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ABOUT THE AUTHORS 
Simon Woodroffe Jives in Birmingham, most often a l 

his gi rlfriend's house. He is currently avoiding 
a11ending full time education and writes computer 
games simply for the money. His interests include 
being right all !he time, smashi ng up his car and live 
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claim for this product. He says that writing computer 
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play bridge and enjoys fa ll ing down mountai ns with 
long planks lied lo his fee t. He wou ld like to apply for 
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FOREPLAY 
ll often helps to start wi1h some sort of in1roduc1ion so 
here we go ... 

Once upon a 1i111e It all staned on the day of Simon's 
12th binhday. He was having a pany, not a modern rave 
party that 12 year-olds have these days, but a quiet 
English affair with jelly and ice-cream, pin-the-tail on 
grandma and a magician called Marvelo. He specialised 
in pulling rabbits out of hats and making seemingly 
endless quantities of brighrly coloured handkerchiefs 
appear fro m his mouth. 

Simon rook great pleasure in pointing out how these 
tricks were done to his awe-struck friends and eventu­
ally had to be physically restrained by his father 10 
prevent Marvelo the Magician becoming Matvelo the 
Murderer. 

~hen blowing-out-the-candles' time came, Simon 
wished fora Gameboy fro m his grandparents and for his 
older brother to fall down something deep and prefer­
ably spiky. He was surprised when larer the doorbell 
rang and, upon opening the door, he discovered a small, 
scruffy looking dog wrapped up in shiny paper. After 
unsuccessfully rrying to install his friend's Tetris cart. 
he was persuaded that ii was a not a new Gameboy after 
all. 

The dog (he called it Ch ippy) had a strange book in its 
mouth that no-one could read. His parents hadn ' 1 the 
hean to tell rhe young boy the dog wasn'I for him and 
that they had no idea from where or whom ii came. It 
was, after a ll, a new target for the boyish sadism found 
in all youngsrers. The family adopted the dog and the 
book was dumped in the loft and forgollen ... 

Until now ... 

GETTING STARTED 
To enjoy Simon the Sorcerer you will OT need 
lightning reflexes, nor an IQ of mo re than 175 nor the 
courage of the Grear Whire Bear. It could help if you 
have a sense of humour bu1 it's not csscn1ial. 
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Oh yes, a computer with the following requirements 
would be handy as well. 

• 386 DX-16 o r faster IBM compatible system 

• IMB RAM 

• VGA graphics capability 

•A hard drive(and a CD-ROM drive for CD version) 

•A mouse 

Obviously, in order to use these hems, you will 
require a fully operat ional central and peripheral 
nervous system, all vital organs and at least one hand 
(or compatible). 

Using the Mouse and Keyboard: 

If you don't know by now then there is no hope for 
you. Feel free to chuck your real computer out oft he 
window and go back to your games console. We' re 
sure the Queen of the Fungus people (or whatever) 
would appreciate it. 

Seriously though, the mouse is used to select ICO 
on the screen. These will be explained in greater 
detail later. It is a lso used to move Simon around the 
area he is currently in . 

Some keys will also be o f assistance depending on 
your musical tastes or reactions. 

PrcssingM turns the music off or on (it isa toggle, i.e. 
pressing it changes to the opposi te of its current 
state). 

Pressing S turns 1he sound effects off o r on (it is also 
a 1oggle as above). 

Pressing Fl will increase the speed of the on-screen 
text. Pressing F3 will slow down the speed oftheon­
screen text and pressing F2 will return the text speed 
10 normal (not valid for CD versions). 

INSTALLATION 
Disk Version 
There are two main methods for installing games 
onto your hard drive. 

METHOD 1 
This method is for really clever people who know 
tons about computers. We suggest you attempt this 
method first . 

I. Remove the disks from the box and nush them 
down the toilet. 

2. Go and buy another set of disks and repeat ... 

METHOD 2 ... The real onel 
This is for really stupid people who know nothing 
about computers. Anyone with half a brain cell 
shouldn't be reading this section. 

1. Start up your computer system. This often involves 
pressing the big switch labelled ON. 

2. Insert Disk l into your noppy drive. NB There may 
be some difficult hand-to-eye co-ordination required 
here. 

3. Select the noppy drive containing Disk 1 by typing 
a: orb: and press ing ENTER (The big, fat one). 

4. Type lnstall and press ENTER. 

5. Follow the instructions on screen to set-up Simon 
the Sorcerer to work to its full potential on your 
computer .. 

PC CD-ROM version 
I. Insert your brand new shiny "Simon the Sorcerer" 
CD into the CD drive in (orauached to) your computer. 

2. Pause for a moment to reflect on life's wonders. 

3. Select the CD drive by typing D : or E: (or whatever 
leller is assigned to your CD drive). 

4. Type Install and press ENTER. 

5. Follow the on-screen instructions ... we recom­
mend as full an installation as is practicable (depends 
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on your free hard disk space) in order for Simon to 
function to his very best. During installation, when 
selecting a soundcard, ensure that the description of 
the selected soundcard matches the description of the 
installed soundcard. If you experience sound prob­
lems while playing the game try selecting a differen1 
sou ncard driver. 

STARTING TO PLAY 
Once the installation process is over then you're 
ready to play. So put on your thinking-cap and 
comedy trousers, grip your mouse firmly in one hand 
and type SIMON. 

If you have reset your computer since installation 
then you need to enter the correct directory first. You 
should know what it is ... you chose it during instal­
lation. 

The first thing you should observe happening is the 
credits. We recommend that you watch these as they 
may provide vital clues to the game (and because 
we're just a bunch of attention seekers). If you can't 
bear to watch all of them then press the right mouse 
buuon to skip the whole thing. Jusl don't say we 
didn ' t warn you. 

After the credits the opening sequence carries on 
from where the Foreplay left off. This can also be 
skipped by pressing the righr mouse bullon. 

See theAPPE DIX for help if you have any problems. 

Playing the Game 
As will become apparent, your goal is to rescue 
Calypso the wizard who has the power to return you 
10 your own world . You take on the ro le of Simon , a 
young boy suddenly thrust into a universe of fantasy 
and magic ... thar 's about all we can say without 
ruining the story. Don't worry, all things will become 
clear as you progress through the game. 



MOVING ABOUT 
In order to move Simon around the screen you need 
simply to highlight the WALK TO icon by clicking 
on it and then clicking on the area of the screen where 
you wish Simon to move. He will walk lo I hat point 
or as near as he can get to it. 

WALK TO is the default verb when thepointer is over 
the screen window and LOOK AT is the default verb 
when the pointer is over the Inventory. 

DOING STUFF: 
All theotherverbs enable Simon to perform a variety 
of actions on a variety of things. 

SCREEN 
You will notice that by moving the pointer over 
certain areas of the screen the ID bar will tell you 
what is under the pointer. Simon can only interact 
with objects identified by the pointer. 

In order to do someth ing to an object, first se lect the 
verb you wish to use. It appears in the ID bar. 
Secondly select the object you wish to use it on. It 
replaces the ve rb in the ID bar. Thirdly click the left 
mousebutlon to perform the action. Either something 
happens or Simon tells you the result of his action. 

Some verbs requ ire the input of two objects, e.g. if 
you select. USE then two objects usually need to be 
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selected in order to make something happen. After 
lhe first object is selected a prompting instruc1ion (in 
this case With What?) appears in the ID bar. An­
other object must 1hen be selected to complete the 
action. 

Clicking twice on an area of the screen with no 
objects in or completing an action returns you to the 
default verb. 

The verbs available are as follows: 
WALK TO: Tells Simon to WALK TO an area of 
the screen. This is, of course, completely obvious. 
TALK TO: Bet you can't guess what this one does. 
Figure it out for yourselves. 
GIVE: Instructs Simon to give an object to another 
character in the game. It therefore requires selecting 
an object and then a character. 
MOVE: Tells Simon to push or pull an object selected. 
LOOK AT: Speaks for itself really, doesn ' t it? 
USE: Instructs Simon to use two objects together. It 
requires selecting two objects. 
WEAR: Instructs Simon to don an ilem of clothing. 
REMOVE: Opposite of wear. 
CONSUME: Instructs Simon to eat or drink some­
thing. 
PICK UP: Doesn ' t really warran much explanation. 
OPEN: Er .. . open something? 
CLOSE: Opposite of open. 

TALKING TO PEOPLE/THINGS: 
Sometimes Simon has to initiate a conversation by 
himself c:nd sometimes people s1art talking to him . 
What 1hc person says appears on 1he screen next to 
them. Simon is usually given a list of choices, over­
laying the verb bank and inventory, of which he can 
choose one to say. 

The conversation continues until Simon or the person 
decides otherwise and selects a quil option such as: 

" I really don't want to speak 10 you any more." 

This usually leads to the end of a conversation. If Simon 
wishes to re-enter conversation then he must select 
TALK TO and the per.;on to whom he wishes to talk. 

SAVING ON SHOE LEATHER: 
As we all know, shoes can be expensive. However, 
luckily for you, we have included a map feature in the 
game. Simon receives a magic map at the start of the 
game. This can be used to jump instantly to the 
important points of the game once they have been 
discovered. 

As Simon walks around the game he adds drawings 
to the map, representing certain key locations. By 
selecting USE Map it is possible to jump straight to 
those locations by clicking on them with the left 
button. If you change your mind about using the map 
then click on the compass in the bottom right hand 
corner to return to the game. 

Only available when Simon is free to move around. 
If he is trapped the map cannot be used to escape. 

SAVE/RESTORE & PAUSE 
Simon has in his possession a magical postcard. By 
selecting USE Postcard, the save, load and quit 
options become available. NB The game is also 
paused whilst accessing these features. 

By selecting SA VE you can store your current game 
on hard disk. Simply click on SA VE and then on 
either a used save game slot or an empty one. Now 
enter the name of the file you wish to save and press 
enter. Voila! It's all done. 

By selecting LOAD a game previously saved can be 
loaded and continued. Simply click on LOAD and 
then on the name of a saved game. You can now 
co n1inue from where you left off. 

By selecting QUIT you are admitting defeat and 
should commit ritual suicide immediately. If, how· 
ever. you have a valid reason (e.g. the sudden death 
of a close friend or relative) then this function will 
return you to DOS. 
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CURE FOR DEJA VU: 
The option to cul through a scene, seen in a 
previous game, is sometimes available. By click­
ing lhe right mouse button during some of the 
lengthier sequences of animation lbe game will 
jump lo lhe end of lhal sequence. 

We do nol recommend using this fealure unless 
you have played the scene before as you could 
miss vital clues. 

APPENDIX 
AGONY AUNT 
Dear Aunt Agatha, my computer says I have insuffi­
cient disk space for installation, Yours desperately, 
N. 0. Space. 
Dear N., clteckyour ltard disk for free space (TYPE 
DIR and look at the amount listed as free), if it is less 
than JO+MB then you will need to delete something 
to free more space. 
If you are using a compressed disk (Stacker, Double 
Space, etc.) then you may need to free up more space 
as the given figure is an es1imate 1hat depends in the 
compressabiliry of files - STS may 1101 compress 
enough and thus apparently require more free space 
tlta11 IO+MB. 
Dear Aunt Agatha, my copy of Simon the Sorcerer 
doesn't seem to load properly. Yours pleadingly, Joe 
Public 

Dear Joe, Read the whole manual and follow the 
instructions precisely (including rhis section). 

Dear Aunt Agatha, I own a BBC micro. Yours sadly, 
C. Sinclair 
Dear C., Never mind, dear. Wirh rhe riglu counsel­
ling, you may gel over it. 



Dear Aunt Agatha, My copy of STS won't start, 
Yours haltingly, D. Ed Stopp 

Dear Aun1 Aga1ha, When I start STS the message 
"Not enough DOS memory detected, 460K are needed 
to play STS." What do you recommend, Yours Les S. 
Ram 
Dear D. and Les, You may have insufficient free 
memory, STS requires 460-570K of free memory. 
Type MEM and see 1/the amou111 listed is equal to or 
greater than 460K. If it is less than you will need to 
remove as many unnecessary TSRs and processes as 
possible. Tlris may require editing the CON FIG.SYS 
and A UTOEXEC.BAT files before rebooting. Alter­
natively you may prefer to prepare a minimal BOOT 
DISK with essemial device drivers and use this 10 

boot from when playing STS. 

Dear Aunt Agatha, I can't find the starship controls in 
mycopyofSTS, how do I go to another planet, Yours 
technically, Spaced Out 

Dear Spaced, Try rillgillg NASA and asking for a lift. 
Seriously though, are you sure fantasy games are 
really your thing, return to Go and do nor collect 
£200. 

Troubleshooting Guide 
PROBLEM 
Not enough hard disk space to install Simon. 

Possible Cause 
Simon the Sorcerer already installed . 

Solution 
Delete any previously installed copies of Simon the 
Sorcerer and re·run the install procedure. 

PROBLEM 
Installation procedure halted by lack of space on hard 
drive 

Possible Cause 
Installing to compressed hard drive. 
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Solution 
Disk compressors cannot predict exact amounts of 
free space on a hard drive; they can only estimate. Try 
freeing up more space. 

PROBLEM 
Simon will not run. 

Possible Cause 
Not enough memory to run Simon. 

Solution 
You will need to have between 460K and 570K of 
free memory available at the DOS prompt to run 
Simon. TypeMEM to find out how much free memory 
you have available. 

Remove as many unneeded processes and TSRs as 
possible. You may need to edit the CONFIG.SYS 
and AUTOEXEC.BAT to do this. Alternatively you 
could create a boot disk with no device drivers except 
for your memory manager and mouse driver (if you 
arc running the CD version of "Simon the Sorcerer" 
you will also need your CD-ROM driver), and boot 
from it. 

PROBLEM 
No music can be heard. 

Possible Cause 
No sound card installed. 

Solution 
In order to hear the music that plays throughout the 
whole of Simon, you will need to have a sound card 
installed in your machine. 

MITWIRKENDE 
Geschrieben und gestaltet von Simon Woodroffe 

Procluziert und programmiert von Alan Bridgman und Mike Woodroffe 
Hauptzeichner - Paul Drummond (auch Packun~illustrationen); Simon-Animationen von Kevin Preston 

Kilnstlerische Ausfiihrung - Maria Drummond, Karen Pinchin und Jef Wall 
Musik von Media Sorcery; Assistenz-Produzentin - Tricia Woodroffe 

Handbuch von Simon Woodroffe und Laurence Miller 
Deutsche ilbersetzung (Screen-Texte) von Ralf Adam, Jan Thomas, Clemens Wangerin und Christoff Graber 

Deutsche ilbersetzung (Handbuch) von Guido Tommasone 
Spieletester - Sylvia Parry, Alix Wes~ Jon Woodroffe, Matt Gardom und Soou Yates 

Technische Bearbeitung: Basement Audio Tonstudio Gmbh, Frankfurt 
Toningenieurs: (l)Wo lfgang Zarges, (2) Parviz Mir Ali 
Tonassistenten/Schnitt: Dirk Busshart, Michael Simrock 
Aufnahmeleitung: Silke Milhl; Produzent: Andreas Lotz 
Produktionsassistenten: Ralf Adam, Clemens Wangerin 

CHARACTER VOICES 
Erik Borner, Nick Benjamin, Peter Bauer, Hans-J6rg Karrenbrock, Elke Schiitzhold, Peter Wenke, Ralf Adam, 
Clemens Wangering, Michael Simrock & Silke Muhl 

UBER DIE AUTOREN 
Simon Woodroffe lebt in Birmingham, meistens im 
Haus sei ner Freundin. Gegenw3rtig venneidet er 
Vollzeit-Studien und schreibt Computerspiele einfach 
nur wegen des Geldes. Zu seinen lnteressen rlihlen, 
immer recht haben zu wollen, scin Auto kaputtzufahren 
und Musik zu leben. Er ist sehr stolz auf die Tatsache, 
daB er erst ein einziges Mai beim Monopoly geschlagen 
wurdc. Nichts wi.irde ihn glGckJicher machen, als fUr 
dicses Produkt weltweite Ancrkennung zu erfahren. Er 
glaubt, daBdas Schreibcn von Compu1erspielen einfach 
ist, wenn man die rich1igcn Eltcrn hat. 
Mike Woodroff e ist cin geschci1erter I mmobilicnmakler 
und Vater, abcr cin erfolgreichcr Finncndirektor. Er 
bcschiilligt sich mit Computem schon so lange er sich 
zuri.ickeri nnem kann (normalerweise so weit, wie bis 
zum letzten Essen). Seine Hobbies sind vom Reichsein 
tr3umcn und kapuugefahrene Autosbezahlen. In seiner 
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idealen Welt wilrde er auf einem Kanalboot leben und 
niemals we it laufen mi.isscn. Er wlirde wirklich liebend 
gem sehen, wie die Trainer des englischen Kricket­
Teams durch die Hand eines loffelschwingenden 
Wahnsinnigen grobe Verletzungen erleiden milBten. 
Alan Bridgman isl ein autodidaktischer Computer­
programmierer und Allround-Tcchnik-Experte. Er hat 
immcrrecht, auBerer hat nicht recht , was i.iblicherweise 
so h3ufig ist, wie die Druckfchlcr im Handbuch. Er 
behauptct, fahig zu sein, Bridge spiel en zu k6nncn und 
genieBtes, mit an den FiiBen befestjgten, langen Brettem 
Berge hinunterzufallen. Er wiirde sich gem fiir den Job 
als IOffelschwingendcr Wahnsinnigerbewerben, wiecr 
oben im Text ausgeschricbcn ist. Was er nicht i.iber 
Computer well, kOnnte mil einem sehr groBcn Stift auf 
die Riickscite eincrschr kJei ncn Brief marke geschrieben 
werdcn. 



VORSPIEL 
Meistens ist es hilfreich, wenn man mit einer Art 
Einfilhrung beginnt, also fangen wir an ... 

c. ... , ci11111al Es begann alles an Simons zwolftem 
Geburtstag. Er feierte eine Party, keine moderne 
Rave-Party, wie sie die ZwOlfjiihrigen dieser Tage 
feiern; sondern eben eine geruhsame, englische 
Angelegenheit mit roter Griitze und Eiscreme, mit 
Oma als Blinde Kuh und einem Magier namens 
Marvelo. Dieserwar darauf spezialisiert, Kaninchen 
aus dem Hut zu holen und scheinbar unendliche 
Mengen an farbenprlichtigen Tilchern aus seinem 
Mund zu ziehen. 
Simon bereitete es groBes Vergnilgen, seinen vor 
Ehrfurcht ergriffenen Freunden zu zeigen, wie die 
Tricks funktionieren, und er hatte es our dem 
kOrperlichen Einsatz seines Vaters zu verdanken, 
daB dieser verhinderte, daB aus Marvelo dem Magier 
Marvelo der Morder wurde. 

AJs es an der Zeit war, die Kerzen auszublasen, 
erhoffte sich Simon von seinen GroBeltern einen 
Gameboy und seinem 3.lteren Bruder wiinschte er, 
dieser m6ge in etwas tiefes und mOglichst stacheliges 
hineinfallen. Er war iiberrascht, als es spater an der 
Tiir klingelte und er, nachdem er die Tiir ge6ffnet 
hatte, einen kleinen, verwahrlost aussehenden Hund, 
der in gJanzendem Papier eingewicke)I war, vorfand. 
Nachdem er erfolglos versucht hatte, das Tetris­
Modul eines seiner Freunde zu installieren, war er 
allmiihlich davon ilberzeugt, dall er doch keinen 
Gameboy vor sich hatte. 

Der Hund (er nannte ihn Chippy) hatte ein seltsames 
Buch in seinem Maul, das niemand lesen konnte. 
Seine Eltern brachten es nicht Uber das Herz, dem 
kleinen Jungen zu erklaren, daB der Hund keines 
seiner Geburtstagsgeschenke war, und daB sie kcine 
Ahnung hatten, von wo oder wem er kam. Der Hund 
war, alles in allem, ein neues Opfer fiir den 
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bubenhaften Sadismus, den man bei manchen Jungen 
finden kann. Die Familie adoptierte den Hund und 
das Buch landete auf dem Speicher und wurde 
allmiihlich vergessen. 

Bis heute ... 

VOR DEM SPIELSTART 
Um Simon the Sorcerer genieBen zu k6nnen, brauchst 
Du KEINE blitzschnellen Reflexe, keinen IQ von 
Uber 175 und auch nicht den Mut eines groBen, 
weiBen Baren. Es k6nnte allerdings von Nutzen sein, 
wenn Du etwas Sinn fiir Humor hast , aber auch das ist 
nicht unbedingt erforderlich. 

Ach ja, ein Computer mit den folgenden 
Anforderungen ware ganz niitzlich: 

• Ein IBM-AT oder Kompatibles System mit 12 
MHz oder mehr 
• !MB RAM 
• Eine VGA-Grafikkarte 
• Eine Festplatte (mit CD-ROM Laufwwerkes auf 
die CD-version zu). 
• Eine Maus 

Selbstverstandlich ben6tigst Du, um diese 
Gegenstiinde benutzen zu k6nnen, ein vo\I 
funktionsfahiges zentrales und periphales Nerven­
system, alle lebenswichtigen Organe und wenigstens 
eine Har.d (oder Kompatible). 

Wieman Maus und Tastatur benulzt: 

Wenn Du das bis jetzt noch nicht wciBt, bestcht fiir 
Dich keine Hoffnung mehr. Du kannst, wenn Du 
m6chtest , Dcinen Compu1erausdem Fenster hinaus­
schmeiBen und Dich wieder Deiner Videospiel­
Konsole widmen. Wir sind sicher, daB die KOnigin 
der Fungus-Leute (oder was auch immer) dafilr 
Verst3.ndnis zeigt. 

Aber mal im Ernst , die Maus wird benulzt , um 
ICONS auf dem Bildschirm auszuwiihlen. Dies wird 
sp3tcr noch dctailliertcr bcschrieben. Man benulzl 

sic auBerdem, um Simon von einem Ort zum anderen 
zu bewegen. 

Einige Tasten k6nnten bezilglich Deines Musik­
geschmacks oder Deiner Lesegeschwindigkeit 
ebenfalls recht niitzlich sein. 

Das Drilcken der Taste M schaltet die Musik an oder 
aus (es isl also ein Hebelschalter, d. h., das Driicken 
der Taste versetzl den gegenwiirtigen Status zum 
gegenteiligen Status). 

Das Drilcken der Taste S schaltet die Toneffekt an 
oder aus (es ist also ein Hebelschalter, d. h. , das 
Driicken derTaste versetzt den gegenwii.rtigen Status 
zum gegenteiligen Status). 

Das Drilcken der Taste FI stellt schnelle 
Textgcschwindigkeit her . Das Drilcken der Taste F2 
stellt normale Textgeschwindigkeit her. Das Driicken 
der Taste F3 stellt langsame Textgeschwindigkeit 
her (trifft nicht auf die CD-version zu). 

INSTALLATION 
Disketten Version 
Es gibt zwei verschiedene Methoden, um das Spiel 
auf Deine Festplatte zu installieren. 

METHODE 1 
Diese Melhode ist filrwirklich intelligente Leute, die 
massenhaft von Computern verstehen . Wir schlagen 
vor, daB Du diese Methode zuerst versuchst. 

1. Nimm die Disketten aus der Schachtel und spiile 
sie die Toilette hinunter. 

2. Gehe los und kaufe Dir ein weiteres Spiel und 
wiederhole diesen Vorgang. 

METH ODE 2 ... Dle richtlgel 
Diese ist fiir wirklich dumme Leute, die rein gar 
nichls von Computern wissen. Jeder, der auch nur 
eine halbe Gehirnzelle besitzt, braucht diese Sektion 
nicht zu lesen. 

I. Starte Dein Computersystem. Dies bcdeutet in der 
Regel, den groBen Knopf zu driicken, auf dem EIN steht. 
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2. Filhre Diskette 1 in Dein Diskettenlaufwerk ein. 
Obrigens, hier kOnnte m6glicherweise etwas 
schwierige Hand-Augen-Koordination n6tig sein. 

3. W3.hle das Diskettenlaufwerk aus, das Diskette 1 
enthalt, indem Du ' a:· oder 'b:' schreibst und ENTER 
driickst (die groBe, fette Taste). 

4. Schreibe ' Install ' und driicke ENTER . 

5. FUhre die Instruktionen auf dem Bildschinn aus, um 
Simon the Sorcerer zu installieren, so daB es zu Deiner 
vollsten Zufriedenheit auf Deinem Computer Hiuft. 

PC CD-ROM Version 
1. Legen sic Ihre brandneue, gliinzende "Simon the 
Sorcerer" -CD in das CD Laufwerkes Ihres Comput­
ers. 

2. Warten sie einen Moment, und sinnieren Sie ein 
wenig iiber den Sinn des Lebens. 

3. Geben Sie den Buchstaben Ihres CD-ROM 
Laufwerkes an, indem Sie D:, E:, oder den jeweils 
entsprechenden Buchstaben eingeben . 

4. Geben Sie "INSTALL" ein, und driicken Sie 
RETURN. 
5. SchaJten Sic Ihren Computer wieder aus und 
wiederholen Sie das Ganze (war nur ein Scherzi). 
Befolgen Sie die Answeisungen auf dem Bildschirm. 
Wirempfehlen Ihnen soviet wie m6glich von "Simon 
the Sorcerer'' zu installieren, damit der SpielfluB 
nicht unn6tig variangsamt wird. 

SPIELSTART 
Wenn die Installation erst einmal abgeschlossen ist, 
kannst Du mit dem Spielen loslegen. Also seize 
Deine Denkmiltze auf und schlilpfe in Deine Com­
edy-Hasen, greif'Dir mit fester Hand Deine Maus 
und tippe SIMON ein. 

Wenn Du Deinen Computer seit der Installation mal 
ausgeschaltet hattest, muBt Du erst das korrekte 
Verzeichnis eingeben. Du solltest dieses kennen ... 
Du hast eswiihrendderlnstallation selbst ausgewiihlt. 



Die erste Sache, der Du Deine Aufmerksamkeit 
schenkensolltest, ist derVorspann mit der Auflistung 
aller Mitarbeiter dieses Produk1s. Wir empfehlen 
Dir, ihn aufmerksam anzuschauen, da er Dich 
vielleicht mit lebenswichtigen Hinweisen fGr das 
Spiel versorgt (und weil wir haJt ein Haufen Public­
ity-Silchtige sind). Wenn Dues nicht aushalten kannst 
Dir alles anzuschauen, dri.icke die rechte Maustaste: 
um das ganze Dingzu i.iberspringen. Aber sag' nachher 
nicht, wir h3tten Dich nicht gewarnt. 
Nach dem Vorspann setzt die ErOffnungssequenz dort 
ein, wodas Vorspiel aufhOrte. Dies kannebenfallsdurch 
Dri.icken der rechten Maustaste i.ibersprungen werden. 

Schau Dir den Anhang an, wenn irgendwelche 
Probleme auftauchen, bei denen Du Hilfe ben6tigst. 

Spielanleitung 
Wie allmiihlich klarwird, ist es Dein Ziel , Calypsozu 
retten, der als einziger die Macht hat, Dich in Deine 
eigenc Welt zurilckzubringen. Du i.ibcrnimmst die 
Rollevon Simon, einem kleinen Jungen, derplOtzlich 
in ein Universum voller Phantasie und MagiestOOt.. . 
das ist allcs, was wir erz3hlen dilrfen, ohne die 
Spannung zu ruinieren. Mach' Dir nichts draus, alles 
wird vie) klarer wcrden, wenn Du Dich erst einmal 
ein wenig im Spiel umgeschaut hast. 

HERUMLAUFEN 
Um Simon auf dem Bildschirm herumspazieren zu 
lassen, muBt Du nur einfach das GEHE ZU icon 
durch Anklicken zum Auneuchten bringen, um dann 
auf die Stelle auf dem Bildschirm zu klicken, zu der 
sich Simon hinbewegen soil. Er wird zu dicscm 
Punkt hinlaufen; oder zumindest so nah wie er an ihn 
herankommt. 
GEHE ZU ist das nicht angezeigte Verb, wenn 
der Mauszeiger iiber das Grafikfenster fahrt; 
ebenso ist - auch wenn es nicht angezeigt wird -
SCHAU AN aktiviert, wenn man den Mauszeiger 
iiber das lnventar bewegt. 

BILDSCHIRMFENSTER 

-~ SIMON 
STATUSZEILE 

~eFis~e~~ fNv6NiA~1 

fo;C loJ ,v •'l,U!lt., f.·t'rJ r i.,:.Jf> -~ 'I .• · \t it' l 

BILDSCHIRM 
SCHAU AN aktiviert, wenn man den Mauszeiger 
Uber das lnventar bewegt. 

SACHEN ZUM MACHEN: 
All die anderen Verben ermOglichen es, daB Simon 
eine Vielzahl von Aktionen mit einer Vielzahl von 
Objekten ausfilhren kann. 
Wie Du bemerken wirst, sagt Dir die Statuszeile, 
wenn Du mitdem MauszeigerGberbestimmteStellen 
auf dem Bildschirm bewegst, was sich unter dem 
Mauszeiger befindet. Simon kann nur mit Objekten 
herumhantieren, die vom Mauszeiger idcntifiziert 
werden . 
Um irgendetw3s mit cincm Gegenstand anstellcn zu 
kOnnen, muBt Du zu nBchst das Verb ausw3h len, das 
Du benutzcn mOchtest. Dicses erscheint dann in dcr 
Statuszcilc. Als zwcites wiihlst Du das Objckt, mit 
dcm Du die Aktion ausfilhren willst. Es ersctzt nun 
das Verb in dcr Statuszeile. Und drittcns klickst Du 
nun den linkcn Mausknopf, um die Handlung 
au zufilhrcn. Entwedcrpassiert jctzt etwasodcr Simon 
beschrcibt Dirdas Ergcbnis derausgefilhr1en Aktion. 
Manche Vcrben benOtigcn die Eingabe von zwci 
Objektcn; wcnn Du z. B. BENUTZE auswiihlst , 
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werden normalerweise zwei Gegenstande benOtigt, 
die ausgew3hlt werden milssen, damil etwas mit 
ihnen passiert. Nachdem das erste Objekt ausgewiihlt 
wurde, wird prompt cine Anweisung oder Frage (in 
diesem Fall: Mit was?) in der Statuszeileerscheinen. 
Dann muOt Du ein weiteres Objekt auswtihlen, damit 
die Aktion abgeschlossen werden kann. 

Zweimaliges Klicken auf einer Stelle des Bildschirms, 
wo keine Objekte sind, oder das Beenden einer 
Handlung filhren Dich wieder zuriick zum 
nichtausgewiesenen Standard-Verb (GEHE ZU bzw. 
SCHAU AN). 

Die verfiigbaren Verben lauten wle folgt: 
GEHE ZU: Befiehlt Simon, zu einer ausgewiih lten 
Stelle auf dem Bildschirm zu gehen. Dies ist doch 
offensichtlich und absolut vcrstiindlich. 
REDE MIT: Wellen, daB Du Dir nicht vorstellen 
kannst , was dies hervorruft? Finde es doch selbst 
heraus! 
GIB: Weist Simon an, einem anderen Charakter im 
Spiel einen Gegenstand zu geben. Hierbei ist es 
erforderlich, zuerst den Gegenstand und dann den 
Charakter auszuw3hlen. 
BEWEGE: Dies sagt Simon, daB er ein ausgewiihltes 
Objekt drilcken oder ziehen soil. 
SCHAU AN: Spricht eigentlich filr sich selbst, odcr 
etwa nicht? 
BENUTZE: Simon wird durch dicses Verb 
angewiescn, zwci Objekte mitci nandcr zu benutzen. 
Also muB man auch zwci Objekteauswiihlen, Mann! 
ZIEHE AN : Befiehlt Simon, cin Kleidungsstilck 
anzuziehen. 
ZIEHE AUS: Das Gcgcnteil von ZIEHE AN. 

VERZEHRE: Befichlt Simon, ctwas zu csscn oder 
etwas zu trinken . 
HEBE AUF: Dies ist cs wirklich nicht wert , erklart 
zu wcrden. 

OFFNE: Ah ... vielleichl etwas offnen? 

SCHLIESSE: Gegenteil von OFFNE. 

MIT LEUTEN/DINGEN REDEN: 
Manchmal muO Simon cine Konversation selbst in 
die Wege lei ten und manchmal fangendieLeuteauch 
von selbst an, sich mit ihm zu unterhalten. Was die 
jeweilige Person sagt, erscheint neben ihr auf dem 
Bildschirm. Simon bekommt normaler-weise eine 
Lisle mit Auswahlmoglich-keiten, die dann die Verb­
Bank und das lnventar verdecken, von welchen er 
sic h dann cine aussuchen kann, um diese 
auszusprechen. 
Die Unterhaltungwird weitergefilhrt, bis Simon oder 
die Person es sich anders ilberlegt und eine Abbruchs­
Option ausw3hlt, die wie folgt Jauten kOnnte: 
"Ich will wirklich nicht mehr !anger mit Dir reden." 

Dies fi.ihrt ilblicherweise zum Ende einer Unterhaltung. 
Wenn Simon sich wilnscht, die Konversation 
weiterzufUhren, muB er REDE MIT ausw3hlen und die 
Person, mit der er reden m6chte, anklicken. 

SPAREN VON SCHUHSOLEN: 
Wie wir alle wissen, kOnnen neue Schuhe sehr teuer 
sein. Gliicklicherweise haben wir Dir abereine kleine 
Karte mitgeliefert, die im Spielpreis inbegriffen ist. 
Simon erhtilt am Anfang des Spieles cine magische 
Karte. Diese kann dazu benutzt werden, sofort zu den 
wichtigen Stellen des Spieles zu springen, sobald sic 
das erstc Mai entdeckt wurden. 
Wenn Simon durch die Welt liiuft, filgt er der Karle 
nichtsahnend Zeichnu ngcn hinzu, die verschiedcn 
Schlilssel-positionen reprtisentieren. Wenn man 
BENUTZE Karte auswiihlt, ist es moglich, dirckt an 
solchc Orte zu springcn, indcm man sie mit dem 
linkcn Mausknopf anklickt. Wenn Du mal Deine 
Meinung iindcrn solltest und die Karte doch nicht 
bcnutzen willst, klicke einfach den Kompa8 in der 
rechten , unteren Ecke an, um zum Spiel 
zuriickzukehrcn. 
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Diese Sonderfunktion ist nur verfilgbar, wenn Simon 
frei herumlaufen kann. Wenn er gefangen ist. kann 
die Karte nicht zur Flucht benutzt werden. 

SPEICHERN/LAOEN & PAUSE 
Simon hat cine magische Postkarte in seinem Besitz. 
Bei der Auswahl von BE UTZE Pos1kar1e werden 
die Speicher- Lade- und Ende-Optionen verfiigbar. 
Obrigens, das Spiel wird beim Gebrauch dieser 
Optionen natilrlich unterbrochen. 

Wenn Ou SPEICHERN auswiihlst, kannstDu Deine 
gegenwiirtigen Spielstand auf der Festplatte verstauen. 
Kl icke einfach aufSPEI CHERN und wiihle entweder 
einen bereits benutzten oder einen Jeeren Platz. Nun 
gib den Namen der Datei ein, die Du speichern 
mtichtest und drilcke ENTE R. VoilA! Es ist 
geschehen. 

Wenn Du LADEN ausw3hlst, kannst Du einen 
Spielstand, der vorher abgespeichert wurde, laden 
und weiterspielen. Klicke einfach auf IADEN und 
dann auf den Namen eines gespeicherten Spiels. Du 
kannst dann da weitermachen, wo Du aufgehOrt hast. 
Wenn Du EN DE auswiihlst, gibst Du Deine 
Niederlagezu und begehst so fort rituellen Selbstmord. 
Wenn Du allerdings einen guten Grund hast , das 
Spiel abzubrechen (z. B. der pltitzliche Tod eines 
nahen Freundes oder Verwandten), filhrt Dich diese 
Funktion zu DOS zurilck. 

BEWAHRUNG VOA DEJA-vu ERLEBNISSEN 
Die Option zum Abbrechen von Zwischensequenzen1 

wie man sic schon in einem frUhcren Spiel gesehen 
hat, ist gelegentlich verfilgbar. Durch Drilcken der 
rechten Maustaste wahrend einigen der tangeren 
Animations-Sequenzen wirddasSpiel augenblicklich 
zum Ende dieser Sequenz springen. 

Wir kOnnen den Gebrauch dieser Funktion nicht 
empfehlen,solange Du DirdieSzene nicht wenigstens 
einmal angeschaut hast, damit Du keine 
lebenswichtigen Hinweise verpaBt. 

AN HANG 
BRIEFKASTENTANTE 
Liebe Tante Agatha, mein Computer sagt, ich hiitte 
nicht genilgend Speicherkapazitiit zum lnstallieren. 
Dein verzweifelter N. 0. Space. 

Lieber N. 0., prufe Deine Fes1plarre au[ freien 
Speicher (schreibe 'DIR' und schaue au[ den Beirag, 
der als frei bezeichnet ist). Wem1 er we11iger als JO+ 
MB be1riigt, mufti Du erwas /Oschen, um mehr freie11 
Speicherplalz zu bekommen. 
We11n Du eine komprimierte Festplatte be11u1z1 
(Slacker, Double Space, elc.), mufti Du vielleicl1t 
sogar mehr Speicher frei machen, da die gegebene 
GrOjJe ei11e Schiitzu11g ist, die von der Date11-
Komprimierung abhiingt -STS wird mOglicherweise 
nicht genug komprimiert und be110tigt so scheinbar 
mehr freien Speicher als JO+ MB. 

Liebe Tante Agatha, mein Exemplar van Simon the 
Sorcerer scheint nicht richtig zu laden. Flehentlich, 
Dein Joe Public. 
Lieber Joe, lies das ga11ze Handbuch 11ochmal gut 
durch und foige priizise den A11weisu11ge11 
(einschlieftlich dieser Seklion). 

Liebe Tante Agatha, ich besitze ein BBC-Mikrofon. 
Dein trauriger C. Sinclair. 

Lieber C., Mach Dir nichts draus, mein Lieber. Mit 
dem richtigen Rechtsanwalt wirst Du es schon 
schaffen. 

Liebe Tantc Agatha, mein Exemplar von STS will 
nicht starten, Dein verunsicherter D. Ed Stopp. 

Liebe Tante Agatha, wcnn ich STS starte, erscheint 
die Nachricht "N icht genug DOS-Speicher vorhanden. 
460K werden bentitigt, um STS spielen zu ktinnen." 
Was empfiehlst Du mir, Dein Les S. Ram. 
Lieber D. und lieber Les, lhr habt wahrscheifllich 
nichl genugend Speicher, STS beniitigt 460K -570K 
freien Speicher. Tippl M EM ein und schaut nach, ob 
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der aufgelistete Be1rag gleich groft oder grofter als 
460K - ist. Wenn er kleiner is1, mufti lhr so vie/ 
unbeniitigte TSRs und Prozesse wie miig/ich 
heraus11ehmen. Dies bedeutel \Jermutlich, dafJ lhr 
Eure CON FIG.SYS- und AUTOEXEC.BAT-Dateien 
editieren miijJt, bevor !hr 11eu bootet. AlsAlternative 
bevorzugl lhr es vielleichl, eine lcleine BOOT-Dis­
keue mit den nOtige11 System-Treibern zu erstellen, 
um mit dieser dann das System zu booten, wenn lhr 
STS spielen wollt. 

Liebe Tante Agatha, ich kann die Raumschiff­
Steuerung in meinem Exemplarvon STS nicht finden. 
Wie komme ich auf einen anderen Planeten . 
Technische GrilBe, Oein Spaced Out. 

Lieber Spaced, versuc/Je die NASA 1elefonisch zu 
erreichen 1md /rage sie nach ei11er MOglichkeit, au/ 
dem 11iichs1en Flug mi1genomme11 zu werden. Jetzt 
aber ma/ emsthaft, g/aubst Du, daft Fantasy-Spiele 
wirklich Deill Ding sind - gehe zuriick. au/ Los und 
ziehe nich1 4.000,- DM ein. 

HINWEISE ZUR 
ST0RUNGSSUCHE 

Problem 
Nicht genug Festplattenspeicher frei, um Simon zu 
installieren. 

Mogliche Ursache 
Simon the Sorcerer is1 bcreits installicrt. 

Ltisung 

Ltische alle frilher installiertcn Kopien von Simon 
theSorcererund wiedcrholcdie lnstallationsprozcdur. 

Problem 
Die Jnstallationsprozcdurbricht aus Mangel an freiem 
Feslplattenspeicher ab. 

Mogliche Ursache 
lnstallierung auf eine komprimierte Festplalte. 

Llisung 

Festplatten-Komprimierungsprogramme geben nicht 
die exakte Gr06e freien Speichers einer Festplatte an j 
sie k6nnen die Gr66e our schiitzen. Versuche, mehr 
Speicher frei zu schaffen. 

Problem 
Simon liiuft nicht. 

Mogllche Ursache 
Nicht genug Memory, um Simon starten zu k6nnen. 

Llisung 
Du wirst zwischen 460K und 570K verfilgbaren 
DOS-Spcicherbrauchen, um Simon start en zu k6nnen. 
Tippe MEM, um herauszufinden, wieviel freien 
Speicher Du zur Verfiigung hast. Nimm soviel 
unben6tigte Prozesse und TSRs heraus, wie nur 
mtiglich ist. Vielleicht muBt Ou DeineCONFIG.SYS 
und AUTOEXEC.BAT editieren, um dies 
hinzubekommen. Als Alternative kannst Du cine 
Boot-Diskette erstellen, die keine Treiber aJs fi.ir 
Deinen Speichermanager und Deine Maus beinhaltet, 
und von dieser booten. 

Problem 
Es kann keine Musik vernommen werden. 

Mogllche Ursache 
Es ist kcine Soundkarte installiert . 

Llisung 

Um die Musik h6ren zu k6nncn, die das ganze Spiel 
hindurch spiclt, brauchst Du eineSoundkarte, die Du 
in Oeinem Computer cinbauen mu6t. 
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CREDITS 
Ecrit et concsu par Simon Woodroffe 

Production et Programmation: Alan 13ridgman et Mike Woodroffe 

Graphiste principal et Illustration de Couverture: Paul Drummond 
Animations de Simon: Kevin Preston 

Departement Artistiquc: Maria Drummond, Karen Pinch in et Jef Wall 

Musiquc: Media Sorcery 
Assistant de production: Tricia Woodroffe 

Manuel: Simon Woodroffe et Laurence Miller 

Tests: Sylvia Parry, Alix West, Jon Woodroffe, Matt Gardom et Scott Yates 

Adaptation fran~aise integrale: Art Of Words France 

Les Personnages du Jeu 
C hris Barrie - Simon; Roger Blake-Druid, Owl, Sordid, Calypso & Host; Pa ul Codlsh - Dodgy Geezer, 
Chippy, Goblin Guard, Woodworm I &3; Tony Dlllon -Goat, Dwarf Guard 1, Woodworm 2,Goblin Chief, 
Head 1 Shopkeeper, Wizzard 1, Drunk Dwarf, Sparky the Teleporter, Tree & Mirror; Brett Gordon -
Goblin 1, Dwarf Assayer, Treasury Dwarf; Dee Graham - Barbarian, Bard, Dr. van Jones, Wizzard 4, 
Barman, Gerald & Gollem; J on Ha ines - Woodcutter, Swampling, Oaf, Head 2 Shopkeeper, Wizzard 3, 
Singing Dwarf & Max ; Rena Kaye - Female Warrior 1 & 2, Witch & Repulsar; Steve Keen - Guard 2 & 
Foreman Dwarf; Pa trick Kelly - Troll , Wizzard 2, Dragon & Attendant. 

LESAUTEURS 
Simon Woodroffe habite ii Birmingham, Jc plus 
sou vent chez sa petite amie. 11 rente actuellemcnt de 
contourner l 'Cducation 3 plein temps, et Ccrit desjeux 
sur micro-ordinalcur dans le seul but de gagner de 
!' argent. Ses pri ncipaux hobbies sont Jes suivants: 
avoir toujours raison, crasher sa voiture et aller voir 
des concerts. II est trcs fierdu fail de n'avoir ctc battu 
qu'une seule fois au Monopoly. Rien ne le rendrait 
plus heurcux que le succCs international dece produit . 
II pretend qu'il est trCs facile d 'Ccriredesjeux si vous 
avez Jes parents adCquats. 

Mike Woodroffe est un agent immobilicr rate et un 
mauvais pCre, ma is un excel lent di recteurde sociCtC. 
II travai lle dans le monde de J' informatique depuis 
aussi longtempsqu'il puisses'ensouvenir(engCnCral, 
sa me.moire peut remo nter jusqu'au dernier repas) . 

Ses hobbies: rCver qu ' il devient riche, payer Jes 
reparations de la voiture. Dans le monde de ses rCves, 
ii vivrait sur une barge, sur un canal, et ne bougerait 
presque pas. II aimerait beaucoup voir Jes 
selectionneurs de J'equipc de cricket anglaise se faire 
massacrer A coup de pctitecui JI Crc par un fou furieux. 

Alan Bridgman est un programmeur autodidacte et 
un expen dans tous lcs domaines. II a toujours raison, 
sauf quand ii a ton , mais cela est gCnC.ralement dO a 
une erreur d ' impression dans le manuel. II pretend 
Ctrecapable de jouer au bridge et a imc bicn descend re 
des montagnes avecde longues planches attachC.es au 
pied. II aimerait postuler pour I 'emploi de fou furicux 
a Ja petitecuillcre(voirplus hau t). Cequ'il neconnait 
pas au su jet de I' i nformatique pourrait s' Ccrirc dcrriCre 
un minuscule timbre poste avcc un gros stylo. 
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AVANT-PROPOS 
est souvent utile de commencer par une sorte 

d ' int roduction. Done, allons-y . .. 
II Ctait u11e fois To ut a commence le jour de 
l'anniversai re de Simon, pour ses 12 ans. 11 avail 
prCpare une fCte, non pas une de ces fCtes avec du rap 
a fo nd la caisse, com me le font aujourd'hui les 
garCions de 12 ans, mais unecCICbration traditionaelle, 
avecdesg3teaux, de Jaconfiture, mCmC, Cl Un magicien 
du nom de Marvelo. Ce dernier Ctait spCcialise dans 
!'extraction de lapins hors de son chapeau, et faisait 
sortir une quantitC incroyable de mouchoirs 
multicolores de sa bouche. 

Simon prit beaucoup de plaisir 3. expliquer l ses am is 
mCdusC.s comment ces tours de magieCtaient eff ectuCs, 
et son pere fut mSme obligC de le faire ta ire, pour 
tvi ter que Marvelo le Magicien ne se transforme en 
Marvelo le Meurtrier. 
Lorsque vint le moment de souffler les bougies, 
Simon fit deux voeux: ii souhaitait que ses grands­
parents Jui offrent une Gameboy, et que son grand 
rrere tom be dans un trou profond, et de preference sur 
quelque chose de tres pointu. II fut surpris Jorsque 
quelqu ' un sonna a la porte, un peu plus tard . II ouvri t, 
et dCcouvrit un jeune chiot tout fript, enveloppC dans 
du papier brillant. Apres avoir essaye vainement d 'y 
insCrer la cartouche du jeu Tetris qu ' un ami lui avail 
prCtC, ii fut persuade que ce cadeau n'etait pas une 
Gameboy. 

Le chien (ii le baptisa Chippy) tenait dans sa gueu le 
un livre etrange, que personne ne pouvait lire. Ses 
parents n 'eurent pas le coeur de dire au jcune gar~n 
que le chien n'Ctait pas pour lui, et qu ' ils n 'avaient 
aucune idCe d 'oU ii pouvait venir. C'etait 1 aprCs tout, 
une nouvelle victime idCale pour le sadisme juvCnile 
que l'on constate gC.neralement chez tousles jeunes 
enfants. La famille adopta le chien et le Ji vre finit 
oublie dans un placard ... 

Jusqu'a aujourd'hui ... 

DEMARRAGE 
Pour apprCcier pleinemen1 Simon The Sorcerer, vous 
n' aurez PAS besoin de reflexes epoustouflan1s, ni 
d'un Q.J su perieur a 175, ni du courage du Grand 
Ours Blanc. Un certai n sens de I 'humour peut Ctre un 
avantage, mais ii n'est pas necessaire. 

Ah oui! Un ordinateur avec la con figuratio n suivante 
peut Cgalement vous Ctre utile: 

•IBM-AT ou compatible. Vitesse minimum 12 Mhz 

• 1 Mo de memoire conventionnelle 

• Carte graphique VGA 

• Disquedur avecenviron 10 Mod ' espace disponible 

• Souris 
II est evident que pour utiliser ces appareils, vous 
devez egalement disposer d'un systCme nerveux 
opCrationnel , de tous vos organes vitaux, et d ' une 
main (au compatible). 

Utilisation de la souris et du clavier: 

Si vous ne savez pas encore vous servir de ces 
pCriphCriques, ii n'y a plus aucun espoir pour vous. 
Vous pouvez al ors jet er votre veritableordinateur par 
la fenCtrc et revenir a votre console de jeux. Nous 
so mmes persuades que la Reine des Hommes 
Champignons (ou n' impone qui d 'autre) apprCciera 
ce gestc. 

Par Ions plussCrieuscment: la sourissert a sClectionner 
des ICONES sur I 'ccran. Ces icones seront expliquces 
en detai l un peu plus Joi n. La souris scrt cgalement a 
dcplacer Simon. 

Certaines touches pcuvent Cgalement vous Ctre d'un 
grand secours, uivant votre goUt pour la musique e1 
votre vitesse moyenne de lec1ure. 

La touchc M permct d 'activer ou de dCsac1iver la 
musiquc. 

La touche S permet d 'activcr ou de dCsactiver le 
bruitage. 

15 



Latouche F I permetd'accelererla vitessed'affichage 
des messages. 

Latouche F2 permel de revenir a la vilesse d'affichage 
normale. 
Latouche F3 permet de ralentir la vitessed'affichage 
des messages. 

INSTALLATION 
II existe deux mCthodes pour installer les jeux sur 
votre ordinateur. 

METHODE 1 
Celle mCthode s'adresse aux personnes trCs 
in1elligen1es qui ont des connaissances en 
informatique trCs poussCes. Nous vous conseillons 
d'utiliser cette mCthode avant toute autre. 

l. Sortez les disquettes de Jeur boite et jetez~les dans 
les toilettes, puis tirez la chasse. 
2. Allez acheter un autrc jeu de disqueltes et rCpCtez 
I 'operat ion. 

METH ODE 2 ... la vrale! 
Cette mCthode s'adresse aux gens vraiment bftes, qui 
n 'y con naissent absolument rien en informatique. Si 
vous avez au mains une demi-cellule qui fonctionne 
dans votre cerveau, ne lisez pas ce paragraphe. 
I. Allumez votre ordinateur. Pour effectuer celle 
operation, ii faut gCnCralemenl appuyersur le bouton 
" Power" ou "On". 

2. Placez la disquctte 1 dans votrc lccteurdedisqueucs. 
Remarquc: Ace stade, une bonne coordination cntre 
les ma ins et les yeux peut Ctre nCcessairc. 

3. AccCdez au lecteur qui contient la disquette 1 en 
en1ran1 a: ou b:, et en appuyant sur la touchc Enter (la 
grossc touche, 13, oui ... ). 

4. Entrcz install et appuycz sur la touchc En1cr. 

5. Suivez Jes instructions affichCes sur votre Ccran 
pour configurer Simon The Sorcerer pour que le 
programme fonctionne de maniCre optimale avcc 
volre systCme. 

Protection contre la copie: 
Le systCme de protection apparait avant la sequence 
d'ouverture, et nCcessiteque vous preniez ce manucl 
en main. Les plus observateurs d'entre vous auront 
remarque que les pages comportent tout un tas de 
symboles rigolos. Je suis sOr que vous nedormez plus 
depuis que vous vous demandez a quoi ils peuvenl 
bien servir. 

Si vous Ctes un pirate et que vous utilisez une copie 
illCgaledece jeu, alorssachez que nous vous haassons 
profondCment et que nous espCrons que quelque 
chose de vraimenl dCplaisant vous arrivera, ainsi 
qu'3 votreordinateur. De plus, nous vous demandons 
de nous envoyer votre nom et votre adresse: nous 
vous enverrons un dip!Ome de mCrite pour votre 
grande intelligence. 
Bon, les petits symboles rigolos sur les pages .. ii 
vous suffil de trouver la pagesur laquelle figurent les 
mCmes symboles queceux qui sont affichCs sur votre 
Ccran, el de cliquer sur le ban symbole. Si vous 
rCpondez bi en trois fois de suite, vous pourrezaccCder 
au jeu. Si vous rCpondez mal, vous aurez encore une 
chance suppJementaire avant de revenir au DOS. 

DEBUT DU JEU 
Une fois l'installation terminCe, vous pouvezjouer. 
Mellez volre casquetle pour renechir et VOS habits de 
clown, tenez rcrmemcnt la souris dans une main, et 
entrcz SIMON. 

Si vous avcz Ctein1 votrc ordinatcur depuis que 
I' instaf!ation a ctc cffcctucc, vous dcvrcz tout d'abord 
accCder au rCpertoire oU vous avez installC le jeu. 
Vous devricz savoir lequcl c'cst, c'est vous-mCmc 
qui l 'avez choisi lors de !' installation ... 

Les premiCrcs informations a observer attentivcment 
sont lcs crCdits. Nous vous conscillons de les lire 
jusqu'a la fin , ils peuvcnt conlcni r des indices 
csscnticls pour le jcu (c1 aussi parce quc nous aimons 
bicn captcr votrc attention). Si vous nc pouvcz pas 
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supporter le defilement des credits jusqu'au bout, 
appuyezsurle bouton droit de lasouris. Vousnedirez 
pas que vous n'e1iez pas prCvenus. 

AprCs Jes credits, la sequence d'introduction com­
mence. Vous pouvezCgalement appuyer sur le bout on 
droit de la souris pour passer directement au jeu. 

Consultez l'APPENDICE si vous avez le moindre 
probleme. 

LeJeu 
Comme vous vous en apercevrez bien vite, votre 
mission consiste a Jiberer le sorcier Calypso, qui a le 
pouvoir de vous renvoyer dans votre monde. Vous 
jouerez le rOle de Simon, un jeune gar<JOn qui s'est 
soudainement retrouvC dans un univers de ICgendeet 
de magie ... c 'est tout ce que nous pouvons vous dire 
san risquer de ruiner l' histoire. Ne vous inquiC1ez 
pas, Jes chases deviendronl beaucoup plus claires 
lorsque vous progresserez dans J'aventure. 

DEPLACEMENTS 
Pour dCplacer Simon sur l'Ccran, ii vous suffit de 
cliquer sur J'icone MARCH ER VERS, puis de 
cliquer sur I 'endroil oU vous voulez que Simon se 
rende.11 ira jusqu '3. cet endroit, ou s' en approchera au 
maximum s'il y a des obstacles. 

l'ECRAN 

Le verbe selectionne par defaut est MARC H ER 
VERS lorsque le pointeur est sur Ja fe nCtre de jeu, et 
REGARDER lorsqu'il est sur l ' inventa ire. 

FAIRE DES TRUCS 
Tousles autres verbes permettenl 3. Simon d'effectuer 
les actions Jes plus di verses avec Jes objets les plus 
divers. 

Vous remo.rquerez qu'en depla<Jant le poin teur sur 
certaines zones de l'Ccran, le nom des objets ou des 
lieux apparail sur la ligne des messages. Simon ne 
peut agir que sur les objets ou lieux identifies par le 
pointeur de la souris. 

Pour effectuer une action avec un objet, sClectionnez 
d 'abord le verbe de votre choix. II apparaitra sur la 
ligne des messages. Choisissez ensuite l'objet 3. uti­
liser avec le verbe. Le nom du verbe sera affichC sur 
Ja ligne des messages. Cliquez une troisieme fo is sur 
le bouton de la souris pour effectuer !'action. Soil ii 
se passera quelque chose, soil Simon vous indiquera 
le rCsultal de cette action. 

Certains verbes nCcessi tent l' emploi de deux objets. 
Si vous sClectionnez par exemple le verbe UTl­
L ISER, deux objets sont nCcessaires pour qu' une 
action puisse avoir lieu. Une fois que le premierobjet 
est sClectionnC, un message (dans ce cas "Avec 
q uoi?") apparaitra sur la ligne des messages. Un 
autreobjct doit Ctre ensuitesClectionnC pour effectuer 
I' action. 

Si vouscliquez deux fois sur une zone de l'Ccran sans 
avoir sCtcctionnC d'objet ou aprCs une act ion, le 
programme reviendra aux verbes sClectionnCs par 
defaut. 

Les verbes disponlbles sont les sulvants: 
MA RCHE R VE R S: Jndique a Simo n de 
MA RC HE R VERS unc zone de l'ecran. Ceci, 
Cvidcmmcnt, est comp!Ctement Cvident. 

PARLER A: JesuissOrqucvous ncsavezpas3.quoi 
scrt celui-13.? Vous dcv rcz le dCcouvrir vous-mCme. 
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DON E R: Jndique a Simon de donnerun objel a un 
autre personnage du jeu . II faut done sClectionner un 
objet. pu is un personnage. 

DE PLACER: lndique a Simon de pousser ou de 1irer 
I 'objet selectionnC. 

REGARD ER : Ce verbe parle de lui-meme, non? 

UTILIS E R: Jndiq ue il Simon d ' utiliser deux objets, 
i i faut done en sClcctionner deux . 

M ETTRE: lndique 3 Simon de porter un vetement, 
etc ... 
E LE VER: Le contraire de mellre. 

CO NSOMM E R: lnd ique a Simon de manger ou de 
boire quelque chose. 

PRENDRE: Ce verbe ne nCcessite pas vrai ment 
d ' exp I ications. 

O UVRJR: Euh ... ouvri r que lque c hose? 

FE RM ER: Le contrai re d 'ouvrir. 

DIALOGUE AVEC LES PERSONNAGES ET 
LES CHOSES: 
Simon devra parfois entamer une conversation, et 
quelquefois ce sont les personnages qui viendront lu i 
parler . Les dialogues apparaissent sur l 'Ccran, a cOtC 
des personnages co rrespo nda nts . Si mon peu t 
gCnCra lem ent cho is ir pa rm i plu s ieurs phrases, 
affi c hCes a la place des verbes et de l ' inven taire. 

La convcr at ion sc pou rsuit jusqu '3 ce que Simon y 
mettc fi n, ou s i le perso nnagc Ju i rCpond unc phrase 
du style; 

"Jc n 'ai absolumen1 plus cnvie de vous parlcr.'' 

Ccci met gCnCra lcmcn l fin a la conversation, et Simon 
dcvra sclcctionncr I ' iconc PARLER A pour pourvo ir 
a nouveau parlcr au pcrsonnage. 

ECONOMIE DE SEMELLES: 
Com me nous le savons tous, lcs c haussures coUtent 
c her. Mais. hcureusement pour vous, nous avons 
inclus une oplion de carte dans le jeu. Simon re~oi t 

une carte magique au dC but du jeu. Elle peut ensuite 
Ct re utili sCe pour se rendre immCdiatement aux 
endroits importants, une fo isqu 'i lsont CtC dCcouverts. 

En explorant le royaume, Simon fera apparaitre de 
nouveaux endroi ts du jeu sur la carte. II lu i suffi t 
ensuite de selectionner l' action UTILISER ... L.A 
CARTE pour se rendre immCdiate ment 3cesendroi ts. 
C liquez avec le bouton gauche de la sourissur 1 ' endro it 
oU ii doit se rendre. Si vous ne voulez pas utiliser la 
carte, cliquez s implement sur la boussole en bas a 
dro ite pour revenir au jeu. 

Cetteoption n 'est d isponiblequesi Simon est libre de 
ses mouvements. S ' il es t enferm C, ii nc pourra pas 
utili ser la carte pour s'Cchapper. 

SAUVEGARDE, CHARGEMENT ET PAUSE 
Si mon a en sa possession une carte postale magique. 
En selectionnant l' action UTI LISER . .. L.A CA RTE 
POSTAL£, Jes options desauvegarde et dechargement 
seront affi chCes. Remarque: Le jeu est Cgalement en 
pause lo rsque vous utilisez ces optio ns. 
SCleclionnez l'opl ion SAU VER pour sauvegarder la 
partie e n cours sur disque dur. Cliquez s implement 
sur Sauver et ul ilisez un emplacement vide ou une 
partie dCj3 sauvegardCe. Enlrez ensuite le nom du 
fic hier a sauvegarder et appuyez sur Ja touche Enter. 
Vo iJa ! C ' est toul. 

L'oplion C HA RGER pcrmel de c harger une partie 
sauvcgardee. Cliquez s implement su r CHARGER 
et sur le nom d ' un fichier sauvcgardC. Vous pourrez 
alors reprendre la partie au mCme endroi t. 

L'option QUlTIER vous pe rmel d 'admell re volre 
dCfa ite et de vous livrer immCdiatemenl au suicide 
rituel. Si , nCanmoins, vous avez une raison valable 
(par cxemple la ma rt soudaine d ' un a mi ou d ' un 
parent proche), vous pouvez alo rs activer cette op­
tion, qu i vous renvoie au DOS. 
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REMEDE POUR LE "DEJA-VU" 
Une option permet parfois de passer une scene dCja 
vuedans une partie prCcCdente. Cliquezsur le bouton 
d roi t de la souris pendant les sequences 1rop tongues. 
Le programme passera di rectement a la fin de cette 
sequence. 

Nous vous dCconseillons d ' uti liser celte opl ion, sauf 
s i vous avez dCj3 vu la scene. Sinon, vous risquez de 
passer 3 cOtC d ' indices trCs importa nts pour le jeu. 

APPENDICE 
Le courrler de Tante Agathe 
ChCre Tante Agathe, ma n ordi nateur me dit que JC 
n 'ai pas assez d 'espace disponi ble pour I 'i nslallat ion. 
DCsespCrCment vOt re, N.0 .Space. 

Cher N., verifiez l 'espace dispo11 ible sur VOlre disque 
dur (emrez la commande DIR el regardez ce qui est 
indique a la fin de l 'affichage du reperloire pour 
co1111ai1re la place disponible). Si 1•ous dtsposez de 
moi11s de I 0 Mo, ii faudra effacer certaitis fichiers de 
votre disque dur. 
Si vous utilisez w1 programme de compression de 
disque dur (Stacker, Double Space, etc ... ), ii faudra 
peut-eJre liberer plus d 'espace, car les chiffres do1111is 
par les programmes de compressio1111e so111 qu 'u11e 
estimation de / 1 espace rielleme111 dispo11ible et dipend 
du tau.x de compression des ficl1iers. Le ta1u. de 
compression de Simon The Sorcerer sera peur-etre 
i11fl rieur, et necessitera done plus de JO Mo. 

Chere Tanle Agathe, ma copic de Si mon The Sor­
cerer a des pro bl C. m es lo rs d u c ha rge m ent. 
Suppliammenl vOtre, Joe Public. 

Cher Joe, lisez auemivemem le manuel et suivez 
precislmem les instructions qui y som donnees (y 
compris ce paragraphe). 

Che re Tan1c Aga1he, j'ai un ord in a1eur BBC . 
Tristcment vOtrc, C.Sinclair. 

Cher C., 11e vous en fa ites pas, 111011 petit. A vec de 

bo11sco11setls, vous pourrezfacilemelll 1·ouS'e11 sorur. 

ChCre Tante Agat he, je n' arrive pas a lancer STS. 
Bloquement vot re, S.Slop. 

Chere Ta nle Agalhe, Jorsque JC lance STS, le mes­
sage " Pas assez de memoire DOS, 460-570 Ko 
necessaires pour lancer STS.". Que me conseillez­
vous? VOtre, P.A de RAM 

Chers S. e1 P .A, vousma11quez de mimmredisponible. 
STS 11 ecessue 460-570Ko de mtfmoire 
co11ventio1111elle. E111rez MEM et voyez si la taille de 
la mi moire dispot1ib/e est Sllpirieure OU egafe Q 

460Ko. Si la 1aille es1 i11firieure, ii faudra desaClit•er 
Jes programmes risidenls (TSR) et Jes gestt0m10lres 
de pt!riphiriques qut ne sont pas 111dispensables pour 
le jeu. II fa udra peu1-e1re modifier vos fic/1iers 
A UTOEXEC.BA T et CON FIG.SYS a.-a11t de rela11cer 
t 1olre ordinateur. Vous pouvez aussi cri!er w1e 
disqueue de boot qui 11e la11cera que Jes ges1iom10lres 
nicessaires pour le jeu. 

ChCre Tanle Agathe, je ne peux pas trouver les 
conlrOles du va isseau dans STS, comment puis-je 
fa ire pour anei ndre uneautre planC1e?Techniquemenl 
v6tre, D.Jant C. 

Cher D.1 essayez d 'appeler la NASA et demandez­
leur s'i/s 11 '0111 pas une place fibre pour VOttS. A-fats, 
ltfrieusement, croyez-vous que Jes avenwres 
fantastiques SOfll vraime flf votre true? Retoumez a la 
case depart et 11e touchez pas 20.000 fra 11cs. 
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Problemes Techniques 
Probleme 
Pas asscz d'espace sur le disque dur pour 
I' installation. 

Cause possible 
Simon The Sorcerer est deja installe. 

Solution 
Effacez Jes copies deja installees de Simon The 
Sorcerer et relancez le programme d' installation. 

Probleme 
La procedure d'installation est interrompue a 
cause d'un manque d 'espace disponible sur le 
disque dur. 
Cause possible 
Vous essayez d' installer le jeu sur un disque dur 
compresse. 
Solution 
Les programmes de compression de disque dur 
ne peuvenl pas prevoir exactement l' cspace 
disponible sur le disque compresse. II s'agit 
seulement d'une estimation. Essayez de liberer 
plus d 'esp ace. 

Probleme 
Simon The Sorcerer ne fonctionne pas. 
Cause possible 
Pas assez de memoire disponible. 

Solution 
Vous devez disposer de 460 a 570 Ko de memoire 
disponible au message d'allente du DOS pour 

pouvoir lancer Simon The Sorcerer. Entrez la 
commande MEM pour savoir de combien de 
mcmoire vous disposez. Desactivez les pro­
grammes residents (!'SR) et gestionnaires inutiles 
pour le jeu. Vous aurez peut-etre besoin de 
modifier vos fichiers AUTOEXEC.BAT et 
CONFlG.SYS. Vous pouvez egalement creer 
une disquette de boot pour ne lancer que le 
gestionnaire de memoire et le gestionnaire de 
souris, et allumer votre systeme avec celle 
disquelle dans le lecteur A. Vous pouvez utiliser 
Simon The Sorcerer sans gestionnaire de 
memoire. 

Probleme 
Pas de musique. 
Cause possible 
Pas de carte sonore installee 
Solution 
Pour pouvoir profiler de la musique qui est 
diffusee tout le long du jeu, unecarte sonore doit 
Ctre instalJCe sur votre machine. 
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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 
A lire avant toute utilisation d '1111 jeu video par vous-memes ou votre en/am. 

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'epiliepsie ou d' avoir des pertes de 
conscience a la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d'elements frequents dans noire 
environnement quotidien. Ces personnes s 'exposent a des crises lorsqu'elles regardent certaines 
images televisees OU lorsqu 'elles jouenl a certains jeux video. Ces phenomenes peuvenl appara1tre 
a)ors meme que le Sujel n'a pas d'antecedent medical OU n'a jamais ele COnfronte a UnC crise 
d'epilepsie. 

Si vous- meme ou un membre de votre famille avez deja presente des symptomes lies a l'epilepsie 
(crise ou perte de conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre 
medecin avant loute utilisation. 
Nous conseillons aux parents d'etre auentifs a !curs enfants lorsqu ' ils jouent avec des jeux video. Si 
vous~mCmes ou votre enfant prCsentez l 1 un des symptOmes suivants: vertige, trouble de la vision, 
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de !'orientation, mouvemenl 
involontaire ou convulsion, veuillez immediatement cesser de jouer et consulter un medecin. 

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS 
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO 
Ne vous tenez pas trap pres de l'ecran de television et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 
Utilisez de preference les jeux video sur un ecran de petite taille. 
Evitez de jouer si vous etes fatigue ou si vous manquez de sommeil. 
AssurCZ·VOUS que VOUS jOUCZ dans UnC piece bien eclairee. 
En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures. 
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