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InhaltDer Weg des Sohnes
Mein lieber Sohn,

In der Magie, wie auch bei den Jahreszeiten der Sonne,
kommt es vor allem auf das Gleichgewicht an: Von der
Sonnenwende zur Tagundnachtgleiche, von der

. Tagundnachigleiche zur Sonnenwende dndert sich das

- Gleichgewicht von Dunkelheit und Licht wieder und
wieder in einem ewigen Kreislauf. Und ebenso mussen
auch wir, die wir Meister der Magie sind, das unserer
Macht inhdrente Gute und Bose standig im Gleichgewicht
halten.

- Viele Jahre sind vergangen, seit ich, Dein Vater Shadax,
die Priifung der Sonnenwende tiberlebte. Es waren Jahre
des Friedens und des Wohlstands fiir unser Land das
Konigreich Galadonia.

Aber — wie Du zu Deinem Schrecke’n'Sicﬁé;‘tiChiséhon

weift — die Ara des Lichts wurde zerschmettert und zer-

streut, in alle Winde verweht, wie die Scherben eines
stiffen Traumes durch das schaurige Alpdriicken der ...
Sonia!

Sie hatte mich zu ihrem Lehrer erkoren ... und entpuppte
sich als mein Gegner.

Sie gelobte mir zu folgen ... und nahm mich gefangen.

Sie versprach, ihre Macht in den Dienst der
Menschheit zu stellen. Ihr einziger Ehrgeiz war und
ist es jedoch, als Kaiserin des Bosen die Welt und
damit mich und Dich, o mein Sohn, zu beherrschen und
zu vernichten.

Der Weg des Sohnes, der Weg, den Du nun beschreiten
mufit, ist eindeutig: Es ist ein Weg zuriicR, zuriick in das
Licht aus dieser Dunkelheit, um Deinen Vater, Dein Land
und alle Volker dieser Welt zu befreien von der zeitlosen
Nacht der Pestilenz, der Seuchen, des Terrors und der
Verzweiflung.

Gib Dich keinen Illusionen hin. Der Weg des Sohnes ist
lang und mithsam. Er fuhrt durch das Dunkel der tiefen,
todlichen Verliese, die unter den sieben Konigreichen der
Schopfung liegen. Und tiberall — sowohl in den fernen
Weiten der sichtbaren Welt als auch in den ausgedehnten
Hohlen der unterirdischen Verliese — wimmelt es von
Sonias hinterhdaltigen Damonen.

Meine Kraft, mein Leben und die mir verbleibende Zeit
schwinden immer schneller. Auch jetzt, da ich Dich zu
dieser Aufgabe berufe.

Beginne E 5 E f

Shadax




Spielstart

Pl Das Super Nintendo Entertainment System auss-
- chalten: Netzschalter von der Spielkassettenoffnung weg
- bewegen. Einen Controller anschliefen.

=20 Die Equinox-Spielkassette mit der Aufschrift
- nach vorn in die Spielkassettendffnung stecken.

i3y Das System einschalten: Netzschalter in
Richtung Offnung bewegen.

4. Bei Erscheinen des Anfangsbildschirms entweder
auf die Hintergrundsgeschichte warten oder das Spiel
durch Driicken von START beginnen.

Die Konigreiche
der Welt |

Die Welt von Equinox besteht aus sieben Konigreichen,
von Galadonia bis Death Island, der Heimat der wilden
Sonia. Dies sind:

DEATH ISLAND

GALADONIIA &
; DEESO

|
108 ~ ATLENA

. o
QUAGMIRE

AFRALONA
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Galadonia /

Thre im Nordwesten der Karte befindliche Heimat. Es
gibt hier drei Dorfer. Das unterirdische Verlies ist relativ
klein.

Tori |

Das stidlich von Galadonia gelegene Waldkdonigreich.
Vier Dorfer fithren in das wilde Hohlenlabyrinth.
Deeso

Dieses unfruchtbare Wiistenkonigreich liegt im Osten
von Galadonia. Sein unheimliches Verlies ist mit den
Uberresten einer alten Zivilisation iibersit. Man
munkelt, daf§ es dort spukt.

{
1

Atlena
Dieses stidlich von Deeso liegende Land wurde von
Menschenhand geschaffen ~ es besteht aus einer
Handvoll Dorfern, die auf einer von den Einwohnern
errichteten holzernen Plattform erbaut wurden. Die
Plattform schwimmt iiber der unergriindlichen
Hohlenwelt einer versunkenen Burg.

Quagmire (zu dt: Sumpf, Morast) |/

Ein Sumpfgebiet, das seinem Namen alle Ehre macht.
Man findet sich darin nur schwer zurecht. Das durch die

fiinf Dorfer zugéngliche feuchte Verlies ist ausge-
sprochen tiickisch. Quagmire liegt stidlich von Tori.

Afralona (/

Dieses groffe Konigreich befindet sich im tiefen
Stiden, umgeben von den Meeren der Tropen, und
verbirgt eine ausgedehnte Gruft. Im Osten ist Afralona
durch ein unpassierbares Gebirge begrenzt. Der Hafen
im stidostlichen Zipfel des Konigreichs ist das Tor zu
Death Island.

Death Island

Die eisbedeckte Insel liegt inmitten der rauhen See im
Norden: Ihre trostlose Landschaft bietet nur einen
Eingang zu dem riesigen Verlies unter dem Eispalast,
welcher Sonias Festung, Thres Vaters Gefdangnis ... und
Thr letztendliches Ziel ist.

Sie beginnen das Spiel in Galadonia und machen sich
von dort aus auf den Weg durch samtliche Konigreiche,
wo Sie den von der Hexe gesandten Trollen und
Werfledermausen gegeniibertreten. In jedem Konigreich
miissen Sie in die Verliese absteigen und Tiiren 6ffnen,
Objekte und Waffen finden und benutzen und Zauber
anwenden — alles in dem Versuch, Sonias garstige
Gefolgsleute zu schlagen und sich weiter vorzukdampfen,
um schliellich Ihren Vater zu retten.

Galadonia und die vier benachbarten Konigreiche sind
durch Holzbriicken miteinander verbunden, welche zum
Teil von dem Geist des Wiichters des darunterliegen-
den Verlieses bewacht werden. Sie miissen den
Wichter auller Gefecht setzen, bevor Sie die Briicke
tiberqueren und Ihre Reise fortsetzen konnen.




Zu Sonias Eispalast auf Death Island gelangen Sie nur
liber den Seeweg. In Galadonia und den
Nachbarldndern gibt es jedoch keinen Hafen, und der
Hafen des im Siiden gelegenen Afralon ist zu weit entfer-
nt, als dal er zu Fuf erreicht werden konnte. Sie benoti-
gen also zuerst ein Fortbewegungsmittel, um nach
Afralona zu reisen, bevor Sie in See stechen konnen.

Steuerung

Zum Durchreisen der tiberirdischen Konigreiche verwen-
den Sie die Tasten auf dem Controller wie folgt:

Steuerblock In die Richtung des jeweiligen Pfeils
gehen

B-Taste (Gelb) Springen
Y-Taste (Griin) Harfe spielen

Karte drehen, so daf§ oben auf
dem Bildschirm Norden ist

X-Taste (Blaun)

L-Taste Karte um 45 Grad nach links drehen
R-Taste Karte um 45 Grad nach rechts drehen
\0‘»\
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L-Taste

SELECT

START

Steuerblock

START-Taste Spiel unterbrechen, um eine
Karte groffen MafSstabs zu betrachten; erneut driicken,
um das Spiel wiederaufzunehmen

Sie konnen tliber Land und Holz, aber nicht tiber Wasser
gehen. Kleinere Wasserlocher, schmale Fliisse und auf
dem Boden liegende kleine Objekte kénnen tibersprun-
gen werden.

Durch Driicken und Freigeben der Tasten L und R kon-
nen Sie die Karte um jeweils 45 Grad drehen, so daf Sie
insgesamt in acht verschiedene Richtungen gehen kon-
nen. Sollten Sie die Orientierung verlieren, driicken Sie
die Tasten X, um die Karte “zurtickzusetzen”, so dafl
oben auf dem Bildschirm wieder Norden ist. Um eine
bessere Vorstellung von Threr Umgebung zu erhalten,
driicken Sie auf START; es wird eine Karte des

Konigreichs angezeigt, in dem Sie sich gerade befind- g@’

en. Driicken Sie START erneut, um das Spiel wieder-
aufzunehmen.




* ¢ *
“Life” und “Magic”
Die zweizeilige Anzeige auf dem Bildschirm stellt folgen-
des dar:

Zu Beginn des Spiels verfiigen Sie iiber zwei volle rote
Teile Lebensenenergie und zwei leere griine Teile magis-
che Energie.

Energieteile werden in halben Einheiten verbraucht.
Wenn Sie zum Beispiel das erste Leben verlieren, wird
Ihre Lebensenergie um eineinhalb volle Teile reduziert
(und Sie miissen den Raum, in dem Sie sich zur Zeit
befinden, noch einmal von vorn beginnen). Wenn keine
Lebensenergie mehr angezeigt wird, ist das Spiel beim
. nachsten Verlust eines Lebens vortiber. Durch das

' Aufnehmen und Verspeisen von Apfeln konnen Sie

; ;y Lebensenergie in unterschiedlichen Mengen auf-

Magische Energie bendtigen Sie fiir die Zauber.
Jeder Zauber erfordert ein bestimmtes Mafd an
Energie. Reicht Thre magische Energie fiir einen bes-
timmten Zauber nicht aus, so konnen Sie ihn auch nicht
anwenden. Nehmen Sie Zaubertranke auf und trinken
Sie sie, um magische Energie zu gewinnen.

Sie kénnen immer nur jeweils zwei volle Teile Energie
speichern, auch wenn Sie noch so viele Apfel und
Zaubertranke zu sich nehmen. Wenn Sie tiber das
HochstmaR an Energie verfiigen, konnen Sie vorauspla-
nen und die gefundenen Apfel und Zaubertrinke fiir
spater aufheben. Wenn Sie nicht alle Apfel,
Zaubertrdanke, Schliissel und Symbole aus einem Raum
entfernen, nachdem Sie die Ddmonen geschlagen haben,
erscheinen diese beim nédchsten Betreten des Raum
wieder.

Die verfugbare Lebensenergie kann erhéht werden,
indem Sie eine gerade aufgenommene, neue Waffe gegen
den ersten Gegner, der Ihnen tiber den Weg Jauft, einset-
zen, oder indem Sie einen Verlieswéchter schlagen. Die
Hochtmenge der maglschen Energie wird erweitert,
indem Sie einen neuen Zauber lernen oder einen
Wachter besiegen.




Speichern von Spielen

Auf der batteriegestiitzten Equinox-Spielkassette konnen
bis zu vier Spiele gespeichert werden. Um ein gespe-
ichertes Spiel wiederaufzunehmen, wihlen Sie es im
Menii auf dem Anfangsbildschirm.

Immer wenn Sie ein Verlies verlassen und zur Karte
zuriickkehren, wird das Spiel automatisch gespeichert.
Wie Sie noch herausfinden werden, gibt es auflerdem
einen Zauber, mit dem die aktuelle Position in einem
Verlies gespeichert werden kann.

Wenn Sie siamtliche Leben verlieren, haben Sie die
Moglichkeit, an der letzten gespeicherten Stelle mit dem
Spiel fortzufahren. Wahlen Sie “GAME OVER” (Ende
des Spiels), wird das Spiel an dieser Stelle gespeichert,
so dafd Sie es spiter hier wiederaufnehmen konnen.

Die Gegner und wie sie zu
schlagen sind

Sonias Trolle und Werfledermause durchschwarmen die

sicben Konigreiche. Je weiter sie von Sonias Festung ent-
fernt sind, desto schwicher werden sie jedoch.
Werfledermause leben in Erdlochern. Wenn Sie sich
diesen nahern, fliegen die Tiere heraus und greifen

~ | Sie an. Werden sie geschlagen, hinterlassen sie
", || gewohnlich einen Zaubertrank, der Thre magische
2 Energie erhoht (in der Anzeige “MAGIC” auf dem
. Bildschirm dargestellt).

Trolle fallen aus den Wolken und verfolgen Sie.
Gelingt es Thnen, sie zu schlagen, so erhalten Sie
neue Lebenkraft, d. h. die Anzahl Threr Leben (in
der Anzeige “LIFE” auf dem Bildschirm dargestellt) wird
erhoht.

Bei Spielbeginn besitzen Sie keine Waffe. Steigen Sie in
das Verlies unter Galadonia hinab, um Ihre erste Waffe
zu finden. Sollten Sie von einem Troll oder einer
Werfledermaus angegriffen werden, bevor Sie sich
bewaffnen konnten, gibt es nur eins: Davonlaufen.
Leider hilft Thnen das nicht viel weiter, da das Land in
dem benachbarten Konigreich weniger offen ist und Sie
mit jedem Angreifer bis auf den Tod kiimpfen miissen.

Wenn es Thnen schliefflich gelingt, zu einer neuen Waffe
zu kommen, blinkt der ersten Troll, den Sie treffen, auf.
Dies bedeutet, daf der Troll ein ganz harter Bursche ist,
der Thnen die Gelegenheit geben will, Thre neue Waffe
richtig auszuprobieren. Wenn Sie den Troll schlagen,
erhalten Sie ¢in zusitzliches Leben.




- Das Geheimnis der
Steinkreuze

Die in jedem Konigreich vorhandenen Streinkreuze sind
Teil eines alten magischen Transportsystems. Leider ging
das Wissen, wie man das System beherrscht und ver-
wendet, verloren.

Die Verliese des
Todes

Die zum groften Teil aus unterirdischen Hohlen beste-
henden Verliese von Equinox kénnen tiber die Dorfer
der Konigreiche erreicht werden, welche als braune
Hiitten mit rauchenden Schornsteinen dargestellt sind.
Wenn Sie ein Verlies iiber ein anderes Dorf verlassen als
das, durch das Sie eingetreten sind, befinden Sie sich
noch immer im selben Konigreich, aber an einem
anderen Ort.

Die Verliese enthalten verschiedene Kammern. Bei Threr
Reise durch das Konigreich werden Sie merken, dafl
jedes Verlies grofer als das vorhergehende ist. In jedem
finden Sie eine Vielzahl niitzlicher Gegenstinde, Waffen
und verschlossener Tiiren. Und Sie stoffen nattirlich auf
wilde Kreaturen, welche Sie allesamt schlagen miissen,
bevor Sie mit Ihrer Reise und der Erfiillung Ihrer

. Aufgabe fortfahren konnen.




Steuerung

Steuerblock In die Richtung des jeweiligen Pfeils
gehen und driicken

L-Taste [ | R-Taste

o /
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SELECT ~ START \
N\

= /

Steuerblock

B-Taste (Gelb) Springen
Y-Taste (Griin) Aktuelle Waffe feuern
X-Taste (Blau) Aktuellen Zauber anwenden
SELECT Auswahlbildschirm aufrufen

- START Spiel unterbrechen und wieder
Cane aufnehmen

Kafige gehen; spitze Pfihle sind jedoch immer
todlich — wenn Sie darauf fallen, springen oder sie
auch nur beriihren, verlieren Sie ein Leben.

Sie konnen ungefahr eineinhalb Backsteine hoch sprin-
gen. Wenn Sie versuchen, von einem Stein zu einem
anderen gleicher Hohe tiber eine Entfernung von zwei
Steinen zu springen, werden Sie Thr Ziel hochst-
wahrscheinlich um Zentimeter verfehlen. Stiirze iiberste-
hen Sie unverletzt, es sei denn, Sie landen auf einem
Pfahl. Wiahrend des Sprungs konnen Sie sich drehen
und die Richtung wechseln.

Der Auswahlbildschirm

Uber den Auswahlbildschirm kénnen Sie auf Ihr
Inventar zugreifen und eine Waffe oder einen Zauber
wahlen. Wenn Sie sich in den Verliesen befinden, ist es
jederzeit moglich, den Bildschirm aufzurufen. Wahrend
er angezeigt wird, ist das Spiel unterbrochen.

Auf dem Auswahlbildschirm erscheinen der Name des
aktuellen Verlieses und die Nummer der Kammer, in der
Sie sich befinden, die in Ihrem Inventar befindlichen
Schliissel und Symbole sowie eine Liste der
aufgenommenen Waffen und Zauber. Zudem wird
angezeigt, welche Waffe und welcher Zauber derzeit
gewdhlt ist.

Wahlen Sie “EXIT” (Beenden), um das Spiel wieder-
aufzunehmen.




Kammern, Turen und Backsteine

Kammern

Die Verliese sind in Kammern unterteilt, die alle ungefahr dop-
pelt so grof wie der Bildschirm sind. Die Anzahl der Kammern
nimmt mit den Verliesen zu: das erste Verlies besteht aus nur
16 Kammern, der Eispalast aus mehr als 100. Jede Kammer
hat eine Nummer, die auf dem Auswahlbildschirm angezeigt
wird.

Um samtlichen Wesen in einer Kammer den Garaus zu
machen, miissen Sie die Kammer vollig leeren, d. h. jede
Kreatur schlagen, jeden Gegenstand aufnehmen und die
Kammer verlassen, ohne ein Leben zu verlieren. Wenn Sie nur
die Halfte der Gegner schlagen oder einen Gegenstand zuriick-
lassen, vervielféltigen sich Sonias Ergebene und stehen Ihnen
wieder in der vollen Starke gegentiber, wenn Sie die Kammer
das nichste Mal betreten.

Tragen Sie Schliissel, Symbole und Waffen aus der Kammer, in
der Sie sie finden, hinaus, um Sie Threm Inventar hinzuzufii-
gen. Wenn Sie nach dem Aufnehmen eines Gegenstands ein
Leben verlieren, miissen Sie noch einmal von vorn mit dem
Sdubern der Kammer beginnen; Sie verlieren jedoch keine
bereits aufgenommenen Nahrungsmittel, Zaubertranke oder
Zauber.

Turen
Die meisten Tiren treten in zwei Fomen auf: An der hinteren

Zudem gibt es Geheimtiiren, die nicht durch Einginge
oder Pfeile gekennzeichnet sind. Es liegt an Thnen, diese
zu finden.

Wenngleich die meisten Tiiren gedffnet sind, gibt es auch ver-
schlossene. Farbige verschlossene Tiiren (griin, blau, rot und
weild) konnen mit einem Schliissel derselben Farbe geoffnet
werden. Aufblinkende verschlossene Tiiren bleiben so lange
verschlossen, bis die Kammer geleert ist, d. h. bis alle Gegner
geschlagen und alle Gegenstidnde eingesammelt sind.

Backsteine

Verliese, die sich nidher an Threm Ziel befinden, enthalten
zahlreiche Backsteine mit aufSergewohnlichen oder magischen
Eigenschaften, die Thr Vorankommen behindern oder Ihnen
helfen konnen. Die einfachste Sorte davon sind die verschieb-
baren Steine. Sie sehen genau wie normale Steine aus, konnen
jedoch verschoben werden; manche sind allerdings so schwer,
dafd Sie einige Sekunden lang driicken miissen, bevor sich sich
von der Stelle bewegen. Wenn es scheint, als wiirden Sie in
einer Kammer festsitzen, sollten Sie versuchen, die Steine zu
verschieben, um einen Ausgang zu finden.

Manche Backsteine funktionieren wie Forderbéander. Sie sehen
wie gewohnliche Steine aus. driicken Sie (oder einen ver-
schiebbaren Stein) jedoch in eine bestimmte Richtung. Auf
Ihre Gegner haben Fordersteine keinen EinflufS.

Weitere besondere Backsteine sind beispielsweise gleitende
Steine, schwebende Steine, unsichtbare Steine und
explodierende Steine. Die Eigenschaften und Funktionen
dieser Steine miissen Sie selbst herausfinden. Mit dem
Aufdeckzauber werden alle besonderen Steine in einer
Kammer (mit Ausnahme der Fordersteine) markiert.




Die verfiigbaren Werkzeuge

In den Verliesen von Equinox sind zwei Arten von
Gegenstinden zu finden: solche, die Ihre Energie beein-
trachtigen, und solche, die Sie Ihrem Inventar hinzufii-
gen und verwenden konnen.

Apfel und Zaubertriinke

Apfel erhohen die Lebensenergie und Zaubertrianke die
magische Energie, bis das Hochstmaf erreicht ist.
Zaubertrdanke gibt es in vier Farben (von geringer Starke
zu hochprozentig): griin, blau, rot und weils.

Apfel und Zaubertrinke finden Sie tiber die Kammern
jedes Verlieses verstreut. Wie andere Objekte konnen
auch sie von geschlagenen Gegnern zuriickgelassen wor-
den sein.

Schliissel und Symbole

Schliissel gibt es in verschiedenen Farben, wobei jeder
eine Tiir derselben Farbe 6ffnet. Nach einmaliger
Verwendung verschwindet ein Schliissel wieder. Wenn Sie also
z. B. auf vier verschlossene blaue Tiiren treffen, benétigen Sie
vier blaue Schliissel, um sie zu offnen.

Es ist nicht moglich, Schliissel von einem Verlies in das nach-
ste mitzunechmen. Beachten Sie, daf jedes Verlies die gleiche
Anzahl Schliissel enthalt wie verschlossene Tiiren. Sollten sich
also Schliissel in Threm Besitz befinden, wenn Sie sich
anschicken, das Verlies zu verlassen, wurde noch nicht alles
erkundet.

Jedes Verlies enthdlt 12 Symbole, welche entweder auf dem
Boden liegen oder in einer Kammer versteckt sind oder gar von
einem Damon getragen werden. Im letzteren Fall finden Sie
das Symbol erst, wenn alle Gegner in der Kammer geschlagen
wurden.

Um am Ende des Verlieses den Wiichter zu rufen, benotigen
Sie alle 12 Symbole. Wenn diese in Threm Besitz sind, gehen
Sie einfach in die Kammer des Wichters, um ihn zu rufen. Die
Symbole verschwinden, wihrend der Wichter in voller
LebensgrofSe vor thnen steht. um mit Thnen einen Kampf auf
Leben und Tod auszufechten.




Jedes Verlies enthilt eine verborgene Waffe. Die zuerst
aufgenommene Waffe ist Thre gewadhlte Waffe. Wenn Sie
Threm Inventar weitere Waffen hinzufiigen, miissen Sie
auf dem Auswahlbildschirm festlegen, welche Sie ver-
wenden wollen. Sie konnen das Spiel mit nur einer
einzigen Waffe bestreiten; mit jeder neuen Waffe wird
das Leben im Spiel fiir Sie jedoch ein bifchen leichter.

Alle Waffen werden geworfen. Sie unterscheiden sich
aber in Stirke, Geschwindigkeit und in der Anzahl, die
zugleich geworfen werden kann.

Name

Anzahl der Geschosse Geschwindigkeit Stirke
C% \/Dolch 1 Schnell 1
% UShuriken 2 Langsam 2
J Axt 3 Schnell 3
\/Zwillingsdolch 3 Schnell 4
| Schwert 2 Sehr schnell 5
[/’Krummsﬁbcl 3 Langsam 6
L/Kculc 3 Langsam 7
k,Zwillingsschwcrt 3 Sehr schnell 8

/ Slow (Langsam): Dieser Zauber

Zauber

Mit den Zaubern verhalt es sich ahnlich wie mit
den Waffen: Es gibt einen pro Verlies, und wenn in
IThrem Inventar mehrere Zauber vorhanden sind,
wihlen Sie den gewiinschten tiber den
Auswahlbildschirm.

Im Gegensatz zu den Waffen sind jedoch einige Zauber
fiir ein erfolgreiches Beenden des Spiels unerlaflich.

Um die Zauber anwenden zu kdnnen, bendtigen Sie
magische Energie. Wenn Sie bei der Anwendung eines
Zaubers nicht tiber die erforderte Energie verfiigen,
passiert auch nichts.

Die meisten Zauber betreffen Sie selbst oder die
Kammer, in der Sie sich zur Zeit der Zauberei befinden.
Die Wirkung halt nur voriibergehend an. Wenn Sie
einen Zauber verwenden, verschwimmt der Bildschirm
und eine magische Glocke ertont, bis die Wirkung des
Zaubers einsetzt.

Es gibt folgende Zauber:

./ Heab(Hitze): Dieser Zauber reduziert IThre magische
Energie und erhoht Ihre Lebensenergie um jeweils einen
halben Teil, wenn Sie die blaue Taste (x) driicken.

verlangsamt 10 Sekunden lang
samtliche Ddmonen in der Kammer.
Auf Sie selbst hat er keine Wirkung.
Erfordert einen vollen Teil magische
Energie.




\/Damage (Schaden): Hiermit wird die Energie simlich-
er Gegner im Raum um die Halfte reduziert. Kostet
eineinhalb Teile magische Energie.

L /Preezc (Exstarren): Fir zwei volle Teile Magie bewirkt
dieser Zauber, daf samtliche Damonen in der Kammer
fur 10 Sekunden erstarren.

‘ Zap (Erledigen): Erledigen Sie mit diesem Zauber
samtliche Bosewichte in der Kammer. Das kostet Sie
allerdings zweieinhalb Teile magische Energie.

1/ Save (Speichern): Fiir drei Energieteile konnen Sie
Y Thre aktuelle Position im Verlies auf die batteriegestiitze
Equinox-Spielekassette speichern.

Reveal (Aufdecken); Markiert samtliche Backsteine in
der Kammer, die sich verschieben lassen oder ander-
weitige magische Eigenschaften aufweisen. Preis:
dreieinhalb Teile magische Energie.

, / Unlock (AufschliefSen): Mit diesem Zauber werden
samtliche noch verschlossenen Tiiren in einer Kammer
aufgeschlossen, ohne daf Sie daftir Schliissel
benotigen. Erfordert vier volle Teile Magie.

- Die meisten Gegner, die in den Verliesen von Equinox
~auf Sie lauern, gibt es in den Farben griin, blau, rot und

Damonen in der Dunkelheit

weifs. Die griinen Kerle sind am einfachsten zu schlagen,
wéhrend die weiffen Ddmonen nur sehr schwer zu erledigen
sind.

Mitunter kommt es vor, daf ein Bonus-Objekt, wie z. B. ein
Apfel oder ein Zaubertrank oder auch ein Schliissel oder ein
Symbol, zuriickbleibt, nachdem Sie den letzten Gegner in einer
Kammer geschlagen haben.

Die meisten Damonen toten Sie schon durch ihre Berlihrung.

Geister hiipfen unterschiedlich schnell durch die Kammer,
sind jedoch relativ einfach zu schlagen.

Ritter sind langsame, schwerfillige und dumme Damonen. Sie
sind jedoch zédh und tragen eine schwere Riistung, die sie vor
Angriffen schiitzt. Halten Sie nach dem schmalen Spalt hinten
an der Riistung Ausschau, um sich die Ritter zu schnappen.

Fallgitter rollen sich einfach auf und fallen mit unter-
schiedlicher Wucht wieder herunter. Sie konnen Thnen den
Weg versperren, sind jedoch nur beim Herunterfallen todlich.
Sie sollten daher versuchen, sich nicht unter ein Fallgitter zu
stellen, wenn es gerade fallt.

Drehteufel jagen Sie durch die Kammer. Sie sind so unver-
wundbar und schwer zu fassen wie Wirbelwinde und konnen
nur angegriffen werden, wenn sie anhalten, um Luft zu holen.

Blobs sind ausgesprochen intelligent und mit ihren hiipfenden
Bewegungen unberechenbar. Wenn man auf einen Blob trifft,
sollte man immer in Bewegung bleiben.




* *e

Die Schicksalswachter
Am Ende jedes Verlieses miissen Sie gegen einen riesi-
gen Wichter antreten, bevor Sie sich zum nédchsten
Verlies begeben konnen. Um den Waéchter eines
Verlieses zu rufen, miissen Sie samtliche 12 Symbole im
Verlies gefunden haben. Betreten Sie die Kammer des
Wachters ohne die Symbole, geschieht nichts. Wenn der
Wichter gerufen wurde, konnen Sie die Kammer erst
wieder verlassen, wenn Sie ihn geschlagen oder all Ihre
Leben verloren haben. Bei dlcscn Burschen heifst es

“sterben oder sterben lassen”. Im folgenden sind Sie in
der Reihenfolge, in der Sie auf sie
stofSen, aufgelistet:

Bonehead (Knochenkopf):
chsc sige Totenschédel hat
ar 1 uhl gern, wenn man auf
ihn zielt. Er bewirft
Sie mit Vorliebe mit
kit Geistern.

" dieser I\ell einen Komplex
) wegen seines Namens, er ver-
y  steckt sich jedenfalls
hauflg in du I:rdc und

auf Sie zu werfen.

Quetzalcoati: Diese enorm groffe lebende

Statue ist zu gewaltig, um in einer einzige

Runde erledigt zu werden. Passen Sie auf: Er
halt am Ende eine Uberraschung fiir Sie bereit.

Pincha (Zwicka): Die
Scheren dieser Krabbe S 's’n
schiitzen ihre ’:“;- s
empfindlichen Augen.
Nehmen Sie sie ins 6
Visier, wenn Sie versucht, auf =
Sie einzuschlagen.

Dollop' Dieses Wesen ist ein L
einziger riesiger Schleimball. Nach

4 jedem Sprung speit er kleinere
Schleimkleckse in Ihre Richtung.

Eyesis (Augsis): Das Schlimme
an dieser gewaltigen, sich
drehenden Pyramide ist, dad
sich ihre verwundbare Stelle
ganz oben befindet.

Billy Bones (Knochenkarl): Der wahnsinnige
Kapitén der geisterhaften
Galeone hort erst dann
auf, mit den explodierenden
Kanonenkugeln auf Sie
B\ zu schieRen, wenn er
mausetot ist.

Y
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Sonia: Die Zauberin des Bosen in Person. Sie kann sich

auf Wunsch teleportieren. Die schwebenden magischen

Kugeln, die sie abfeuert, sind absolut todlich.

Die meisten Wachter konnen nur verletzt werden, wenn
Sie ihnen ins Gesicht oder ins Auge schieffen. Nach
mehreren Treffern dieser Art dndert sie ihre Parbe
langsam in Rot. Wenn die Wiichter knallrot leuchten, ist
das ein Zeichen, das es dem Ende zu geht.

Fiir die Vernichtung eines Wichters werden Sie mit
einer Erhohung IThrer Lebens- und magischen Energie
belohnt. Der Geist des Wachters verschwindet von der
Oberflache der Welt.

Mit dem Sieg liber die ersten fiinf Wichter erhalten Sie
jeweils eine Saite fiir Ihre Harfe.

Das Lied der
Harfe

Sie kénnen die Harfe zwar spielen, aber es wird nicht
sehr gut klingen. Fiigen Sie der Harfe Saiten hinzu, um
ihr Lied zu verbessern.

Das Geheimnis des Lieds der Harfe ging — wie auch das| /

Geheimnis der Steinkreuze — leider verloren. Der letzte
Magier, der die Harfe richtig zum Singen bringen kon-
nte, verschwand urplotzlich - vielleicht wurde er an
einen anderen Ort ... in eine andere Zeit ... oder gar in
maéchtige neue Bereiche der Magie transportiert ... Wer
weild?
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La voie du fils

Mon cher fils,

Dans la magie comme dans les saisons, tout est question
d’équilibre, du solstice a I"équinoxe, de I'équinoxe au sol-
stice, l'équilibre des ténébres et de la [umiére continue a
tourner, tourner encore, tourner toujours, a travers les cer-
cles de I'éternité. Méme nous, maitres suprémes de la
magie, devons maintenir I'équilibre délicat du bien et du
mal inhérent a notre pouvoir.

Il y a déja bien des années que moi, Shadax, ton peére, ai
réussi a survivre aux épreuves du solstice. Des années de
paix et de prospérité a travers notre Royaume de
Galadonia.

Mais malheureusement, comme tu le sais déja, cette ere de
lumiére a été dissolue et dispersée, emportee aux quatre
vents comme les éclats d’un doux reve par un affreux
cauchemar, celui de ..

Sonia

Elle voulait faire de moi son professeur... mais elle était
mon ennemie.

Elle s’est engagée a me suivre. Je suis désormais son pris-
onnier.

Elle a promis de meltre ses pouvoirs au service de
I'humanité, mais son unique ambition a toujours été
de devenir la reine du mal, de dominer le monde, de
me dominer et de te dominer toi, mon fils.

Mon fils, la voie qui t'est tracée ne fait plus aucun doute.
Libére nous de ces ténébres, moi, ton pere, tes terres, et
toutes ces ames désespérées. Délivre nous de cette nuit
sans fin ot reignent la peste bubonique, la terreur des
fléaux et le désespoir.

Ne te trompe pas. Celte voie est un chemin long et sin-
ueux. Elle te ménera dans les profondeurs obscures des
donjons redoutables qui relient les sept royaumes de la
création. Et méfie-toi surtout des démons venimeux de
Sonia qui hantent jusqu’au dernier recoin de ce monde
pitoyable et des vastes cavernes dans les donjons.

Mes pouvoirs s’épuisent rapidement, aussi vite que le peu
d’énergie qu’il me reste, comme le temps qui s'écoule inex-

orablement. Je dois compter sur toi pour mener a bien
cette mission.

Pars sans attendre un instant de plus.

Shadax




| Charement du jeu

1. Mettez votre console Super Nintendo sous tension en
¢loignant la barre d’alimentation du chargeur de jeu.
Connectez une unité de commande au systeme.

2. Insérez I'unité Equinox, étiquette vers le haut, dans le
chargeur de jeu.

3. Mettez le systeme sous tension en faisant glisser la
barre d’alimentation vers le chargeur de jeu.

4. Lorsque I'écran de titre apparait, vous pouvez lire .
I'historique du jeu ou appuyer sur START pour com-
mencer directement une partie.

Les royaumes du
monde

L'univers d’Equinox se divise en sept royaumes, qui

vont de Galadonia a Death Island, I'ile de la mort sur
laquelle régne Sonia la Barbare. Ces royaumes sont les
suivants :

DEATH ISLAND

GALADONIIA -
DEESO

TORI '
g . ATLENA

QUAGMIRE

AFRALONA




Galadonia
Votre royaume au coin nord-est de la carte. Il contient

trois villages. Le donjon souterrain est relativement petit,
comme tous les donjons.

Tori

Royaume de la forét au sud de Galadonia. Quatre vil-
lages menent a un réseau de cavernes dans les donjons.

Deeso

Ce royaume aride et déserté se trouve a I’est de
Galadonia. Son donjon mystérieux est jonché et accablé
de vestiges d’une ancienne civilisation.

Atlena

Un royaume artificiel qui ne contient qu’une poignée de
villages reliés, les uns aux autres, par des plates-formes
en bois que les habitants ont construites. Tout flotte au
sud de Deeso, au-dessus du donjon ténébreux d’un
chateau immergeé.

Quagmire

Un endroit marécageux digne de son nom. D¢ja dif-
ficile a négocier, il est rendu encore plus dangereux
par le donjon humide au-dessous des cinq villages. Au
sud de Tori.

Afralona

Ce grand royaume retiré, englouti par les mers tropi-
cales, se situe au sud et dissimule une tombe tentacu-
laire, le donjon. La fronti¢re est d’Afralona se hérisse
d’'une montagne infranchissable, mais le port sud-est de
¢e royaume vous ouvre la voie vers Death Island.

Death Island

Au coeur de mers mornes, balayées par les vents, se
dresse I'ile de la mort, figée sous les glaces. Ses paysages
désolés ne donnent qu’un seul acces au donjon géant
sous le Palais des glaces, la forteresse de Sonia, la
prison de votre pére... et votre ultime destination.

Le jeu commence dans Galadonia, mais vous devez
ensuite traverser tous les royaumes et affronter une
bande de trolls et de vampires que la sorciére maléfique
a libéré. Et dans chaque royaume, vous devez descendre
dans les donjons, ouvrir les portes, trouver et utiliser des
objets et des armes, jeter des sorts - en bref, faire tout ce
qui est en votre pouvoir pour vaincre les horribles
compagnons de Sonia et, a grand renfort de coups,
vous lancer au secours de votre pere.



Galadonia et ses quatre royaumes voisins sont reliés par
des ponts de bois qui sont bien souvent sous l'influence

du gardien du donjon sous-jacent. Pour franchir le pont

et poursuivre votre chemin, vous n'avez qu'une solution
: terrasser le gardien.

Le Palais des glaces de Sonia sur Death Island n’est
accessible que par mer, mais il n'existe aucun port dans
Galadonia, ni dans les royaumes voisins, et le port
d’Afralona au sud est bien trop éloigné pour pouvoir s'y
rendre a pied. Vous devez donc trouver un moyen de
transport pour rejoindre Afralona avant de vous lancer a
I'assaut de Death Island.

Commandes

Utilisez les boutons de votre unité de commande comme
indiqué pour vous déplacer a I'air libre dans les dif-
férents royaumes.

Pavé de commande Suit [a direction indiquée par les
différentes fleches.

Bouton B (jaune) Saute.

Bouton Y (vert) Joue de la harpe.

Bouton X (bleu) Fait tourner la carte pour s'orien

ter vers le nord au sommet de

I’écran.
Bouton L Fait tourner la carte de 45 degrés

vers la gauche.

Bouton -L ‘Bouton R

SELECT START

avé de commande

Bouton R Fait tourner la carte de 45 degrés
vers la droite.

Bouton START Suspend la partie pour afficher une carte
a grande ¢chelle ; une seconde pression permet de
reprendre le jeu.

Vous pouvez marcher sur les terres et dans les bois,
mais pas sur 'eau. Vous pouvez cependant franchir de
petites mares et des ruisseaux, ainsi que de petits obsta-
cles au sol, en sautant.

En appuyant sur les boutons R et L et en les relachant,
vous faites tourner la carte de 45 degrés a la fois pour
pouvoir emprunter huit directions différentes. Si vous
vous perdez, appuyez sur le bouton X bleu pour «réini-
tialiser» la carte, avec le nord au sommet de I'écran.
Pour mieux vous situer, appuyez sur le bouton
START qui affiche une carte a grande échelle du roy-
aume dans lequel vous vous trouvez. Une seconde
pression sur START reprend la partie.




Vie et magie

L’affichage de deux lignes vous indique :

LIFE

Liénergie qu'il vous reste.

Au début de la partie, vos deux réserves d’énergie rouges
et vos deux réserves de pouvoirs magiques vertes sont
totalement chargées.

L’énergie se consomme par demi-unités. Par exemple,
lorsque vous perdez une premiére vie, votre énergie
humaine est réduite a une unité et demie (vous devez en
outre recommencer a zéro dans la pi¢ce ot I'accident
s'est produit). Lorsque vos réserves d’énergie sont

., Vvides, la partie se termine des que vous pcrdez votre
'rg derniere vie. Vous pouvez recharger vos réserves

¢ 1 d’énergie d’'une quantité variable en ramassant des

i

‘é pommes et en les croquant.

Les pouvoirs magiques vous permettent de jeter des
sorts. Chaque sort demande une quantité d’énergie
specifique. S’il ne vous reste pas assez d’énergie pour
lancer un sort, il est ignoré. Vous pouvez augmenter vos
pouvoirs magiques en ramassant des potions magiques
et en les buvant.

Vous ne pouvez pas avoir plus de deux réserves com-
plétes, que ce soit pour I’énergie humaine ou les pou-
voirs magiques. Si c’est le cas, les pommes et les potions
n’ont aucun effet. Lorsque vos réserves d’énergie sont
totalement rechargées, vous pouvez poursuivre votre
chemin et garder les pommes et les potions que vous
découvrez pour plus tard. Notez toutefois que si vous ne
ramassez pas toutes les pommes, potions, clés et jetons
apres avoir vaincu les démons, ils ressusciteront lorsque
vous reviendrez dans la picce.

Vous pouvez augmenter vos réserves maximum
d’énergie humaine en utilisant une arme nouvellement
ramassée contre la premiére créature ennemie que vous
rencontrez et en terrassant un gardien de donjon. De
méme, vous pouvez augmenter vos réserves maximum
d’énergie magique en apprenant un nouveau sort ou en
terrassant un gardien.
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Sauvegarde d’'une partie
Vous pouvez sauvegarder quatre parties au plus sur
P'unité de jeu Equinox protégée par une pile et sélection-
ner une d’entre elles par la suite pour la reprendre a par-
tir du menu sur I'écran d’accueil.

La partie est automatiquement sauvegardée lorsque vous
quittez un donjon et que vous revenez a la carte. Et,
comme vous le découvrirez, il existe un sort permettant
de sauvegarder votre position courante dans un donjon.

Une fois que vous avez perdu toutes vos vies, vous avez
la possibilité de revenir a la derniére sauvegarde. Si
vous choisissez de terminer, la partie est sauvegardée a
partir de ce point pour vous permettre de la reprendre
par la suite.

Apprenez a connaitre vos
ennemis et leurs faiblesses

Les trolls de Sonia, et ses vampires, hantent les sept roy-
aumes, mais plus ils sont ¢loignés de Death Island, et
plus ils sont faibles.

Les vampires vivent dans des trous dans le sol et sortent
pour vous attaquer dés que vous approchez. Lorsqu’ils
meurent, ils laissent généralement derriére eux une
| potion qui augmentera vos pouvoirs magiques,

Les trolls descendent des nuages pour vous pout-
suivre. En mourant, ils vous conferent une nouvelle
vie qui vient s'ajouter au nombre indiqué par le
compteur LIFE a I'écran.

Au début d’une partie, vous étes totalement désarmé -
vous devez donc descendre dans le donjon sous
Galadonia ou vous trouverez votre premiére arme. Si un
troll ou un vampire vous attaque avant d’'avoir eu le
temps de vous armer, votre seule défense est la fuite.

Cette solution ne vous sauve pas toujours car, en quit-
tant Galadonia, vous pénétrez dans un autre royaume
oti les espaces sont moins ouverts et ot vous devrez
vous battre jusqu’a la mort si vous étes attaqué.

Lorsque vous découvrez une nouvelle arme, le premier
troll que vous rencontrez par la suite clignote pour vous
indiquer qu'il est particulicrement redoutable. Il vous
donne I'occasion de tester votre nouvelle arme. Si vous
arrivez a le vaincre, vous obtenez une vie supplémen-
taire.




Le mystere des croix de
pierre

Les croix de pierre que vous découvrirez dans chaque
royaume font partie d'un ancien systeme de transport
magique. Malheureusement, le secret de leur utilisation
s’est perdu au fil des siécles.

Les donjons de Ia
mort

Les donjons d’Equinox qui, pour la plupart, sont des
cavernes souterraines, sont accessibles a partir des vil-
lages dans les royaumes. Les villages sont représentés
par des huttes en bois dont les cheminées laissent
¢chapper un filet de fumée. Lorsque vous quittez un
donjon par un village diffférent de celui qui vous a per-
mis d’y entrer, vous vous retrouvez tout simplement a un -
autre endroit dans le royaume. :

Les donjons contiennent plusieurs pi¢ces. En progres-
sant a travers le royaume, vous vous apercevrez que les
donjons deviennent de plus en plus vastes. Dans chacun
d'entre eux, vous découvrirez des objets utiles a ramass-
er, des armes a collectionner et des portes a ouvrir. Vous
y rencontrerez aussi bien des créatures barbares que
vous devrez détruire sans pitié pour pouvoir poursuivre
votre quéte. ’ i ‘




Commandes
Dans les donjons, utilisez les boutons de votre unité de
commande comme suit :

Bouton L B Bouton R

SELECT START

ave de commande

Pavé de commande Fait avancer dans la direction des
fleches et pousse.

Bouton B (jaune) Fait sauter.

Bouton Y (vert) Actionne I'arme courante.
Bouton (bleu) Jette un sort.

Appelle I’écran de sélection.

Suspend ou reprend le jeu.

Vous pouvez vous déplacer et sauter comme a la
surface de la terre. Vous pouvez également marcher
sur la plupart des objets rencontrés, briques, tables,
souches ou cages, mais les pointes sont toujours fatales -
vous perdez une vie si vous tombez ou sautez sur l'une
d’entre elles, ou méme si vous la touchez.

Vous pouvez sauter sur une hauteur d’'une brique et
demie. Normalement, vous arrivez tout juste a franchir
la largeur de deux briques, entre deux briques de méme
hauteur. Vous ne vous faites jamais mal en tombant
sauf, bien entendu, si vous atterrissez sur une pointe.
Vous pouvez ¢galement changer de direction en sautant.

Ecran de séelection

L’écran de sélection vous permet de consulter le contenu
de votre inventaire et de sélectionner une arme ou un
sort. La partie se suspend lorsque I'e ceran de sélection est
affiché. ; :

L’écran de sélection indique le nom du donjon courant
et le numéro de la piéce, les clés et jetons dans votre
inventaire, les armes et SOrts que vous avez ramassés,
ainsi que 'arme et le sort sé¢lectionnés.

Pour revenir au jeu, sélectionnez «EXit».




Pieces, portes et briques

Pieces

Les donjons se divisent en plusieurs pieces qui font générale-
ment deux fois la taille de I’écran. A chaque fois que vous
atteignez un nouveau donjon, il comprend plus de piéces que
le précédent. Le premier donjon ne compte que 16 pieces, alors
que le Palais des glaces en contient 100. Chaque piéce porte
un numéro qui est indiqué sur I'écran de sélection.

Vous devez vider totalement une piece de ses objets pour
anéantir a jamais les créatures ennemies qu'elle contient ou,
autrement dit, vous devez vaincre toutes les créatures, ramass-
er tous les objets et sortir de la piéce sans perdre de vie. Si
vous n'arrivez a vaincre que la moitié des créatures, ou si vous
laissez un objet dans la picce, les créatures continueront a se
multiplier et vous devrez vous livrer au méme combat la
prochaine fois que vous pénétrerez dans la piece.

Vous devez sortir les clés, jetons et armes de la piéce ou ils se
trouvent pour les ajouter a votre inventaire. Si vous perdez une
vie apres avoir ramassé un objet, vous devez recommencer et
vider toute la piéce, sans perdre toutefois les pommes, les
potions et les sorts recueillis précédement.

Portes
Les portes peuvent généralement avoir deux apparences dif-
férentes. Lorsqu’elles sont situées sur le mur le plus éloigné
d’une piece, vous apercevez un encadrement menant vers les
Loy ténebres. Lorsqu’elles sont situées sur le mur en face de
Ui vous, elles deviennent des fleches au sol pour vous donner
"l une meilleure vision de la piece.

Il existe également des portes secretes qui ne sont pas
signalées par des encadrements, ni des fléches. A vous de
les découvrir.

La plupart des portes sont ouvertes, mais certaines restent
obstinément fermées. Les portes fermées de couleur bleue,
rouge ou blanche peuvent étre ouvertes au moyen d'une clé de
la méme couleur. Les portes clignotantes restent fermées tant
que la piéce n’a pas été totalement vidée des créatures et
objets qu’elle contient.

Briques

En vous rapprochant de votre but, vous vous apercevrez que
les donjons contiennent de nombreuses briques qui ont des
proprictés inhabituelles ou magiques susceptibles d’entraver
ou de favoriser vos progres. Les plus simples d’entre elles sont
les briques qui peuvent étre poussées. Identiques aux autres
briques, vous pouvez toutefois les pousser. Certaines d’entre
elles sont tellement lourdes que vous devez les pousser pen-
dant plusieurs secondes avant de réussir a les faire bouger. Si
vous vous frouvez coincé dans une piéce, essayez de déplacer
les briques pour trouver la sortie.

Certaines briques agissent a la maniére de transporteurs
mécaniques. Identiques aux autres, elles pourront toutefois
vous pousser (ou pousser une brique qui peut étre poussée)
dans une direction quelconque. Ces briques n'affectent pas les
créatures ennemies.

Il existe aussi des briques glissantes, flottantes, invisibles et
explosives que vous devrez découvrir par vous-méme.
Comme vous le verrez, le sort de révélation indique toutes
les briques spéciales que contient une piéce, a I'exception
des briques de transport.




Vos outils
Dans les donjons d’Equinox, vous découvrirez deux
types d’objets : ceux qui vous permettront de recharger
vos réserves d’énergie et ceux que vous pourrez ajouter
a votre inventaire pour les utiliser par la suite.

Pommes et potions

Les pommes rechargent vos réserves d’énergie humaine
et les potions rechargent vos pouvoirs magiques, a con-
currence du seuil maximum. La couleur des potions
indique leur efficacité : verte, bleu, rouge et blanche de
la plus faible a la plus puissante.

Vous trouverez des pommes et des potions dans toutes
les pieces du donjon. Comme les autres objets, ils ont été
abandonnés par les créatures anéanties.

Clés et jetons

Il existe des clés de plusieurs couleurs qui ouvrent
les portes de la méme teinte. Une clé ne peut étre
utilisée qu’une seule fois et disparait ensuite. Pour
ouvrir quatre portes bleues, il vous faut donc quatre clés
bleues.

Vous ne pouvez pas utiliser les clés d’'un donjon dans un
autre donjon. N'oubliez pas non plus qu’un donjon con-
tient toujours le méme nombre de clés et de portes fer-
mées. S'il vous reste des clés a la sortie d'un donjon,
c’est que vous ne I'avez pas totalement exploré.

Tous les donjons contiennent 12 jetons qui peuvent
joncher le sol, étre dissimulés dans une piéce ou méme
transportés par une créature démoniaque, auquel cas
vous ne trouverez I'objet qu’une fois que toutes les créa-
tures dans la pi¢ce ont ét¢ détruites.

Vous devez ramasser les 12 jetons avant de convoquer le
gardien a la fin du donjon. Une fois que vous avez les 12
objets, rendez-vous dans la salle du gardien pour le con-
voquer. Les objets disparaissent, mais le gardien reste
pour se livrer a un combat mortel.




Armes

Chaque donjon dissimule une arme. La premicre arme
que vous ramassez devient votre arme active. Une fois
que votre répertoire contient plusieurs armes, vous
devez choisir celle que vous voulez utiliser dans I'écran
de s¢lection. Vous pouvez faire toute la partie avec une
seule arme, mais les différentes armes sont destinées a
vous faciliter la tache progressivement.

Toutes les armes utilisent des projectiles que vous devez
lancer. Elles varient toutefois en termes d’efficacité, de
rapidité et de capacité.

T

Nom

Dague
Shuriken

Hache

Double dague

Epée
Cimeterre
Massue

Double épée

Nombre de
projectiles

1

2

Vitesse

Rapide
Lente
Rapide
Rapide
Tres rapide
Lente

Lente

Trés rapide

>OKtS
Comme les armes, vous en trouverez un dans
chaque donjon. Une fois que vous avez accumulé
plusieurs sorts dans votre inventaire, vous devez choisir
celui que vous souhaitez utiliser dans I'écran de sélec-
tion.

Certains sorts sont aussi importants que les armes pour
gagner la partie.

Vous avez besoin de pouvoirs magiques pour utiliser les
sorts - ¢’il ne vous reste pas assez de pouvoirs magiques,
le sort jeté n’a aucun effet.

La plupart des sorts affectent votre personnage ou la
picce dans laquelle il se trouve et n’ont qu'une durée
limitée. Lorsque vous jetez un sort, I'écran devient flou
ct une sonnerie magique retentit jusqu’a ce que le sort
suive son cours.

Les sorts disponibles sont les suivants :

Chaleur. Ce sort augmente votre réserve d'énergie
humaine d’'une demi-unité au détriment de vos pouvoirs
magiques a chaque fois que vous appuyez sur le bouton
bleu (X).

Ralentissement. Ce sort ralentit
tous les démons dans la picce pen-
dant 10 secondes sans vous affecter.
[l utilise une réserve compléte
d’énergie magique.




Affaiblissement. Elle réduit de moitié I’énergie de toutes
les créatures ennemies dans la picce et utilise une unité et
demie de pouvoirs magiques.

Gel. Ce sort, qui vous cotite deux unités de pouvoirs mag-
iques, fige tous les démons dans la piece pendant 10 sec-
ondes.

Destruction. Ce sort anéantit toutes les créatures enne-
mies dans la piece et réduit votre réserve de pouvoirs mag-
iques de deux unités et demie.

Sauvegarde. Pour trois unités de pouvoirs magiques,
vous pouvez sauvegarder votre position courante dans le
donjon sur I'unité de jeu Equinox protégée par pile. Ce
sort n’a cependant aucun effet dans la piece permettant
d’accéder au donjon.

Révelation. Révele toutes les briques qui peuvent étre
poussées ou qui ont un pouvoir magique dans la piece. 1l
vous colite trois unités et demie de pouvoirs magiques.

Ouverture. Ce sort ouvre toutes les portes fermées dans
un donjon, sans avoir besoin de clés. Il vous

faut quatres unités de pouvoirs magiques pour
pouvoir I'utiliser.

Les demons des ténebres

La plupart des ennemis qui rodent dans les donjons
d’Equinox sont verts, bleus, rouges ou blancs. Les démons
verts sont les plus faciles a éliminer ; les blancs sont les plus
dangereux.

Lorsque vous supprimez la dernicre créature ennemie dans la
piéce, vous avez parfois droit a un bonus, comme une pomme,
un potion magique, une clé ou un jeton que les démons ont
laiss¢ derriére eux.

La plupart des démons vous tuent rien qu’en vous touchant.

Les fantomes rebondissent a différentes vitesses dans la piéce,
mais sont relativement facile a supprimer.

Les chevaliers sont des démons lents et pas trés malins, qui
avancent péniblement. Ils sont toutefois trés robustes et leur
solide armure les protege efficacement de toute attaque. Pour
climiner un chevalier, vous devez trouver le défaut au dos de
sa cuirasse.

Les herses tombent a vitesse variable. Elles peuvent vous bar-
rer le chemin, mais ne sont vraiment dangereuses qu’au cours
de leur chute. Ne restez pas au-dessous, sinon vous le regret-
terez. SR SR R e R B

Les diables tournoyants vous poursuivent dans toute la
piece. Invulnérables, ils sont aussi trés adroits. Votre seule
chance de les attaquer rsqu'ils s'arrétent pour reprendre
leur souffle. :

Les tiaches sont extrémement intelligentes et il est trés difficile
de prédire dans quelle direction elles vont rebondir. La
meilleure solution est de se déplacer sans arrét.




Les gardiens du destin

A la fin de chaque donjon, vous devez vaincre un gardi-
en géant avant de pouvoir passer au donjon suivant.
Vous ne pouvez convoquer le gardien qu’apres avoir
ramasseé les 12 jetons dans le donjon - si vous entrez
dans la salle du gardien avant d’avoir ramass¢ les 12
jetons, rien ne se passe.lne fois que le gardien a ¢té
convoqué, vous ne pouvez pas quitter la piece tant que
vous n’avez pas vaincu le gardien ou perdu toutes vos
vies. Avec les gardiens, qui sont décrits ci-dessous dans
leur ordre d’apparition, c'est a la

vie, a la mort.

Bonehead. Ce crane géant
n’'aime pas qu’on lui tire :
dessus. Il préfere lancer des fan-
tomes.

)

Sung Sung. C'est peut étre son

m, nom qui lui donne des complex-
) es, car il passe son temps a se
camoufler dans le sol pour

Quetzalcoati. Cette immense statue vivante est |
bien trop résistante pour étre anéantie d’un
seul coup. Et méfiez-vous de la surprise
qu’elle vous réserve a la fin.

Pincha. Les pinces de
ce crabe lui permettent
de protéger ses yeux
vulnérables, alors

dépéchez-vous de viser °
lorsqu'il essaie de vous
«cisailler».

Dollop. Ce n’est qu'une grosse boule
4 de boue qui, apres chaque saut,
| vomit des gouttes de boue dans

Eyesis. Le probléme avec cette
pyramide gigantesque qui
tournoie sans cesse est que son
seul point vulnérable se trouve
au sommet.

Billy Bones. Le capitaine maniaque d’un gallion fan-
tdme ne cesse de tirer ses boules de feu explosives que
lorsqu’il'est vraiment mort.




Sonia. La sorciere maléfique dans toute sa majesté. Elle
peut se teleporter a loisir et les balles magiques qu'elle
tire sont toujours fatales.

En général, vous devez atteindre les gardiens au visage
ou entre les deux yeux pour les blesser. Dans ce cas, ils
changent de couleur pour se rapprocher du rouge.
Lorsqu’ils deviennent rouge vif, la fin n’est pas loin.

Lorsque vous détruisez un gardien, vos réserves d'éner-
gies humaine et magique augmentent et I'esprit du gardi-
en disparait de la surface de la terre.

En outre, a chaque gardien €limin¢, une corde s’ajoute a
votre harpe.

Le chant de la
harpe

Vous n’aurez aucun mal a jouer de la harpe, mais vous
en tirerez un son plutét discordant. A chaque corde que
vous ajouterez, la sonorité s'améliorera.

Mais le secret de la harpe, comme celui des croix de
pierre, a ét¢ perdu il y a longtemps. Le dernier magicien
(ui savait en jouer correctement a disparu, transporté
instantanément dans d’autres lieux... dans d’autres
temps... et peut-etre méme dans d’autres domaines de la
magie... Allez-savoir!




“Sony Imagesoft garantit a 'acheteur initial de ce produit Sony Imagesoft,
pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours a compter de la date
d'achat, que cette cartouche de jeu est exempte de tout défaut de matigre
premiéere ou de vice de fabrication, et accepte, pendant cette période, de
la réparer ou la remplacer (a sa discrétion) gratuitement. Envoyez le pro-
duit, port payé, accompagné d’'une preuve de la date d'achat, a I'adresse
indiquée ci-dessous. Cette garantie ne s'appliquera pas et sera invalide
au cas ou le defaut de ce produit Sony Imagesoft résulterait d’'un usage
abusif ou déraisonnable, d'un mauvais traitement ou d’'un manque de
soins.

CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE
DEMANDE OU RECLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT
NE LIERA OU N'ENGAGERA SONY IMAGESOFT. LES GARANTIES
IMPLICITES APPLICABLES A CE PRODUIT LOGICIEL, Y COMPRIS
LES GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET D'ADAPTATION A UN
USAGE PARTICULIER, SONT LIMITEES A UNE PERIODE DE QUA-
TRE-VINGT-DIX (90) JOURS, COMME EXPLIQUE CI-DESSUS. SOUS
RESERVE DE CE QUI PRECEDE, CE PRODUIT SONY IMAGESOFT
EST VENDU “TEL QUEL”, SANS AUCUNE GARANTIE EXPRESSE OU
IMPLICITE, ET SONY IMAGESOFT NE SERA PAS TENU RESPONS-
ABLE DES PERTES OU DOMMAGES DE QUELQUE SORTE QUE CE
SOIT, RESULTANT DE L'UTILISATION DE CE PRODUIT. EN AUCUN
CAS, SONY IMAGESOFT NE SERA TENU RESPONSABLE DE DOM-
MAGES ACCESSOIRES OU INDIRECTS DECOULANT DE LA POSSES-
SION, DE L'UTILISATION OU DU MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE
PRODUIT LOGICIEL.

Certains pays n'acceptent pas les limitations de durée de garantie
implicite et/ou les exclusions ou les limitations des dommages acces-
soires; il est donc possible que les limitations et/ou les exclusions de
responsabilité ci-dessus ne vous concernent pas. La garantie ci-dessus
vous donne des droits légaux spécifiques, mais vous pouvez également
avoir d'autres droits qui varient d'un pays a l'autre.”

N ——

2x > S“l‘lv .
QngI(Zprgj o 3N 2 AL

LLRRLLLRRR LLRR LR



