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Dcep within the ancient forests, the enchanted world of Kyrandia has lon
been known as the most magical of the ancient Kingdoms.

Many centuries before our story, King William the First created a covena
with the Natural kingdom. The residents of Kyrandia and the Natural world
were made partners in a plan of mutual care and protection.

An enormous gem, now known as the Kyragem, emerged from the ground on
the spot where King William stood.

The gem was given to the people of Kyrandia by the Land as a symbol of this
sacred alliance. It was the responsibility of the Royal family to ensure the safe-
ty of the Kyragem.

Before the Kyragem, magic only existed as unconnected fragments of a tem-
porary nature. The Kyragem has concentrated the magic powers and produced
stronger magic in Kyrandia than anywhere else in the kingdoms of man.

The simple stone masons faced with the difficult task of building a vault to
house the magical artifact developed the first uses of the Kyragem's powers.

Originally used as the source of magic for the protective covering about the
gem itself, the powers were later also used during the construction of the won-
drous Castle Kyrandia.

The descendants of these early craftsmen passed on knowledge of the magic
to the following generations. Each generation added to the knowledge, and
expanded the applications to various sites throughout Kyrandia.

Many years later, abuse of the magical powers became common and the
magic was used daily for even simple tasks. As a result, Queen Thelia the
created the Order of Royal Mystics to organize and control all magic from th
hoosing from among thosg stone masons possessing knowledge of
orms of magic, Queen Tilia gstablished the four mystica
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The™Royal Mystics celebrate their hufble origins each year wit
estival of Mortar, which is believed to be the luckiest week of the

ar.

During the reign of King Bernard the Fourth, nearby nations became
jealous of Kyrandia's prosperity and declared war. Several long years
of brutal attacks almost ruined Kyrandia. Reluctant to use magic as an
offensive weapon, King Bernard eventually employed the magic of the
Kyragem to turn the invading armies against the evil of their own com-
manders. Thus began the friendly alliances that endure today with
Kyrandia's neighboring lands.

Benjamin the Gardner, nephew of King Bernard, and first king of the
modern lineage, spent his lengthy tenure occupied with the complete
re-creation of the forests and natural wonders that had been so horribly
destroyed by the invading armies during his childhood.

The Royal Mystics assisted Benjamin in his work, and installed
many of the magical natural wonders that exist to this day. Many his-
torians also credit Pantos, a tailor to the court of Kyrandia, with the
invention of trousers during this period.

Recent history has not been kind to Kyrandia. The enlightened reign
of King William the Generous ended tragically not long ago when
Malcolm, a friend of the family and jester to the court, murdered both
King and Queen, and seized the Kyragem.

For a brief and terrifying moment, Kyrandia was at the mercy of
Icolm. Fortunately, Kallak, chief of the Mystics and father of the
Slain queen, was able to create a magical seal that prevented Malcolm
from lggving the castle.

g for the safety of his gra
nd gdise young Brandon i
r away from the cz

usur alcolm. ) )

Orphaned as an infant, and sole heir to the throne of _Kyrandm:
Brandon has been kept ignorant of his royal status by his protective
grandfather. . ) ) ) '

Despite its long and glorious history, all is not well in Kyrandia today.
Denied further access to the Kyragem, the Royal Mystics are unable to
replenish their magical stores ) )

Reserves are scarce, and the Mystics have been forced lo.dlsa_xssemblc
more protective enchantments every year in an effort to maintain power
for the spell which restrains Malcolm. )

Now grown to adulthood, Brandon will soon be drawn into the mad-
ness of Malcolm. Alone in his confinement, and unable to escape,
Malcolm has carefully planned his revenge. He has worked against the
bonds that hold him and plotted against all Kyrandia, as none would
crown him king. . e o

At this very moment the shackles which held Malcolm have failed!
Malcolm has broken free, and his vengeful spite has already begun to
destroy the land. Brandon is Kyrandia's only hope. You must guide him
before it is too late! Focus your magic. Restore the Kyragem, and claim
your rightful place in the Legend of Kyrandia!




3 .T'he game screen in Kyrandia consists of several areas that are easily
|.su§'1gu1.\hed. The upper portion of the screen displays the "game
play" area. The lower portion of the screen displays the message box,
amulet and the inventory/knapsack.

Brandon

Message
Box

The Mehu Bar

Using the File menu in the Menu Bar allows you to start a “New”
game, “Open” a saved game, “Save” your current game, or “Quit” the
game you're playing.

The Options portion of the menu bar allows you to set game controls
such as walk speed, text speed, music, sound, and display.

Clicking Around Kyrandia

All of the game play is controlled with your mouse or with your key-
board. Moving the mouse simultaneously moves the pointer arrow (cur-
sor) on the computer screen. Clicking with the mouse, controls the
actions of Kyrandia's main character, Brandon. Brandon will walk to a
location you click on the screen, or into the next scene if you click when
the cursor is at the screen edge. (You'll notice the cursor changes to a
different kind of pointer arrow). If the cursor changes to a "no go" sign,

at i indication that Brandon gflnot walk off the screen at that




Carrying On In'Kyrandia

Our hero can pick up,
carry, and use many of the
objects found in
Kyrandia. All the action
is controlled with the cur-
sor. For example,
Brandon will pick up the
apple that is hidden in the
pot in his house if you
position the pointer on the
pot and click. The cursor
ol will assume the shape of
an apple."Thll.‘s indicates that Brandon has possession of the apple, and
can now "use" it.

_ Or you can have Brandon stash the apple away in his knapsack by mov-
ing the apple-cursor to one of the inventory slots on the lower screen and
clicking on it. The cursor will resume the pointer shape and the slot will
now have an apple in it. Clicking again on the apple will pick the apple
up again. Brandon can also "drop” an object if you try to click the object-
rsor in the game play area. Clicking on Brandon while the object is the
r will have Brandon look at or use the object.
#FSome things in the game cannot be picked up by Brandon, but get used
in some gther fashion. Clicking on interegting looking items will pr
bly eli me comment from Brand ay also havegsurprisi
res cligking on the pot reve

Brandon knows a lot of people in Kyrandia, and if he doesn't, he's very
good about introducing himself. If you meet a character you'd like to talk
with, simply click on them and Brandon will initiate a conversation.
Valuable information is gained, but you will often have to perform some
service for the information.

In the middle of the interface screen are the inventory slots. This is
Brandon's "knapsack." Objects that you and he find interesting can be
placed in the knapsack for him to carry around with him in the game.

Unfortunately, Brandon has a limited number of slots, so you some-
times have to choose carefully what to carry. It's a good idea to stockpile
objects when you're about to move on to the next chapter of the game.
That way you won't have to back track too much if you discover you need
something later.

Finally, the right side of the interface screen is Brandon's magic amulet.
You must help Brandon locate the amulet. When he has possession of the
amulet, a gold frame will appear. Brandon will need to activate the
amulet gems, each of which controls a particular magic spell.

Between the game play area and the interface area lies the message box.
Text displayed there indicates such things as a description of the scene
Brandon is in or the action accomplished by Brandon. For example, when
you pick up the apple the message "Apple Taken" appears in the messa
box. Placing the apple in Brandon's knapsack changes the text to "Apple
Placegdal




L'Histoire

itué au cceur des foréts anciennes, le monde enchanté de Kyrandia est con-
epuis bien longtemps comme le plus magique de tous les anciens roy-

S.

Plusieurs si¢cles avant le début de notre histoire, le roi Guillaume Premier |
conclut une alliance avec le Royaume Naturel, ce qui permit aux habitants de
Kyrandia et du Royaume Naturel de s’associer et d'élaborer ensemble un plan de
protection mutuelle.

Une énorme pierre précieuse, maintenant connue sous le nom de
Kyragemme, émergea de la terre, a I'endroit méme ou le roi Guillaume se trou-
vait.

Cette pierre précieuse fut ensuite remise aux habitants de Kyrandia en guise
de symbole de Ialliance sacrée. et il incomba a la famille royale d’assurer la pro-
tection du Kyragemme.

Avant la découverte du Kyragemme, I"utilisation de la magie n’existait que
sous la forme de pouvoirs isolés et temporels. Le Kyragemme, doté d’un grand
nombre de pouvoirs magiques, donna au monde de Kyrandia la magie la plus
puissante des royaumes de I"homme. Les simples tailleurs de pierre, a qui I'on
donna la tache difficile de construire une vofite pour abriter la pierre magique,
utiliserent les pouvoirs du Kyragemme pour la premiére fois.

A I'origine, on se servit des pouvoirs comme d’une source magique destinée
a protéger la pierre précieuse, puis I’on y recourut a nouveau plus tard, lors de la

siruction du Chateau de Kyrandia. Les decendants de ces anciens artisans
ent leur connaissance de la magie aux générations suivantes. Chaque
tion y ajouta d’autres connaissances, et étendit ses usages a plusieurs

En gonséquence, la Rein
afin d’organiser e

e pierre ceux ayant U
a magie, la lia établit quatre disciplin
tiques: himie, la Spiritualité, les Marchemins, et la Tradition de la i
Précicuse. Tous les ans I'Ordre des Mystiques Royaux célebre ses humbles or
ines au Festival de Mortar. Cest, selon la légende, une des semaines les plu
heureuses de I’année. ) ) s )

Durant le régne du roi Bernard IV, certaines nations avoisinantes .dc\vmrcn.l
jalouses de la prospérité du Kyrandia et délclarcrenl la guerre. Soumis & de br u-
tales attaques pendant de nombreuses annces, le Royaume fut pratiquement détru-
it. Le Roi Bernard, qui hésitait a se servir de la magie comme d’une arme offen-
sive. se décida enfin a recourir 2 la magie du Kyragemme afin de retourner les
armées ennemies contre leurs propres chefs. Ainsi furent créées les alliances
d’amitié qui existent encore de nos jours avec les nations avoisinantes.

Benjamin le Jardinier, neveu du Roi Bernard, et premier roi de !u nouve!lc
lionée. se donna la tache difficile, pendant toute la durée de son tres long regne,
de faire renaitre les foréts et les merveilles naturelles qui avaient été détruites par
les invasions ennemies durant son enfance. L’Ordre des Mystiques assita
Benjamin dans sa tiche en créant un grand nombrey des n]ervcnlles nalur‘elles mz)xi_-
iques qui existent encore aujourd’hui. Beaucoup d’historiens racontent également
qu'un tailleur de la cour de Kyrandia inventa le pantalon a’la méme époque.

Cependant, la paix au Kyrandia fut récemment troublée apres I"assassinat du
Roi et de la Reine par Malcolm, bouffon de la cour, et ami de la famille, qui
s’empara du Kyragemme. Ainsi prit fin le regne paisible du Roi Guillaume le




se trouva donc a merci d 1. Ireuser ce te
moment neMt que de courte durée. Kallak, @ef de I'Ordre des Mystiquii#® et
Rigle la défunte reine, parvint & créer une muraille magique, retenant Malcolm
ieur du chateau.

aignant pour la vie de son petit-fils, Kallak décida de quitter le palais et éleva
le jeune Brandon & la campagne. Sa fuite le mena au dela des bois de Timbermist,
loin du chiteau maintenant aux mains de Malcolm, I'usurpateur devenu prison-
nier de sa propre conquéte.

Orphelin des le plus jeune dge, et seul héritier du trone de Kyrandia,
Brandon ne savait rien de ses origines royales, secret bien gardé par un grand-
pere protecteur.

En dépit d’une longue et glorieuse histoire, rien ne va plus 2 Kyrandia. Se
voyant refuser I'acces au Kyragemme, I'Ordre des Mystiques Royaux est dans
I"incapacité de réapprovisionner ses échoppes magiques.

Les réserves se font rares, et I'Ordre des Mystiques s’est trouvé obligé de
renoncer aux enchantements les plus protecteurs pour tenter de maintenir le sor-
tilege qui retient Malcolm prisonnier a I'intérieur du chéteau.

Brandon, maintenant adulte, sera bient6t attiré par la folie de Malcolm. Ce
dernier, prisonnier et seul, a soigneusement préparé sa revanche. Se voyant
refuser le couronnement, il n’a cessé de lutter contre les liens qui le retiennent et
a comploté contre tout le Kyrandia.

Au méme moment, la muraille magique qui retenait Malcolm prisonnier
s’évanouit, le libérant et lassant libre cours a I’exécution de sa terrible vengeance.
Ce fut le début de la destruction du royaume. Brandon reste maintenant le seul
espoir du Kyrandia. Vous devez donc le guider avant qu’il ne soit trop tard.
Utilisez les pouvoirs magiques. Restituez le Kyragemme, et revendiquez la place
qui vous reyient de droit dans la légende de Kyrandia.

e .

L’éct#h jeu de Kyrandia est divis€ en différentes zones facilementTeconnaiss-
ables. La partie supérieure de I'écran affiche la zone de jeu. La partie infcricure
contient la barre de messages, I’amulette et I'inventaire ou sac a dos de Bran

Brandon

Barre de
messages

Amulette

Inventaire/Sac a dos




Utiliser le menu Fichier vous permet de commencer un nouveau jeu (New
Game), d'entrer un jeu déja sauvegardé (Open), de sauvegarder le jeu en cours
(Save) ou encore de quitter le jeu en cours.

Le menu Option vous permet de contrdler le jeu en choisissant & votre guise: la
vitesse de marche, la vitesse des textes, la musique, le son et l'affichage.

Cliquer dans Kyrandia

Vous pouvez contrdler le jeu avec la souris ou le clavier. Si vous déplacez la
souris, vous déplacez également le pointeur (curseur) sur I'écran. Lorsque vous
cliquez avec la souris, vous contrdlez les faits et gestes du personnage principal,

. Si vous cliquez sur un endroit de I'écran, Brandon s’y rendra; il passera
suivant si vous avez cliqué sur la bordure de I'écran. (Vous remarquerez
e curseur se transforme en fleche plus épaisse). Si le curseur se transforme

n sens intgfit, Brandon ne pourra pas se déflacer dans cette direction.

— p—

Notre héros peut ramasser, transporter et utiliser les objets rencontrés dans
Kyrandia. Brandon pourra prendre la pomme qui se trouve dans sa maison, ¢
vous placez le pointeur sur le pot et cliquez. Le curseur prendra la forme d’une
pomme. Ceci indique que Brandon est maintenant en possession de la pomme, et
qu’il peut I"utiliser.

Il pourra également mettre la pomme dans son sac a dos, si vous placez le
curseur pomme sur I"une des cases
de I'inventaire, dans la partie
inférieure de I’écran, et que vous
cliquez. Le curseur reprendra alors
sa forme initiale et la case contien-
dra la pomme. Si vous cliquez a
nouveau sur la pomme, vous
I'enlevez de I'inventaire. Brandon
peut également lacher un objet si
vous essayez de cliquer le curseur-
objet dans la zone de jeu. Si vous
cliquez sur Brandon avec le
curseur-objet, il observera ou

Apple taken.

utilisera I’objet.

Certains objets du jeu ne peuvent pas étre ramassés par Brandon, mais il
peut les utiliser autrement. Si vous cliquez sur un objet intéressant, Brandon,;
peut-étre un commentaire, a moins que vous n’obteniez des résultats surpren
ainsi, en cliguant sur le pot, vous avez révélé la pomme cachée.
don connait beaucoup degBonde a Kyrandia, et il n’est pa




nent dessus et Brandon entamera la conversation. Vous obtiendrez des orl
importantes, mais vous devrez souvent rendre service en échange de ces
ements. » ' i .

Les cases de I'inventaire se trouvent au centre de I"écran interface. Clest
le sac & dos de Brandon. Vous pouvez y placer les objets intéressants, afin que
Brandon puisse les emmener avec lui aux différents
endroits du jeu.

Malheureusement, le nombre de ces cases
est limité, et vous devez choisir soigneusement ce
que vous voulez emporter. Il est conseillé d‘en]pller
les objets a un certain endroit, avant de passer a une
nouvelle phase du jeu. Si vous avez besoin d’un de
ces objets par la suite, vous n’aurez pas un long
chemin a faire. -

L’amulette magique de Brandon se trouve a droite de | écran. Vous devez
aider Brandon a localiser I'amulette. Lorsqu’il est en possession (_ic I'amulette, un
encadrement doré apparait. Brandon doit activer les gemmes de I'amulette, car
elles contrdlent toutes un sort différent. v » . .

La barre de messages se trouve entre la zone de Jeu et I'écran d mterlgce.
Le texte qui s'y affiche correspond a la description de la scéne dans laque{le se
trouve Brandon, ou a I'action qu’il vient d"accomplir. Lorsque vous ramassez une
pomme, le message “Pomme prise” apparait dans la barre de ’m‘c.:ssages.AS} \201,5
z la pomme dans le sac a dos, le message “Pomme placée™ apparaitra a la

Ticf in den uralten Wiildern liegt das verzauberte Land Kyrandia, das s
langem als das wunderlichste aller alten Konigreiche bekannt ist.
Viele Jahrhunderte vor Beginn unserer Geschichte schlof Konig William der
Erste ein Biindnis mit dem Reich der Natur. Alle Bewohner Kyrandias und der
natiirlichen Welt wurden Partner in einem Abkommen zu gegenseitiger Fiirsorge
und Schutz. An der Stelle, an der Kénig William stand, stieg ein gewaltiger
Edelstein aus dem Boden hervor, der jetzt als der Kyragem bekannt ist.

Der Edelstein war ein Geschenk der Erde an die Menschen von Kyrandia als
Zeichen fiir diesen heiligen Bund. Die kénigliche Familie war fiir den Schutz des
Kyragems verantwortlich. Vor dem Erscheinen des Kyragems gab es nur
unzusammenhiingende und vergiingliche Bruchstiicke einer Magie. Der Kyragem
hat jedoch die magischen Krifte so konzentriert und verstirkt, daB sie in
Kyrandia besser wirken als in jedem anderen menschlichen Konigreich.

Die einfachen Steinmetze, die mit der schwierigen Aufgabe betraut waren,
ein Gewolbe zu bauen, in dem der magische Edelstein aufbewahrt werden sollte,
setzten dessen magische Kraft als erste ein. Die selben Krifte. mit denen zuerst
nur der Schutz des Steins selbst garantiert werden sollte, wurden spiiter auch
beim Bau des wundersamen Schlosses von Kyrandia benutzt. Die Nachfahren
dieser friihen Handwerker gaben ihr magisches Wissen an die folgenden
Generationen weiter. Jede Generation ergiinzte dieses Wissen weiter und wendete
es nach und nach iiberall in Kyrandia an. Viele Jahre spiiter hatte man sich an d
Einsatz von Magie so gewohnt, daB sie sogar fiir die einfachsten Titigkeiten
miBbraucht wurde. Daraufhin griindete Konigin Thelia die Gestrenge den “Or
der koni en Mystiker,” um die Zag®erkraft des Kyragems zu lenkeguind zu
i it ddilfe jener Stei sich in den verschiedene
ier mystischen Dis#igli




iritualismus, Schriftkunde elsteinlehre auf.
Mystiker fefern jedes Jahr ihre bescheidene Merkunft mit dem Mortelfes®
Woche soll angeblich dem ganzen Land mehr Gliick bringen als jede andere im
Jahr. Wiihrend der Regierungzeit Bernards des Vierten wurden benachbarte
Staaten so neidisch auf Kyrandias Reichtum, daf sie dem Land den Krieg erk-
lirten. Nach vielen Jahren brutaler Angriffe war Kyrandia fast geschlagen. Konig
Bernard, der die Kraft des Kyragems nicht als Angriffswaffe einsetzen wollte,
benutzte sie schlieBlich, um die einfallenden Truppen gegen ihre eigenen
grausamen Kommandanten zu wenden. Damit begannen die freundschaftlichen
Biindnisse mit den Nachbarlindern, die bis heute bestehen.

Benjamin der Giirtner, Neffe von Kénig Bernard und der erste Konig der
neuen Linie, verbrachte seine lange Regierungszeit damit, die Wiilder und
anderen Naturwunder wieder herzustellen, die in der Zeit seiner Kindheit von den
einmarschierenden Truppen so furchtbar zerstdrt worden waren. Die koniglichen
Mystiker unterstiitzten Benjamin bei seiner Aufgabe und stellten viele der magis-
chen Naturwunder wieder her, die noch heute zu sehen sind. Viele Historiker
glauben auBerdem, daB Pantos, ein Schneider am kyrandischen Hof, in dieser Zeit
die Hosen erfand. Die jiingere Geschichte hat es mit Kyrandia nicht so gut
gemeint. Vor nicht langer Zeit endete die weise Herrschaft von Konig William
dem GroBziigigen auf tragische Weise, als Malcolm, ein Freund der Familie und
Hofnarr im Schlof, den Konig und seine Konigin ermordete und den Kyragem an
sich riB.

Einen kurzen und schrecklichen Moment lang war Kyrandia dem verriter-
ischen Malcolm vollkommen ausgeliefert. Gliicklicherweise gelang es Kallak,
dem Anfiihrer der Mystiker und Vater der ermordeten Konigin, einen magischen
Bann zu erzeugen, der Malcolm daran hinderte, das Schlof} zu verlassen.

iirchtete um die Sicherheit seindg Enkels und beschlof} dah
S

n in einer lindlichen Geg

g , we dem Schl
Thronriub& Malcolm herrschte.

Sein GroBvater hat dem in friiher Kindheit verwaisten Brandon, dem einzi
gen Erben des Throns von Kyrandia, seine konigliche Herkunft verschwieg,
um ihn zu schiitzen.

In Kyrandia steht heute trotz seiner langen und glorreichen Vergangenheit
nicht alles zum Besten. Die koniglichen Mystiker, denen der Zugang zum
Kyragem verwehrt ist, konnen ihre magischen Kriifte nicht mehr erneuern.

Die Reserven werden langsam knapp, da die Mystiker immer mehr magische
Schutzvorrichtungen abbauen mufiten, um die Kraft des Zaubers, der Malcolm
zuriickhilt, zu bewahren.

Brandon, der inzwischen erwachsen ist, wird bald in Malcolms wahnsinnige
Handlungen hineingezogen werden. Malcolm hat in der Einsamkeit seines
Gefingnisses, ohne Aussicht auf Entkommen, sorgfiltig seine Rache geplant. Er
hat gegen die Fesseln, die ihn halten, MaBnahmen ergriffen und ganz Kyrandia
Rache geschworen, da ihn niemand zum Konig kronen wollte. Genau in diesem
Moment sind die Fesseln, die Malcolm zuriickgehalten haben, gefallen! Malcolm
ist in Freiheit, und seine bosen Rachegeliiste haben bereits Zerstorung iiber das
Land gebracht. Brandon ist Kyrandias einzige Hoffnung. Fiihren Sie ihn, bevor es
zu spiit ist! Benutzen Sie Ihre Magie. Erobern Sie den Kyragem, und erwerben
Sie sich Thren verdienten Platz in der Legende von Kyrandia!

. in dem nun der gefangen




Der Spielbilschirm

er Spielbildschirm von “Kyrandia™ ist deutlich in mehrere Bereiche
a teilt, die leicht zu erkennen sind. Den oberen Teil nimmt das “Spielfeld”
ein. Im unteren Abschnitt befinden sich die Mitteilungsleiste, das Amulett und
die Besitztiimer/der Rucksack.

Amulett

konnen Sie ein "Neues Spiel"$tarten,
ein gesichertes "Spiel laden," das aktuelle "Spiel sichern" oder es "Verlassen."

Unter "Optionen" in der Meniileiste finden Sie die entsprechenden Befehle, 1
denen Sie Spieleinstellungen vornehmen konnen, wie z.B. fiir Musik, Sound,
Gehgeschwindigkeit, Textgeschwindigkeit und den Bildschirm.

Klicken durch Kyrandia

Der gesamte Verlauf des Spiels kann mit der Maus oder der Tastatur gesteuert
werden. Die Maus ist mit dem Pfeil (Cursor) auf dem Bildschirm verbunden. Er
vollzieht daher immer genau die Bewegungen Threr Maus auf dem Bildschirm
nach. Die Aktionen Brandons, der wichtigsten Spielfigur in “Kyrandia,” werden
gesteuert, indem Sie mit der Maus bestimmte Stellen auf dem Bildschirm
anklicken. Brandon wird zu der von Thnen angeklickten Stelle laufen oder sich |
eine neue Szene begeben, wenn sich beim Anklicken der Cursor am
Bildschirmrand befindet. (Sie werden bemerken, dal sich der Cursor dann in
i yartigen Pfeil verwandelt.) Erscheint anstelle des Pfeils ein
en, d ndon den Bildschirm nac




andhabung Vel glnstint

Sie konnen den Helden viele der
Gegenstiinde in Kyrandia aufheben,
tragen und benutzen lassen, indem
Sie diese Aktionen mit dem Cursor
steuern. Ein Beispiel: Brandon kann
den Apfel nehmen, der im Topf bei
ihm zuhause versteckt ist, wenn Sie
den Zeiger auf den Topf ziehen und
diesen anklicken. Daraufhin
erscheint ein Apfel anstelle des
Zeigers. Damit wird angezeigt, daf3
der Apfel nun in Brandons Besitz

Apple taken

ist und er ihn benutzen kann. ) o
Sobald der Zeiger sich in den Apfel verwandelt hat, kann Brandon ihn beliebig
verwenden, z.B. in seinen Rucksack stecken. Ziehen Sie den Apfel dazu in eines
der Besitzficher unterhalb des Szenenbildes herunter, und driicken Sie zum
Loslassen den Mausknopf. Der Apfel befindet sich daraufhin in einem der
Ficher, und der Cursor nimmt wieder seine pfeilférmige Gestalt an. Durch
erneutes Anklicken kann der Apfel wieder aufgenommen werden.
Brandon kann einen Gegenstand auch “fallenlassen,” wenn Sie den als
Gegenstand dargestellten Cursor im Spielbereich anklicken. Klicken Sie dagegen
lon an, wird er den entsprechenden Gegenstand betrachten oder benutzen.
t auBerdem eine Reihe von Gegenstiinden in Kyrandia, die Brandon nicht
en oder benutzen kann. Werden sie jedoch angeklickt, dann wird Brandon
ahrscheinligh eine Bemerkung dazu machep, Vielleicht erleben Sie ab,
ific Ubergd88hung, denn durch Anklick feg wird zu

ine Menge Leute i

3 A& nell I reundell. Tref@PS 1€ jemanden, mit dem Sie si m
unterhaltS@machten, dann klicken SidWllie Person einfach an. Brandon Werwickelt
sie daraufhin in ein Gespriich. Sie konnen dadurch wertvolle Informationen erh
ten, miissen aber hiufig als Gegenleistung der Person einen bestimmten Diej
erweisen.

Unterhalb des “Spielfeldes™ befindet sich der “Spielerbildschirm.” Hier kén-
nen Sie das Spiel mit Hilfe des Optionen-Knopfes
auf der linken Seite des Bildschirms nach IThren
Wiinschen veriindern.

In der Mitte des Spielerbildschirms befinden
sich Besitzficher, die Brandons “Rucksack™
darstellen. Alle Gegenstiinde, die Sie oder Brandon
interessant finden, konnen in seinem Rucksack
abgelegt und im Spiel herumgetragen werden.

Leider steht Brandon nur eine begrenzte Anzahl
von Besitzfichern zur Verfiigung. Sie miissen also sorgfiltig auswiihlen, welche
Gegenstéinde sich in seinem Rucksack befinden sollen. Sie kénnten sich z.B. auch
Vorratslager anlegen, wenn Sie in einen anderen Spielabschnitt iibergehen. Sie
brauchen dann nicht allzuweit zuriickzugehen, wenn Sie spiiter bemerken, daB Sie
den einen oder anderen Gegenstand bendtigen.

SchlieBlich befindet sich auf der rechten Seite des Spielerbildschirms noch
Brandons magi-sches Amulett. Sie miissen ihm bei der Suche nach diesem
Amulett helfen. Gelingt es Thnen, dann erscheint dessen Goldrahmen. Brandon
muf anschlieBend die Edelsteine aktivieren, von denen jeder eine bestimmte
Zauberkraft besitzt.

Zwischen dem Spielfeld und dem Spielerbildschirm befindet sich die
Mitteilu iste. Der darin gezeigte

er di ne, in der sich n gerade befindet. Wenn
i i fel genommen”. Halg
fel abgelegt.”
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