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Welcome to ZORK! 
Until you 've entered the world of ZORK, 
you've never truly adventured underground. 

Both ZORK I and ZORK II are designed 
so that you'll experience their challenges in 
the most realistic sense. You can communi­
cate in complete sentences rather than two­
word commands, with the largest vocabu­
lary and widest range of command options 
in the genre. Because ZORK's mysteries 
are the most intricate you'll ever encounter, 
it will take all your intellectual abilities to sur­
vive and emerge victorious from the under­
ground . And because the challenges 
change with every move you make, each 
time you re-enter ZORK you'll face new in­
trigues. 
ZORK I: The Great Underground Empire 
confronts you with perils and predicaments 
ranging from the mystical to the macabre, 
as you strive to discover ihe Twenty Trea­
sures of ZORK and escape with them and 
your life! 

ZORK II: The Wizard of Fr~bozz takes you 
into new depths of the subteranean realm. 
There you 'll meet the Wizard who will at­
tempt to confound your quest with his capri­
cious powers . 

2 

Loading ZORK 
To load ZORK, follow the instructions on 
your Reference Card . 

The copyright notice and the serial num­
ber will appear, followed by a description of 
the staring location of the game. 
Inside the barrow 
You are inside an ancient barrow 
hidden deep within a dark forest. 
The barrow opens into a narrow 
tunnel at its southern end. You 
can see a faint glow at the far 
end. A sword of elvish workman­
ship is on the ground. A stran­
gely familiar brass lantern is 
lying on the ground. 

Whenever you see the prompt ( > ), 
ZORK is waiting for you to type in your in­
structions. When you have finished typing in 
your instructions, press the RETURN key. 
ZORK will respond and then the prompt 
( > ) will reappear. 

Next to the prompt ( > ), try typing the 
following : 
Look at the Lamp 
and press the RETURN key. ZORK res­
ponds with this: 
The lamp is turned off. 
You may respond to ZORK by typing : 
Turn it on 
and press the RETURN key . ZORK co­
operates and tells you : 
(Taken) 
The lamp is now on. 
Read the RULES AND STRATEGIES section 
for further directions and hints. 



Talking to ZORK 
When you play a ZORK game, you talk to 
ZORK in plain English, typing in all your re­
quests on your keyboard when you see the 
prompt( > ). When you have finished typ­
ing a line, press the RETURN key and 
ZORK wil l digest your request. 

ZORK usually acts as though your sen­
tence begins with " I want to .. . " although 
you should not type those words explicitly. 
Z.ORK then displays a response that tells 
you whether what you want to do is possible 
in the current situation, and if it is, whether 
anything interesting happens as a result. 

All words you type are distinguished by 
their first six letters and all subsequent let­
ters are ignored. 

ZORK understands many different types 
of sentences. Some examples: 
Take the gold. Drop Gold. Pick up 
gold. Put down the gold. 
Go north. North. Walk North. N. 
Walk around the house. 
Push button. Push the red but­
ton. Open wooden door. 
Look at the wall. Look under rock. 
Look behind curtain. 
Look In bag. Read a book. Read 
all of the books. 
Drop all. Take all. Drop all but 
the knife. 

You must separate multiple objects of a 
verb by the word AND or a comma. For 
example: 
Take all but the knife and the 
lamp. 
Put the gold and jewels In the 
trophy case. 
Throw the newspaper, the red 
book, and the magazine In the 
chasm. 

You can include several sentences in one 
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input line if you separate them by the word 
THEN or a period. You don 't need to type 
a period at the end of an input line. For 
example: 
Take book. N. Drop book and 
candle. 
Take the book then N. Drop book 
and candle. 

There are only two kinds of questions that 
ZORK understands. WHAT and WHERE. 
For example: 
Where Is the gold? 
What Is a Grue? 

You can tell or ask various characters to 
do something by surrounding the request 
in double quotes. For example: 
Tell computer "Spin the disk" 
Tell the Gnome "Read the news­
paper. Turn of the Light" 

It is also possible to answer a question or 
say something "out loud " in a similar man­
ner. For example: 
Say "Hello Sallor" 
Answer "A Zebra" 

ZORK tries to be clever about what you 
really mean when you don 't give enough in­
formation. If you say that you want to do 
something , but you don 't say what to do it 
with or to, ZORK will sometimes decide that 
there was only one possible object you 
could have meant. When it does so, it will 
tell you , by displaying, for example (WITH 
THE ROPE). If your sentence is ambiguous, 
ZORK will ask what you really meant. Most 
~uch questions (for example: WITH WHAT?) 
can be answered briefly (for example: 
ROPE). 

ZORK uses many more words than it 
"understands." ZORK's vocabulary consists 
of several hundred words which are nearly 
all. you are likely to use when conversing 
with ZORK. However, ZORK's responses 
may tend toward "purple prose" at times, 
and ZORK will display English descriptions 

Rules and Strategies 
ZORK II: 
The Wizzard of Frobozz 
In ZORK II, you are placed at the entrance 
to a long-hidden region of the empire, a 
region under the control the The Wizard of 
Frobozz. The Wizard, formerly the personal 
sorcerer of Lord Dimwit Flathead the Exces­
sive, sti ll ru les the cavern with an iron 
(though somewhat absent-minded) will. His 
great age has not impaired his magical 
skills (at least not too much). 

Many strange tales have been told of 
fabulous treasures, exotic creatures, and 
diabolical puzzles to be found here. The as­
piring adventurer had best equip himself 
with light (for the caverns are dark and 
gloomy) and weapons (for some of the in­
habitants are unfriendly). Other tools and 
equipment may well be found (with luck) 
and used (with cleverness). Ancient manu­
scripts and other printed matter may well 
offer cl ues. 

ZORK keeps track of your score as a 
rough measure of your ski ll in exploring . 
Points are gained by finding treasures and 
by gaining entrance to certain places. There 
is a penalty for dying . 

In th is story, time passes only in response 
to your input. You might imagine a giant 
clock that ticks once per move and the story 
progresses only at each tick. Nothing hap­
pens in the story while you are thinking and 
planning your next move, so you can plan 
your moves slowly and carefully if you so 
choose. 

4 

Concepts for Exploring 
Some things that you can do with objects in 
the story are not immediately obvious. 

Containment: Some objects, called contai­
ners, can contain other objects. Some con­
tainers can be opened or closed, and some 
are always open . Some are transparent. 
and some are not. Most containers have a 
limited capacity, and all objects have sizes, 
so that it is possible to fill up containers. 
Similarly, some objects have surfaces on 
which other objects can be placed. 

Characters: Some of the characters in the 
story san be talked to or even ordered 
around in a simple manner. See the section 
TALKiNG TO ZORK for details. Characters 
in the story wi ll also as a rule, fight back 
when attacked . They may, in some cases, 
attack you unprovoked . 

Vehicles: There are objects in the story that 
have the ability to transport you to mysterious 
regions that are inaccessible on foot . Need­
less to say, you face great personal peril in 
venturing into such regions. 

Directrions: The passages connecting 
rooms in The Great Underground Empire 
sometimes twist and turn unpredictably. You 
cannot always expect that, after going 
north, you can return to where you started 
by going south. 



Commands for Exploring 
The best way to move from place to place is 
to type the direction you want to go. Accep­
table directions are NORTH or N,SOUTH or 
S,EAST or E, WEST or W, NE, SE, SW (or 
NORTHEAST, NORTHWEST, SOUTHEAST 
or SOUTHWEST respectively), and also U or 
UP, and D or DOWN. 

When you enter a particular place (ZORK 
calls any kind of place a "room" ) for the first 
time , ZORK usually displays the name of the 
room, a description of it, and then descrip­
tions of any interesting objects in the room 
with which you might want to interact. When 
you return to a room , ZORK normally disp­
lays just the name of the room and the 
names of the objects in it. 

The VERBOSE command tells ZORK to 
show the descriptions of rooms and objects 
every time you go there, not just the first 
time. The BRIEF command tells ZORK to 
fully describe only newly encountered 
rooms and objects, as it did initially. For 
moving through areas you already know 
well, the SUPERBRIEF command tells ZORK 
to show only the name of the room (even on 
your first visit there), and not even to men­
tion objects in the room. You can always get 
a description of the room you are in and the 
objects in it by typing LOOK (or the abbre­
viation L) . 
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Suggestions for More Successful 
ZORK Playing 
It is essential that you draw a map. Some of 
the problems in the game (the Maze in 
ZORK I, for one example), cannot be solved 
without mapping. Remember that there are 
1 o possible directions. In certain circum­
stances ENTER, EXIT (or IN, OUT) apply. 

Read everything carefully. There are 
clues in some of the descriptions, labels, en­
gravings, and books, etc. 

Most objects in the game which can be 
taken are important, either as treasures or 
tor solving problems. Sometimes treasures 
are also needed to solve problems. 

Unlike other games with which you may 
be familiar , there are many possible routes 
to the successful completion of ZORK. 
There is no "correct " order for solving prob­
lems. Some problems have more than one 
solution, or don 't need to be solved at all . 

It is often helpful to play zork with another 
person. Different people find different prob­
lems easy, and can often complement each 
other. 

Don 't be afraid to try something bold or 
strange- you can always save your state 
first ii you want. Trying the bizarre can be 
fun and often will give you a clue. A non­
sense example: 

Give the Caterpillar to the 
Christmas-tree Monster. 
The Christmas-Tree Monster is 
revolted at the thought of adorn­
ing its branches with a caterpillar. 

You have just learned that there is pro­
bably something which would be a deco­
ration pleasing to the monster and possibly 
a solution to the problem. 

How to Quit 
II you want to stop playing, and never con­
tinue from this particular position again , type 
QUIT. ZORK will respond : 
Your score would be score (total of 
400 points) in number moves. This 
score gives you the rank of rank. 
Do you wish to leave the game? 
(Y is affirmative): 

Type Y next to the prompt ( > ) and 
press the RETURN key. 

II you never want to continue from this 
particular position again , but you want to 
keep playing , type RESTART alter the 
prompt ( ). ZORK responds by starting 
the game over from the beginning. 

II you want to continue playing from this 
particular position , but at a later time , follow 
the SAVING A GAME POSITION 
instructions. 
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Saving a Game Position 
It will take you some time to play ZORK 
through to the end, just as it takes you some 
time to finish a good book You will almost 
certainly not finish in one sitting. ZORK 
allows you to continue playing at a later time 
without having to start over from the begin­
ning, just as you can place a bookmark in a 
book you are reading . There is a ZORK 
command , called SA VE, that makes a 
"snapshot" of your position in the game. II 
you are a cautious or prudent player, you 
may want to save your position before you 
embark upon (or alter you finish) any parti­
cularly tricky or dangerous part of the jour­
ney. Having taken a snapshot, you can go 
back to that position even though you may 
get lost or killed alterward. 

When the prompt ( > ) appears, type : 
SAVE, then press the RETURN key. Then 
follow .. the instructions on your Reference 
Card. 

Restoring a Saved Game Position 
When you want to continue playing from 
where you made a snapshot, follow the 
RESTORE procedure. You can RESTORE 
a save snapshot at any time during play. 

When the prompt ( > ) appears, type 
RESTORE and press the RETURN key. 
Then follow the instructions on your Refe­
rence Card. 
ZORK will now let you continue playing from 
your restored position . You can type LOOK 
for a description of where you are. 



List of ZORK Commands 
To simplify your adventuring , you may order 
ZORK to give you information by typing 
specific commands. These commands 
can be used over and over again as nee­
ded, but they are each considered one 
complete move. Type your command as a 
sentence to ZORK after the prorript ( > ) 
appears. 

The list of commands is: 

Again 
ZORK will respond as if you had repeated 
your previous sentence. 

Brief 
This commands ZORK to fu lly describe only 
newly encountered rooms and objects. 
Rooms already visited and objects already 
seen will be described by printing the room 
name and the object names only. 

Diagnose 
ZORK gives you a medical report of your 
physical condition. This is particularly useful 
if you have just survived a dangerous battle. 

Inventory 
ZORK lists your possessions. You may ab­
breviate Inventory by typing I. 

Look 
ZORK describes your surroundings in de­
tail. You may abbreviate Look by typing L. 

Quit 
This gives you the option to quit playing . If 
you want to save your position , first read the 
instructions under SAVING A GAME POSI­
TION. You may abbreviate Quit by typing a. 
Restart 
This ends the game and starts the game 
over from the beginning . 

Restore 
Restores a game position you saved with 
the Save command . See the section RE­
STORING A SAVED GAME POSITION . 
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Save 
Save a game position on your storage dis­
kette. See the section SAVING A GAME 
POSITION. 

Score 
ZORK shows your current potential and the 
number of moves you have made. 

Script 
This command assumes you have a printer. 
It commands the printer to begin printing a 
transcript of your game session. 

Superbrief 
This command tells ZORK to show you only 
the nc:me of the room you have entered, 
and no other information. It is briefer than 
Brief. 

Un script 
This command stops your printer from 
printing . 

Verbose 
This command tells ZORK to show you a 
long description of the room and the objects 
in it whenever you enter a room. 

Version 
ZORK responds by showing you the release 
number and serial number of your copy of 
the game. 

Wait 
This command causes time in the game to 
pass. Normally, between moves, no time is 
passing as far as ZORK is concerned- you 
could leave your computer, take a nap, and 
return to the game to find that nothing has 
changed . Wait is used when you want to 
find out what wi ll happen in the game if you 
do absolutely nothing while time passes. 
For example, if you encounter an alien 
being, you could Wait and see what it will 
do. 

Appendix 
ZORK 's Responses 
ZORK may occasionally have ci few words 
for you when it wants you to clarify your in­
struction. Some of ZORK's responses are: 
I don't Know the Word your word . The 
word you typed is not 1n the game's voca­
bulary. Sometimes a synonym or rephrasing 
wi ll be " understood ". If not ZORK probably 
doesn 't know the idea you were trying to 
get across. 
I can 't use the word your word here. ZORK 
knows the word you typed . but the word 
made no sense where you put it 1n the sen­
tence. "Open the take '', fo r example. 

You must supply a verb! Unless you are 
answering a question . each sentence must 
have a verb (or a command) 1n 1t somewhere. 

There is a noun missing in that sentence. 
This usually indicates an incomplete sen­
tence such as " Put the lamp 1n the , .. where 
ZORK expected another noun and couldn 't 
find one. 
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Too many noun clauses. An example is 
" Put the troll in the basket with the shovel. " 
A valid ZORK sentence has, at most, one 
direct object and one indirect object. 

Beg pardon? You did not type anything 
after the prompt ( > ) and before you pres­
sed the RETURN key on your keyboard . 

It 's too dark to see. In the story there was 
no light to see objects in the room . 

I can 't see any object here. In the story the 
object you referred to was not accessible 
to you. 

Multiple objects cannot be used with your 
verb. It is legal for you to use multiple ob­
jects (that 1s, nouns or noun phrases separa­
ted by " and " or a comma) only with certain 
verbs. Among the more useful of these 
verbs are " take '", " drop '' and " put. " 

I don 't understand that sentence. You 
typed a sentence that is gibberish , for 
example: " Give troll with sword." You might 
try rephrasing the sentence . 



Command Summary 
The following commands can be entered 
when the prompt ( ) has appeared on 
the screen (For explanations, see LIST OF 
ZORK COMMANDS section). 

Again 
Brief 
Diagnose 
Inventory 
Look 
Quit 
Restart 
Restore 
Save 
Score 
Script 
Superbrief 
Un script 
Verbose 
Version 
Wait 
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Sentence Syntax 
0 A ZORK sentence must contain at least 
a verb or a command (e.g . Again). 

0 Separate multiple objects of the verb by 
the word "And" or a comma(,). 

0 Several sentences typed to ZORK at one 
time must be separated by a period (.) or 
by the word "Then" . A period is not nee­
ded at the end of a line of input. 

0 Only two kinds of questions may be ab­
breviated to N, E, S, W, NE, NW, SW, SE, 
and Up and Down may be abbreviated to U 
and D, respectively. 

0 The letter "L" may be used to abbreviate 
the Look command . 

0 The letter "I" may be used to abbreviate 
the Inventory command . 

I NTERLOGIC™ Reference Card for the 

COMMODORE 64™ 

I. What You Need 
Required 

0 Commodore 64 Computer 
O One VIC-1541 diskette drive 

Optional 
O One or more blank, formatted diskettes 

(for SAVE) 

O VIC graphic printer (or equivalent) 
connected to the serial port (for 

SCRIPT) 

O Second VIC-1541 diskette drive (for 
comenience with SAVE) 

II. Loading the Game 
1. Turn on the power to your Commodore 

64 . 

2. Insert the game diskette in Drive 
(device 8) and close the drive door. 

3. Type 

Load "Game", 8 

When the computer responds 

"R.eady," 

type 

"Run." 
The diskette' drive will spin the diskette 

and the program will load . A message 
should appear asking you to wait while the 
game loads (this should take no more than 
two minutes). 

4. If nothing appears on your screen, 
something is wrong . (See the Trouble­
shooting section) . 

Ill. Talking to the Game 
Whenever you see the prompt ( > ), the 

game is waiting for you to type in your in­
structions. You may type up to two full lines 
of text at a time. If you make a mistake, use 
the DELETE key to erase the error . When 
you have finished typing in your instruc­
tions. press the RETURN key . The game will 
respond and then the prompt ( > ) will re­
appear . 

NOTE: You may· use the left - and right­
arrow keys in comb1nat1on with the DEL and 
INST keys to edit your command ; however , 
use of the up- and down- arrow keys will 
cause unpredictable results. 

If a description will not fit on the screen 
all at once, (MORE) will appear 1n the bot­
tom left portion of the screen. After reading 
the part on the screen . you will need to 
press the space bar to see the rest of the 
message. 

Commodore 64 and VIC are registered trademarks of Commodore Business Machines lnc. 
INTERLOGIC, ZORK and DEADLINE are trademarks of lnlocom, Inc. 
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IV. The Status Line 
At the top of the screen, you will see a 

status line. This line is updated after every 
move to show your current whereabouts in 
the game. Depending upon the type of 
game, it may also show other information . 

Score 
In games that keep a score, such as 

the zork® underground adventures. the 
right side of the status line will show some­
thing like this: 
SCORE: 245/920 

The first number is your score and the 
second is the total number of moves you 
"have made. In the example, you have 245 
points in 920 moves. 

Time 
In games that keep track of the time (e .g. 

the mystery thriller DEADLINE™). the right 
side of the status line will look something 
like the following : 

TIME: 9:22 AM 

This shows the current time of day in the 
game. 

V. Saving a Game Position 
To save the current position, use the 

SAVE command. You may SAVE up to eight 
different game positions on each storage 
diskette and RESTORE them in any order. 
To keep track of these differ•ent positions, 
each is assigned a number (from O to 7). 
Each time you SAVE a game position , it will 
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overwrite any position that is already on 
your storage diskette with the number you 
specified. If you want to SAVE more than 
one game, you must use a different position 
number for each one. 

When you enter the SAVE command, the 
game will respond : 

PIHae Insert SAVE diskette, 
-Preas RETURN key to continue-

1. If you have only one diskette drive, re­
move the game diskette: otherwise just 
insert the storage diskette in the second 
drive. (To prepare this diskette, see Initiali­
zing Storage Diskettes). 

2. Press RETURN . The game will respond 
Position (IH) Default ., O 

3. Type a number between 0 and 7 to tell 
the game which save position on the dis­
kette to use (or simply press the RETURN 
key to select the default). The game will 
respond 

Drive (8/9): Default= 8 

4. Select whichever drive contains the 
SAVE diskette. Now the game will respond 

-Presa RETURN key to begin-

5. Press RETURN. The game will type 

Saving . .. 

to indicate that the game is being saved. 
This should take about half a minute. When 

the game has been saved, it will respond 

Pleeae r•lnaert GAME diskette, 
-Preas RETURN key to continue-

6. Remove the storage diskette from the 
drive and insert the game diskette again 
(this step is unnecessary if you are using 
two drives). Close the drive door. 

7. Press the RETURN key. If all is well the 
game will respond 

OK. 
If it responds 

Felled. 
consult the Troubleshooting section. 

You may now continue playing. You can 
use the storage diskette and the RE~ TORE 
command to return to this position at anothbr 
time. 

VI. Restoring a Saved Game 
Position 

To restore a previously saved game posi­
tion. enter the " RESTORE" command . Then 
follow the steps (1 to 7) for SAVE above. 

VII. Scripting 

If you have a VIC Graphic printer (or any 
equivalent printer which attaches to the 
serial port on the Commodore 64). you may 
make a transcript of the game as you play 
it. 

1. Connect the printer to the serial port on 
the Commodore 64. 

2. Turn on the printer. 
3. Load the game as described above. 
4. To start the transcript at any time, use 

the SCRIPT command . 
5. To stop the transcript, use UNSCRIPT. 
6. SCRIPT and UNSCRIPT may be used 

as often as desired as long as the printer is 
left on-line . 
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VIII. Initializing Storage 
Diskettes 

Storage, or " SAVE " diskettes are made 
using the standard Commodore diskette ini­
t1allzat1on procedures ("new" command). 
See either the Commodore 64 Reference 
Manual or the VIC-1541 diskette drive 
manual for detailed instructions. 

1 X. Troubleshooting 
If the game fails to load properly or if 

SAVE/RESTORE fails, check each of the 
following items. If none of these offers a so­
lution, call your Commodore dealer for 
assistance. 

1 . Check to see that your Commodore 
and disk drive(s) are plugged in correctly, 
connected properly , and that everything is 
turned on. 

2. Check to see that tt)e diskette was in­
serted correctly. and that the drive door is 
closed. 

3 . Inspect the diskette carefully for any 
visible damage. 

4 . Be sure that the diskette)s) is in the 
proper drive(s) . The game diskette may only 
be run from the main drive (device 8) . For 
SAVE/RESTORE, be sure that you have 
typed the correct drive number for the 
storage diskette. 

5. For SAVE, be sure that the storage 
diskette is not write-protected (i.e . there is 
nothing covering the notch on the side of 
the diskette) . 

6. Also, for SAVE, be certain that the dis­
kette has been properly initialized (format­
ted) . As a last resort , try a different diskette. 

7 . If you have turned off your Commodore 
follow the instructions for loading the game. 

8 . Try again : the problem may be only 
momentary. 
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IV. Ligne d'etat 
Une ligne d'etat apparait en haut de l'ecran. 
Cette ligne est mise a jour apres chaque 
coup pour indiquer votre situation presente 
dans la partie. Suivant le type de jeu, Giie 
peut aussie donner d'autres informations. 
lions. 

Marque 

Dans les jeux donnant des points, comme 
les aventures au pays des tenebres de 
ZORK• , le c<'ite droit de la ligne d'etat 
donne ce genre d'information: 

SCORE: 245/920 

Le premier nombre correspond a vos 
points et le deuxieme au nombre tota1 d 

coups joues. Dans cet exemple, vous avez 
marque 245 points en 920 coup'3. 

Heu re 

Dans les ieux qui t1ennent compte de 
1"heure (par exemple, le mystere policier 
DEADLINE™). le cote droit de la ligne 
d'etat a l'aspect suivant: 

TIME: 9:22 AM 

Cette information donne l'heure presente 
du jeu. 

V. Sauvegarde d'une position de 
jeu 
Pour sauvegarder la position presente, utili­
sez la commande SAVE. Vous pouvez 
sauvegarder jusqu'a huit positions differentes 
de jeu sur chaque minidisque et les retablir 
(RESTORE) ensuite dans l'ordre de votre 
choix. Pour reperer ces differentes posi­
tions, chacune reyoit un numero (de O a 7). 
Chaque fois que vous sauvegardez une 
position de jeu. elle se superpose a celle 
qui se trouvait deja sur le minidisque, au 

numero specifie. Si l'on desire sauvegarder 
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plus d'une partie, on doit utiliser un numero 
different de position pour chacune d'elles. 

Ouand vous entrez la commande SAVE, 
le jeu repond: 

Please Insert SAVE diskette, 
-Press RETURN key to contlnue­

(Veuillez inserer le minidisque de sauve­
gcrde et appuyez sur la touche RETURN 
pour coritinuer.) 

1. Si vous n'avez qu'une unite de mini­
disque, sortez le minidisque de jeu et in­
serez le minidisque de stockage a sa place .. 
Si vous avez une deuxieme unite, inserez-y 
le minidisque de stockage: (Pour preparer 
ce minidisque, consultez la section "Initiali­
sation des minidisques de stockage".) 

2. Appuyez sur RETURN. Le jeu repond: 

Position (0-7): Default = O 
(Valeur lmpllclte = 0) 

3. Tapez un numero entre O et 7 pour in­
diquer au jeu la position de sauvegarde a 
utiliser sur le minidisque. Vous pouvez aussi 
appuyer sur la touche RETURN pour choisir 
la valeur implicite. Le jeu repond: 

Drive (8/9): Default = 8 
(Unite (8/9) (Valeur lmpllclte = 8) 

4. Choisissez l'unite qui contient le mini­
disque de sauvegarde. Le jeu repond: 

-Press RETURN key to begln­
(appuyez sur la touche RETURN POUR 
COMMENCER.( 

5. Appuyez sur RETURN. Le jeu tape: 

Saving ... (Sauvegarde ... ) 

pour indiquer que la partie est en cours de 
sauvegarde. Cette operation doit demander 
trent secondes environ. Ouand la partie est 
sauvegardee, le jeu repond: 

Please r•lnsert GAME diskette, 
-Press RETURN key to contlnue­

(Veuillez reinserer le minidisque de jeu et 
appuyer sur la touche RETURN pour 

continuer.) 

6. Sortez le minidisque de stockage de 
l'unite et remettez le minidisque de jeu en 
place (cette operation est inutile si vous 
avez deux ur.ites). Fermez le volet de 
l'unite. 

7. Appuyez sur la touche RETURN. Si 
tout est en ordre. le jeu repond: 

S'il repond: 

Failed (Defaillance) 

consultez la section de recherche des 
pannes. 

Vous pouvez maintenant continuer a 
jouer. Vous pouvez utiliser le m1nidique de 
stockage et la commande RESTORE pour 
retablir cette position a un autre moment. 

VI. Retablissement d'une 
position sauvegardee 

Pour retablir une position precedement 
sauvegardee, composez la commande 
"RESTORE". Appliquez ensuite les etapes 
(1 a 7) de sauvegarde (SAVE) ci-dessus. 

VII. Transcription (SCRIPT) 
Si vous disposez d'une imprimante gra­

phique VIC (ou d'une imprimate equivalente 
qui se branche dans l'acces serie du Com­
modore 64), vous pouvez realiser une 
transcription de la partie a mesure qu·a11e 
se deroule: 

1. Branchez l'imprimante dans !'acces 
serie du Commodore 64. 

2. Mettez l'imprimante en marche. 
3. Chargez le jeu comme on l'c1 pre­

cedemment indique. 
4. Pour commencer la transcription, utili­

sez la commande SCRIPT. 
5. Pour arreter la transcription, utilisez la 

commande UNSCRIPT. 
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VIII. lnitilisation des 
minidisques de stockage 

Le stockage ou la sauvegarde "SAVE" 
des minidisques se fait en appliquant les 
methodes d'initialisation normales de mini­
disque Commodore (commande "NEW"). 
Consultez le manuel de reference de Com­
modore 64 ou le manuel d'unite de 'Tlini­
disque VIC-1541 pour plus de details. 

IX. Recherche des pannes 
En cas de chargement incorrect du jeu ou 

de faillance des commandes SAVE/ 
RESTORE, veriliez chacun des points sui­
vants. S'ils ne permettent pas de remedier 
au probleme, demandez de l'aide au detail­
lant Commodore. 

1. Assurez-vous que le Commodre et les 
unites de disque sont convenablement 
branches et que tous les composants sont 
en marche. 

2. Assurez-vous que le minidisque est 
bien en place et que le volet de l'unite est 
ferme. 

3. Recherchez les traces de dommages 
sur le minidisque. 

4. Assurez-vous que les minid1sques sont 
places dans les unites correspondantes. 
Vous ne pouvez passer le minidisque de jeu 
que dans l'untie principale (dispositif 8). 
Pour utiliser les commandes SAVE/ 
RESTORE, veillez a taper le numero correct 
d'unite correspondant au minidisque de 
stockage. 

5. Pour la commande SAVE, assurez­
vous que le minidisque de stockage n'est 
pas protege en ecriture (rien ne doit couvrir 
l'encoche, sur le cote du minidisque). 

6. Pour la commande SAVE egalement, 
assurez-vous que le minidisque est con­
venablement initialise (mis en· forme). En 
dernier recours, essayez un autre mini­
disque. 

7. Si vous avez arrete le Commodore sui­
vez les instructions de chargement du jeu. 

8. Recommencez, car le probleme peut 
n'etre que momentane. 



Resume des commandes 
Vous pouvez entrer les commandes suivante, 
quand le message-GUIDE ( > ) apparail 
sur l'ecran. (Pour les details, voir la section 
"LISTE DES COMMANDES ZORK".) 

AGAIN 
BRIEF 
DIAGNOSE 
INVENTORY 
LOOK 
QUIT 
RESTART 
RESTORE 
SAVE 
SCORE 
SCRIPT 
SUPERBRIEF 
UNSCRIPT 
veRBOSE 
VERSION 
WAIT 
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Syntaxe des phrases 
D Une phrase ZORK doit contenir au 
moins un verbe ou une commande (ex. 
AGAIN). 
D 5eparer plusieurs complements d'objet 
du verbe par le mot "AND (ET) ou une vir­
gule(.). 
D Plusieurs phrases tapees en m~me 

temps pour ZORK doivent lltre separees 
par un point (.) ou par le mot "THEN" 
(ALORS ou ENSUITE). II n'y a pas besoin 
de point a la fin d'une ligne. 
D On ne peut poser que deux types de 
questions: "WHAT" (QUOI) et "WHERE" 
(OU). 
D Vous pouvez utiliser les abreviations sui­
vantes pour les points cardinaux: N, E, S, 
W, NE, NW, SW, et SE. Vous pouvez utiliser 
respectivement U et D pour abreger UP 
(VERS LE HAUT) et DOWN (VERS LE BAS). 
D Vous pouvez utiliser la lettre "L" pour 
abreger la commande LOOK. 
D Vous pouvez utiliser la lettre "I" pour 
abreger la commande INVENTORY. 

Carte de reference INTERLOGIC™ 
du COMMODORE 64™ 

I. Equlpement 

Requls 
D Ordinateur Commodore 64 
D Une unite de minidisque VIC-1541 

Facultatlf 
D Un ou plusieurs minidisques vierges. 

mis en forme (pour la sauvegarde) 
D lmprimante graphique VIC (ou un 

equivalent) branchee dans l'acces serie 
(pour !'impression) 
D Une deuxieme unite de minidisque VIC-

1541 (plus pratique pour la sauvegarde). 

II. Chargement du jeu 

1. Mettez le Commodore 64 en marche. 
2. lnserez le minidisque de jeu dans 

l'unite 1 (dispositif 8) et fermez le volet de 
l'unite. 

3. Tapez 
LOAD "GAME'', 8 

Quand l'ordinateur repond: 
"Ready," 

tapez: 

"RUN." 
L'unite fait tourner le minidisque, et le 

programme se charge. Un message doit 
apparailre: ii vous demande d'attendre pen­
dant le chargement (qui ne doit pas prendre 
plus de deux minutes). 

4. Si rien n'apparail sur l'ecran, ii y a un 
probleme. (Consultez la section de recherche 
des pannes.) 

Ill. Conversation avec le jeu 
Quand le message-guide ( > ) apparail, 

le jeu attend que vous tapiez vos instruc­
tions. Vous pouvez taper jusqu'a deux lignes 
completes de texte a la fois. Si vous vous 
trompez, utiliser la touche DELETE pour 
ettacer votre erreur. Quand vous avez fini 
de taper vos instructions, appuyez sur la 
touche RETURN. Le jeu repond, puis le 
message-guide ( > ·) reapparail. 

REMAROUE: Vous pouvez utiliser le~ 

touches de fleches a gauche et a droite 
avec les touches DEL et INST pour corriger 
votre commande. Toutefois, !'utilisation des 
touches de fleches vers le haut et vers le 
bas amene des resultats imprevisibles. 

Si une description est trop longue pour un 
seul ecran. (MORE) apparail a la partie in­
ferieure gauche de l'ecran. Apres avoir lu la 
partie figurant sur l'ecran. appuyez sur la 
barre d'espacement pour voir le reste du 
message. 

Commodore 64 et VIC sont des marques deposees de Commodore Business Machines. Inc. 
INTERLOGIC, ZORK et DEADLINE sont des marques deposees d'lnlocom, Inc. 
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Restart 
Cene commande interrompt la partie et en 

commence une autre au debut. 

Restore 
Retablit une position de jeu que vous avez 
sauvegardee avec la commande Save. 
Consultez la section "RETABLISSEMENT 
D'UNE POSITION DE JEU S.A.lJVEGARDEE" 

Save 
Sauvegard une position de jeu sur le mini-
disque de stockage. consultez la section 
"SAUVEGARDE D'UNE POSITION DE JEU" 

Score 

ZORK vous indique votre marque presente, 
avec le nombre de coups joues et votre 
rang; celui-ci correspond a votre classifica­
tion de joueur ZORK professionnel. Ce rang 
est base sur le nombre de points obtenus. 

Script 
Cene commande suppose que vous dispo­
sez d'une imprimante. Elle ordonne a l'im­
primante de commencer l'impression d'une 
transcription de la partie. 

Superbrief 
Cene commande indique a ZORK de ne 
vous indiquer que le nom de la salle ou 
vous etes entre, a l'exclusion de toute autre 
information. Cene commande donne une 
reponse plus breve que BRIEF. 

Un script 
Cene commande interrompt l'1mpress1on de 
I 'imprimante. 

Verbose 
Cene commande 1ndique a ZORK de vous 
donner une description detaillee de la piece 
ou vous etes ~ntre et des objets qu'elle con­
tient. 

Version 
ZORK repond en vous donnant le numero 
de diffusion et le numero de serie de votre 
copie du jeu. 

Walt 
Cene commande fail passer le temps de la 
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partie. Dans des conditions normales du jeu 
ZORK, le temps ne passe pas entre les 
coups; vous pouvez quitter l'ordinateur, 
vous reposer et revenir a la partie sans que 
rien n'ait change. Utiliser WAit quand vous 
desirez savoir ce qui peut se produire si 
vous ne faites absolument rien quand le 
temps passe. Par exemple, si vous rencon­
trez un etranger, vous pouvez anendre 
(WAin i.-our suivre son comportement. 

Annexe 

Reponses de ZORK 
ZORK peut parfois vous adresser quelques 
mots pour vous demander d'eclaircir vos ins­
tructions. · Voici quelques-unes de ses 
reponses: 
I DON'T KNOW THE WORD (your word). 
(JE NE CONNAIS PAS LE MOT ... ) Le mot 
tape n'appartient pas au vocabulaire du jeu. 
II arrive parfois qu'un synonyme ou une 
autre tournure de phrase soient compris. 
Dans le cas contraire, ZORK ne connail 
probablement pas l'idee que vous essayez 
de communiquer. 

I CAN'T USE THE WORD (your word) HERE. 
(JE NE PEUX PAS UTILISER LE MOT ... 
ICI.) ZORK connail le mat tape, mais ii n'a 
aucun sens dans la phrase presente. 
Exemple: "Open the take" (Ouvrez la 
prise). 

YOU MUST SUPPLY A VERB! (VOUS 
DEVEZ DONNER UN VERBE!) Excepte si 
vous repondez a une question, chaque 
phrase doit contenir un verbe (ou une com­
mande). 

THERE IS A NOUN MISSING IN THAT SEN­
TENCE. (UN NOM MANQUE DANS CETIE 
PHRASE.) lndique generalement une 
phrase incomplete. Exemple: "Put the lamp 
in the" (Menez la lampe dans.) ZORK anen­
dait un autre nom et n'en a pas trouve. 

TOO MANY NOUN CLAUSES ~ROP de 
PROPOSITIONS.) Exemple "Put the troll in 

the basket with the shovel." (Menez la 
truE_lll§! _d~_n_s le paniE:)~vec __ la_pelle.) Une 
phrase ZORK correcte contient un comple­
ment d'objet direct et un complement 
d'objet indirect au plus. 

BEG PARDON? (JE VOUS DEMANDE 
PARDON?) Vous n'avez rien tape apres le 
message-guide ( ) et avant d'avoir 
appuye sur la touche RETURN du clavier. 

IT'S TOO DARK TO SEE. (IL FAIT TROP 
SOMBRE POUR Y VOIR.) Dans l'histoire ii 
n'y a pas d'eclairage pour voir les objets 
dans la salle. 

I CAN'T SEE ANY object HERE. (JE NE 
VOIS PAS objet ICI.) Dans l'histoire, l'objet 
mentionne ne vous etait pas accessible. 
Sible. 

MULTIPLE OBJECTS CANNOT BE USED 
WITH your verb. (VOUS NE POUVEZ PAS 
UTILISER PLUSIEURS OBJETS AVEC votre 
verbe.) Vous ne pouvez utiliser plusieurs ob­
jets (noms ou expressions separes par 
"and (et) ou une virgule) qu'avec certains 
verbes. Parmi les verbes les plus utiles, 
citons "take" (prendre), "drop" (laisser tom­
ber) et "put" (menre). 

I DON'T UNDERSTAND THAT SENTENCE. 
(JE NE COMPRENDS PAS CETIE 
PHRASE.) Vous avez tape une phrase man­
quant de clarte. Exemple: "Give troll with 
sword." (Donner truelle avec epee.) Es­
sayez de changer la tournure de la phrase. 
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salle avec lequels vous pouvez avoir 
des contacts. Ouand vous revenz dans une 
salle, ZORK n'atfiche normalement plus que 
son nom et les noms des objets qui s'y 
trouvent. 

La commande VERBOSE indique a 
-ZORK de donner les descriptions des salles 
et des objets qu'elles contiennent chaque 

:.fois que vous vous y rendez (pas seulement 
la premiere fois). La commande BRIEF indi­
que a ZORK de decrire en detail unique­
ment Jes nouvelles salles rencontrees, avec 
:eurs objets. Pour vous deplacer dans des 
regions que vous connaissez deja bien, la 
commande SUPERBRIEF indique a ZORK 
de ne vous donner que le nom de la salle 
(meme a la premiere visite) et de ne pas 
mentionner Jes objets qui s'y trouvent. Vous 
pouvez toujours recevoir une description de 
la salle visitee et des objets qui s'y trouvent 
en tapant LOOK (ou son abreviation L). 

Sugestions pour mieux reussir 
avec ZORK 
Vous devez absolument dessiner une carte. 
Vous ne pouvez pas resoudre certains des 
problemes du jeu (par exemple, le laby­
rinthe de ZORK I) sans carte. N'oubliez pas 
qu'il existe 10 directions possibles. Dans 
certains cas, vous pouvez utiliser ENTER ou 
IN (ENTREE) ou EXIT ou OUT (SORTIE). 

Lisez tout en detail. Vous pouvez trouvez 
des indices dans certaines des descriptions, 
des etiquettes, des gravures, des livres, etc. 

La plupart des objets du jeu que vous 
pouvez prendre sont importants, comme 
tresors ou comme solutions a des prob­
lemes. II arrive que les tresors soient neces­
saires a la resolution de problemes. 

Au contraire des autres jeux que vous 
pouvez connailre, ii existe plusieurs voies 
possibles pour arriver au but dans un jeu 
ZORK. II n'existe aucun ordre "exact" de 
resolution des problemes. Certains pro­
blemes peuvent avoir plusiers solutions; 
d'autres n'ont pas a etre resolus du tout. 
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II est souvent profitable de jouer a ZORK 
avec un partenaire qui peut trouver plus 
facilement des solutions aux ditterents pro­
blemes. Les partenaires se completent 
souvent. 

Ne craignez pas d'essayer des solutions 
hardies ou bizarres; vous pouvez toujours 
conserver votre premiere situation si vous le 
desirez. Une tentative bizarre peut etre 
amusante et vous conduire a un indice. 
Prenons un exemple idiot: 

Give the caterpillar to the Christ­
mas-Tree Monster. (Donnez la 
chenille au monstre de l'arbre 
noel). 
The Christmas-Tree Monster is 
revolted at the thought of ador­
ning its branches with a caterpil­
lar. (Le monstre de l'abre de noel 
est indigne par l'idee de decorer 
ses banches d'une chenille.) 

Vous veriez ainsi d'apprendre qu'il existe 
un ornement acceptable au monstre et 
capable de fournir une solution au 
probleme. 

ArrAt du jeu 
S1 vous desirez arreter le jeu et ne pas con­
tinuer depuis la position OU vous etes arrive, 
tapez QUIT (ARRET). ZORK repond: 
Your score would be score (total of 
350 points) In number moves. This 
score gives you the rank of rank. 
Do you wish to leave the game? 
(Y is the affirmative): > ). Votre 
marque est de marque (total de 350 
points) en nombre coups. Cette 
marque vous donne le rang de 
rang. Desirez-vous quitter le jeu? 
(Y pour oui): > ). 

Tapez Y a cote du message-guide ( > J 

et appuyez sur la touche RETURN. 
SI vous ne des1rez plus reprendre le jeu a 

partir de cette position, mais si vous voulez 

continuer a JOuer, tapez RESTART apres le 
message-guide ( > ). ZORK repond en 
recommeni;:ant le jeu au debut. 

Si vous desirez continuer a jouer par la 
su~te a part1r de la pos.1~ion acquise, suivez 
les instructions de la section "SAUVE­
GARDE D'UNE POSITION DE JEU". 

Sauvegarde d'une position de jeu 
II taut disposer d'assez de temps pour faire 

, une partie jusqu'a la fin, comme ii en taut 
pour terminer un bon livre. Vous ne ter­
minerez probablement pas une partie en 
une seule fois. ZORK vous permet de re­
prendre la partie par la suite, sans que vous 
deviez recommencer au debut, exactement 
comme on marque la page d'un livre en 
cours de lecture. La commande SAVE DU 
JEU ZORK prend une "photo" de votre 
position dans la partie. Si vous etes prudent 
et avise, vous pouvez desirer sauvegar­
der votre position avant de vous lancer 
dans une etape coriace ou dangereuse (ou 
apres l'avoir passee) du voyage. Ouand la 
"photo" est prise, vous pouvez revenir a 
votre position, meme si vous vous egarez 
ou perdez la vie par la suite. 

Ouand le message-guide ( > ) apparail, 
tapez SAVE. puis appuyez sur la touche 
RETURN. Suivez les instructions de la carte 
de reference. 
Retablissement d'une position 
de jeu sauvegardee 
Si vous desirez continuer a jouer a partir 
d'une position acquise, suivez Jes instruc­
tions de la commande Restore (RETA­
BLISSEMENT). Vous pouvez retablir une 
position sauvegardee a tout moment pen­
dant le jeu. 

Quand le message-guide ( > ) apparait, 
tapez RESTORE et appuyez sur la touche 
RETURN. Appliquez ensuite les instructions 
de la carte de reference. 

ZORK vous permet ensuite de continuer a 
jouer a partir de cette position. Vous pouvez 
taper LOOK pour obtenir une description de 
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cette position. 

Liste des commandes ZORK 
Pour simplifier vos peripeties aventureuses, 
VOUS pouvez ordonner a ZORK de vous 
donner des informations en tapant des com­
mandes specifiC1ues que vous pouvez utili­
ser sans cesse en fonction des besoins. 
Chaque commande correspond cependant 
a un coup complet. Tapez votre commande 
a ZORK sous lorme de phrase, quand le 
message-guide ( :::. ) est apparu. 

Ces commandes sont: 
Again 
ZORK repond comme si vous avez repete 
votre phrase precedente. 

Brief 
Cette commande demande a ZORK de ne 
decrire que les nouvelles salles que vous 
rencontrez et les objets qu'elles contien­
nent. Les salles deja vis1tees et les objets 
deja rencontres ne son! decrits que par leur 
nom. 

Diagnose 
ZORK vous donne un compte rendu medi· 
cal de votre etat. physique. Ce compte ren­
du est particulierement utile si vous venez 
de vous sortir vivant d'un combat dangereux. 
Inventory 
ZORK enumere VOS possessions. Si vous 
avez remarque le voleur dans les parages, 
vous voulez peut-etre verifier si vos biens 
n'ont pas disparu. Vous pouvez abreger 
INVENTORY en tapant I. 

Look 
ZORK decrit les alentours en detail. Vous 
pouvez abreger LOOK en tapant L. 

Quit 
Cette commande vous donne la pcssibilite 
de sortir du jeu. Si vous desirez cons~rver 
votre position, lisez d'abord les instructions 
de la section: "SAUVEGARDE O'UNE 
POSITION DE JEU". Vous pouvez abreger 
QUIT en tapant Q. 



Conversation avec ZORK 
Quand vous participez ace jeu, vous parlez 
a ZORK en anglais normal en tapant vos 
demandes au clavier quand le message­
guide ( > ) apparait. (ZORK vous permet 
d'abreger certains mots que vous utilisez 
souvent.) Quand vous avez tape un ligne, 
appuyez sur la touche RETURN, pour que 
ZORK assimile votre demande. 

ZORK se comporte generalement comme 
si vous commenciez votre phars par "I want 
to" (Je desire); vous n'avez done pas a 
taper explicitement ces mots. ZORK affiche 
ensuite une reponse qui indique si votre 
desir est reablisable dans la situation ac­
tuelle; si c'est le cas, ii vout dit s'il conduit a 
un resultat interessant. 

Taus les mots que vous tapez se differen­
cient par leurs six premieres lettres; les let­
tres suivantes sont sautees. 

ZORK comprend de nombreux types dif­
ferents de phrases. En voici quelques 
exemples: 
Take the Gold. Drop gold. Pick up 
gold. Put down the gold. (Prenez 
l'or. Laissez tomber l'or. Ramas­
sez l'or. Posez l'or.) 
Go North. North. Walk north. N. 
Walk around the house. (Allez 
vers le nord. Nord. Marchez vers 
le nord. Marchez vers le nord 
autour de la maison.) 
Push Button. Push the red but­
ton. Open wooden door. (Ap­
puyez sur le bouton. Appuyez sur 
le bouton rouge. Ouvrez la porte 
en bols.) 
Look at the wall. Look under rock. 
Look behind curtain. (Regardez le 
mur. Regardez sous la pierre. 
Regardez derriere le rideau.) 
Look in bag. Read a book. Read 
all of the books. (Regardez dans 
le sac. Lisez un livre. Lisez tous 
les llvres.) 
Drop all. Take all. Drop all but 
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the knife. (Laissez tout tomber. 
Prenez tout. Laissez tout tomber, 
sauf le couteau.) 

Vous devez separer les complements 
d'objet multiples d'un verbe par le mot AND 
(ET) ou par une virgule. 
Exemple: 
Take all but the knife and the 
lamp. (Prenez tout, sauf le cou­
teau et la lampe. ) 
Put the gold and jewels in the 
trophy case. (Mettez l'or et les 
bijoux dans le coffre du butin.) 
Throw the newspaper, the red 
book, and the magazine in the 
chasm. (Jetez le journal, le livre 
rouge et le magazine dans le 
gouffre.) 

Vous pouvez placer plusieurs phrases 
dans une ligne si vous les separez par le 
mot THEN (ALORS OU PUIS) OU par un 
point. Vous n'avez pas a taper de point a la 
fin d'une ligne. Exemple: 
Take book. N. Drop book and 
candle. (Prenez le livre. Allez vers 
le Nord. Laissez tomber le livre et 
la bougie.) 
Take the book then N. Drop book 
and candle (Prenez le livre plus 
allez vers le nord. Laissez tomber 
le livre et la bougie.) 

ZORK ne comprend que deux questions: 
(WHAT (QUOI) et WHERE (OU). 
Exemple: 
Where is the Gold? (Ou est l'or?) 
What is a Grue? (Qu'est-ce 
qu'un spasme?) 

Vous pouvez poser des questions ou don­
ner des instructions a differents person­
nages en plac;:ant vos requetes entre guille­
mets. Exemples: 
Tell computer "Spin the disk" 
Tell the Gnome "Read the news­
paper. Turn off the light" 
(Dltes a l'ordlnateur "faites 
tourner le disque" 

Dites au Gnome "Lisez le journal 
et eteignez la lampe") 

Vous pouvez aussi repondre a une ques­
tion ou parler "a voix haute" et intelligible. 
Exemples: 
Say "Hello Sailor" (Dites "Salut 
Maril"!") 
Answer ''A Zebra'' (Reponse 
"Un Zebra") 
Regles et strategies 
ZORK II: 
Le Magicien de Frobozz 
Dans ZORK 11, vous VOUS trouvez a l'entree 
d'une region tenue secrete de l'empire, 
placee sous le contr61e du Magicien de 
Frobozz. Le Magicien, ancien mage person­
nel du seigneur Innocent l'outrageux a la 
tete plate, gouverne encore la caverne avec 
une poigne de fer, parfois afftectee par la 
distraction. Son gran age n'a pas diminue 
ses pouvoirs magiques ... ou si peu! 

De nombreuses histoires bizzares cir­
culent sur les tresors fabuleux, les creatures 
etranges et les casse-tete demoniaques que 
l'on y rencontre. L'aventurier ambitieux a 
interet a se munir de lumiere (les cavernes 
sont sombres et sinistres) et d'armes (cer­
tains des habitants manifestent leur hos­
tilite). Vous pouvez aussi trouver des outils 
et de l'equipement (avec de la chance) et 
vous pouvez les utiliser (avec dexterite). Des 
anciens manuscrits et d'autres documents 
peuvent aussi vous donner des indices. 

ZORK suit votre marque pour mesurer 
vos qualites d'explorateur. Vous recevez 
des points si vous trouvez un tresor et si 
vous reussissez a penetrer dans certains 
lieux. Vous etes frappe d'une penalite si 
vous vous faites tuer. 

Dans cette histoire, le temps ne passe 
qu'en fonction de vos lignes d'entree dans 
l'ordinateur. Vous pouvez imaginer un hor­
loge geante qui ne marque le temps qu'a 
chaque coup; l'histoire progresse aussi ace 
rythme. L'histoire n'avance pas quand vous 
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reflechissez et que vous preparez votre 
prochain coup. Vous pouvez done progres­
ser lentement et avec precaution si vous le 

Concepts de !'exploration 
Dans cette histoire, certaines chases reali­

sables avec les objets ne sont pas immedia-
tement evidentes. 
R6c:lplents: Certains objets sont des reci­
pients qui peuvent contenir d'autres objets. 
Vous pouvez ouvrir ou fermer certains reci­
pients; d'autres sont toujours ouverts. Cer­
tains sont transparents, d'autres ne le sont 
pas. La plupart des recipients ont une 
capacite limitee; tous les objets ont un 
volume. II est done possible de remplir des 
recipients. De meme, certains objets .ont 
des surfaces sur lesquelles on peut poser 
d'autres objets. 

V6hlcules: Dans l'h1sto1re, ces objets peu­
vent vous transporter dans des regions 
myster1euses. 1naccessibles a pied. lnutile 
de dire que vous vous aventurez dans ces 
regions a vos nsques et penis. 

Directions: Les coulo1rs qui rel1ent les salles 
du Grand Empire des tenebres serpentent 
parfo1s dans des directions 1mprev1sbles. 
Par exemple. s1 vous etes alle vers le nord. 
vous ne pouvez pas touiours vous attendre 
a revenir a votre point de depart en vous 
d1r1geant s1mplement vers le sud. 

Commandes d'exploratlon 
Pour vous deplacer d'un endroit a un autre, 
ii est preferable de taper la direction 
desiree. Les directions acceptables sont: 
North (Nord) OU N, South (Sud) OU s, East 
(Est) OU E, West (Ount) OU W, NE (Nord­
Est), NW (Nord-Ount, SE (Sud-Est) ou SW 
(Sud-Quest), ainsi que U ou UP (Vera le 
Haut) et D ou Dcwn (Vera la bas). 

Quand vous penetrez dans un lieu parti­
culier (pour ZORK, tout lieu est une "salle") 
pour la premiere fois, ZORK affiche generale­
ment le nom de la salle et sa description; ii 
decrit ensuite les objets interessants de · 1a 



ZORK vous souhaite la 
bienvenue! 
Si vous ne connaissez pas le monde de 
ZORK, vous ne vous lltes encore jamais 
aventure dans l'empire des tenebres. 

ZORK I et ZORK II vous font affronter 
leurs defis avec un realisme inaccoutume. 
Vous pouvez communiquer par des phrases 
completes plutOt qu'avec des commandes 
de deux mots. Vous disposez d'un vaste 
vocabulaire et du choix d'options de com­
mandes les plus etendues en ce genre. Les 
enigmes de ZORK sont les plus complexes 
qu'il vous sera donne de rencontrer; vous 
aurez done besoin de toutes vos facultes in­
tellectuelles pour survivre dans les tenebres 
et en sortir victorieux. Les difficultes evo­
luent en fonction de vos decisions; pour 
cette raison, vous faites face a de nouvelles 
peripeties chaque fois que vous penfrez de 
nouveau dans ZORK. 

ZORK I: le Grand Empire des tenebres 
vous place dans des situations perilleuses et 
dans des mauvaises passes qui vont du 
mystique au macabre, a mesure que vous 
progressez vers les vingt tresors de ZORK 
dent vous voulez vous emparer . . . sans 
perdre la vie! 

ZORK II: le Magicien de Frobozz vous 
emporte dans de nouveaux recoins de l'obs­
cur royaume. Vous y recontrerez le Magi­
cien qui essaiera d'entraver vos efforts avec 
ses pouvoirs bizarres. 

Chargement de ZORK 
Pour charger ZORK, suivez les instructions 
de la carte de reference. 
. L'avis sur le droit d'auteur et le numero 

de serie apparaissent, suivis d'une descrip­
tion du point de depart du jeu. 
West of house (Quest de la 
malson) 
You are standing In an open field 
west of a white house, with a 
boarded front door. There Is a 
small mallbox here. (Vous vous 2 

trouvez en pleln champ i l'ouest 
d'une malson blanche dont la 
porte prlnclpale est condamnee. 
II s'y trouve une petite boite i 
lettres.) 

Quand le message-guide ( > ) apparait, 
ZORK attend que vous tapiez vos instruc­
tions. Quand cela est fail, appuyez sur la 
touche RETURN. ZORK repond puis le 
message-guide ( > ) reapparait. A cOte de 
ce message, essayez de taper: 
Open the mailbox (Ouvrez le 
bofte i lettres) 
et appuyez sur la touche RETURN. ZORK 
vous repond alors: 
Opening the mailbox reveals a 
leaflet. (II y a un feulllet dans la 
botte i lettres.) 
Vous pouvez alors repondre a ZORK en 
tapant: 

Read the leaflet (Llsez le feulllet) 
et appuyez sur la touche RETURN. ZORK 
obeit et vous dit: 
(Taken) (Re~u) 
Welcome to Zork (Bienvenue i 
ZORK) 
Zork Is a game of adventure, 
danger and low cunning. In it 
you will explore some of the most 
amazing territory ever seen by 
mortals. (Zork est un jeu d'aven­
ture, de rlsque et de roublardlse. 
Vous y explorerez I' une des con­
trees les plus fasclnantes jamals 
vues par un mortal.) 
No computer should be without 
one! (Chaque ordlnateur devralt 
avolr son Zork!) 
Lisez la section REGLES ET STRATEGIES 
qui donne des conseils et des details sur le 
jeu. 
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