl ist moglich:

a. Schiffe verkaufen, um die Liquiditdt
zu erhéhen

b. Schiffe kaufen

Es stehen drei Arten von Schiflen zum
Ankauf zur Verfugung, die sich in ihrer
Tonnage, Fracht, Schnelligkeit und im
Preis unterscheiden:

b.a. Kutter. Diese Schiffe sind klein und
wendig, eignen sich aber kaum zum
Kampl, da sie nur eine geringe Bewall-
nung besitzen. Mit ihnen konnen aus-
schlieflich Waren transportiert werden,
b.b. Fregatten. Diese Schilfe sind gul
bewaffnet und relativ schnell. Mit ihnen
lkonnen sowohl Waren als auch Soldaten
transportiert werden.




b.c. Galeeren. Extrem langsame Schifle, die
allerdings durch ihre starke Bewallnung
eine enorme Kampfkraft besitzen. Mit
ihnen konnen ausschliefslich Seldaten
transportiert werden.

c. Schiffe beladen.
d. Schiffe entladen.

e. In See stechen.

Wenn die Flotte eine ausreichende Grofe
erreicht hat und richtig beladen ist, kon-
nen Sie in See stechen. Eine Flotte bewegt
sich in gleicher Weise wie eine Armee tiber
die Landkarte. Es gilt, die Inseln zu finden
- unbedingt einen Kompafé mitnehmen!
Nur dann sind in der linken unteren Ecke
auch die Koordinaten des Standpunkis zu
sehen, Ohne deren Hilfe verirren Sie sich
garantiert, da das Meer riesengrofs ist und
nur drei Inseln vorhanden sind, die Sie
anlaufen konnen. Nur die Inseln haben
Hafenstadte.

8. TRAININGSLAGER

Hier werden die Soldaten ausgebildet. Es
steht zur Auswahl, ob sie ihre Fahigkeiten
im Actionkamp! trainieren. Die Aushil-
dung erhéht die Kamplstarke, kostet aller-
dings pro Mann einen gewissen Geldbe-
trag.

9. PALAST
In diesem Menti gibt es
aktuelle Daten uber die
Infrastrukeur der jeweiligen
Stadt oder Burg. Bei Erobe-
rung einer feindlichen
Stadt lassen sich hier die Stadtkassen zur
Aulbesserung des Geldbestandes jederzeit
leeren. Auch der Steuersatz wird hier fest-
gelegt - nur nicht zu hoch greilen, sonst
zieht die Bevolkerung aus und die Kassen
bleiben leer.
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10. OPTIONEN
Dieser Mentipunkt untergliedert sich in

a. Filemenii
Zum Abspeichern, Aufrufen gespei-
cherter Spielstande und Beenden des
Spiels.

b. Setupmenii

Mit Hille dieses Mentpunktes las-
sen sich die Musik und der Sound,
die Datumsanzeige, der Untergrund
und das Erscheinen der Meldungen ein-
bzw. ausschalten. In der Mitte unten
erscheint eine Meldung iiber die Gelan-
debeschallenheit des Terrains, in dem
sich Cirion zur Zeit aufhalt. Aullerdem
kann nachtraglich die Benutzung eines
Joystick zu - oder abgeschaltet werden.

c. Spielerinfo

Infos iiber den aktuellen Warenbestand,
den Lagerbestand, die Soldaten, die
Armeeausrustung, den Bankbestand in
den einzelnen Stadien, den Zustand der
Minen und der Schiffsladungen.

d. Stadtinfo
Dieser Mentpunkt ist identisch mit dem
im Palast-Menii.

X. Kampfmodi

Beim Treffen mit einem Hauptmonster
oder einer gegnerischen Armee oder beim
Angrifl aul eine feindliche Stadt gibt es
unterschiedliche Kampfmodi.

Jeden dieser Kampfmodi kénnen Sie
durch Flucht (Driicken der ,Escape”
Taste) verlassen. In diesem Falle verlieren
Sie aber zu den bis dahin aufgetretenen
Verlusten zusatzlich weitere Soldaten,
Waren und Geld.

ONNAIFHHISIATIIAS

Vor jedem Kampt erfolgt die Abfrage des
Kampfmodus. Wenn Sie noch keine Sol-
daten besitzen, ist ein Strategiekampf nicht
moglich. In welcher Situation welche Mog-
lichkeiten bestehen, ist hier aulgelistet:

MATRIX

Nach der Auswahl schaltet der Computer
in das jeweilige Ment um.

1. Rundenkampf

Hierbei gibt es keine Moglichkeit, aktiv in
den Kampfiverlauf einzugreifen und diesen
mitzubestimmen. Es ist allerdings aul der
anderen Seite die schnellste Méoglichkeit,
eine Kampfentscheidung herbeizufithren.

Die Auswertung der Kampfstarken tber-
nimmt der Computer anhand von einzel-
nen Runden. Sie sehen lediglich nach
jeder Kampfrunde eine Talel, auf der die
Anzahl der noch verbleibenden sowie die
der verletzten Soldaten aulgezeigt wird. Es
bleibt die Entscheidung, ob Sie weiter-
kimpfen oder flichen wollen.

2. Actionkampf
Bei dieser Art
des Kamplfes tritt
Cirion als Heer-
[iuhrer gegen
einen Kampfer
des Gegners an.
Die Starken
werden hierbei
indirekt durch
die Starke der
jeweiligen Ar-
mee beemnlufst.

Zusatzlich wird sie bestimmt durch
die im Trainingslager erworbene Erfah-
rung. Es kann daher gelingen, eine zah-
lenmaldig uberlegene gegnerische Armee
zu besiegen.

Aber Vorsicht - wenn Sie den Kampl ver-
lieren, ist die Armee geschlagen, Sie selbst
sind gefangen, und Medusa hat das Spiel
gewonnen. Also lieber rechtzeitig die
Flucht antreten, wenn der Gegner zu sehr
tberlegen ist.
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Die jeweiligen Starken werden durch zwer
gelbe Energiebalken dargestellt, die im
Laufe des Kamples, je nach Anzahl der ein-
gesteckien Trelfer, rol werden. Der Kamp-
ler, dessen Balken schlielSlich ganz rot ist,
hat verloren.

Die Flucht zu ergreifen ist keine Schande.
[s kann im Gegenteil sogar takusch klug
sein, da sich der Gegner nur sehr langsam
erholen wird, wahrend man selbst fast
augenblicklich wieder voll kamplfalig ist
und erncut angreilen kann. Auf diese
Weise lafst sich ein Gegner, abhangig von
der Armeestarke. durch mehrmahges
Angreifen hintereinander moglicherweise
hesiegen.

Der Actionkampl kann nur mit der Tasta-
tur oder mit dem Joystick, in Verbindung
mit der Tastatur, gesteuert
werden. Die
Tastaturbe-
legung sieht
wie folgt aus:

F1 - Kémpfer benutzt das Schwert

F2 Kampfer benutzt die Axt

F3 Kampfer benutzt Pfeil und Bogen

Cursor hoch _Kémpfer springt nach hinten (Joystick nach vorn)
Cursor runter Kl_impfor springt gerade hoch (Joystick nach hinten)

Rechte Shift Taste (Joystick Button 1)
- mit Schwert
- mit Axt
- mit Bogen

- mit Schwert seitlicher Hieb

- mit Axt  seitlicher Hieb.
o ml_i!:"_Bogen Schuf} geradeaus
P -‘ ' ; Pause/Unterbrechung des Kampfes -
Escape Flucht

Schlag von oben mit Schritt nach vorn
‘Schlag von oben mit Schritt nach vorn
- Schuf schrig nach oben
Rechte CTRL/STRG Taste (Joystick Button 2)

R.0.M. Gold

3. Strategiekampf:

Hier gibt es zwei Varianten:

1. Mit Formation

Der Computer posilionier! einen

Teil der Armeeinheiten schon
aulSerhalb des Basislagers

2. Ohne Formation
Alle Einheiten belinden sich im
Basislager und mussen von dort aus
ersl gezogen werden

Nach der Auswahl schaltet der Computer
aul den gezoomten Teil der Karte, in dem
der Kampl stattfinden wird. Die gegneri-
schen und die eigenen Einheiten, sofern
sie sich nicht im Basislager befinden, wer-
den als Sechsecke dargestellt. Die gegne-
rischen Einheiten haben eine rote Unter-
grundfarbe. Inwiewett die Art der Einheit
(Infanterie, Drachenreiter, Kavallerie. ) zu
erkennen ist, hangt von der Zahl der Aul-
klarer ab. Die meisten werden als Frage-
zeichen dargestellt. Erst wenn emer der
Armeeteille unmittelbar neben einer als
Fragezeichen dargestellten gegnerischen
Armee positioniert ist, konnen Sie die
Kampleinheit erkennen. Eigene Armeelei-

le sind generell durch Symbole gekenn-

zeichnet Diese sehen wie [olgt aus:

DARSTELLUNG DER SYMBOLE DER
EINZELNEN ARMEETEILE

Es ist wichiig, daran zu denken, dafs
sowohl ein Teil der eigenen als auch
der gegnerischen Armee sich noch
im Basislager befindet. Das
gegnerische Lager kann man

nicht einsehen. Welche Truppenteile sich
noch im eigenen Basislager belinden, lafSt
sich durch Anklicken desselben im , Bewe-
gungsmodus” feststellen. Es erscheint eine
liste mit der Art der Einheit und den Ras-
sen, Zum Bewegen wird die entsprechen-
de Einheit angeklickt, Es erscheint ein
Symbol [ur die Einheit, das man nun auf
der Karte positionieren kann. Alle Cinhei-
ten haben nur einen bestimmien Bewe-
gungsradius, innerhalb dessen sie ein frei-
es, nicht besetztes Feld erreichen mufS.
Der Bewegungsradius ist gekennzeichnet
durch gelbe Sechsecke um die jeweilige
Armeeinheil herum. Der Radius hiangt von
der Art der Einhen ab. So hat z.B. eine
Artillerieeinheit einen geringeren Bewe-
gungsradius als eine Drachenreiterein-
heit Wenn ein Feld gewahlt wurde, setzt
man das Einheitensymbol aul dieses Feld
und legt es mit der rechten Maustaste oder
JEnter” ab. Dieses Verfahren gili
grundsatzlich fir alle Armechewegungen,
auch wahrend des Kamples.

Die Starke einer jeden Armeeinheit ist
unter anderem abhangig von der Rasse,
aus der sie besteht, jede Armeeinheit kann
nur aus einer Rasse hestehen. Im {olgen-
den die jeweilige Effizienz:
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Infanterie
Aufkldrer
Bodenschdtzen
Pioniere
Kavallerie
Zauberer
Artillerie
Drachenreiter

Mensch
stark
schwach
schwach
mittel

Elf
schwach
stark

Die Mentfithrung des Strategiekamples
erfolgt tiber lcons, die am oberen Bild-
schirmrand dargestellt sind.  Durch
Anklicken dieser lcons oder Drucken
einer der F-Tasten gelangen Sie in die fol-
genden Modi:

B (F1) = Einheiten Bewegen
A (F2) = Einheiten angreifen

Mit Hilfe dieses Modus lafst sich bestim-
men, welche der Einheiten eine gegneri-
sche Armee angreifen soll. Einfach die
Armeeinheit anklicken und auf die gewahl-
te gegnerische Einheit klicken, und zwar
nacheinander mit allen Einheiten, die
einen gegnerischen Armeeteil in dieser
Kampfrunde angreifen sollen. Die gewahl-
ten Einheiten werden hierbei zur besseren
Kennzeichnung mit einer

Linie verbunden. Kaval-
lerie- und Infanterie-
einheiten sowie Auf-
klarer und Piomere
konnen nur Einhei-
ten angreifen, dic un-
mittelbar an ihr Feld .
angrenzen. Zauherer kon- L i
nen grundsazlich bis zu

drei Feldern entfernt vom Gegner mit
Hille ihrer Zauberspruche angreilen,
Bodenschitzen heben eine Reichweite von
zwel, Artillerie von drei Feldern, allerdings
nur, wenn Munition vorhanden ist, Die
Reichweite der Drachenreiter kann his zu

vier Felder betragen.

ONNBITYHISIATIIAS



SPIELBESCHREIBUNG

R.0.M. Gold

[ K (F3) Kampfrunde beginnen
Wenn die Armeen positiomert hzw. die
anzugreifenden Einheiten markiert sind,
kann der Kampf beginnen. Er wird vom
Computer durchgelithrt: Zuerst die eige-
nen Angriffe, dann die des Gegners. Wenn
der Kampf beender ist, schaltet der Com-
‘ puter in den Modus ,Einheiten bewegen®
oder ,Einheiten angreifen” zuruck. Der
! jeweilige Status wird links oben in der
' Monitorecke eingeblendet.
Nun kénnen erneut Spielziige eingegeben
werden. st ein Armeeteil aulgerieben, ver-
‘ schwindet dessen Symbol von der Karte,

S (F4) Statistik ansehen

Nach Ende der ersten Kampfrunde und
im Anschluls an jede folgende gibt es drei
Arten von Kamplsta-
tistiken, die entwe-
der durch Eingabe
eines Buchstaben
oder durch Klicken
der rechien
Maustaste
betrachtet
werden
konnen:

Buchstabe A -

Statistik der letzten Kampfrunde aus der
Sicht des Spielers

Buchstabe B -

Statistik aller Kampfrunden aus der Sicht
des Spielers

Buchstabe C -

Statistik der gegnerischen Einheiten

E (F5)

Sechsecke ein- bzw. ausschalten

Mit dieser Funktion werden die Sechsecke
sichtbar, mit denen die Karte unterlegt ist.

O (F6)

Optionen

Mit dieser Funktion kommt
man ins Setup-Menu.

LESCAPE" -FLUCHT
Sieht es so aus, als konnte

der Kampf verloren werden,
ergreift die Armee mit Hilfe dieses
Menupunktes die Flucht und der Kampl
wird abgebrochen. Flucht kostet aber
sowohl Geld als auch Verletzte und
Soldaten. Der genaue Verlust wird

N angezeigl.

L inll

Der Kamplverlaufl ist nattr-

lich auch vom Gelande abhan-
gig. Berge, dichte Wilder und
Sumpfe eignen sich kaum far
einen Kampf und konnen von den
Armeen auch nicht betreten werden.
Welche Art von Gelande die Armeen
umgibt und welches davon nutzbar
ist, erfahren Sie, wenn Sie mit dem
Cursor Uber die Karte reisen und an
der Stelle, wo der Cursor steht,

den linken Mausknopl. die
LReturn®-Taste oder den Feuer-
knopl 1 dricken. Eine Mel-
dung iiber das markierte Gelan-
de wird eingeblendet.

XI. Minen

Eine ertragreiche Art des Geldverdienens
ist die Ausbeutung von Minen. Diese sind
tiber die ganze Karte verteilt und mussen
zuerst einmal gefunden werden. Bei jedem
Spielstart werden die Orte neu generiert.

Zum Betrieb einer Mine brauchen Sie eine
Bohrausrtstung, die Sie kaufen und mit
sich [thren mussen. Fir den Abbau
benotigen Sie Pioniere (maximal 99), die
in der Mine stationiert werden. Je mehr
Pioniere in der Mine arbeiten, desto hoher
ist die tagliche Fordermenge. Diese Pio-
niere erhalten allerdings als Minenarbeiter
ihren Lohn taglich, und zwar im voraus.

Das bedeutet, dall zurtickgelassene Pio-
niere nur solange arbeiten, wie sie bezahl

wurden - danach ruht die Arbeit. Es emp-
fiehlt sich also, rechtzeitig zurtick zu sein,
um die falligen Lohne auszahlen zu kon-
nen.

Bei der Gelegenheit konnen Sie dann
auch die geforderten Guter mitneh-
men und in einer der Stadte oder
Burgen verkaufen. Salz wird aul
dem Markt, Edelsteine beim Juwe-
lier, Metalle beim Schmied verkauft
Um die Guter zu transportieren, sind
ausreichende Gespanne nétig, Diese wer-
den aul Wunsch bis zur Maximalgrenze
beladen.

Das Auffinden einer Mine setzt eine aus-
reichende Anzahl von Aufklarern voraus.
1. Sie konnen an jedem beliebigen Punkt
der Karte aul gut Glick nach Minen
suchen. Wenn ein Ort datur besonders
geeignet erscheint, wihlen Sie im Mentu
.Optionen” (klicken mit der rechten Maus-
taste oder Wahl von F3) den Punkt ,Mine
suchen® Der Computer wird nun mittei-
len, ob der Versuch von Erfolg gekront war




R.0.M. Gold

|
‘

er hier wohnt 48t sich van mitteleuropéischen, sommerlichen 357 nicht unterkriegen,

oder nicht. Je mehr Aufklarer Sie mit sich
fihren, desto grofer ist der Radius, der
abgesucht wird.

2. Beim Lauschen in den Wirtshdusern
erfahren Sie eventuell die Koordinaten von
Minen. Unter Zuhilfenahme eines Kom-
passes, den Sie allerdings erst kaulen
missen, beginnt nun die Suche. Die
Genauigkeit, mit der die Koordinaten-
punkte getroffen werden mussen, hangt
auch hier von der Anzahl der Aufklarer ab,
Wenn die richtigen Koordinaten ausfindig
gemacht wurden, wihlen Sie

unter ,Optionen” den
Mentpunkt,Mine suchen
an

Tips und Tricks

Ein guter Ausgangspunkt fur das Aben-
teuer ist die Stadt ganz links aufSen aul der
Karte. Hier nimmt Cirion gleich ein Darle-
hen auf, besorgt ein Gespann und beladt
es mit Drogen und Pelzen. Diese Waren
sind in der Stadt ganz im Osten heifs
begehrt, und der sicherste Weg ftihrt an
der Kiste entlang. Sollten doch einmal
Rauber auftauchen, klicken Sie schnell auf
Pause und danach auf die Pergamentrol-
len. Damit erfahren die Rauber, dafs

Cirion ein ganz michtiger Prinz ist
und lassen mit etwas Gluck von ihm ab
- nicht immer allerdings.

Mit dem Erlés aus dem Verkaul

der Waren legt sich Cirion Skla-

ven zu, die er dann wieder in der

Ausgangsstadt verkauft. Das ganze

machen Sie ein paarmal hinter-
einander, dann haufen sich schon
die Talerchen aul dem Konto. Je
grofler die Wagen, desto schneller
steigt der Profit - nur die Bank sollten
Sie nicht verargern, und immer ptinkt-
lich die Zinsen zahlen.

Ganz wichtig ist es auch, so schnell wie
mdglich im Stadtpark Aufklarer unter
Vertrag zu nehmen, die sorgen dafir,
dall Rauber rechtzeitig geoutet wer-
den. Ab 300.000 Taler Kapital kann

mit dem Aufstellen einer Armee begonnen
werden. Fur alle Soldaten sollten Sie aber
moglichst drei Monatsgehalter bar vorratig
haben.

Aul jeden Fall in jeder Stadt den Spiel-
stand speichern.

Das Erobern von Stadten klappt am An-
fang am besten mit kleineren Gemeinden.

Wenn Sie die Soldaten in Baracken woh-
nen lassen, kostet es kein Geld.

Ab und zu sollten Sie mal in einem Tem-
pel vorbeischauen - dort finden sich hiu-
fig Koordinaten von Schatzen.

Fir den Kampt mit Medusa personlich
sollte die Armeestirke mindestens dreifSig-
bis vierzigtausend Soldaten betragen.

Vorsicht mit radicaktiven Wildern: hier
verlieren die Soldaten an Kampfkralt.

| Beim Juwelier

ONNAIT¥HISIAT3I4S
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=  FIRMENPROFIL STARBYTE .

Die im September 1988 von Brigitte Kraft
in Bochum als GbR gegrindete und im
September 1992 in eine GmbH umge-
wandelte Starbyte Software Vertriebs- und
Marketing GmbH konzentriert sich auf
den Ankaufl und die Entwicklung hoch-
wertiger Computerspiele, was in zahlrei-
chen positiven Presseartikeln dokumen-
tiert wird. Aul diese Weise ist es Starbyte
gelungen, sich in Deutschland als eines
der (ahrenden Softwarehauser zu etablie-
ren. Allein 1994 wurden etwa 100.000
Spiele auf dem deutschen Markt verkauft,
1995 ist die Zahl aufl 120.000 Spiele ange-
stieger.

Die Schwerpunktgenres bet Starbyte ste
len familienfreundliche Spiele, Strategie-
und Abenteuerspiele und Sport- und Wirt-
schaltssimulationen dar, die sich durch
hervorragende Grafiken auszeichnen
Durch eine effiziente Marketingstrategie

konnte sich Starbyte in den 8 Jahren aul
dem deutschen Softwaremarkt etablieren
und auch die Kontakie ins Ausland weiter
ausbauen. Ende 1995 ist man dann in den
europdischen Markt eingestiegen.

Die Stirke von Starbyte liegt in der Ent-
wicklung von 16-Bit-Spielen, insbesonde-
re fir den PC. Doch aufgrund der grofSen
Nachfrage nach Multimediaprodukten will
man auch in diesen Zweig durch Konver-
tierungen und Neuentwicklungen einsteigen.

Ein weiterer Schwerpunkt in der Tatigkeit
von Starbyte liegt in der Entwicklung von
Sonderprogrammen zu Werbezwecken,
Es wurden bereits einige Simulationen fir
Autorennen entwickelt, unter anderem
fir HB, Philipp Morris und BMW. Eine
weitere Simulation [ar den Karstadt-Kon-
zern wurde zwischenzeitlich abgeschlossen.
Zu den langfristigen Zielen von Starbyte
gehort es, sich als eines der fihrenden
europdischen Softwareunternehmen zu
etablieren.

Mit einem Team von 22 Programmierern,
von denen 2 bei Starbyte fest angestellt
sind, und 5 Grafikern, von denen eben-
talls 2 zum lesten Inventar gehoren, wur-
den Topseller und Spielehits wie |, Soccer
Manager Plus”, ,Rings of Medusa”, ,Invest”
Winzer”,  Black Gold", .Hannibal* und
.Dime City". Insgesamt hat Starbyte von
1988 bis 1995 42 Titel herausgebracht.

Im Jahre 1989, als die Computer-
spielewelt noch so ziemlich in
den Kinderschuhen steckte und
CGA-Spiele auf dem PC noch an
der Tagesordnung waren, war das
Spieleerfinden noch leicht: es gab
nicht viele Spiele. und vor allem
den Ideen war noch freier Lauf
gesetzl. Jeder. der ein bifchen
programmieren konnte, versuch-
te, z.B. mit BASIC auf dem PC
oder AMOS aul dem Amiga, seine
[deen zum Topseller zu machen.
Gralik brauchte man noch nicht
s0, ehenso wie aufwendige Sound-

etfekie grassierten sie nur in den
Traumen von High-End-Rechner-
Besitzern,

Auch . Rings of Medusa®. das 1990 aul den
deutschen Markt kam und sich 30.000
mal in der PC-CGA-, C 64-, Atari- und
Amiga-Version verkaufte, entstand aus der
Idee eines Amateurprogrammierers, der
eme Demo an die Firma Starbyte schick-
te. Den Leuten bei Starbyte gefiel die Idee
so gut, dafd sie ihre Programmierer und
Graliker gleich daran setzten, aus der
wenig ansprechenden Amiga-Beta ein ver-
kaufsfertiges Spiel zu machen. Und das

gelang den beiden Projektleitern Helmut
Beierkauf und Carsten Korte vom Pro-

grammierer-Team New Generation so gut,
dak Rings of Medusa gleich zum Kulispiel
wurde. Auch in der 1991 erschienen ,No.
1 Collection” verkaufte sich RO.M. gleich
noch mal 20.000 Mal - zu damaligen Zel-
ten ein wahrhaftes Traumergebnis.

Doch 1993, als die Fihigkeiten der Rech-
ner vor allem im gralischen und akusti-
schen Bereich erheblich gestiegen waren,
alte Programme von AT-Rechnern z.B. gar

nicht mehr zu XT-Rechnern kom-
patibel waren und die Spiele im-
mer mehr zum multimedialen Er-
lebnis tendierten, wurden die
Rule nach einem R.O.M. laut, dals
den damaligen und heutigen An-
sprichen gerecht wurde. So setzte
Starbyte wieder seine Program-
mierer an das in die Tage gekom-
mene Spielchen heran und bastelie
die Ende 1994 erschienene Versi-
on - ,ROM. Gold* Die Grafik
wurde komplett Uberarbeitet
statt nur einer Hauptgralik gab es
nun fir jede Option eine Hinter-
grundgrafik und sogar einen
dazugehorigen Soundeffekt, hin-
terlegt mit Backgroundmusik - und neue
Sequenzen wie der Action- und Strategie-
kampl wurden eingebaut.

Vergleichbar ist die technische Uberarbei-
tung mit der von ,Pirates!”, das MicroPro-
se 1995 ebenfalls in einer ,Gold*-Version
aul den Markt brachte und, bis auf das
Spielkonzept, nicht viel vom alien Pro-
gramm iitbernommen hat. So erschien
1994 dann die ,Gold"-Version von Rings
of Medusa und hielt aul dem PC auf Dis-
ketten sowie auf CD-ROM den Kultstatus.




GMBH - Tel. 076 31/ 17 63-0

STYLE OF THE ARTS Medien Produktions

BORGMEIER’S
SPIELE-HOTLINE

&

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
Ihnen fehlt das Godewort zum nédchsten Level?

Sie machten ein wenig ,,schummeln®? DR/
C: Bog™™

SOFORTHILFE GARANTIERT! '~ ™"

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele komplett Prominenter Spiele-Kritiker und Computer-

Journalist - Autor von iiber 50 Lisungsbiichern *

gelost und halten die passenden Tips und Tricks  edation und Prduktion von m as 180 V-

fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort! 3:;‘%,“{;“2%‘,1’;{:;‘;;2?;3;"5‘;,}, 2
SCORE / Bﬁ [:ullet:tmn / BG Special / Games lllu

560 Tage im Jahr, Tag und Nacht: oy iar=a [
Schnell, kompetent und personlich! Sl EaBrey

a0 sek. nur DM 1,20 - Ein llﬂlll (1] III + 0T in lnpmtlnn nlt I’[llll

Uber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen
| reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
| Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Losungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiigbar.
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Komplett deutschy
~ Vollversion au!
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Lassen Sie sich entfubiren in die abenteuerliche Welt
von Morenar. Bestehen Sie Thren Kampl gegen die
Michte des Bosen. Besiegen Sie die Dimonenkénigin
Medusa®, indem Sie [hre Armeen aufbauen, ausriisten
und geschickt im Kampf einsetzen.

Dach bevor Sie in diesen Kampf ziehen konnen, miis-
sen Sie sich erst einmal ein Vermogen schaffen.
Treiben Sie Handel, beuten Sie
Minen aus, suchen Sie Schitze, W =
legen Sie Ihr Geld geschickt an.

Basierend aul dem Kulispiel
.RINGS OF MEDUSA" hat das
Starbyte-Team eine weitere neue |8
Strategie- und Handelssimulation |
geschaffen: , RINGS OF MEDUSA
S GOLD". Lassen Ste die Welt von
Morenor auf Threm Computer
wieder auferstehen und lassen Sie
sich fesseln von ROM. Gold.

*

* % % % % %

»*

Lizenzierte Originalversion von Starbyte
inklusive Anleitung und Lésungshilfen
Strategie- und Handelssimulation mit
komplexem Handelsteil -
Kultspiel - gehdrt in jede Spielesammiung
Exzellente VGA-Grafiken '

Viele verschiedene Soundeffekte

3 verschiedene Kampfsysteme
Monsterkdmpfe als 3D-.Actionse'quen'zen"
Erfahrungen mit ,,Rings of Medusa* sind
nicht erforderlich

Komplett deutsch und direkt von
CD-ROM spielbar

Mit aus@h‘;[icher Spielebeschreibung

Mind. PC 386DX,

1 MB EMS-Speicher,

600 KB freier Hauptspeicher,
VGA-Karte, MSDOS ah
Version 5.0, AdLib- und
SoundBlaster kompatible
Karten werden unterstitzt.
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