*ladodia”: 1 dosis de B & 1 dosis de C + 1 dosis de £ + 1 dosis de H
"Trillix”™: 2 dosis de B + 1 dosis de D + 1 dosis de £ +1 dosis de F

- *Worgar" 2 dosis e B + 1 dosis de D + 1 dosis de F + 1 dosis de H
*Zarklug": 2 dosis de B + 1 dosis de D + 1 dosis de E + 1 dosis de G
*Krakos™: 2 dosis de E + 1 dosis de F + 1 dosisde H

*Bymph": 2 dosis de B + 1 dosis de [

"Ghostam": 1 dasis de B + 1 dosis de D + 1 dosis de E

"Ljwpa": 1 dosis de B + 1 dosis de D + 1 dosis de G

- *Arbool™: 1 dosis de A + 1 dosis de B + 1 dosis da 0 + 1 dosis deH

Distribuideo por:
PROEIN, S.A.
Marqués de Monteaguds, 22
28028 MADRID
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LA LEYENDA DE AZALHGORM

Azalhgorm respird profundamente y comend a conlar su hisaria,

" Una ver, esta lierra se llamaba Arborea. Morgath, el Senor del Mal y del Caos, decidid
apropiarse de Arborea, Sus oscuros poderes pronto dominaron la tierra. Pero Jarel, Principe de
loes EMns_ luchd contra este dominio mientras buscaba los cristakes mdgicos de Harmany, y &
¥ 5us Tieles companencs lograron destruir a Maorgoth &n una inolvidable batalla (*) .

Los compafieros de Jarel siguen vivos y sus nombres estin grabados en la memoria delodos...
Akeer, Olbar, Zach, Irvan, Thorm y Jon el Alguimista.

Tras suvicioria, Jarel sa convirdisen gobernador de boda la lierra, a |3 que llamdé desde entonces
Kendoria. Bajoed mando de Jarel y de un sabio goblemnaeffo, los habitanies de Kendoria vivieron
con salud y abundancia,

Tristiemende, Jarel murid en un accidents de caza y cuando después sus sucesores lucharon
viokentamente por &l poder, b anarquia se exendid por lodo ef pals. Aprovechdndose de la
problemdiica siluacidn, genles de muchas razas diferentes legaron a Kendoria de ofras herras
rercanas y mis pobres. Muchos eran comencianies o granjeros.. peroalgunos eran aventureros
mercenarias. Ung de eflos era Krogh... un sombrio y poderoso personaje...”
Azalhgorm se defuvo. Eslos recuiendos del pasado le afligian... tosid ligeramente y su profunda

=

woZ baja sond de nueva..,

*Krogh se hizo cada vez ms rico y poderose y construyd un lemplo en las onleras del reino.
El lemplo se llama “lshar®, que significa * descaonocido * en el idioma effo. Krogh es diabglico
y, coma Morgoth en e pasado, amenaza a Kendoria, Sus poderes son enormes... Desea el
reforna de |2 oscuridad, Parle ahora hacia Ishar y recupera el rono de Jarel”,

Ya habda oscurecido, Apenas podia ver el rostro de Azalhgorm. Confuso, me despedi da &l e
inicié mi kargo viaje a la misteriosa tierra de Kendoria.

{ * YMira "Crystals of Arborea®, otro fantistico juego de Silmarils.

DATOS TECHICOS

PARA INICIAR EL JUEGD:

* ATARIAMIGA: inserta el disco A en 13 unidad y despuds enciende el ardenador

LG

- DISCO FLEXIBLE: Iras arrancar con MS-D0S, inserta el disco A en launidad Ao B) y después
lecla START.

- DISCO DURD: para instalar el juego en lu disco duro, inserta el disco A en la unidad A (o B)
 despuds teclea INSTALL <unidad fuentes <unidad destino= (INSTALL A: C: | INSTALL B: C:
JNSTALL A D: o IMSTALL B: D-) . Sigue las instruccionss que aparezcan en la panialla, Para
iniciar el jusgo desde el disco duro, abre el subdinechorio que conlenga el juego yieclea START,
* MACINTOSH: Inicia el juego pulsanda dos veces sobre el icono START y después selestiona
la opcidn PLAY del mend COMMANDS

Para instalar el juego en tu disco duro, copia lodos los discos a la carpela gue elijas
(direciamenie en fu disco dura),

A continuacion puedes iniciar ¢l juego haciendo doblke clic sobre el icono START denbro de esa

carpeta

PROBLEMAS TECNICOS ESPECIFICOS DE PC

* El programa se defieng mientras se estd cargando: comprueba los comandos de M3-00S par
ver si secargan programas residentes al armancar el sistema. Quizds o¢upen demasiada memaora
para que el programa del juego pueda funcionar comectamente.

* El programa se detiens al reproducir los sonidos PCM (digitalizados): puedes cancelar estos
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sonidos iniciands ¢ juego con & comanda START 5 en vez de con START.

* Problemas con el joystick: puedes desactivar el porf del joystick iniciando el juego con el
comando START J en vez de con START.

* Proberras con el ratdn: inicia el juego con el comando START M en lugar de con START.

* También puedes utilizar los pardmetros juntos: START MS.J.

PARA SALIR DEL JUEGD: pulsa <CONTROL= X,

TECLA DE PAUSA: pulsa la tecla <E5C.

INTERFACE DE USLIARID:

* RATON: & juego puede conlrolarse por complelo con el ratdn. Utiliza ¢l botdn izquierdo ded
ralin para seleccionar una opcidn y el desecho para cancelar la accidn seleccionada o cérmar los
-menis acluales

* JOYSTICK: puedes mover ks flechas de la pantalla con el joystick. EI botdn de fuego hace las
weces de boldn inguierdo del rabdn, La tecla <AL T>funciona igual que el boldn derecho del raldn.
* TECLADD: Las tectas del bloque numerico (1 2 ) son similares a los conlroles del ratén. La
tecka SHIFT (utilizada para escribir en maylsculas) funciona como el bobdn izquierdo ded rabin
y la lecla ALT como el boldn derecha.

Las teclas F1 a F10 activan las opciones ACTION (accidn) y ATTACK, (alague) para bos 5
peErsonages.

Lafecla CONTROL ulilizadd con las beclas del blogue numérica sepatado e permile activar |
siguientes opciones:

- Abrir el panel ticico con la tecla 7

- Abrir el menu de grabacatn con [a lecla 8.

- Mowerta en ka pantalla en 30 con las beckas 1 2 6, igual que con las sais direcciones del panel
de cantrol,

ACCIOMES DE LA PANTALLA DEL JUEGO

“Para recoger un objedo visible, simplemente pulsa sobre &. El puntero del raldn tomard
entonces la forma del objelo. Puedes colocarly direclamente dentro del invenlario de un

personaje pulsando sobre su cara o sobre su nombre {lo cual hace aparecer la hoja de

personajes),
ok

*Para ulilizar un objeto sobre ofro {una llave en una puerla; por ejempla), selecciona el obj
en bq hpiad&persnnaimy Iiévalo al lugar en el que desess uiilizarky y despuss confirme
mavimento putsando & babdn izquierdo del ratdn,

PANEL DE CONTROL T
MOVIMIENTOS: |;__ =

Un personaje se mueve ulilizanda las flechas direccionales (5
a10). Puedes moverlo hacia adelanle (8), a la derecha(T)ya
|a izquierda (5), girar 45%a la derecha (10) y a la izquierda (8}
o maverlo hacia alrds (9).

La brdjula (2} muesira la orientacitn achual de la imagen. [
Algunos terrenas no pueden cruzarse, como el agua, bos
arbustos altos y el bosque denso. §

Iz
=

El nombre de la zona que esta explorandn fu equipo aparsce
an &l pafganmeno (1).

TACTICAS: TN
Puedes alerar la dispasicidn tctica de lu equipo, para elio, @

pulsa sobre el recuadro pequefio (3). Verds enfonces un
tablero de 5 x 5 con pequefios simbalos representando cada d ‘@

personaje del equipa (mira el ndmero 14 en k figura siguien-
Ie). Selecciona el simbolo del personaje y coldcalo en el [>Y"
lablero. Los personajes situades en los recuadros de la pare [
superior del fablefo estardn al frente del equipo. También

serdn lus primeros durante kas batallas. Los personajes de la parte infesior lendrdn una mey
proleccidn (jsi no be atacan por dedrds!), pero no podrén luchar en combale cuerpo 3 cusrpo
no ser que eskén equigados con armas arojadizas (lee “COMBATES").

Fara mover a fu equipo en una sola fila, debes colocar los simboles de los PErsonajes en
lablero a o largo de una linea verlical. El personaje situado al frente del equipo sard atacac

=g
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primeno en las batallas y &5 el Gnico capaz de luchar en combales cuerpo a cusrpo

PARA GRABAR UNA PARTIDA:

Para cargar o grabar una partida, pulsa sobreel icono de disco (4). Sigue las instrucciones que
aparecen en pantalla. Tendrds que insertar un disco formateadn. Puedes grabar tantas parfidas
COMO QUiILTas,

Los usuarios de AMIGA tendrin que asperar algunos segundos tras insertar e disco mientras
ka unidad lee los dalos.

Las parfidas grabadas de los usuarios de DISCO DURD se almacenardn directaments an el
mismo direciorio o carpeta que el juego.

PANEL

Un equipo puede inchuil un méidmo de cinco personajes. Empiezas el juego s6io con uno.
El nombre de cada personaje aparece en la parte inferior de ka pantalka (16). Su cara aparecs en
&l medalldn (13). 5i no hay ningn personaje, el medalion muestra una cara de peedra (21).
Obsenva el pequenio simbolo (14) de la park inferior i2quienda de la pantalla, que regresanta el
panel tctico (lee “TACTICAS")

La barra (15) muestra el nivel de salud, Viglala estrechamene; el personape muene cuando esta
barra llega a cero. En ese caso, en el recuadro aparece Gna calavera (22). Puedes recoger los
objetos que llevaba ¢ personaje muerto ubilizando esta hoja de personajes, siempre que
permanezcas en &l mismo sitio. En &l momento en que le muevas, el personaje mueno y sus
posesiones S& perderdn para siemgee. 51 lodos los personaps mueren, e juego habrd
lerminado.

Cuando pulses sobre el medalidn, puedes abriv ofras dos ventanas. La primera musstia la
sigueents inormacion;

* Fisiologla: los recuadros (17) indican la condicidn del jugador después de que le hayan
lanzadio un hechizo (lee SIMBOLOS DE LOS HECHIZOS),

* Hechizos: cuando se ha preparado o escrifo en renas un hechizo (lee “lanzar un hechizo® en
L3 seccitn “ACCIOMES®), aparecerd el simbolo del hechizo en el recuadro de la iquierda (18).
Para lanzar el hechizo, simplemente pulsa sobre él

B

* Objedos que levas en L mano (recuadeo 19): pusdes cambiar o colocar objetos dinectaments
con estos iconos (lee HOJA DE PERSONAJES).

La sagunda ventana (20) muesira informacidn vital; condicitn fsica y mental, experiencia y
dinero.

La condicitn Ntsica alecta al rendimiento en combate, Este nivel disminuye a medida que te
mueves. Cuando llega a cero, los puntos de salud empiezan a bajar. Para subir el nivel, debes
dogmir, comer o beber pociones espaciales.

La condicidn mental alecta a la eficacia y duracién de los hechizos. Puedes recuperar punios
cuando duermes o bebiendo pociones especiales

A TIOHATTACK,
Pomaafl,

COMBATE

Todas las batalks tienen bugar en un tiempo real. Para golpear a buls) oponente(s), pulsa &
recuadro ATTACK (ATAQLUE, 12). £l color ded recuadro cambiard duranie el ataque. Cuando el
color viehva a ser el mismo que al principio, lu personaje puede golpear de nuevo al oponenie
El personaje golpea al(los) oponenie(s) con e arma que lieva en kas manos. Dependiendo del
arma, ¢l personage pusde golpear mds rdpido o mas despacio. Lin anma de dos manos es mds
lenta que un arma de una sola mano, pero también es mds eficaz, causando mids dafo al
anemigo, i el personaje leva un arma dilerente en cada mano, golpeard dos veces mds ripido
e i buviera una soda arma. 51 el personaje lleva un arma diterende: en cada mano, golpeard dos
veces mds rdpido que si luviera una sola arma. 51 el personaje no lleva armas, atacard con sus
pulos.

Para golpear a un oponente, eske debe atacar a la parte frontal del equipo (lee TACTICAS) Los




personajes situados detrds del lider pueden utilizar armas arrojadizas, Puedes reconocerlas
facilimenie por ks pequenias lineas dibujadas sobre ellas.

Simbolizan velocidad. Para lanzar un arma, pulsa sobre ATTACK (ataque); el puntera del raldn
cambiard. A conlinuacion debes sskeccionar el oponente al gue quieras golpaar, El enemigo
elagido puede eslar siluado bastanle kejos.

Los acierios s representan en ka pantalla mediante un pequefio ‘charco” de sangre, en el que
s¢ indican l0s puntos de dafio. £l dafo varia de acuerdo con muchos faciores: la polencia del
arma, &l nivel de fuerza y apilidad (especialmente con las armas armojadizas), la habilidad del
personaje con las anmas, la consfiticion ded oponente..,

ACCIONES

Para realizar una accion especffica, pulsa sobreel icono ACTION (AGCION, 11) parael personaje
seleccionado, Se abrird una ventana con las siguientes opciones:

* GIVE ITEM |dar objelo): aparece la hoja de personajes. Selecciona el objelo y pulsa sobre el
personaje que vaya a recibirko,

* GIVE MONEY (dar dinero): sta opcidn es similar  la anlerior, pero debes indicar la cantidad
de dinero con bos signos “+" y *-* y pulsando despuéds sobre el icono COIN (moneda),

* KILL (matar): selecciona @ personaje al que quieras malar. ATENCION: |2 psicologia del
personajees imporanieen estaaccion. 5i uno de bus personajes es un buen amigo de la victima
(ke CARACTER), quizds pueda & mismio matar al asesing, y asi sucesivamente. Podrlas lerminar
con fndos fus personajes muerlos, asesinados unas por olros.

* DISMISS (despedin): los demas personajes ded equipo volan si quieres despedic a un
personaje. Este wolo depende del nivel de amistad que lengas con el personaje al que quieras
despedir (lee CARACTER). Un personaje despedido desaparece del juego y no puedes reclutario
de nuevo.

Despedir a un personaje es menaos armiesgado que malarlo. Pero algunias veces le encontrards
&N una situacian en ka que no puedes despedir a un personaje, y no puades recoger los objelos
que Neva, Aun asi, con fracuencia te verds obligado a despedir personajes durante el juego.

* RECRUIT {reclutar): s impasible reclutar a lodos los personajes que encuenires en el juego.

-

Cuando quieras despedir 3 un personaje, el resto ded equipo volard. Ten cuidado, ya queingiu
o traidores pueden unirse a i grupo. Su- comportamiento habitual es desapanacer de repey
con algunas de fus posesiones.

* CAST SPELL (lanzar hechizo): esta accion sdko puede ser realizada por lipos de personal
determinados (chérigos, magos, elc). Eliga un hechizo: algunos de ellos son automatic
(radar), pero la mayoria necesitan gue apunies al cponente en ka pantalla (hechizos de comba
oal personaje ded eguipo (hechizos de proeccidn). El puntero del ratdn s& fransiorma entane
&N una antorcha.

Tarmbién puedes preparar un hechizo utilizando runas, con la opcidn RUNES. Entonces ast:
disponible en &l icona del hechizo (18).

Para lanzar un hechito, el personajedebe lener suficiente enerngla psiquica. Sisu nivel de ener
psiquica es demasiado bajo, el hechizo no tendrd elecio, La eficacia v longitud del hechi
depende también ded nived de inteligencia (magos) y del nivel de sabiduria (ckérigos).

Hay aproximadarmente Ireinla hechizos disponibles en distinbos niveles (e DESCRIPCION |
LOS HECHIZOS). Puedes aprender estos hechizos durante los cursos de formacidn megica (|
forrracian).

* LOCKPICK {Mave): el punera del raldn se transtorma en una llave, Debes pulsar sobre
carradura que quiesas abrir,

* QRIENTATIOM (Orientacion): el personaje e proporcionardn informacién sobre |3 zona g
estds explorandao.

*FIRST AID (primeros auxilios): selecciona el personaje que debas curar, No puedes curara
parsonaje dos veces con &sta opcidn, 3 manos que hayas sido herido desde ka Gitima vez g
o curasie.

La eficacia de las opciones LOCKPICK, DRIENTATION y FIRST AID

depende del nivel de habilidad del personaje en cada campo especilica.

CARACTER:

Las relaciones enire los personages son muy imporantes en el juego: volan para despedi
rechular aolros personajes, pueden ralarse los unos a los olros ¥ algunas veces incluso mgar
a luchar contra miembros de su propia raza, Estas relaciones estin basadas en fas tablas
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caracteres (buenos y malos) Iradicionales de bos juegos de rol. El caracler de un personaje
depende de su raza y de su clase (por ejemplo, los enanos no Son MUy amigos de los efos).
Puedes reunir informackin sobee (o3 carackeres detus personajes visifandoa los *psicoanalistas”.

DENTRO DE LOS EDIFICIOS

COMERCIANTES

Pulsa sobreel icona BUY (comprar). Aparecerd una lista de los producios disponibles, con sus
costes. Selectiona el objelo que desees comprar, y pulsa sobre el recuadro del personaje (gl que
eslé compranda), o pulsa sobre &l nombre del personag para abrir su hoja. Sino dispones de
dinero suficiente, la operacidn se cancela aulometicamenta.

TABERMAS

En las tabernas, tienes 4 opciones disponibles:

* LISTEM (escuchar): esta opeidn be permile conseguir informacian atil.

* RECALAT (reclutar): ta taberna es el mejor sitio parz rechular personajes. Selecciona el
personaje que quieras rechular, y bos mismbros de fu equipa votardn_ El resuftade dependerd de
su vola. 5i bu equipo estd de acuerdo, el personaje se unird a ellos.

* EAT {comer): debes comprar comida para todo el equipo. Si no hay bastante dinefo, enlonces
¢l equipo no comerd. La cormida se reparte enire bodos |os personajes. Siun personag no hiene
biastante dingro, su parte sard pagada por el reslo_ empezando por el primer personaje ded paned
del equipa.

* SLEEP (dormr): esta opcidn s similar aka opcidn anterior. Debes alquilar una habiacidn para
todo el equipo

CASAS:

En las casas puedes encontrar varios personajes. Casi siempre ke proporcionardn indormacicn
ikl {aunque con frecuenciatendrds que pagar por ella). Algunas veces enconlrards objetos Oliles
que puedes quedarte. Simplementa pulsa sobre &l obielo que quieras coger y ddsalo a uno de
fus personajes.

El *psicoanalista te dard $1 consejo por una cantidad moderada. £l sislema de pago es similar
a las opciones de labema,

-

FORMACION:

La formacidn es esencial para alcanzar buenos niveles de habilidad. Hay cinco cursos
formacidn distinlos, fuerza, agilidad, inteligencia, sabidurla y hechizos,

Sebecriona el personaje que desees entrenar. S no biene bastante dinero para pagar la formac
o na fiene |as caracherislicas necesarias, la formacidn se cancela aulomalicamenie

Para la formacion de hechizos, debes elegir el hechizo gue quieras aprender bras salecciona
personaje. Este Bipo de formacion stko esld disponible para determinadas clases (lee "lan
hechizas™),

HOJA DE PERSOMAJES

Cada personaje de by eguipo fiena su propa hoja. Para abrir [ hoja de personajes, simpleme
pulsa sobre el nombre del personaje (16).

DESCRIPCION DEL PERSOMAUE (recuadro 23)

La descripcitnded personaje aparece en tres hojas. Para pasar de unaaolra, pulsa sobraed scc
BOOKS (libros, 27). La descripcidn completa del personaje incluye:

* gy idenfdad: nomibre, raza y clase.

* 51 nived actual de experiencia.

* su salud: energla fisica y mental y wilalidad

* 5us afribulos y habilidades. E| nivel de habilidad determina la eficacia de un personaje (§
mjemplo: un personaje fuerle causard mis dafios &l oponents durante el combale, mienlras ¢
un pessonaje robusto serd mds resistenta)

Estos pardmeiros cambian durante el juego, dependiendo del combate y de fus duilos v kall
Hay ocho habilidades disponibles: aperiura de cerraduras, onientacidn, primenos auxili
lenguias endranjeras (leer/hablar), punteria (arco/balkesta) y habilidades con |as armas (armas
una sola mana/de dos mands). Las Ires primeras se ulilizan mediante el mend de accidn (1
DIMERD (17):

El icono MONEY {dineso, 31) mueskra la cantidad de dinero que poseen los personages
equipo. Cuando pulsss eshe icono, s& abre un mend de “gestidn de dinera”. Con el icono de
fres flachas, puedes repartir tcilmente W dinero enlre los personajes de b equipa. Tamb
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puedes dar una cantidad delerminada de dinero a uno de los personajes. Uliliza los Signos + y
- para infroducir la cantidad correcta, y después putsa sobreel icono COIN (moneda). Elunm
del ratén se converird en una moneda. Pulsa con ella sobre &l personaje que va a recibir el
dinero

23

|

Sy
© 3N |exr

DBJETOS (recuadro 24) : g
Con frecuencia, un Personaje QUe Se Une por primena vez 3l equipo dispone ya dé algunos
abjetos, Cuando encuentres un objelo nuevo, puedes colocarla en uno delos nmmﬁ_ﬂrm.
Mlgunos objelos pueden reagruparse en un solo recuadno: mrrnda (méxima 5), pociones
(mexima 10) y flechas {mdxima 20). En este caso, &l ridmero de objelos aparece en la pare
inferior derecha del recuadro. :

Para seleccionar un objedo, pulsa sobre &1, o'silienes objetos reagrupados, seleccionael namero
de objelos que quieras ulilizar. Entontes podrds:

* dejar caef (destruir) &l objeto poniéndolo en el icono TRASH (cuba de basura, 311_!.

* leer una descripcion de un objelo manteniendo pulsado el bobdn y maviendo el objeto sobire

-11-

gl icona VIEW {visualizar, 29).

* comer y beber colocando cualquier comida o pocidn en el icono ABSORE (absorber, 28).
Mola: este icono puede utilizarse lambién para soplar. Cuando un personaje come, recuper
punios de vitalidad.

* equipar 3l personaje con algunos objelos. Debes colocar las ropas, armadura y Casco en &
cuerpo del personage (25).

* colocar el objebo en bus manos. Sildalo en el icono HANDS (mangs, 26) y pulsa. 5i el objet
a5 modesio (espadas de dos manos), la segunda mand aparecerd somibraada y no podrd utiliza
gl objelo.

* dar el objelo a otro personaje (en 5u hoja de personaje). Pulsa sobre el nombre del personaj
que bo reciba y después cobicako en su inventario

* colocar &l objeto directamente en las manos de olro personaje. Sildalo en el icono HANDY
(manas, 19) del parsonaje y pulsa con el rakin,

5i pulzas sobre un objelo cuando ya llevas uno, &l cambio serd autometico,

COMO HACER POCIONES:

Para crear una pocidn, debes tener en fu poder el frasco mégico frans parente (sdlo hay uno e
el juego) para utilizarle como contenedor. Mezcla los ingredientes pulsando sobre las diferente
pociones que kengas en el frasco mégico. Puedes reulilizarly después de beber su contenide
Lee el libro de recetas midgicas al final de este manual cuidadosamente, ya que algunas megcla
pueden lener extrafios resultados..

DESCRIPCION DE LS HECHIZOS

Los hechizos duran una delerminada canlidad de tiempo, dependiendo de ks poderes magico:
del personaje (lee "lanzar hechizos®). Hay diez niveles distintos para los magos {de 1 a 10]
Algunos 56l estan disponibles para delerminadas clases. Puedes aprendear nuevos hechizo
enirenando

HECHIZOS DE CLERIGO {lambién disponibles para guardabosques y paladines):

* Curacién (nreed 1,3 y 4); esle hechizo aumentard la salud del personaje selectionado.

* Proteccidn (nivel 1, 3 y 5); este hechizo proporciona profeccidn durante el combale. Otr
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hechizo e permite proleger a lodo el equipa (nivel 6).

* Diwmir (nived 1): tu cponente ca@ dormida.

* Pocidn de cura (nivel 2 este hechizo cura si el personaje ha sido alcanzado por wna pocidn
o mordido por Un enemigo.

* Repulsa (nivel 8): este hechizo enviard a fodos lus oponentes al infiemnd,

* Disobver (nivel 6): convierte a uno de los miembras de b equipo en una nube de gas,

* Hachizos de ataque: muro en llamas (nivel 8) y martillo psiquico {nivel B).

* Inversidn (nivel 4); el cardcler del persanaje se inviene. Ln amigo s& convierle en oponente
y &l enemigo S8 conviers en companero,

* Condusidn (nivel 3); &l enemigo pierde el control. No recuerda de que lado estd y golpea a
amigaos y enemigos alealoriamente.

* Equipo invisible [nived 5).

* Radar (nivel 3).

* Resurmeccidn (nivel 10): con este hechizo, un personaje muarto puede volver 2 a vida,
HECHIZOS DE MAGD (fambién disponibles para monjes y sacerdoles):

* Hechizos de atague: manos en larmeas {nivel 1), misil mégico (nivel 1), bola de fuego (nivel 3),
espirifu de fuego (nivel 10), mano psiquica (nivel 9), caguera (nived 9) v aladuras (nivel 5).

* Relémpago: este hechizo de combate golpea a 1odo el enemigo.

* Encanto (nivel 1): este hechizo es Gl para oblener informacicn sin lener que pagar por ella.
* Invigibilidad (nivel 4): un personaje puede ser herido, inchuso aungue sea invisible.

* Escudo mental (nivel 6): este hechizo proporciona probaccién contra hechizos mégicos
lanzados por fus oponenies

* Regeneracian (nivel 7): este hechino aumenta el nived desalud durante un determinada tiempo.
* Dedeccitn de invisibilidad (nivel 4) esle hechizo te permite ver a enemagas invisibles.

* Invulnerabilidad (nivel ).
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SIMBOLOS DE LOS HECHIZOS
Figura 1; profeccidn
Figura 2: inversidn

Figura 3: aladuras

Figura 4: ceguera

Figura 5: invisibilidad
Figura 6: disobver

Figura 7: invulnerabilidad
Figura 8: escudo psiquico
Figura &: reganeracidn
Figura 10: veneno

LIBRO DE RECETAS MAGICAS PARA LOS MAGDS PRINCIPIANTES

Ingredientes:

A= ojo de sapo

B = aceile de sakamandra

C =fela de arana

[ = muérdago seco

E = cenabro de rafa

F = garras de gdrgola

(G = baba de lortuga

H = huesos di dragdn en polvo

Fecetas principales (puedes mezclar los ingredientes en cualquier orden)
"Schioumz™ 1 dosis de B + 1 dosis de D + 2 dosis de F

- 'IJIrrm 2 dosis de 0 + 2 dosis de E

- “Clopates®: 1 dosis de B + 1 dosis de D+ 1 dosis de £ + 1 dosis de F

- “Euguiz*: 2 dosis de B + 1 dosisde D + 1 dosis de E

- “Foklim®: 1 dosis de A +1 dosisde B + 1 dosis de 0

- "Drouli”: 1 dogis de B + 1 dosis de C + 2 dosis de D + 1 dosis de E
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