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6. ACTIONNER
Cette commande permet d'actionner tout mécanisme existant dans la zone d'action.

g 7. SALUER
Le personnage actif salue la créature qu'il rencontre.

@ 8. QUESTIONNER
Le personnage actif va interroger la créature qu'il rencontre.

@ 9. IMPRESSIONNER
Le personnage actif tente dimpressionner la créature rencontrée, afin d'obtenir une réaction.

VI - COMMANDES DE COMBATS ET SORTS |

Les personnages combattent avec les armes ou les sorts qui sont programmés dans la zone ARMES/
SORTS.

ARMES/SORTS

LES ARMES

Si vous souhaitez remplacer une arme par un sort, déplacez le curseur sur I'arme correspondant au
personnage de votre choix (voir cadre rouge) dans la zone ARMES/SORTS, puis validez (bouton de
droite de la souris).

L'arme sélectionnée est celle que porte votre personnage dans la zone ETAT DES PERSONNAGES.
Pour changer d'arme, voir VIl - FEUILLE DE PERSONNAGE.

N.B : vous ne portez qu'une seule arme a la fois.

LES SORTS

Si le personnage dispose de plusieurs sorts, vous pouvez en choisir un autre en validant (bouton
gauche) sur la petite fleche affichée a droite ou a gauche du sort dans la zone ARMES/SORTS.

Pour remplacer un sort par une arme placez le curseur sur le sort et validez (bouton droit).

N.B : les sorts sont aussi accessibles par les touches du clavier (voir le livret qui accompagne lanotice).

ATTAQUE INDIVIDUELLE
Le personnage ACTIF va attaquer la créature que vous aurez sélectionnée en la validant (bouton de
droite). A chaque validation, il va donner un coup.
N.B : le personnage ACTIF attaque avec I'arme que vous avez sélectionnée (voir zone ETAT DU
PERSONNAGE). A tout moment vous pouvez changer de personnage ACTIF.
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ATTAQUE GROUPEE
Si vous le décidez en validant (bouton gauche) l'icbne COMBAT, les quatre personnages vont se diriger
vers la créature et 'attaquer tous en méme temps. Pour interrompre le combat groupé, validez (bouton
gauche) sur l'icdne COMBAT a nouveau.

N.B : atout moment vous pouvez sélectionner un nouveau sort ou une nouvelle arme.

VII - FEUILLE DE PERSONNAGE |

Chaque personnage dispose dun cerfain nombre de caractéristiques, dobjets, =~
d'armes et d'équipements qui lui sont propres et qui sont visualisables dans la
feuille de personnage.

1/DESCRIPTION

Pour accéder a la feuille d'un des personnages, placez le
curseur sur lui (dans la zone ETAT DES PERSONNAGES)
et validez (bouton de droite).

Pour sortir de la feuille de personnage validez (bouton
gauche) en dehors de la feuille de personnage.

En haut de l'écran, dans la barre, apparaissent

de gauche a droite : la classe du personnage, son_t nom,

son niveau puis ses points d'expérience. L
Signification des abréviations et des valeurs
affichées a ['écran :

PiVie i Points de vie
Magie............... Points de magie

EOTCE ... c.cvuen it Points de force

Dexte .............. Points de dextérité

11 IR Points d'intelligence

11 erermermins Points d'instruction

HoSIS . e Points de résistance
Chanc ............ Points de chance
Brot"....... 0, Points de protection

@ Puits
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O ot s c'est celui que vous avez donné au personnage lors de sa création.
o T i e le personnage peut-étre GUERRIER, ECLAIREUR, PRETRE, MAGICIEN (le
nombre de points de vie du personnage dépend de sa classe).
NIVORU: .cocviccucsannacdians le niveau augmente en fonction du nombre de points d'expérience acquis.

Points d'expérience: .. on gagne des points d'expérience quand on supprime un monstre ou quand
on réussit une action.

Points de vie: ............ a chaque fois que le personnage encaisse un coup, ses points de vie
diminuent. Quand ils sonta zéro, le personnage est mort. Le niveau des points
de vie est rappelé par une ligne rouge dans la zone ETAT DES PERSON-

NAGES.

MAGIEL: ...t iine le niveau des points de magie est rappelé par une ligne bleue dans la zone
ETAT DES PERSONNAGES.

POICS: ... e oo représente la force physique du personnage (un guerrier est censé étre plus
fort qu'un magicien).

Doxtorite: .......ccoconen- représente I'habileté manuelle (un Eclaireur est censé avoir plus de dexterité
qu'un guerrier).

Intelligence. ................ représente le niveau de réflexion du personnage (un prétre est censé étreplus
intelligent qu'un guerrier).

Instruction:.................. représente le niveau de culture générale d'un personnage (le magicien est
censé avoir plus dinstruction que I'éclaireur).

Résistance: ................ représente la résistance physique du personnage.

Chanes: ' .....ice.mseensiss représente l.a probabilité plus ou moins élevée de réussir certaines actions.

Protection: .................. varie en fonction de I'épaisseur de I'armure et des armes que porte le
personnage.

UL T ot et la monnaie utilisée se compte en piéces de jade.

QBjated M. ¥ ] tous les objets que transporte le personnage.

Facultés:.............c..owcr dons particuliers du personnage.

PUite: &0 0 e on y jette les objets que f'on ne souhaite plus transporter.

Nombre limité d'objets a transporter.
Chaque personnage ne peut transporter que 8 vétements ou armes et 8 objets (fioles, anneaux...).
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2/COMMANDES ACCESSIBLES A PARTIR DE LA FEUILLE DE PERSONNAGE

Pour prendre une arme en main ou revétir un habit

Placez le curseur sur le nom de ['objet en question, et validez (bouton droit). En retour, vous devez
voir I'objet s'afficher sur le personnage dans la fenétre ETAT DES PERSONNAGES.

Les objets portés par le personnage sont inscrits en rouge tandis que ceux qu'il transporte dans son sac
sont en vert.

Donner un objet a quelqu'un
Par exemple, le Guerrier veut donner son bouclier a I'Eclaireur.

Pour cela,

- les deux personnages doivent étre dans la méme piéce d'un donjon,

- ouvrez la feuille personnage du Guerrier,

- validez (bouton gauche) sur le bouclier,

- maintenez le bouton de la souris enfoncé,

- déplacez le bouclier sur I'Eclaireur (dans la fenétre ETAT DES PERSONNAGES)

- relachez le bouton gauche,

- puis, ouvrez la feuille personnage de I'Eclaireur : deux cas de figure peuvent se présenter,

1/Vous voyez que le bouclier est a.
Il estinscrit en vert : I'Eclaireur transporte le bouclier dans son sac, mais il ne I'a pas en main. Pour
que 'Eclaireur prenne en main le bouclier, il faut que vous le validiez (bouton droit).

2/ Vous ne voyez pas le bouclier.
Cela veut dire que I'Eclaireur est déja trop chargé pour transporter le bouclier en plus (8 objets
maximum). Cependant, le bouclier n'est pas perdu, c'est le guerrier qui I'a récupéreé.

N.B : les personnages appartenant a certaines classes ne peuvent pas prendre certains objets.

Jetter un objet

Pour vous débarrasser d'un objet qu'un de vos personnages transporte, validez (bouton gauche) sur
I'objet (toujours dans la feuille personnage), maintenez le bouton de la souris enfoncé et déplacez I'objet
sur le puits qui se trouve dans le coin inférieur droit de la feuille de personnage.

Relachez le bouton gauche. L'objet a disparu.

LIRE un objet (parchemin, grimoire...)
Dans la feuille de personnage, validez (bouton droit) sur 'objet, il s'inscrit en rouge (vous le tenez en
main). Le texte lu apparait a I'écran.
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A/ Choisissez le sexe de votre personnage
Validez (bouton gauche) sur Femme ou Homme dans la fenétre en bas a gauche de I'écran.

B/ Sélectionnez la Classe de votre personnage
Guerrier, Eclaireur, Magicien, Prétre. Validez (bouton gauche) votre choix.

C/ Donnez un nom & votre personnage
Tapez le nom au clavier (11 lettres maximum), puis appuyez sur RETURN pour confirmer.

D/ Répartissez les points dans les caractéristiques

Le tirage de dés vous donne 5 chiffres (ils apparaissent en bas dans la fenétre du milieu) que vous
allez associer a chaque caractéristique selon votre goOt. Pour cela, validez (bouton gauche) le chiffre
de votre choix, maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé, et déplacez le chiffre jusqu'a la
caractéristique désirée et relachez le bouton de gauche.

Attention, pour certains personnages il est plus judicieux de donnerbeaucoup de points a certaines
de leurs caractéristiques (en fonction de leur classe).

E/ SATISFAIT ?

Si votre personnage ne vous plait pas, validez (bouton gauche) NON. Les dés sont relancés.
Attention, vous ne pouvez pas recommencer plus de 3 fois. Si vous refusez pour la deuxiéme fois,
le dernier tirage des dés sera conserve.

Agissez de méme avec les autres personnages.

Vous pouvez contrbler les caractéristiques d'un autre personnage que celui que vous étes en frain de
créer. Pour cela, validez (bouton gauche) sur son image (qui se trouve a gauche ou a droite) et
maintenez le bouton de la souris enfoncé. Quand vous le reldchez, vous revenez au personnage en
"création”.

Vous pouvez décider de refaire votre équipe. Lorsque le message suivant apparait : “Equipe compléte.
Conservez-vous ces personnages ?", validez (bouton gauche) NON et recommencez.

3/ SAUVEGARDE DE L'EQUIPE SUR LA DISQUETTE "CHARACTERS"

Alaquestion : "Equipe compléte. Conservez-vous ces personnages ?", validez (bouton gauche) OUI.
A la demande, insérez la disquette "CHARACTERS" dans le lecteur.

XI - L'ARMURERIE |

Si vous entrez dans I'armurerie, linterface se trouve quelque peu modifie.

1/ VENDRE QUELQUE CHOSE

- Ouvrez la feuille de personnage de celui qui posséde l'objet & vendre (validez sur le bouton de droite),
- placez le curseur sur fobjet a vendre (dans la feuille de personnage),
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- validez sur le bouton de gauche,

- maintenez le bouton enfoncé et déplacez 'objet sur la téte du marchand (qui se trouve & cdté du puits),
- lachez le bouton de la souris,

- le marchand vous fait une proposition (dans la fenétre dialogues),

- donnez votre réponse en validant (bouton gauche) sur OUI ou NON.

2/ ACHETER QUELQUE CHOSE

Déplacez le curseur dans la zone d'action, a chaque fois que vous le voyez se transformer en loupe vous
pouvez obtenir des informations sur les objets a vendre. Pour cela,

- validez (bouton gauche),

-vous obtenez un livre des marchandises ; a chaque page correspond un objet & vendre ; sur le livre
vous voyez une fleche quichange de sens quand vous déplacez la souris (ou la manette de jeu) ; pour
tourner une page validez (bouton gauche) lorsque la fléche est dans le sens voulu.

- A chaque fois que vous tournez une page, vous obtenez des informations sur l'objet en vente dans
la fenétre dialogue.

POUR ACHETER I'objet affiché, validez sur I'icéne PRENDRE.

Pour sortir de l'armurerie validez (bouton gauche) l'icéne SORTIE.

N.B : c'est toujours le personnage ACTIF qui achéte.

XII - RACCOURCIS CLAVIERS |

F1 sélectionne le personnage en haut a gauche dans la fenétre ETAT DES PERSONNAGES.
F2 sélectionne le personnage en bas a gauche dans la fenétre ETAT DES PERSONNAGES.
F3 sélectionne le personnage en haut a droite dans la fenétre ETAT DES PERSONNAGES.
F4 sélectionne le personnage en bas a droite dans la fenétre ETAT DES PERSONNAGES.

Chaque commande représentée par un icdne peut étre appelée en appuyant sur une des touches du
pavé numérique.

1- INSPECTER
2- SORTIR

3- DISQUETTE 7189
4 - PRENDRE
5. COMBAT 415 1|6
6- ACTIONNER
7- SALUER 11213
8 QUESTIONNER

9 - IMPRESSIONNER

P
PR
Gw
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WICHTIGE HINWEISE

Disketten abspeichern.
Um lhre Disketten wirkungsvoll gegen Viren zu schitzen, empfehlen wir lhnen:
- die Originaldisketten stets mit Schrebschutz (WRITE PROTECT) zu verwenden;

VIREN
Haftung ab fir Schaden, die Viren auf den DRAKKHEN-Disketten anrichten.

Spiel laden.

Sie kénnen wohl mit den Originaldisketten von DRAKKHEN spielen. In diesem Fall spielen Sie mi
dervom Autorenteam vorgeschlagenen Mannschaft. Jedoch kénnen Sie nicht Ihre Partien auf diese

- mit der sogenannten CHARACTERS-Diskette zu spielen, auf der Sie eine von lhnen zusammen
gestellte Mannschaft gesichert haben (s. X - EINE CHARACTERS-DISKETTE ANFERTIGEN)

INFOGRAMES garantiert, daB das Produkt ohne Virus verkauft wird. INFOGRAMES lehnt jede

Um sich gegen Viren zu schitzen, schalten Sie den Computer 30 Sekunden lang aus, bevor Sie das

DRAKKHEN

BEGINN DES ABENTEUERS |

ATARI ST
- Legen Sie die Diskette Nr. 1 ein.
- Schalten Sie den Computer ein.

- Das Programm wird geladen und startet automatisch.

AMIGA

- Legen Sie die Diskette Nr. 1 ins Laufwerk DFO: ein.

- Schalten Sie den Computer ein.

- Das Programm wird geladen und startet automatisch.
Auf AMIGA 1000 laden Sie zuerst KICKSTART.
Hinweis: Um die hervorragende Klangwiedergabe des AMIGA richtig genieBen zu kdnnen,
empfehlen wir lhnen den Computer an eine HIFIl-Anlage anzuschlieBen.

:IBM PC und Kompatible
- Starten Sie den Computer unter D.O.S.

- Installieren Sie den Maustreiber (falls Sie Gber eine Maus verfigen).
- Legen Sie die Diskette Nr. 1 ins Laufwerk ein.

- Tippen Sie TATOU. Driicken Sie auf RETURN.

- Im Men0 wahlen Sie den Graphikmodus Ihrer Konfiguration.

ie befindet sich nun im Gebiet der Drakkhen
Ihre vier Figuren erscheinen in der Handlungszone.
Sie sind im FIGUREN-Modus. Das ist der gangigste Modus des Spiel. Er ermdglicht lhnen, die
Figuren einzeln zu bewegen und handeln zu lassen (kampfen, Dinge nehmen, mit begegneten
Wesenredenusw.). Dasistauch derModus der im Innern der Festungen verwendet wird (s. Absatz
Il -FORTBEWEGUNG).

Wenn Sie auf RETURN driicken, verschwinden die Figuren, und Sie kdnnen Ihre Mannschaft mit Hilfe
der Pfeiltasten (vorwarts: T, zuriick | , Wende nach links «, Wende nach rechis —) oder des
Joysticks fuhren. Geben Sie auf Hindernisse acht!

Dieser Fortbewegungs- und Darstellungsmodus heiBt MANNSCHAFTS-Modus (die gesamte
Mannschaft wird fortbewegt).

Begeben Sie sich zur Festung am Ende des Wegs. Wenn Sie in ihre Nahe gelangen, wird
automatisch der FIGUREN-Modus aktiviert. Um zum MANNSCHAFTS-Modus zuriickzukehren,
dricken Sie auf RETURN, und fahren Sie mit der Erkundung fort.
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II- BESTIMMUNGEN |

Der Einfachheit halber haben wir folgendes fesigelegt:

-um etwas zu wahlen, geniigt es, den Cursor darauf zu fihren; um den Cursor zu verschieben, bewegen

Sie die Maus oder den Joystick oder verwenden die Pfeiltasten und bestatigen.

-BESTATIGEN bedeutet, daB man eine Wahl bestatigt, indem man den linken oder rechten Mausknopf

(oder die entsprechende Taste) driickt.

TASTENENTSPRECHUNGEN
BESTATIGEN (LINKER KNOPF) BESTATIGEN (RECHTER KNOPF)
MAUS MT LINKEM MAUSKNOPF KLICKEN MT RECHTEM MAUSKNOPF KLICKEN
JOYSTICK FEUERKNOPF LEERTASTE
PC-TASTATUR INSERT DEL (ETE)

Im MANNSCHAFTS-Modus
Sie sehen nur, was lhre vier Figuren sehen, ohne daB diese am Bildschirm erscheinen. Nur
die Szenerie bewegt sich.
» Um vorwartzugehen driicken Sieauf T auf der Tastatur.
» Wende nach rechts
» Wende nach links.
o Rickwartsgehen
Die Steuerung erfolgt iber die Tastatur (Cursortasten) oder mit Hilfe eines Joystick.
Dies ist der Fortbewegungsmodus im Freien.

Im FIGUREN-Modus

Sie steigen in diesen Modus ein:

- indem Sie im MANNSCHAFTS-Modus auf RETURN driicken,

- automatisch bei jeder Begegnung,

- im Innem der Festungen.

In diesem Modus erscheinen die Figuren am Bildschirm, die sich in einer fixen Szenerie fort-
bewegen.

Mit Hilfe der Maus oder der Tastatur wahlen Sie die AKTIVE Figur (s. Absatz IX - DIE AKTIVE
FIGUR). Wahlen Sie sodann, den Ort, an den sich die Figur begeben soll, und bestatigen Sie
mit dem linken Mausknopf.

Im Innern einer Festung, klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf eine Tir, um in einen
anderen Saal zu gelangen.
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IV - BESCHREIBUNG DES BILDSCHIRMS |

ZUSTAND

DER HANDLUNGS-
FIGUREN ZONE
ZONE ZONE FUR
FUR WAFFEN/ BEFEHLE
ZAUBEREI
HANDLUNGSZONE

In diesem Fenster wickeln sich die Ereignisse live ab.

ZUSTAND DER FIGUREN
Diese Zone erlaubt, den Zustand jeder Figur zu iberwachen.
© Anzeige: Anhand ihres Aussehens kdnnen Sie feststellen, welche Kleider und Waffen sie tragen.
Die rot umrahmte Figur ist die aktive Person (s. Absatz IX - DIE AKTIVE FIGUR).
(2} Niveauanzeigen: Sie konnen jederzeit den Allgemeinzustand einer Figur Gberpriifen. Dazu geniigt
es, die drei Linien unter jeder Figur zu beachten:

o Die rote Linie: ...............ccoouue.. Menge der Lebenspunkte.
* Die orange Linie: ..................... Schutzkapazitat.
e Die blaue Linie: ........................ Menge der Zauberpunkie.

© Leuchte: Wenn sie rot aufleuchtet, bedeutet dies, daB die betreffende Person der Leader (Anfihrer)
der Gruppe ist (s. Absatz VIIl - DER ANFUHRER).

DIALOGZONE

Diese Zone ist den spezifischen Beschreibungen und den Dialogen bei Begegnungen vorbehalten.
Auch erscheinen manche Befehle in diesem Fenster.

BEFEHLSZONE
Hier erscheinen alle direkt erreichbaren Befehle (s. Absatz V - HANDLUNGEN)
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ZONE FUR WAFFEN/ZAUBEREI
Diese Zone bedeutet dem Spieler, welche Figuren mit Ihren Waffen (Schwertsymbol) oder Ihren
Zaubermachten (Drakkhenschrift) einsatzbereitsind. Jedes Symbol entsprichteiner bestimmten Figur:
wenn Sie ein Symbol mit dem Cursor anpeilen, wird die dazugehdrende Figur (in der Zone fir
ZUSTAND DER FIGUREN) rot umrahmt. (S. Absatz VI - STEUERN DER KAMPFE UND DES
ZAUBERNS)

V - HANDLUNGEN |

Einen Befehl aktivieren: Dazu missen Sie sich im FIGUREN-Modus befinden.

Peilen Sie mitdem Cursor den gewlinschten Befehl (in der Befehlszone) an, und bestatigen Sie mit
dem linken Mausknopf.

Hinweis: Es ist immer die AKTIVE Figur (roter Rahmen), die den Befehl ausfihren wird (s. Absalz
IX - DIE AKTIVE FIGUR).

1. BEGUTACHTEN
Anhand dieses Befehls entdeckt der Spieler Dinge, Mechanismen und Fallen, die er sonst nicht bemerk!
hatte.

2. HINAUSGEHEN "
ﬁﬂ Wenn Sie sich in der Nahe einer Offnung befinden, die ins Freie filhri. Dieser Befehlist nur erreichbar,
wenn das |con umrahmt ist.

3. DISKETTE

Wenn Sie diesen Befehl anwahlen, haben Sie zu anderen Funktionen Zugriff, die im Dialogfenster
 erscheinen:

A/ Das Spiel BEENDEN. Nur auf IBM PC.

Dieser Befehl ist eine "hofliche" Art und Weise, das laufende Spiel zu verlassen.

B/ SICHERN. Dieser Befehl ermdglicht, die gegebene Situation auf Ihrer CHARACTERS-Diskette
zu sichern. Er ist nur "im Freien" erreichbar.

C/ LADEN. Wenn Ihre Mannschaftverringertwurde, ermdglicht Ihnen diese Option, das Spiel wieder
von der letzten Abspeicherung aus wieder aufzunehmen.

4. NEHMEN
9 Die aktive Figur wird einen Gegenstand nehmen, den man in seinem Kennblatt wiederfinden wird (s.
Absatz VIl - KENNBLATT EINER FIGUR).

5. KAMPF
Die vier Figuren handeln je nach dem, was fir sie in der Zone WAFFEN/ZAUBEREI auf dem
Programm steht (s. Absatz VI - STEUERN DER KAMPFE UND DES ZAUBERNS).
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6. BETATIGEN

Dieser Befehl ermdglicht, jeden Mechanismus in der Handlungszone auszulésen.
7. GRUSSEN

Die aktive Figur griiBt das Wesen, dem sie begegnet.

@ 8. FRAGEN
Die aktive Figur wird das Wesen befragen, dem sie begegnet.

9. BEEINDRUCKEN
Die aktive Figur wird versuchen, das Wesen, dem sie begegnet, zubeeindrucken, um eine Reaktion
hervorzurufen.

VI - STEUERUNG DER KAMPFE UND ZAUBERMACHTE |

Die Figuren kampfen mit den Waffen oder Zaubermachten, die in der Zone WAFFEN/ZAUBEREI
programmiert sind.

WAFFEN/ ZAUBEREI

DIE WAFFEN : Wenn Sie eine Waffe durch eine Zaubermachtersetzen wollen, bewegen Sie den Cursor
auf die entsprechende Waffe, die zur Person lhrer Wahl gehért (roter Rahmen) in der Zone fiir WAFFEN/
ZAUBEREI, und bestatigen Sie mit dem rechten Mausknopf.

Die gewahite Waffe ist diejenige, die Ihre Figur in der Zone fir ZUSTAND DER FIGUREN tragt. Um die
Waffe zu wechseln, siehe unter Absatz VIl - KENNBLATT DER FIGUR.

Hinweis: Sie kénnen nur eine Waffe auf einmal tragen.

ZAUBEREI : Wenn die Figur Gber mehrere Zauberméachte verflgt, kdnnen Sie eine andere anwahlen,
indem Sie mit dem linken Mausknopf den Kleinen Pfeil links oder rechts von der Zauberformel (Zone
fir WAFFEN/ZAUBEREI) anklicken. Um eine Zaubermacht durch eine Waffe zu ersetzen, fihren Sie
den Cursor auf die Zauberformel und driicken den rechten Mausknopf.

Hinweis: Die Zaubermachte sind auch dber die Tastatur erreichbar (s. den Literaturpart, der die
Anleitung begleitet).

EINZELKAMPF
Die aktive Figur wird das Wesen angreifen, das Sie mit dem rechten Mausknopf angeklickt haben. Bei
jedem Kilick wird sie zuschlagen.
Hinweis: die aktive Figur verwendet die Waffe, die Sie ihr zugeteilt haben (s. Zone fir ZUSTAND DER
FIGUREN). Sie kdnnen jederzeit die aktive Figur auswechseln.
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MANNSCHAFTSKAMPF
Klicken Sie das Icon fur KAMPF an. Die vier Figuren werden auf das Wesen zugehen und es
gemeinsam angreifen. Um den Mannschaftskampf zu unterbrechen, klicken Sie mit dem linken
Mausknopf das KAMPF-Icon wieder an.
Hinweis: Sie kdnnen jederzeit eine andere Zaubermacht oder eine neue Waffe wahlen.

VII - KENNBLATT DER FIGUR |

Jede Figur verfugt Uber eine gewisse Anzahl von Merkmalen, Gegenstanden, Waffen und
Ausstattungen, die ihr eigen sind und im Kennblatt der Figur erscheinen.

A/ BESCHREIBUNG \ \
Um das Kennblatt einer Figur zu besichtigen, peilen Sie diese mit dem Cursor an
(Zone far ZUSTAND DER FIGUREN) und driicken den rechten
Mausknopf. Um das Kennblatt zu verlassen, klicken Sie mit
dem linken Mausknopf auBerhalb des Kennblatts.

o o Lebenspunkie _ : [ .
Magie .............. Magiepunkte e\ Y ; Q
Kl e Kraftpunkte { Do ¥4 )

Geschicklichkeitspunkle
Intelligenzpunkte

... Bildungspunkte
Widerstandskraft
Glickspunkte
Schutzpunkte

Schatz

Brunnen

DRAKKHEN

Naiie? ... nainAris. der Name, den Sie der Figur beim Zusammenstellen der Mannschaft
gegeben haben.

AT e e die Figur kann Krieger, Aufklarer, Priester, Zauberer sein (die Anzahl der
Lebenspunkte hangt von seiner Klasse ab).

Niveau: .5 .............. das Niveau steigt mit den erreichten Erfahrungspunkten.

Erfahrungspunkte: ...... man gewinnt Erfahrungspunkte, indem man ein Monster beseitigt oder
wenn eine Handlung Erfolg hat.

Lebenspunkte: ............ jedesmal wenn die Figur einen Schlag erhalt, verliert sie Lebenspunkte.

Wenn der Nullpunkt erreicht wird, stirbt die Person. Das Niveau der
Lebenspunkie wird durch eine rote Leiste in der Zone fur ZUSTAND DER
FIGUREN dargestellt.

L e e das Niveau der Magiepunkie wird durch eine blaue Leiste in der Zone fiir
ZUSTAND DER FIGUREN dargestellt.

Kealt: .o betrifft die Kdrperkraft der Figur (ein Krieger solite stérker als ein Zauberer
sein).

Geschicklichkeit: ........ es handelt sich um die manuelle Geschicklichkeit (ein Aufklarer soll
geschickter als ein Krieger sein).

Intelligenz: .................. Uberlegungsreife der Figur (ein Priester soll intelligenter als ein Krieger sein).

BlldUng: cveeiaciieinns die Allgemeinbildung und Kultur einer Figur (ein Priester soll gebildeter sein
als ein Aufklarer).

Widerstand.................. die korperliche Widerstandskraft der Figur.

GIOCK: . oinnisinsaierons Die Wahrscheinlichkeit, mit der eine Handlung gelingen kann.

SCNUER: ol sl héngt von der Dicke der Ristung und den Waffen ab, die die Figur tragt.

SCRARR .0 s iy die gangige Wahrung ist die Jademinze.

Gegensténde: .............. alle Gegenstande, die die Figur mit sich fihrt.

Talante: ...t die besonderen Eigenschaften der Figur.

Brunnen: ...........cccooenne. man wirft die Dinge hinein, derer man sich entledigen will.

Begrenzte Anzahl mitgefiihrter Gegenstéinde:

Jede Figur kann nur 8 Kleidungsstiicke oder Waffen und 8 Gegenstande (Fiolen, Ringe...) tragen.
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2/ BEFEHLE FUR DAS KENNBLATT EINER FIGUR

Eine Waffe in die Hand nehmen oder ein Kleidungsstiick anziehen.

Bewegen Sie den Cursor auf den Namen des entsprechenden Gegenstandes, und driicken Sie den
rechten Mausknopf. Darauthin erscheint der Gegenstand an der Figur im Fenster fir ZUSTAND DER
FIGUREN.

Die Dinge am Kérper (in der Hand) stehen in roter, die Dinge im Rucksack in griner Schrift.

Jemandem einen Gegenstand geben.

Zum Beispiel kann der Krieger seinen Schild dem Aufklarer geben.

Dazu

- missen sich die zwei Figuren im selben Raum einer Festung befinden.

- Offnen Sie das Kennblatt des Kriegers;

- klicken Sie mit dem linken Mausknopf den Schild an;

- halten Sie den linken Mausknopf nieder;

- bewegen Sie den Schild auf den Aufklarer (im Fenster fir ZUSTAND DER FIGUREN);
- lassen Sie den linken Mausknopf los;

- 6ffnen Sie das Kennblatt des Aufklarers: zwei Falle sind méglich.

1) Sie sehen den Schild.
Er stehtin griner Schrift: der Aufklarer fiihrt den Schild mit sich, aber er halt in nichtin der Hand. Wenn
er ihn in die Hand nehmen soll, missen Sie ihn mit dem rechten Mausknopf anklicken.

2) Sie sehen den Schild nicht.

Dies bedeutet, daB der Aufklarer schon zu sehr belastet ist, um auch noch den Schild zu tragen (8
Dinge maximal). Der Schild geht jedoch nicht verloren; der Krieger bekommt ihn wieder zurtick.
Hinweis: Figuren, die einer gewissen Klasse angehdren, kénnen gewisse Gegenstande nicht
nehmen.

Einen Gegenstand wegwerfen.

Um die Figur eines Gegenstandes zu entledigen, klicken Sie mit dem linken Mausknopf den
Gegenstand an (im Kennblatt der Figur), halten den Mausknopf nieder und legen den Gegenstand auf
den Brunnen, der sich in der rechten, unteren Ecken des Kennblattes befindet.

Wenn Sie den Mausknopf loslassen, verschwindet der Gegenstand.

Einen Gegenstand LESEN (Pergament, Buch,...) _

Im Kennblatt der Figur klicken Sie mit dem rechten Mausknopf den Gegenstand auf, so daB er in roter
Schrift auf dem Kennblatt erscheint (Sie nehmen ihn in die Hand). Der gelesene Text erscheint am
Bildschirm.

DRAKKHEN

Einen Gegenstand FULLEN (Fiole, Behiilter...)

Der Gegenstand erscheint in Grin auf dem Kennblatt der Figur. Klicken Sie mit dem rechten
Mausknopf den Gegenstand an, um ihn in die Hand zu nehmen (rote Schrift). Wenn Sie sich an ein
irgendeinem Gewasser befinden (See, Quelle, Becken...), wird Ihr Gegenstand gefillt. Im Kennblatt
der Figur sehen Sie die Menge, die der Gegenstand enthalt.

Den Gegenstand leeren (Fiole, Behiilter...)

Nehmen Sie den Gegenstand in die Hand (mit dem linken Mausknopf den Gegenstand im Kennblatt
der Figur anklicken). Halten Sie den linken Mausknopf nieder, und ziehen Sie den Gegenstand
auf den Brunnen. Der Behalter wird geleert. Lassen Sie den Mausknopf los; der geleerte Gegenstand
erscheint im Kennblatt der Figur.

Den Inhalt einer Fiole TRINKEN
Im Kennblatt Klicken Sie mit dem rechten Mausknopf den betreffenden Gegenstand an. Jedesmal
trinken Sie ein Quantum.

MERKE: Gegenstande im Rucksack oder am Korper. Die Gegenstande in griiner Schrift sind die, die
Sie im Rucksack tragen, die in roter Schrift haben Sie in der Hand oder am Kérper.

VIII - DER ANFUHRER |

Der Anfiihrer leitet die Gruppe. Wenn er in einer Festung von einem Zimmer zum andern geht, folgen
ihm die andern unter der Bedingung, daB sie sich im selben Raum befinden. Er wird durch eine rote
Leuchte gekenntzeichnet, die sich Gber oder unter ihm im Fenster fir ZUSTAND DER FIGUREN
befindet.

Den Anfiihrer wechseln:
Klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf die ausgeschaltete Leuchte (schwarz) einer anderen
Figur.

AKTIVE FIGUR |

Die aktive Figur wird durch die rote Umrahmung gekennzeichnet, die im Fenster fur ZUSTAND DER
FIGUREN erscheint. Dies bedeutet, daB Sie gerade diese Figur steuern.

Wenn die aklive Figur nicht der Anfiihrer ist, kann er sich von der Gruppe entfernen, ohne daB er von
den andern gefolgt wird.

Aktive Figur wechseln:
Dazu gendgt es, mit dem linken Mausknopf eine andere Figur (im Fenster fir ZUSTAND DER
FIGUREN oder in der Handlungszone) anzuklicken (s. Absatz XIl -TASTATURBEFEHLE).
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- DISKETTE "CHARACTERS" |

Wenn Sie eine Diskette namens CHARACTERS verwenden, kdnnen Sie lhre Spiele sichern. Diese
Diskette enthalt alle Informationen beziglich einer vierkdpfigen Mannschaft. Wenn Sie mit einer
anderen Mannschaft spielen oderdas Abenteuer neu anfangen mdchien, missen Sie eine
andere CHARACTERS-Diskette vorbereiten.

1) VORBEREITEN DER DISKETTE

- Formatieren Sie als erstes eine neue Diskette (halten sich an das Gebrauchsanweisung lhres :

Computers).
) ZUSAMMENSTELLEN EINER MANNSCHAFT

ATARI ST
- Legen Sie die Diskette DRAKKHEN Nr. 2 ins Laufwerk.
- Schalten Sie den Computer ein.

AMIGA

- Legen Sie die Diskette DRAKKHEN Nr. 2 ins Laufwerk Df0:.
- Schalten Sie den Computer ein.

(Auf AMIGA 1000 laden Sie zuerst KICKSTART).

IBM PC UND KOMPATIBLE

- Starten Sie den Computer unter D.O.S.

- Installieren Sie den Maustreiber (falls Sie Uber eine Maus verfiigen),
- Legen Sie die Diskette DRAKKHEN Nr. 1 ins Laufwerk.

- Tippen Sie TATOU, und driicken Sie auf RETURN.

Folgen Sie den Anweisungen am Bildschirm.

HINWEIS: Die CHARACTERS-Diskette muB immer beschreibbar sein (kein Write Protect). :

Ihre Mannschaft besteht aus 4 Figuren mannlichen oder weiblichen Geschlechts.

Jede Figur zeichnet sich durch ihre Eigenschaften aus: Kraft, Geschicklichkeit, Intelligenz,
Widerstandskraft, Bildung. Diese Vorziige sind mehr oder weniger ausgepragt, je nachdem wieviele

Punkte Sie den einzelnen Eigenschaften zuteilen.
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A Wiahlen Sie das Geschlecht der Figur.
Klicken Sie mitdem linken Mausknopf die Frau oder den Mann im Fenster links unten am Bildschirm an.

B/ Wihlen Sie die Klasse der Figur.
Krieger, Aufklarer, Zauberer, Priester. Klicken Sie mit dem linken Mausknopf Ihre Wahl an.

C/ Geben Sie der Figur einen Namen.
Geben Sie den Namen {ber die Tastatur ein (hdchstens 11 Buchstaben), und driicken Sie auf
RETURN, um zu bestatigen.

D/ Verteilen Sle die Punkte auf die Eigenschaften.

Die Warfel, die unten im Mittelfenster erscheinen, geben die fiinf Zahlen an, die Sie nach Belieben den
Eigenschaften zuordnen kdnnen. Dazu klicken Sie, ohne loszulassen, mitdem linken Mausknopf
auf die gewahlte Zahl, ziehen sie zur gewlinschten Eigenschaft und lassen den Mausknopf los.

Hinweis: Bei gewissen Figuren ist es angebracht, die meisten Punkte je nach Klasse ganz gewissen
Eigenschaften zuzuordnen.

E/ ZUFRIEDEN?

Wenn |hnen der Wurf nicht zusagt, klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf NEIN.

Die Wirfel werden nochmals geworfen. Sie kdnnen jedoch nicht mehr als zweimal wieder anfangen.
Wenn Sie beim zweiten Mal nicht zufrieden sind, erhalt die Figur die Punkie aus dem letzten Wurf.
Verfahren Sie auf dieselbe Weise mit den anderen Figuren.

Sie kdnnen die Eigenschaften einer anderen Figur Gberprifen, die Sie nicht gerade bearbeiten. Dazu
Klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf ihr Bild (das sich links oder rechts befindet) und halten den
Mausknopf nieder. Wenn Sie loslassen, kehren Sie zur Figur zuriick, die Sie gerade gestalten.

Sie kdnnen die Mannschaft wieder umkrempeln.

Wenn folgende Mitteilung erscheint: "Mannschaft komplett. Figuren beibehalten?” klicken Sie
mit dem linken Mausknopf auf NEIN und fangen wieder von vorn an.

3/ SICHERN DER MANNSCHAFT AUF DER DISKETTE "CHARACTERS"

Bei der Anfrage: "Mannschaft komplett. Figuren beibehalten?" klicken Sie mit dem linken Mausknopf
auf JA. Legen Sie nach Aufruf Diskette "CHARACTERS" in das Diskettenlaufwerk.

XI - BEIM WAFFENSCHMIED |

Wenn Sie die Waffenschmiede betreten, andert sich die Benutzeroberflache ein wenig.

1) ETWAS VERKAUFEN

- Offnen Sie das Kennblatt der Figur, die gerade den zu verkaufenden Gegenstand besitzt (mit dem
rechten Mausknopf klicken).
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- Fuhren Sie den Cursor auf den feilen Gegenstand (im Kennblatt der Figur).

- Klicken Sie, ohne den linken Mausknopf loszulassen,

- und fuhren Sie den Gegenstand auf den Kopf des Handlers, der sich neben dem Brunnen befindet.
- Lassen Sie den Mausknopf los.

- Der Handler macht Ihnen ein Angebot (im Diaiogfenster).

- Geben Sie, auf JA oder NEIN Klickend, Ihre Antwort.

2) ETWAS KAUFEN
Verschieben Sie den Cursor in der Handlungszone. Jedesmal wenn dieser sich in eine Lupe
verwandelt, erhalten Sie Informationen Ober die kauflichen Gegenstande. Dazu:
- driicken Sie den linken Mausknopf.
-Sie erhallen ein Warenregister; jeder Seite entspricht ein kauflicher Gegenstand. Auf dem Buch
sehen Sie einen Pfeil, der die Richtung wechselt, wenn Sie die Maus verschieben (oder den Joystick
bewegen). Zum Umblattern Klicken Sie mit dem rechten Mausknopf, wenn der Pfeil die gewlnschte
Richtung angibt.
-Bei jedem Umblattern erhalten Sie Informationen Ober den kauflichen Gegenstandim Dialogfenster.
Um den angezeigten Gegenstand zu KAUFEN, klicken Sie auf das lcon NEHMEN.
Um die Waffenschmiede zu verlassen, klicken Sie dem linken Mausknopf auf das Icon HINAUSGEHEN.

Hinweis: es ist immer die AKTIVE Figur, die kaufen kann.

XII -TASTATURBEFEHLE |

F1: die Figur oben links im Fenster fir ZUSTAND DER FIGUREN anwahlen.
F2: die Figur unten links im Fenster far ZUSTAND DER FIGUREN anwahlen.
F3: die Figur oben rechts im Fenster fir ZUSTAND DER FIGUREN anwahlen.
F4: die Figur unten rechts im Fenster fir ZUSTAND DER FIGUREN anwahlen.

Jeder Befehl, der durch ein Icon dargestellt wird, kann erreicht werden, indem man eine der Tasten
des Nummernblocks driickt.

1-BEGUTACHTEN

2 - HINAUSGEHEN

3. DISKETTE 71819
4 -NEHMEN

5 - KAMPF 4156
6 - BETATIGEN
7 - GRUSSEN 1123
8- FRAGEN

P
PR
LGw

9- BEEINDRUCKEN
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AVVERTENZA:
Potete giocare con idischetti originali. In questo caso giocate con la squadra proposta dagli autori,
ma non potete salvare. Per proteggere i vostri dischetti originali contro i virus, vi consigliamo:

- di guardare i vostri dischetti originali protetti contro la scrittura;

- di giocare con un dischetto "CHARACTERS" su quello avrete salvato una squadra creata da voi
(CREAZIONE DI UN DISCHETTO CHARACTERS).

ANTIVIRUS: INFOGRAMES garantisce che questo prodotto & venduto senza virus. INFOGRAMES
declina ogni responsabilita per ogni danno causato ai dischetti DRAKKHEN da un virus.

Per proteggervi contro il virus, spegnete il computer durante 30 secondi prima di caricare il gioco.

#
:

“1- COMINCIARE L'AVVENTURA |

Eccovi sulle terre dei Drakkhen. | vostri quattro personaggi sono visibili nella zona d'azione.

Siete nel modo PERSONAGGIO. E' il modo il pil utilizzato, e potete spostare i vostri personaggi
singolarmente e farli agire, combattere, prendere oggetti, parlare aicreature incontrate efc... E'anche
ilmodo utilizzato all'interno dei torrioni. Premete RETURN, spariscono e voi potete dunque spostare
la vostra squadra nel mondo con i tasti frecce della tastiera (avanzare T, indietreggiare ., girare a
sinistra «, girare a destra —) o con l'aiuto di un joystick. Attenzione agli ostacoli!

Questo modo di spostamento e di visualizzazione & il modo SQUADRA (spostate tutta la vostra
squadra). Dirigetevi verso il torrione all'estremita della strada. Se arrivate vicino al torrione, accedete
automaticamente nel modo PERSONAGGIO.

Per tornare al modo SQUADRA, premete il tasto RETURN e continuate la vostra esplorazione.

11 - CONVENZIONI |

CORRISPONDENZA DEI COMANDI:

CONVALIDARE (PULSANTO SINISTRO) CONVALIDARE (PULSANTO DESTRO)

MOUSE FARE CLICK SUL PULSANTE DI SINISTRA |  FARE CLICK SUL PULSANTE DI DESTRA
JOYSTICK PC PULSANTE FIRE SPAZIO
TASTIERA PC INSERT CANCELLA (DEL)

II1 - AzioNI ]

Come attivare un comando: Dovete essere nel modo PERSONNAGGIO. Posizionare il cursore sul
comando prescelto (nella zona di comando) e convalidare (pulsante di sinistra).
N.B. : l'azione & sempre eseguita dal personaggio ATTIVO (quadrato rosso).
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IV -

COMANDI DI COMBATTIMENTO E SORTILEGI |

| personaggi combattono con le armi o con i sortilegi programmati nella zona ARMI/SORTILEGI.

Se volete sostituire un'arma con un sortilegio, spostate il cursore sull'arma corrispondente al
personaggio prescelto (indicato da un quadrato rosso) nella zona ARMI/SORTILEGI, poi convalidate
(pulsante di destra del mouse).

L'arma selezionata & quella che il vostro personaggio porta nella zona STATO DEI PERSONAGGI.
N.B. :potete portare solo un'armaalla volta.

Se il personaggio dispone di piu sortilegi, potete selezionarne un altro convalidando (pulsante di
sinistra) sopra lafreccettavisualizzata a destra o asinistra del sortilegio nellazona ARMI/SORTILEGI.
Per sostituire un sortilegio con un'arma, posizionare il cursore sul sortilegio e convalidare sul pulsante
di destra del mouse.

N.B. : & possibile accedere ai sortilegi anche mediante i fasti della tastiera (vedi libretto che
accompagna le istruzioni).

ATTACCO INDIVIDUALE

Il personaggio ATTIVO attacca la creatura da voi selezionata convalidandola (pulsante di destra). Ogni
convalida corrisponde ad un colpo.

N.B. : il personaggio ATTIVO attacca con arma da voi selezionata.

Potete cambiare personaggio ATTIVO quando volete.

ATTACCO DI GRUPPO

Convalidando (pulsante di sinistra) Iicona COMBATTIMENTO i quattropersonaggi sidirigeranno
verso la creatura e l'attaccheranno tutti insieme. Per interrompere il combattimento di gruppo
convalidare (pulsante di sinistra) sopra I'icona COMBATTIMENTO.

N.B. : potete selezionare in qualsiasi momento un nuovo sortilegio o una nuova arma.

SCHEDA DI PERSONAGGIO ]

Ogni personaggio dispone di un certo numero di caratteristiche, di oggetti, di armi e di equipaggiamenti
personali, visualizzabili nella scheda di personaggio.

Per accedere allascheda di uno dei personaggi, selezionarlo spostando il cursore (nella zona STATO
DEI PERSONAGGI) e convalidando con il pulsante didestra del mouse. Per uscire dalla scheda
di personaggio convalidate (pulsante di sinistro) fuori scheda di personaggio.

COMANDI ACCESSIBILI A PARTIRE DALLA SCHEDA DI PERSONAGGIO

Per prendere un'arma In mano o indossare una veste.
Posizionare il cursore sul nome dell'oggetto in questione e convalidare con il pulsante di destra del
mouse. Vedrete l'oggetto visualizzarsi sul personaggio nella finestra STATO DEI PERSONAGGI.
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Gli oggetti portati dal personaggio appaiono in rosso, quelli che porta (nello zaino) in verde.
Dare un oggetto a qualcuno.

Per esempio, il Guerriero vuole dare il suo scudo all'Esploratore.

Per questo :

-  due personaggi devono essere nella stessa sala di un torrione,

- aprire la scheda personaggio del Guerriero,

- convalidare (pulsante di sinistra del mouse) sopra lo scudo,

- mantenere premuto il pulsante del mouse,

-spostare loscudosull'Esploratore (nellafinestraSTATO DEI PERSONAGGI),

- lasciare il pulsante di sinistra.

Buttar via un oggetto.

Se volete sbarazzarvi di un oggetto trasportato da uno dei vostri personaggi, convalidate (pulsante
di sinistra) sopra l'oggetto (sempre nella scheda di personaggio), mantenete il pulsante premuto e
spostate l'oggetio sul pozzo, che si trova nell'angolo inferiore destro della scheda di personaggio.
Lasciate il pulsante. L'oggetto & scomparso.

LEGGERE un oggetto (pergamena, libro di magia, ecc.)
!\lella scheda di personaggio, convalidate (pulsante di destra del mouse) sopra loggetto, che apparira
inrosso (lo tenete in mano). Il testo letto appare allo schermo.

RIEMPIRE un oggetto (fiala, recipiente, ecc.)

L'oggetto appare in verde nella scheda personaggio. Convalidando (pulsante di destra del mouse)
sopra l'oggetto, lo terrete in mano (apparira quindi in rosso). Se vi trovate presso una fonte qualsiasi
(lago, bacino, fontana, ecc.) il vostro recipiente si riempira. Nella scheda di personaggio vedrete
apparire le dosi che contiene.

SVUOTARE il contenuto di un oggetto (fiala, recipiente, ecc.)

Prendete l'oggetto in mano (convalidando conil pulsante di sinistra in corrispondenza dell'oggetto,
nella scheda di personaggio). Mantenendo premuto il pulsante, spostatevi verso il pozzo. Svuotate
l'oggetto. Lasciate il pulsante di sinistra, I'oggetio vuoto apparira nella scheda di personaggio.

BERE il contenuto di una fiala.
Nella scheda di personaggio, convalidate (pulsante di destra) sopra l'oggetto. Ad ogni convalida,
il personaggio beve un sorso.

PROMEMORIA : quello che c'& nella mia borsa, quello che porto.

Gli oggetti in verde sono quellitrasportatinello zaino, gli oggetti in rosso sono quellicheavete addosso
(0 in mano).
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TERS"

Dovete avere preparato un dischetto vergine formattato. Spegnete il computer e aspettate 30 minut
prima di caricare i dischetti originali n"2 (per Atari e Amiga), o n’1 (per PC IBM).
La vostra squadra & costituita da quatiro personaggi, uomini o donne. Ogni personaggio &
caratterizzato da determinate qualita: forza, abilita, intelligenza, resistenza, istruzione. Tali qualita
possono essere pill 0 meno sviluppate, e la loro "potenza” & data da un numero dipunti che potrete
determinare voi stessi, liberamente. La vostra squadra verra salvata sul dischetto CHARACTERS
(dischetto vergine formattato).

ALVATAGGIO DELLA SQUADRA SUL DISCHETTO CHARACTERS

"Group completed. Do you want fo keep these characters ?", convalidate (pulsante sinistro) YES.

Entrando nella sala delle armi, linterfaccia viene leggermente modificata.

1/VENDERE QUALCOSA
- Aprire la scheda del personaggio che possiede I'oggetto da vendere (fare click sul pulsante di destra),
- posizionare il cursore sulloggetto da vendere (nella scheda di personaggio),
- fare click sul pulsante di sinistra,
- mantenendo premuto il pulsante, spostare 'oggetto sulla testa del mercante (che si trova vicino
al poz20),
- lasciare il pulsante del mouse,
- il mercante vi fa una proposta (nella finestra dialogo),
- dategli la vostra risposta facendo click (pulsante di sinistra) sopra il YES (si) 0 il NO.

2/COMPRARE QUALCOSA
Spostare il cursore nella zona dazione ; ogni volia che lo vedrete trasformarsi in lente
d'ingrandimento potrete ottenere delle informazioni sugli oggetti in vendita.
- fare click (pulsante di sinistra),
-otterrete un catalogo delle merci ; ad ogni pagina corrisponde un oggettoin vendita ; sul catalogo appare
una freccia che cambia direzione ogni volta che si sposta il mouse (o il joystick) ; per voltare pagina
premere il pulsante di sinistra quando la freccia & nella direzione desiderata.
- Ogni volta che si volta pagina, nella finestra di dialogo appaiono delle informazioni sull'oggetto in
vendita.
PER COMPRARE I'oggetto visualizzato, premere sulficona PRENDERE.
Per uscire dalla sala delle armi, premere suficona USCITA.
N.B. : solo il personaggio ATTIVO pud comprare.
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