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Einleitung

Das Universum wird von den vier
Drachen bedroht, die die vier Na-
turkrifte kontrollieren: Erde,
Feuer, Luftund Wasser. Diese Dra-
chen haben bereits die acht DRAK-
KHEN-Trinen gestohlen, die Edels-
teine, die alle Zauberkrifte be-
herrschen.

Jeder Drache hat eine Tochter oder
einen Sohn gezeugt. Seitdem ha-
ben vier Prinzen und vier Prinzes-
sinnen jeweils eine Trdne des
Drachen geerbt. Das Volk der
DRAKKHEN-Insel lebtin stéandiger
Sorge um das Uberleben, da ohne
die Zauberkrifte jegliches friedli-
ches Leben unmoglich wiirde.

Sie machen sich auf, um die acht
Edelsteine zu finden. Nur so kénnen
Sie den Drachen, die derzeit das
Universum beherrschen, ihre
Macht nehmen. Die Gewalt iiber
die Krifte des Universums mul} in
die Hinde des wohlmeinenden
DRAKKHEN-Zauberers zuriick-
kehren, der zu Zeiten seiner Herr-
schaft immer Frieden und Wohl-
stand gebracht hat.

Thre Aufgabe ist nicht einfach, da
zweierlei Biindnisse zwischen den
Prinzen und Prinzessinnen beste-
hen, die untereinander im Gegen-
satz stehen.

Der Bund der Neunten Tréne wird
Ihnen zur Seite stehen, da er um
das Wohl des Volkes bemiiht ist.
Die Allianz des Feuers hingegen
unterstiitzt die Drachen und ihre
unheilbringenden Kréfte.

Kein Mitleid mit den Angehérigen
dieses Biindnisses: Thre Aufgabe
konnen Sie nur dann zum guten
Ende fithren, wenn Sie sie alle
beseitigen.

Betreten Sie die Zauberwelt von
DRAKKHEN, aber iibereilen Sie
nichts. Erkennen Sie zuerst Thre
Verbiindeten. Eine freundlich
gesinnte, aber tote Prinzessin wird
Thnen nicht weiterhelfen konnen!

Erforschen Sie, entdecken Sie, aber
denken Sie immer daran, daf das
Schicksal der DRAKKHEN-Insel
in Thren Hénden liegt!

Sie miissen die Krifte des Bosen
besiegen!




{HUZHUL MEKTHUL/
"|"DIE PROPHEZEIUNG"

UND WENN DER LETZTE
SCHON GEFALLEN,

HORT DIE WELT ZU SEIN AUF,
WAS SIE EINSTMALS WAR.

ALSO WIRD VOM ATHER QUELLEN
DIE ZERSTORERISCHE MACHT.

EIN NARR SICH BALD ERHEBEN WIRD,

DES MUTES VOLL, DIE AUGEN BLIND.

DER LETZTE MEINER SOHNE

DURCH DEN TOR

DEN HENKER IN IHM FIND'T.

SO DIE ALTE ORDNUNG NIEDERKOMMEN
WIRD.

IST ES ALDANN ZU SPAT,

DASS HOFFNUNG WIEDER AUFERSTEHT?

AGENAIS HURTHD
DER STAMMVATER
"DER URDRACHEN"

"Vier Elemente bilden das Universum,

zwei Pole regieren diese Elemente.

Diese acht Urprinzipien entspringen dem
Ganzen.

Das Ganze ist gleich dem Phéonix."

METHRATON
Der letzte Weise.

®



 BESCHREIBUNG UND

BEFEHLE

Umschalten von Modus

Tasten L& R
FIGUR auf Modus UN- ‘

SICHTBAR

Steuerung
Bewegung im Modus
UNSICHTBAR

Bewegung der gewdihl-
ten Figur im Modus
FIGUR

Wabhl einer Figur
Wabhl der Symbole

SELECT-Taste —
Einblick in die In-
selkarte.

START-Taste

Spielbeginn

Wihrend des Spiels Einblick

in die Inselkarte.

Taste X

Wahl des Anfiithrers
oder einer anderen Fi-
gur

Taste A

Aktivierung der Sym-
bolzone

Bestédtigung einer Aus-
wahl

Meldung weiterlesen

Taste B

Letzte Auswahl annul-
lieren

Auswahl bestétigen

Taste Y

Wahl der aktiven Figur
oder Auswahl einer
anderen Figur.

SPIELBEGINN

@ Legen Sie die Spielkassette ein.
4 Schalten Sie Ihr Super NESein.

4 Der Bildschirm mit den Urhe-
berrechtsvermerken erscheint,
danach der Titelbildschirm.

@ Links unten am Bildschirm er-
scheint eine gravierte Schrift-
platte.

4 Nach den einfiihrenden Titeln
sehen Sie folgenden Text:

WAHLE

DATEI 1 NEU
DATEI 2 NEU

Sie konnen Thre Spiele in den
Dateien DATEI1 oder DATEI2
speichern. Aufdiese Weise konnen
Sie angefangene Partien unterbre-
chen und etwas spiter wieder
aufnehmen.

Wenn Sie eine gespeicherte Datei
l6schen Wpllen, verwenden Sie den
Befehl LOSCHE.

Wenn Sie DRAKKHEN zum er-
sten Mal spielen, steht hinter den
Dateinamen DATEI1 und DATEI2
der Ausdruck NEU, womit ange-
zeigt wird, dafl bisher noch nichts
gespeichert wurde.

Zum Spielbeginn wihlen Sie
DATEI1 (mit dem karoférmigen
Cursor) und betédtigen die Taste A.

Betitigen Sie die Taste START.
Das Spiel beginnt mit vier bereits
vorhandenen Figuren. Wenn Sie
Ihre eigenen Figuren gestalten
wollen, wéihlen Sie CHARAKTERE
KREIEREN.

O—



DER BILDSCHIRM

Zu Beginn ist der Bildschirm in
drei Zonen aufgeteilt.

HANDLUNGSZONE
Siebefinden sichauf DRAKKHEN
und sehen eine Landschaft.

SYMBOLZONE

Rechts unten am Bildschirm er-
scheinen alle verfiigbaren Befe-
hle.

DIALOGZONE

Diese Zone ist fur spezifische Be-
schreibungen und Gesprichen
bestimmt.

Ein verkehrtes Dreieck rechts
untenim Fensterbedeutet, dal der
Text noch nicht zu Ende ist. Driik-
ken Sie Taste A, um weiterzule-
sen.

Zu Beginn des Spieles und nach
der Einleitung haben Sie Gele-
genheit, sich die Bedienung der
Tasten erkldren zu lassen.

Dazu driicken Sie Taste A. Um die
Erkldrungen abzukiirzen, driicken
Sie Taste B. Das Spiel beginnt.

Die Tastenerkldrung kann
wihrend des Spieles jederzeit ein-
geblendet werden.

4 Wenn Sie mit dem Spiel begin-
nen, sehen Sie die vier Figu-
ren in der Mitte der Hand
lungszone.

@ Die Nachrichtenzone wird nun
durch zwei neue Zonen er-
setzt: WAFFEN/ZAUBER und
FIGUREN.

- ZONE WAFFEN/ZAUBER

Diese Zone zeigt dem Spieler, dafl
die Figuren entweder ihre Waf-
fen (Schwert) oder ihre Zauber-
spriiche (Zepter) bereithalten.
Jedes Symbol entspricht einer der
vier Figuren.
Die Zahl MP (Magiepunkte) zeigt
die Zauberpunkte an, die die Figur
hat. Wenn Sie einen Zauber ver-
wenden, verringern sich die Ma-
giepunkte. Gliicklicherweise sam-
meln Sie wihrend des Spiels Zau-
ber und diverse Gegensténde, die
Thren Magiepunktstand wieder
erhohen.

- ZUSTAND DER FIGUREN
In dieser Zone stehen Informa-
tionen iiber den Zustand der vier
Figuren. Die Darstellung der
Figuren erméglicht [hnen einen
schnellen Uberblick tiber ihre
Bewaffnung und iiber ihre Rii-
stung.

Die Zahl HP gibt die Anzahl der
Lebenspunkte der Figuren an.
Je mehr Lebenspunkte, desto
widerstandsfihiger sind sie bei
Kampfeinsidtzen. Die Figuren
sterben, sobald die Lebenspunkte
aufNull gesunken sind. Wahrend
des Spiels kénnen Sie Zauber
und Gegenstidnde sammeln, um
die Anzahl der Lebenspunkte zu
erhohen.

Unter jeder Figur wird durch ein
blaues Signal angezeigt, daf} die
Figur ausgewihlt wurde, um sich
allein zu bewegen. Mit einem
roten Signal wird gezeigt, dafi die
Figur Aniithrer der Gruppe ist.




BEWEGUNG DER 'KAMPFE UND

FIGUREN ZAUBERSPRUCHE

Es gibt zwei Darstellungsarten,
um sich in der Welt von DRAK-
KHEN zu bewegen: Die Figuren
konnen sichtbar sein (Modus FI-
GUR) oderunsichtbar (Modus UN-
SICHTBAR).

Der Modus FIGUR:

In diesem Modus konnen Sie IThre
Figuren einzeln bewegen, um sie
handeln zu lassen: Kiampfen,
Nehmen von Objekten, Gespréche,
usw.

Um eine einzelne Figur zu bewe-
gen (aktive Figur), bezeichnen Sie
sie zunidchst, indem Sie X
betétigen. Das ovale Signal unter
der aktiven Figur wird blau.

Dieser Modus wird automatisch

in folgenden Fillen bentitzt:-

# Sie begegnen einem feindli-
chen Geschopf.

@ Sie betreten eine Burg oder
ein anderes Gebédude.

4 Sie beniitzten die Befehlssym-
bole.

# Sie betétigen die Taste L oder
R, um die Figuren sichtbar zu
machen.

Sie konnen auch die gesamte
Gruppe gleichzeitig bewegen.
Dazu mufl ein Anfiihrer gewéhlt
werden, dem die Gruppe auf Schritt
und Tritt folgt. Um diesen Anfiih-
rer zu bestimmen, driicken Sie die
Taste Y, bis das Signal unter der
Figur rot wird.

Fir die Bewegungen des Anfiih-
rers benutzten Sie das Steuerkreuz.
Die anderen Figuren folgen dem
Anfiihrer, wenn er im Innern ei-
ner Burg von einem Raum in ei-
nen anderen geht.

Der Modus UNSICHTBAR:

Sie sehen nur, was IThre vier Figu-
ren sehen, ohne daf} sie auf dem
Bildschirm erscheinen. Nur der
Dekor bewegt sich.

Um weiterzugehen, geben Sie die
Richtung mit dem Steuerkreuz an.
Dieser Modus ist nur bei Bewe-
gungen im Freien aktivierbar.

Wenn Sie den Kampf vermeiden
wollen, driicken Sie die Tasten L
und R abwechselnd. Thre Feinde
werden dadurch verjagt. Das geht
nichtimmer, aber manchmalistes
verniinftiger, einem Kampf aus
dem Weg zu gehen.

Wenn Sie sich in einer Burg befin-
den, kénnen Sie einen Kampf nur
vermeiden, indem Sie den Raum
verlassen.

Wenn die gewihlte Figur wihrend
des Kampfes einen Gegner trifft,
erscheint ein gelber Pfeil unter
der Figur.

Sie sehen dort auch eine Zahl: sie
entspricht den Verletzungen, die
der Feind erlitten hat. Wenn der
gelbe Pfeil nicht erscheint,
entspricht diese Zahl den Verlet-
zungen, die Sie selbst erhalten
haben.

Thre Erfolgschancen wihrend ei-
nes Kampfes hidngen direkt von
Ihrer Bewaffnung und Ristung
ab. Die gewidhlte Waffe ist die, die
in der Zone ZUSTAND DER FI-
GUREN dargestellt wird.

Mit den einzelnen Befehlssymbo-
len konnen Sie sich bewaffnen,
Ristungen anlegen, die Zauber-
spriiche verwenden und damit Ihre
Feinde besiegen.




DIE KARTE VON
DRAKKHEN

Sie konnen jederzeit wihrend des
Spielseine Karte der DRAKKHEN-
Insel einblenden, indem Sie Taste
SELECT oder START betitigen.

Die Karte zeigt Thre Position auf
der Insel und die Standorte der
einzelnen Burgen an. Der Kompaf
rechts oben zeigt die Richtung, in
der Sie sich bewegen. Die Karte ist
eine wertvolle Orientierungshilfe,
die entscheidend zum Bestehen
des Abenteuers beitrigt.

Die verschiedenen Landschaften
und geheimen Orte erkunden Sie
am besten mit viel MuBle und Sorg-
falt.

Die DRAKKHEN-Insel wird von
seltsamen Kreaturen bevilkert, die
wenig Vertrauen erwecken und
eher unfreundlich sind. Wenn Sie
einer solchen Kreatur begegnen,
kommt es hoéchstwahrscheinlich
zum Kampf.

Sie bekdmpfen Thre Feinde mit
den Waffen oder den Zaubersprii-
chen, die in der Zone WAFFEN/
ZAUBER programmiert sind.




BEFEHLSSYMBOLE

In diesem Abschnitt sehen wir uns
die einzelnen Symbole an, bespre-
chenihre Funktionen und erkléren,
wie sie aktiviert werden.

SYMBOL AKTIVIEREN:

Um ein Symbol zu aktivieren,
miissen Sie zum Modus FIGUR
umschalten. Driicken Sie Taste A.
Ein schwertférmiger Cursor er-
scheint. Benutzen Sie das Steuer-
kreuz, um den Cursor zu verla-
gern, und driicken Sie Taste A, um
Thre Wahl zu bestatigen. Zur
Annullierung einer Wahl driicken
Sie Taste B.

Die Symbole erméglichen Ihren
Figuren die Ausfithrung diverser
Handlungen. Auflerdem konnen Sie
damit eine Spielanleitungeinblen-
den und eine Datei abspeichern.

SYMBOL "FIGUR"

Jeder Charakter hat eine Reihe

von Eigenschaften, Gegenstédnden,

Waffen und Riistungen, die ihm

zugewiesen und von Thnen ver-

waltet werden.

& Wenn Sie dieses Symbol besté-
tigen, erscheint ein erster
Bildschirm mit Informationen
iiber die vier Figuren. Das Spiel
ist nun auf PAUSE geschaltet:

A LV zeigt den erreichten Level
fir jede Figur: je mehr Erfah-
rung ein Charakter hat, desto
hoher ist sein Level.

A Die HP (Lebenspunkte) mes-
sen die korperliche Verfassung
der Figuren. Wenn die Zahl HP
Null erreicht, stirbt die Figur.

A Die MP (Magiepunkte) zeigen
die Fahigkeit der Figur an, die
Zauberspriiche zu verwenden.

Rechts zeigt ein Kompal, in welche
Richtung sich die Figur bewegt
(die Anzeige wird unter dem Kompaf3
auch in Grad angegeben).

Die acht Punkte am unteren Rand
des Bildschirms zeigen die zu
sammelnden Edelsteine. Wenn Sie
in den Besitz eines Edelsteins
gelangen, wird der entsprechende
Punkt blau.

& Sie konnen uber alle angezeig-
ten Figuren weitere Informa-
tionen erhalten, indem Sie den
Pfeillinks neben die gewiinschte
Figur setzen. Bestatigen Sie mit
Taste A.

Auf dem nun eingeblendeten
Bildschirm werden die folgenden
Eigenschaften dargestellt:

Name, Level, Erfahrung (EXP)und
Anzahl der gesammzelten Jade-
minzen.

Sie konnen die vier Optionen des
Meniis nacheinander auswéhlen,
indem Sie den Cursor mit dem
Steuerkreuz verlagern und mit der
Taste A bestétigen:

® WAFFEN+RUSTUNG
® GEGENSTAND

® MAGIE

® INFORMATION




WAFFEN-RUSTUNG

Sie kénnen die Waffen und die
Riistungen der ausgewéhlten Fi-
gur veriandern.

In der Mitte des Bildschirms se-
hen Sie das Verzeichnis der Aus-
riistung der Figur. Ein Stern be-
deutet, daBl ein Objekt hiufig be-
niitzt wird.

GIB
Wihlen Sie diesen Befehl, um ein
Element der Ausriistung an eine
der drei anderen Figuren zu ge-
ben.

AUSRUSTUNG

Mit diesem Befehl konnen Sie neue
Waffen oder Rustungen erwerben,
um damit die Figuren auszustat-
ten.

Die Liste der verfiighbaren Ausrii-
stungsgegenstinde wird in den
einzelnen Kategorien angezeigt.
Um IThre Wahl zu bestétigen, ver-
lagern Sie den Cursor mit dem
Steuerkreuz und driicken Taste A.

)

WIRF WEG

Mit diesem Befehl kénnen Sie einen
Teil Threr Ausriistung abgeben.
Achtung, bestimmte Teile konnen
nicht entfernt werden.

EXIT
Damit kehren Sie auf die vorhe-
rige Bildschirmseite zurick.

#

_—

—

GEGENSTAND

Mit dieser Option konnen Sie
Objekte geben, benutzen oder weg-
werfen: etwa Ringe oder Phiolen.

GIB

Siekonnen einen Gegenstand einer
anderen Figur Threr Wahl geben.

BENUTZE

Ausgehend von der Liste der ver-
fiigbaren Objekte wahlen Sie das-
jenige, das Sie benutzen wollen.

WIRF WEG
Mit diesem Befehl konnen Sie sich
eines Gegenstands entledigen.

EXIT

Damit kehren Sie auf die vorhe-

rige Bildschirmseite zuriick.

MAGIE

Wenn Sie Magie wihlen, kénnen
Sie alle Zauberspriiche, die dem
Charakter zur Verfiigung stehen,
auflisten bzw. verwenden.

Um einen Zauberspruch anzuwen-
den, setzen Sie den Cursor aufden
gewiinschten Zauber und
bestéitigen mit Taste A.




INFORMATION

Damit kénnen Sie detaillierte In-
formationen uber eine Figur auf-
rufen.

MAX. LEBENSPUNKTE

Die Anzahl der Lebenspunkte
verdandert sich wiahrend des Spiels
mit dem Level der Figur.

MAX. ZAUBERPUNKTE

Die Anzahl der Magiepunkte
verédndert sich wiahrend des Spiels
mit dem Level der Figur.

KRAFT
Je mehr Kraftpunkte die Figur
hat, desto stédrker sind die Verlet-
zungen, die sie ihren Feinden
zufiigt.

VERTEIDIGUNG

Je mehr Verteidigungspunkte die
Figur hat, desto weniger leidet sie
in Kédmpfen.

STATUR

Je besser die korperliche Verfas-
sung der Figur, desto hoher die
Wirkung ihrer Waffen.

6

INTELLIGENZ

Mit den Intelligenzpunkten wird
wihrend der Kédmpfe eine héhrere
Prézision gewéhrleistet.

WISSEN

Die Wissenspunkte ermoglichen
die Anwendung von Zaubertrin-
ken und Zauberspriichen.

GESCHICK

Die Geschicklichkeitspunkte ver-
leihen bei den Kdmpfen erhohte
Wirkungskraft.

GLUCK
Mit den Glickspunkten kénnen
Kéampfe unbeschadet tiberstanden
werden.

Um zum Spiel zurtckzukehren,
setzen Sie den Pfeil auf EXIT und
bestitigen mit Taste A. Erorderli-
chenfalls wiederholen.

Symbol "SPRECHEN"

Mit diesem Symbol kénnen Sie
mit den Leuten sprechen, denen
Sie begegnen. Manche geben Ih-
nen wertvolle Hinweise, wenn Sie
sich ein biichen bemiihen.

Sie sollten unbedingt mit allen
Leuten sprechen.

Symbol "STEUERUNG"

Dieses Symbol ermoglicht den
Zugang zur Erkldrung der Befeh-
le und des Spielprinzips.

Mit Taste A springen Sie von einer
Meldung zur ndchsten weiter.
Driicken Sie Taste B, um zum Spiel
zuriickzukehren.

Symbol "NEHMEN"

Mit diesem Symbol kénnen Sie
einen Gegenstand nehmen, der sich
vor einer Figur befindet.

Symbol "SCHWERT"

Mit diesem Symbol konnen Sie
eine Figur mit einer Waffe oder
Zauberspruch ausriisten.

Auf einem Bildschirm wird der
Name der Figur und die Ausrii-
stung angezeigt.

Um die Ausristung zu verdndern,
wihlen Sie eine Figur, indem Sie
den Cursor verlagern und mit der
Taste A bestétigen.




el anach werden die ver-

schiedenen Ausristungsgegens-
tdnde présentiert.

WAFFE BEREITHALTEN
Wéhlen Sie diese Option, um mit
einer Waffe zu kdmpfen.

ANGRIFF+MAGIE
Wibhlen Sie diese Option, um Ihre
magischen Kréfte einzusetzen.

VERTEIDIGUNG+MAGIE
Wihlen Sie diese Option, um eine
Figur mit magischen Verteidi-
gungskriften auszustatten.

VERTEIDIGUNG
Wiihlen Sie diese Option, um den
Schutz einer Figur zu verstirken.
Das ist besonders dann sinnvoll,
wenn die Figur bereits wenig
Lebenspunkte hat.

EXIT
Zuriick zum vorherigen Bild-
schirm.

Symbol "BETATIGEN"

Mit diesem Befehl konnen Sie
jegliches Ding betétigen , das sich
in der einer Figur befindet. Da-
durch konnen Sie beispielsweise
geheime Durchgéinge entdecken.

Symbol "INSPIZIEREN"

Mit diesem Befehl konnen Sie
Objekte, Mechanismen und sogar
Fallen entdecken, die verborgen
sind.

Symbol "AUSGANG"
Mit diesem Befehl konnen Sie eine
Burg schnell verlassen.

Symbol "KASSETTE"

Mit diesem Befehl konnen Sie Thr
Spiel speichern. Driicken Sie Taste
A, um die Partie zu speichern und
Taste B, um zu annullieren.




ERFORSCHUNG DER

DRAKKHEN-INSEL

Wihrend des Spiels werden Sie
auBergewohnliche Orte, Landschaf-
ten und Leute kennenlernen:

Die Priester des Tempels Anak
beispielsweise sind hervorragende
Heilkiinstler.

Sie kénnen nicht nur Ihre Krank-
heiten heilen, sondern geben un-
ter Umstinden auch einer im
Kampf gefallenen Figur das Le-
ben wieder zuriick. Wenn erfor-
derlich, suchen Sie den ANAK-
Tempel und den Hohepriester auf.
Er kann sicherlich etwas fiir Sie
tun.

ie Herberge ist eine wun-
derbare Stitte der Begegnung. Die
Giéste sind geschwétzig und geben
Thnen wichtige Hinweise wihrend
ihrer Gespriche.

Sie koénnen nach langem Suchen
die Teleportationszonen erreichen:
Tatséchlich gibt es magische Orte,
an denen Sie die einmalige
Moglichkeit haben, unverziiglich
in einen anderen Teil der Insel zu
teleportieren.

Wenn alles gut geht, kommen Sie
schlieBlich zu den "Schimmern der
Hoffnung", verzauberten Erdflek-
ken, die das Universum sdumen.
Machen Sie sich auf, sie zu
entdecken!

SRR
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WAFFEN UND DIE GEGENSTANDE
, 1

RUSTUNGEN

Wihrend des Spieles haben Sie R W o ;‘?
haufig Gelegenheit, bei fahrenden M = w&&m
Hindlern Dinge zu erwerben, sie sty
in den Burgen zu entdecken oder
RUSTUNG UND PANZER—) HELM SCHUTZ- . Thren Feinden zu entwenden.
Leder Leichthelm KLEIDUNG
Lederplatte Schwerhelm Hemd
Leichtriistung Machthelm Jacke
Harnisch Hyperhelm Kettenhemd
Schwerriistung Drachen- GEGENSTANDE EIGENSCHAFTEN
Superriistung helm ANDERE
Hyperriustung KLEIDUNG
Drachenriistung Leichtkleid FACKEL
g[.lttelkleld. Niitzlich, um die finsteren Winkel in den Burgen zu
ickes Kleid
WAFFEN — ] Leichithisitel erhellen.
Dolch Mittelmantel SCHLUSSEL
Keule Dicker Mantel Zum Offnen geschlossener Tiren erforderlich.
Bogen(Pfeil PHIOLE MIT LEBENSPUNKTEN
Stock (LP- bzw. HP-Phiole) Fiillt die Lebenspunkte wieder
Kurzschwert — SCHILD auf. Enthélt sieben Dosen.
Is‘.?gglschwert Schﬂd leicht PHIOLE MIT MAGIEPUNKTEN (MP-Phiole)
Ak Schild Fiillt die Magiepunkte wieder auf. Enthélt sieben
Degen Schild schwer Dosen:
LEERE PHIOLE
:MTALER Zu spit! Jemand hat sich schon vor Thnen bedient.
Kleiner Taler HERZ
GAMASCHEN gi‘;)fi?gfelir Gewihrt Thnen ein neues Leben.
Gam. leicht Riesentaler
Gam. mittel Drachentaler
Gam. stark
Super Gam.
Hyper Gam.
Drachen Gam. SCHUHWERK
Schuhe
Stiefel

%




Sie finden auf Threm Weg auch
Pergamentrollen, die Zau-
berkréfte haben:

Wihrend Ihres Abenteuers
finden Sie auch Zauberringe.

PERGAMENTROLLEN EIGENSCHAFTEN
GEISTER Die Figur wird unsichtbar.
ERDENKORPER Die im Kampf erlittenen

Verletzungen werden auf die
Hélfte reduziert.
LUFTKORPER Die Wirkung eines erlittenen
Zauberspruchs werden auf
die Halfte reduziert.
LEBENSKORPER Thre Lebenspunkte regene-
rieren sich schneller.
ZAUBERKORPER Thre Magiepunkte regenerie-
’ ren sich schneller.
DIETRICH Damit sind geschlossene
Tiren kein Hindernis mehr.
GLUCK Notwendig, um Fallen zu

vermeiden.

D

ZAUBERRINGE EIGENSCHAFTEN
KRIEG Gibt Thnen mehr Kraft.
WINDRING Thre Beweglichkeit nimmt zu.
LICHTRING Ihre Intelligenz entwickelt

sich.
WEISER RING Thre Kenntnisse vermehren
sich.
KRAFTRING Thre physische Leistungsfi-
higkeit steigt.
STERNRING Thr Glick vermehrt sich.
SCHUTZRING Thre Verteidigung ist wir-

kungsvoller.




DIE

ZAUBERSPRUCHE

Sie werden vielleicht das Gliick
haben, die folgenden Zaubersprii-
che zu entdecken und fiir sich zu
beniitzen:

HEILT WENIGE

Dieser Zauberspruch braucht nur
geringe Energie und reicht, um
leichte Verletzungen zu heilen.

FEUERBALL

Dies ist ein méachtiger Zauber, der
alle erschreckt, die Sie ansehen.
Der davon betroffene Gegner wird
verstort und verdngstigt. Der
Zauber braucht viel Energie, wirkt
aber blitzartig, schrecklich und
vielleicht sogar tédlich.

TARNKAPPE

Diesen Zauberspruch zu erlernen
ist sehr schwer, aber wenn es ge-
lingt, haben Sie die faszinierende
Maoglichkeit, aus dem Gesichtsfeld
der Feinde zu verschwinden. Der
Zauber ist teuer, kann aber sehr
niitzlich sein.

HEILEN

Dieser Zauberspruch ist der ein-
zige, der Infektionen, Krankhei-
ten und Gifte bekdmpft. Erist billig
und sehr hilfreich.

LICHT

Licht ins Dunkel! Dieser Zauber
ist leicht anzuwenden, billig und
beeindruckend.

STARKE

Thre Kraft wird vervielfacht und
iiberwindet IThre Feinde. Dieser
Zauber ist nicht aufwendig und
verbessert sich im Verlauf des
Abenteuers.

SCHILD

Diesen Zauber werden Sie beson-
ders zu schiatzen wissen, wenn Sie
leicht angezogen sind. Dieser
Zauber ist leicht zu erringen und
gewdhrt guten Schutz gegen die
Feinde.

HEILT SEHR

Mit diesem Zauber konnen Sie
schwere Verletzungen heilen. In
einigen Fallen wird es notig sein,
ihn mehrmals zu verwenden, damit
die Verletzungen voéllig verheilen.

D

OFFNET

"Beriihre das Schlof3, das Dir wi-
dersteht, und die Tiire 6ffnet sich."
Dieser Zauber ist billig und sehr
nitzlich.

GEGENSACHE

Mit diesem Zauber blasen Sie die
Kilte der Antimaterie Thren Fein-
den entgegen. Die feindliche Krea-
tur wird unwiederbringlich zer-
stort. Der Zauber ist nicht beson-
ders teuer, aber wichtig.

PARALYSIS

Mit diesem Zauberspruch wird der
I'eind mit sofortiger Wirkung
gelihmt. Allerdings nur voriber-
gechend, danach erlangt er seine
Krifte wieder. Beachten Sie, daf3
dieser wertvolle Zauber nur gegen
cin Lebewesen wirkt - wenden Sie
ihn daher nicht auf den falschen
segner an!

LOST AUF
Dieser Zauberspruch ist teuer, aber
sehr wirkungsvoll.

WIRRWARR
[hr Feind wird in tiefste Verwir-
rung gestiirzt.

SCHNELLIGKT

Mit diesem billigen Zauber kénnen
Sie sich mit Lichtgeschwindigkeit
fortbewegen.

ANTIMAGIE

Schiitzen Sie sich voriibergehend
vor feindlichen Zauberspriichen.
Dieser Zauber ist teuer und an-
strengend.

AUFERSTEHUNG
Konzentrieren Sie sich auf die
Figur, die Sie zum Leben erwek-
ken wollen. Das Wunder geschieht.
Dieser Zauberspruch ist faszinie-
rend, aber teuer.

TELEPORTATION

Sie kénnen zum gewéihlten Ziel
teleportieren. Vorsicht, dieser
Zauber ist teuer, anstrengend und
schwierig.

DRACHENKRAFT

Sie erhalten kurzfristig die iiber-
natirlichen Krifte eines Drachen.
Gehen Sie mit diesem teuren
Zauber nicht verschwenderisch
um.




CHARAKTERE
KREIEREN

Sie konnen Ihre eigene Mannschaft
aus vier Figuren, Frauen oder
Minnern, zusammenstellen.

Wenn Sie eine Partie beginnen,
wihlen Sie DATEI1 oder DATEI2.
Dann wihlen Sie CHARAKTERE
KREIEREN.

Sie miissen nun die Eigenschaften
der einzelnen Figuren bestimmen:
Wihlen Sie das Geschlecht
Threr Figur.

Wihlen Sie mit dem Steuerkreuz
MANN oder FRAU. Danach
bestéitigen Sie mit Taste A.

Wihlen Sie die Klasse Ihrer
Figur.

Sie haben die Wahl zwischen
mehreren Moglichkeiten: Krieger,
Scout, Magier, Priester oder, wenn
Sie eine weibliche Figur wahlen:
Kriegerin, Scout, Magier oder
Priesterin.

D)

Geben Sie den Figuren einen
Namen,

Indem Sie die vorgeschlagenen
Buchstaben mit dem Steuerkreuz
wihlen und mit Taste A
bestitigen. Bestitigen Sie dann,
indem Sie ENDE wiéhlen.

Ordnen Sie jeder Eigenschaft
Punkte zu.

Jede Figur hat eigene Qualitéiten
und Eigenschaften:

Kraft, Geschicklichkeit, Intel-
ligenz, Wissen, Statur, Lebens-
punkte (HP), Gliick und Miin-
zen. Diese Qualitdten sind mehr
oder weniger ausgebildet. Der Level
wird nach Punkten berechnet.

['ir jede Eigenschaft vergeben Sie
Punkte nach dem folgenden Prin-
Zip:

Im Fenster links unten erschei-
nen Werte. Einer der Werte wird
markiert (gelb). Um ihn zuzuord-
nen, fithren Sie den Cursor auf die
pewihlte Eigenschaft und driik-
lken Taste A. Der Wert wird gegen-
liber der gewihlten Eigenschaft
nngezeigt. Zum Annullieren eines
Wertes driicken Sie Taste B.

Dic Werte HP (Lebenspunkte),
(iltick und Miinze werden auto-
matisch zugeordnet.

ZUFRIEDEN?

Um das Spiel mit den Figuren zu
beginnen, driicken Sie Taste A.
Wenn Thre Figuren Thnen nicht
zusagen, konnen Sie nochmals
CHARAKTERE KREIEREN
wihlenund die Punktevergabe neu
vornehmen.




Zu Beginn Thres Abenteuers sind
Sie schwach und unerfahren.

Versuchen Sie, méglichst schnell

einige Kdmpfe zu gewinnen, um
rasch Erfahrungspunkte (EXP) zu
sammeln.

Die erste Burg, die Sie auf Threm
Weg finden, gehért Prinz Hord-
khen. Beginnen Sie Thr Abenteuer
mit einem Besuch in dieser Burg.

Sehen Sie héaufig auf der Karte
nach, um Ihren Standort und Ihre
Richtung zu tiberpriifen. -

Vergewissern Sie sich, dafl Thre
Figuren richtig ausgestattet sind.

Fiithren Sie regelmifig Abspeiche-
rungen durch, bevor Sie einer
Gefahr erliegen.

Vergessen Sie nicht, das Schicksal
der DRAKKHEN-Insel liegt in
Threr Hand!

DRAKKHEN ist eine Originalproduktion von INFOGRAMES
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