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1(!9{{jS Q11TSrr" 
.91. fang, {ong time ago, wlien unicorns stif{ roamea tlie forests ana tlie merjo{f( 

stif{ aweft in tlie s/ia[faw waters frequentea Gy men, tliere rufea in tlie l(jngcfom of 
'lJaventry 'l(jng 'Eawara ana liis fave{y Qy.een. rrTie peop{e of 'lJaventry were pros­
perous ana liappy, ana everywliere peace reignec£. 'But tlie 'l(jng ana Qy.een were saa 
Gecause tliey were cliifa{ess. rrliey liatf no son to inherit tlie tlirone, nor a aaugliter to 
g{aaaen tlieir liearts. 

One Griglit, sunny aay 'l(jng 'Eawara tlie 'Benevo{ent (for so lie was caf{ec£) ana 
liis Qy.een were wa{l(jng in tlie cast{e ganfen wlien suaaen{y Gefore tliem appearea a 
powerfu{ sorcerer. "I !(now your proGfem ana I can cast a spe{{ that wi{{ Gring you a 
cfii[c£ " lie s aieL 

"0/i, great sorcere1j if you can lie{p us, we wi« Ge everfasting{y gratefu' "saU tlie 
Qy.een. 

"'We wi{{ Gestow upon you many honours, ana great riches, II saU tlie 'l(jng. 
"I liave no use for honours or riches. 9vfy payment wi{{ not Ge so great . .9l{{ I as!( 

in return is tlie maliogany-framea 9vfirror tliat liangs in your private chamGer. " 
'Ilie sorcerer's worrfs gave tliem pause, for tliat 9vfirror was pricefess. It liatf tlie 

power to reaa tlie future, ana lie{pea to {(fep 'lJaventry prosperous. rrTie roya{ coup{e 
usea it to forete{{ tlie weatlier for pfanting ana harvest, as liatf tlie l(jngs ana queens 
Gefore tliem. It liaa Geen liunarerfs of years since a crop liaa Geen p{antea Gefore tlie 
{ast frost, or liatf Geen ruinea Gy autumn rain. 'Wiiat tlie sorcerer aesirea was inaeea 
va{uaGfe. 'Ilie 'l(jng ana Qy.een retire£ to tlieir chamGer to consu{t tlie magic 9vfirror. 

'l(jng 'Eawara ana liis wife gazea into tlie 9vfirror's aeptlis ana saw a young 
prince{y figure witli a goM crown upon liis lieac£. Imagining tlie youtli to Ge tlie son 
tliey yearnea fo1i tlie royaf coup{e g{atf{y Gestowea tlie 9vfirror upon tlie sorcerer. J-fe 
tool( it to liis awe{fing, wliere lie set one of liis Geasts to guara over it. 

rrTie mont/is passe£ ana tlie Qy.een aU not conceive a cliift£. !For tlie first time in 
four liunarea years, 'lJaventry fast tlie harvest to an ear{y autumn rainstorm. rrTie 
'l(jng ana Qy.een wept, ana everyone tiglitenea tlieir Gefts. Insteaa of having e~ess 
proauce to sef{ to neigliGouring f(jngaoms, tlie peop{e of 'lJaventry liatf to suppfement 
tlieir stores witli fooa Gouglit efsewliere. 

'Witli famine came tlie areaaea P{ague, ana tlie Qy.een was stric{(fn. !For tliree 
aays slie fay in tlie grip of a great feve1j witli 'Eawara maintaining a constant vigif 
Gy tier sUe. 

On tlie fourtli aay of tlie Qy.een 's i{{ness, a aiminutive figure pusliea liis way 
Getween tlie fegs of tlie castfe guarrfs. "I liave a cure for tlie Qy.een, II lie cfaimec£. 
Qy.ic/(fy tlie courtiers uslierea liim into tlie Qy.een 's chamGe1i wliere tlie 'l(jng 
cfespairec£. 

"I liave trave{fea a great aistance to Gring rdief to your aear wife. 'Iliis powerfu{ 
root /Qtown on{y to awarves wi{{ cure any p{ague. " 
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rnie awarf {eaner£ over tlie Qyeen ana touclier£ tlie root to tier Cips. J-fer eyes 
fCutterer£ open ana slie smi(er£ at 'Eawarcf. 

rnie Qy.een s attenaants Cool(g_r£ at eacli otlier in wotuferment. "On[y a toucli 
reviver£ /ie1j II tliey wliisperecf. "Imagine liow fast slie wi£[ recover wlien given tlie 
wfio{e root! II 

''Ylsl(any rewarr£ for tliis miracuCous gift, oli smaC{ one, II e;u:[aimer£ 'l(jng 'Eawarcf. 
"I as!( in repayment tlie Sfiie(r£ Ceft you Gy your fattier wlien lie aie~ "sair£ tlie 

awarf soft(y. . 
%e 'l(jng paler£ at tlie tliouglit. rnie Sfiie{~ marie of titanium ana set witli 

emerafds, was trar£itionaC{y carrier£ in GattCe Gy tlie ruCer of 'Daventry. Legenr£ fie(r£ 
tliat lie wlio Gore tlie SliieM was invinciGCe, ana liis army a{ways victorious. rnius 
tliere liar£ Geen no successful attacf(on tlie Kjngaom of 'Daventry for over five 
liunarer£ years. 

''Ylsl(again, Citt[e man. I wi{{ give you your weiglit in goU Gut pCease rio not as!( 
for tlie Sfiie{~ II sair£ tlie 'l(jng. 

':You cCo not appear to vaCue your wife's Cife, your liigliness, II sair£ tlie awarf. "I 
wi{{ ta/(g_ no otlier rewarr£ tlian tliat wliicli I liave requester£. II J-fauglitify lie turner£ 
togo. 

"Come Gac/0. II 'Eawarr£ caCCecf. "I'[[ give you tlie Sfiie[cf. 11 %e 'Dwarf tool( tlie 
Sfiie(r£ ana secreter£ it away in a /io{e in tlie groun~ in tlie way of 'Dwaroes. 

%e Queen partool(of tlie root, Gut to no avaiL Slie worsener£ ana aier£. 
'Daventry s cliurcli Ge[[s to{{er£ in mourning, ana tlie 'l(jng vower£ vengeance against 
tlie fafse awarf. Years passe~ ana tlie news of tlie Coss of tlie Sfiie(r£ spreacf. Jlrmies 
attac/(g_r£ tlie weal(g_ner£ 'Daventry, ana tlie 'l(jng went out to (ear£ liis armies 
witliout tlie Sliie[r£. t}./jver Gefore air£ tliey liave neer£ of tlie :Mirror to forete{{ enemy 
moves. 'J{pw, tliat too was gone. 

:Many years passe~ ana tlie 'l(jng was very ConeCy. One riay, wliue out riaing 
witli liis courtiers, 'Eawarr£ came upon a pacl(of wo{ves tearing at tlie Cower CimGs 
of a Gig tree. Wlien tlie group approaclie~ tlie wo{ves scatterer£ to revea{ a Geautiju{ 
young woman perclier£ in tlie tree. 

Slie aescenaer£ regaC(y. "I tlianl(you for tlie rescue, Kjnr£ sirs. I am tlie Princess 
· 'DaliCia, of CumGer{anr£. I was traveCCing tlirougli tliis £ana wlien tliat pacl(of 

wo{ves fe{{ upon my group. :My Goayguarr£ fCer£ in terror from tlieir fangs, Ceaving me 
quite aCone. I owe you my Cife, ana my lieartje[t gratitur£e. II 

rnie 'l(jng was cliarmer£ witli tlie Princess 'Da/i[ia, ana Grouglit tier Gael( to liis 
castCe to visit. Jie feCt new Cife coursing tlirougli liis veins, anr£ f0ew it was Gecause 
lie liar£ met someone wlio mig/it ji{[ tlie {oneCiness Ceft Gy liis fate Queen. 

In aue time 'Eawara asl(g_r£ 'DaliCia to marry liim, anr£ slie accepter£. %e peopCe of 
'Daventry were wiM{y e;u:iter£ at tlie prospect of a new Qy.een (ana liopeju[ again of 
an lieid ana marie preparations for a gCorious weaaing ceCeGration. 
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On tlie niglit Gefore tlie weaaing, wlien tlie air was tliicl( witli toasts ana 
merriment, Princess 'Da/i{ia Gir£ 'Eawarr£ goor£ niglit. Jie never noticer£ tier Iiana 
steaCing up to liis Ge[t anr£ etttracting tlie ring of l(g_ys lianging tliere. :Mucli £ate1j tlie 
tJ(oya{ treasurer approaclier£ tlie 'l(jng witli afarming news. 

J-fe liar£ aiscoverer£ tlie treasury cCoor stanaing open, witli tlie 'l(jng s own l(g_y in 
tlie Coer(, %e Princess 'Da/i{ia liar£ Geen insir£e, lioMing a sma{[ Cliest of go{cf. 

%e treasurer stoor£ frozen to tlie spot. %e Princess ' Griglit {aug/iter clianger£ to a 
witcli s caci(Ce as tier form grew o(r£ ana witlierecf. Slie grasper£ tlie Cliest ana 
mounter£ tier Groom to f{y out tlie open winaow. rnie treasurer watclier£ in aismay as 
slie swooper£ up tlirougli tlie cCoucfs ana aisappearecf. 

Wlien tlie 'l(jng liearr£ tlie news, lie wept in aespair. rniat Cliest was magic, anr£ 
tlie [ast great treasure remaining in 'Daventry. 'J{p matter liow mucli was tal(g_n from 
it, tlie Cliest aCways remainer£ Grimju{ of gor:r£en coins. Witliout tlie Cliest lie couM 
Guy no more foo~ pay no more soMiers. 

:Many more years passe~ ana 'Daventry grew poor ana weal(, 'l(jng 'Eawarr£ was 
o(r£ ana feeGCe, ana saw tliat liis enr£ was near. :Fearing tliat tlie country wouM faCC 
into even greater aisorrfer wlien lie aie~ lie sent for liis favourite l(niglit, Sir 
(jraliam. 

':You are tlie Gravest ana truest l(niglit in my Kjngaom, Sir (jraliam. Long ago I 
envisioner£ your form in my magic :Mirro1j anr£ tliouglit I was seeing my son ana 
lieir. rnie years liave proven me at [east lialf wrong. 'But tlie propliecy may yet Ge 
fu{ji[er£. 

"%prove yourself wortliy of my crown, I commanr£ you to journey out into tlie 
worM ana retrieve tlie tliree great treasures takf-n from 'Daventry Gy treacliery ana 
steaCtli. Succeer£ in tliis great quest, ana you sfia{{ Gecome 'l(jng upon my aeatli. :fai[ 
ana our Geautiju[ 'Daventry wi£[ grow ever wea/(g_r unti£ it is invatfer£ ana 
conquerer£ Gy unfriena(y nations. %is I promise Gy a{{ tliat is lionouraGCe ana rig/it. 

'':May you return victorious, Sir (jraliam! 11 

'Become Sir (jraliam ana trave{ tlirougli Cancfs of mytli ana magic to recover tlie 
great treasures. You must retrieve tliem aC0 for on{y tlie comGiner£ magic of tlie tliree 
wi£( restore 'Daventry to its former gCory. 

Loof(to tlie faGCes ana fairy stories of yore for dues. Leave no stone unturne~ no 
avenue unezyCore~ ana you wi£[ triumpli in your Qy.est. Jl.Cong tlie way, co{{ect as 
many treasures as you can. %e KjngcCom of 'Daventry wi£[ neer£ everything you can 
Gring Gael(, Jlna you wi££ profit from tlie ezyerience. 

It may Ge possi6Ce to accomp{is/i eacli tasl(in more tlian one way. %e more 
imaginative your so[utions, tlie Getter fitter£ you wi£[ Ge to ruCe 'Daventry. 
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:Map your Progress 
You will not be abCe. to fulfil tfie propfiecy, Sir (jrafiam, wi.tfiout cfiarting your 

progress. Create a map sfiowi.ng objects and {anamar{(J you see along tfie way. You '{[ 
want to note aangerous areas, in particu{ar. 

:J{ere sa typica{ map: 

N 

s 

Hungry lookillg 
Tyrannosaurus 

here 

Jlbove aiL try every airection ana map a{{ of tfie aifferent possibuities. If you 
over£oof(an area, you mig/it miss an important due or necessary tooL 

'11ie roaa you must traver is £ong ana peri£ousi it is beset by many aangerous 
beings. You must fiave tfie wi.saom to tqww wfien to stand ana figfit ana wfien to 
fCe.e from superior strengtfi. '13ut takg fieart- you may receive fie{p in unezyectec£ 
pfaces. 

(jo now, Sir (jrafiam. Jltu{ in tfie worrfs of Xing 'Eawarc£ ''9vfay you return 
victorious! II 
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Introauction 
Sierra' s 3-D animation adventures represent a totally new approach to computer gaming 
-a third generation in computer adventure. They feature detailed three dimensional 
background screens with life-like animated characters. The improved parser lets you talk 
to the computer in whole sentences. 

Sierra's new series of adventures are interactive, changing as you explore and solve the 
puzzle. New facets are revealed as you delve into the game. In fact, because of random 
events, you can play the game many times over and never play the same game twice. 

:For PC 
NOTE: If the game shows up on a colour system in Black and White 
Inside your computer you have a graphics card installed known as the Colour Graphics 
Adaptor. With an RGB monitor, you will be unable to produce 16 colour graphics. (A 
composite colour monitor will produce 16 colour graphics with a CGA card.) The most 
your CGA/ RGB configuration can produce is 4 colour graphics. To toggle graphics 
modes enter CTRL-R at any point during play. An alternate graphics card, the Enhanced 
Graphics Adaptor, is now available from many sources. This will upgrade your 
computer to 16 colour capability. This EGA card is definitely recommended for Sierra 
games and you will find it also has advantages with other software. 

(jetting S tartea 
Note: Before starting to play you should format one or more saved game disks and make 
back-up copies or your original disks. 

Loaaing Instructions 
:For PC 
From floppy disk 
1. Load MS-DOS. It is recommended that you enter the current date and time. 

2. At the prompt, insert your back-up program disk 1, label side up, into the drive. Close 
the door to the drive. 

3. Type SIERRA and press Enter. 

4. You will be prompted to briefly swap the back-up disk with your original program 
master so that authenticity may be verified. 

5. To bypass the opening sequence, press any key. 

6. If the picture isn' t centred on your screen, hold down the CTRL and ALT keys and 
press the left or right arrow keys (or number pad) to centre the graphic display. 

Hard Disk Installation and loading 
1. Tum on the computer and allow DOS to boot. 

2. Insert the original program disk 1 in a floppy drive. Change the DOS prompt to the 
letter of the floppy drive containing the original program disk 1 by typing the letter of 
the drive followed by ":" and Enter. 
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3. From the floppy drive containing your original program disk 1, enter the command 
INSTALLH C: where your hard disk is designated as drive C:, use it instead. 

4. Follow the screen prompts to begin the hard disk installation. You will be prompted 
to insert subsequent game disks, one at a time, to complete the transfer. 

5. You will receive booting instructions on screen after the installation. Please note those 
instructions for later use. 

Special note for PCjr users with extended memory 

IBMPCjrs with memory expansion beyond 128K require special instructions to run a 
Sierra 3-D animated adventure. We have included these utilities as part of our normal 
start-up program. If you boot your machine with a "special" version of DOS (one 
provided by the manufacturer of the memory expansion}, you may experience problems. 
If this is the case, please try booting your machine with the standard unmodified DOS 
disk that came with your system, and attempt to run our program again. 

:for .9Ltari srr 
1. Power up the system with a disk that contains the control panel file (control:acc) in 

.the drive. The TOS desktop will appear on screen. 

2. Use the control panel option from the Desk menu to set date and time information. 

3. While at the TOS desktop it is recommended that you change the View option to 
"view as text" . This will enable you to copy files more conveniently when making 
back-ups of your original disks. 

4. Insert the original program disk (disk 1) into the drive and open the disk. 

5. Open the file SIERRA.PRG to begin the game. You will be prompted to insert your 
back-up copy of disk one. If you have created back-up copies it is recommended that 
you use them for the remainder of the game. 

6. To bypass the opening sequence, press any key. 

:for .9Lmiga 
1. Power up the system, using KickStart 1.2 or greater, and / or Workbench 1.2 or greater. 

2. Use the preference tool from the Workbench disk to set date and time information. 

3. Insert the original program disk or a back-up copy you have made into the drive and 
double click the left mouse button on the disk's icon to open the disk. 

4. Double click the left mouse button on the SIERRA icon. 

5. To bypass the opening sequence, press any key. 

For games with more than one disk 
IMPORT ANT: If your Amiga version of this game comes on more than one disk, please 
use the following instructions in addition to those on your reference card. 

After making a copy of the program master disks, follow these instructions to run the 
game from the disk copies. 

1. Insert the copy of Disk 1 into the drive. 

2. Highlight the disk icon by clicking on it with the left mouse button. 

3. Bring up the menu bar by clicking in the upper left corner of the screen with the right 
mouse button. 
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4. Select RENAME from the Workbench menu using the right mouse button. 

5. When the window with the disk name appears use the DELETE key to remove the 
words: "COPY OF" from the disk name. Press Return. 

6. Repeat steps 1 - 5 for all remaining game disks. 

NOTE: If the words "COPY OF" are not removed from the disk name of all the disk 
copies, the system will continue to ask for the original disk and will not run the game. 

:Formatting a t])is/( 

:for PC 
1. Load MS-DOS. 

2. At the prompt, with the DOS disk in drive a:, type FORMAT B: (even if you have one 
drive) and press Enter (some systems may respond only to the command "format"). 
When prompted, insert the disk you want to format into the drive indicated and press 
Enter. Note: formatting will destroy any data that may be on the disk. 

:for .9Ltari srr 
(to be used as a saved game disk or to back-up you original disks) 

1. Insert a blank disk into drive A. 

2. Place the cursor (arrow) on the Floppy Disk A icon and click the left mouse button. 

3. Place the arrow on the File menu. 

4. Place the arrow on Format and click the left mouse button. 

5. Follow the prompts to the Format window, where you will name your formatted disk. 
For instance, if you intend to use the disk for saved games, type SA VEGAME at the 
disk label prompt. Use a name that will help you remember what is on the disk. 

6. Place the arrow on the Format box and click the left mouse button. 

7. When you have finished formatting, click the left mouse button on the Exit box. 

:for .9Lmiga 
(to be used as a saved game disk) 

1. From the Workbench, insert a blank disk into any drive. 

2. Place the mouse cursor on the menu bar at the top of the screen. Hold down the right 
mouse button and pull down the Disk menu. 

3. Place the cursor on Initialise and release the right mouse button. The blank disk is now 
being formatted. When formatting is complete, you will be returned to Workbench. 

4. Place the mouse cursor on the Empty icon and click the left mouse button. Place the 
mouse cursor on the Workbench menu, hold down the right mouse button, and select 
Rename. Follow the prompts to rename the "saved game" disk. If you don' t rename 
the "saved game" disk, its default name will be "Empty". 

5. When a formatted disk is used for saving games, the 3-D animated adventure 
automatically creates a saved game directory for saving 12 games. Creating additional 
directories on the disk (for saved games), will allow you to save more games on the 
formatted disk (12 per directory) . Consult your system's DOS manual for creating 
directories on a formatted disk. 

9 



13ac/(ing up your Program !Masters 

:For PC 
1. Format a disk using MS-DOS (described above). 

2. At the prompt, type COPY A:*.* B: and press Enter. 

3. If you have one drive, insert the source disk first, then enter the copy command. If 
you have two drives, insert the source disk in drive a and the formatted disk in drive 
b, then enter the copy command. 

4. Repeat procedure to copy all program masters. 

5. If you are using a 5.25" drive and a 3.5" drive, you may copy the contents of two 5.25" 
disks onto one 3.5" disk. 

:for Jl.tariST 
Format a disk (described above). Then, from the TOS desktop, follow the procedure 
below to copy all files from the original master disk to the formatted disk. Do not use the 
regular disk copy procedure. 

One Drive Systems: 
1. Insert the original disk in the drive. 

2. Place mouse cursor (arrow) on Floppy Disk A. 

3. Double click the left mouse button to display the files. 

4. Place the mouse cursor at the top left corner of the list of files. 

5: Hold down the left mouse button and drag the cursor to the right bottom comer of 
the list of files. 

6. Release the left mouse button. All of the files should now be highlighted. 

7. Move the mouse arrow to the middle of the highlighted file area. 

8. Hold down the left mouse button and drag the highlighted files to the Floppy Disk B 
icon. 

9. When the Floppy Disk B icon is highlighted, release the left mouse button. 

lO.Follow the prompts for inserting disks. 

Two Drive Systems: 

1. Insert the original disk in drive A and your formatted disk in drive B. 

2. Place the mouse arrow on the Floppy Disk B icon and click the left mouse button. 

3. Highlight the Options menu and click the left mouse button on Install Disk Drive. 

4. Follow steps 2 through 9 listed above for one drive systems. 

Repeat the above procedure to copy all original program disks. 

!For Yl.miga 
From the Workbench, follow the procedure below to copy the original master disk to a 
back-up disk. 
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One Drive Systems: 

1. Insert the original disk in the drive. 

2. Place the mouse cursor (arrow) on the master program icon. 

3. Highlight the icon by clicking the left mouse button. 

4. Place the mouse cursor on the menu bar. Hold down the right mouse button and pull 
down the Workbench menu. 

5. Place the mouse cursor on Duplicate and release the right mouse button. 

6. Follow the disk swap prompts to copy the program disk. 

7. Do not rename your back-up copy. 

Two Drive Systems: 

1. Insert the original and back-up disk in the drive~. 

2. Place the mouse cursor on the original program disk icon and hold down the left 
mouse button. 

3. Drag the mouse cursor to the icon of the drive you're copying to and release the 
button. 

4. Follow the prompts to complete the copy procedure. 

5. Do not rename your back-up copy. 

Commands for your !f{ero 

!for PC 
A joystick or the number pad/ arrow keys on your keyboard moves the main character 
north, south, east, west or diagonally. PCjr adventurers may move diagonally by holding 
down the FN key and pressing the appropriate arrow key (see below). Tandy users must 
depress their NUM LOCK key to use the number pad. To halt your character's steps 
with the keypad, press the last direction key again or the number 5. 

NW 

w 

sw 

:For Jl.tari sr 

N 

s 

NE 

E 

Stop 

SE 

A joystick, mouse, or keyboard moves the main character north, south, east, west, or 
diagonally. To halt your character' s steps with the keyboard, press the last direction key 
again, or the 5 on the number pad. If you are using a mouse, start movement by clicking 
the left mouse button and halt movement by double clicking the left mouse button. 
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When controlling the character using the keyboard, the mouse cursor will disappear 
from the screen. To recall the mouse cursor, press the left mouse button. 

:for PC and Jltari ST 
During the game you may change control modes by stopping the main character then 
resuming either joystick, mouse or keyboard control. (If you've never used the joystick 
before in the game, press Control-} to activate it.) 

:For Jlmiga 
A joystick, mouse or keyboard moves the main character north, south, east, west or 
diagonally. To halt your character's steps with the keyboard, press the last direction key 
again, or the 5 on the number pad. If you are using a mouse, start movement by single 
clicking the left mouse button. The character will move to the point where the left mouse 
button was last clicked and stop there, unless there is an obstruction in his path. 

During the game you can use any form of control at any time. Just click the mouse, press 
a direction key or move the joystick. If the joystick was not plugged in before loading the 
game, press Ctrl-J and insert the joystick into joystick port #2. The joystick will now be 
active. 

MOUSE 

:For a[[ macliines 

'"""~ 
·~ ~''" 

/ South "-

JOYSTICK DIRECTION KEYS 

Talk to your computer in commands of one or two words, or even simple sentences. 
Unless otherwise instructed, follow all commands with the Enter key. 

You may meet others who have messages for you. 

Command them to speak. Type: TALK TO THE GNOME 

You may later need objects you see along the way. Type: GET THE KEY 

Pay attention to details. To see an object closely, Type: LOOK AT THE SHIP 

Use the objects you find along the way. Type: GIVE THE BASKET TO THE GIRL 

To fully savour a scene you enjoy watching or negotiate a narrow path, you can slow 
down the animation. Speed up the animation to make the main character walk faster. To 
change the speed, type SLOW or FAST and press Enter. To return to the original speed, 
type NORMAL and press Enter. 
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Function and control keys shortcut these common commands: 

Fl Help: shows list of control keys (including some specific to your 

F2 

F3 
F5 
F7 

F9 
CTRL-C 
CTRL-J 
CTRL-R 
ALT-Z 
TAB 

(PCOnly) 

CTRL-ALT 

game which may not be mentioned here) 
Toggle sound on/ off 
Echo (repeat) previous command 
Save game 
Restore game 
Restart game 
Cancel typed input 
Reset joystick 
Toggle RGB / composite graphics mode (most MS DOS machines) 
Quit game 
Inventory 

right or left arrow Shift display (right or left) 

(Atari ST & Amiga only) 

ESC Pause / resume game 

Pop up Menus (PC Only) 

Press ESC and a menu bar will appear at the top of your screen. Use the left or right 
arrow keys to choose a menu. Use the up or down arrow keys to highlight a menu item. 
Press Enter to select a highlighted item or press ESC to go back to the game. 

ESC Pop up menus 
Arrow keys Highlights menus/ menu items 
Enter Chooses highlighted item 

Saving anc£ 2(estoring tlie (jame 
To allow for errors in judgement, and also for some pretty creative exploration, we make 
it possible for you to save and restore the game. Before you try something that looks 
dangerous, or just because you've been playing a while and you don't want to lose what 
progress you've made through some chance encounter, save your game. 

At any time during the game, press F5 to save your current game location. For PC and 
Atari ST you may also type SAVE GAME and press Enter/ Return. 

Follow the directions below to complete saving your game. 

Sing[e '1Jis/('1Jrive Vsers 

:for PC 
When you receive the prompt asking which directory to save your game location, press 
Enter and follow the prompts. You will be asked to substitute your game disk for a 
formatted disk on which your game location may be saved. Make sure you FORMAT a 
blank disk before you begin to play. 
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:for .Jlltari SCI 
When you receive the prompt asking on which directory to save your game location, 
press Return and follow the prompts. You will be asked to substitute your game disk for 
a formatted disk on which your game location may be saved. Make sure you FORMAT a 
blank disk before you begin to play. 

:for .Jllmiga 
You have a choice of saving your game on your game disk (original or back-up), or to a 
formatted "saved game" disk. When you receive the prompt asking on which directory 
to save your game, press Return and follow the prompts if you're saving on your game 
disk. If you use a "saved game" disk, remove the game disk from the drive, insert the 
"saved game" disk, and type the name of the save game disk followed by ":" and the 
name of the directory and press Return. Follow the prompts, using the up I down arrow 
keys to select a saved game space. Re-insert the game disk to resume playing. 

rr'wo tJJisf(tJJrive 'Users 

:for PC 
When you receive the prompt asking which directory to save your game location, 

. backspace through the suggested \ and enter b: instead. This will cause your game 
location to be saved onto the disk in drive b. Make sure you FORMAT a blank disk and 
put it into drive b before you begin. You may save to any valid drive on your system. If 
you want to save more than 12 games, create additional saved game directories on your 
saved game disk (or just start another saved game disk). Consult your DOS manual to 
make multiple directories on your saved game disk. 

For PC Only 

Hard Disk Users 

You need only to press Enter when prompted about the directory in which to save your 
game position. If you want to save more than 12 games, create additional saved game 
directories. Consult your DOS manual to make new directories on your hard disk. 

:For .Jlltari SCI 
When you receive the prompt asking which directory to save your game location, 
backspace through the suggested \ and enter instead b:. This will cause your game 
location to be saved onto the disk in drive B. Make sure you FORMAT a blank disk and 
put it into drive B before you begin. 

:for .Jllmiga 
When you receive the prompt asking on which directory to save your game, backspace 
through the suggested default name and type the name of your "saved game" disk with 
it in one of the drives, and press Return. This will allow your game to be saved onto 
your second disk drive. If you are using more that one directory for saved games, when 
prompted, type the name of the directory where you want the game to be saved. Follow 
the prompts using the up I down arrow keys to select a saved game space, to complete 
saving the game. 
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In (jenera£ 

:For PC 
Although your game position is stored on disk as a normal DOS file, we do not require 
you to follow MS DOS file naming conventions in identifying your saved game position. 

:For .Jlltari srr 
Although your game position is stored on disk as a normal TOS file, we do not require 
you to follow TOS file naming conventions in identifying your saved game position. 

:for .Jllmiga 
Although your game position is stored on disk as a normal Amiga DOS file, we do not 
require you to follow Amiga DOS file naming conventions in identifying your saved 
game position. 

.JlL[[ Machines 
If the character is standing before a tree when you save a game; call your saved game 
"STANDING BEFORE A TREE" or whatever has meaning to you. You may save up to 
12 different games per saved game directory . 

If you run out of saved game spaces in your saved game directory, (and you don't want 
to create more saved game directories), you may reuse one of the 12 spaces. To change 
the name of a saved game, just enter Control-C to clear the line and type the new name. 

~storing a (jame 
:for PC anti .Jlltari SCI 
Type RESTORE GAME and press Enter/ Return. (You can also press F7.) 

You will be asked where you saved the game. To accept the default directory, press 
Enter. Otherwise, clear the line with Control-C, type the drive or directory on which you 
saved the game (example: "b:"), and press Enter/ Return. Now select the game you wish 
to restore by moving the pointer and pressing Enter I Return. 

:for .Jllmiga 
Press F7 to restore a previously saved game. You will be asked where you saved the 
game. To accept the default directory, press Return. Otherwise, clear the line, type the 
name of the saved game disk followed by " :" and the directory on which you saved the 
game, and press Return. Now choose the game you wish to restore by moving the 
pointer and selecting it by pressing Return. 
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1(ing Qyest 
'En aes temps tres recu{es, £orsque £es {icornes peup{aient encore {es forets et que {e 

peup{e marin vivait en eauteprofonaes, {e roi 'Eaouara et sa reine Gien aimie regnait 
sur {e royaume ae 'lJaventry. Leur peup{e vivait aans {a prosperite, {a joie et {a patt: 
Cepenc£ant {e roi et {a reine etaient tristes car ifs ne pouvaient pas avoir a'enfant. Ifs 
n 'avaient ni fils pour liiriter au trone, ni fi££e pour feur mettre au Gaume au coeur. 

Par une Ge{{e apres-mUi, {e roi 'Etiouara Le 'Bon, comme on C'appdait, et sa reine 
se promenaient aans £es jarains au c/iateau, £orsque souaain, un sorcier tout puissant 
apparut aevant euit: ((Je connais {a cause ae votre tristesse et je peutey remMier en 
jetant un sort vous permettant a'avoir un enfant, II cfit-i£. 

((0/i, grana sorcier, si tu peute nous aic£er, nous te serons ajamais reconnaissants, 11 

reponait {a reine. 
''t]{pus t 'acconferons tfe nomGreU?( lionneurs et ae mu{tipfes ricliesses, II cfit {e roi. 
((Je n 'ai que faire tfes lionneurs et aes ricliesses. Je ne redame pas une tef{e recom­

pense. La seufe cliose que je tfemantfe en retour est {e miroir en acajou qui se trouve 
aans votre cliamGre 11

• 

Ces mots £es g{acerent. Le miroir etait inestimaGfe puisqu 'i{ avait {e pouvoir ae 
prMire C'avenir et contriGuait ainsi a {a prosperite tfe 'lJaventry. Le roi et {a reine 
s 'en servaient pour precfire {e temps aes semences et ce{ui aes reco{tes, comme 
C'avaient toujours fait feurs ancetres. 'Et i{ s 'etait ecout:e aes siecfes sans que £es 
reco{tes ne soient ravagees par {e ge£ ou par une p{uie automnafe. Jlussi, ce que {e 
sorcier rec£amait etait a prenare avec serieUit, Le roi et {a reine se retirerent aans 
{eurs appartements afin ae consu{ter {e miroir magique. 

Jl£ors qu Us fi?Caient £es profonaeurs au miroir, iCs aperr-urent une si£/iouette jeune 
et princiere coiffee a'une couronne en or. Prenant ce jeune liomme pour {e fils tiont iCs 
avaient toujours reve, {e coup{e roya£ offrit avec joie {e miroir au sorcier. I{ C'emporta 
aans son wgis et cfet:egua une ae ses Getes pour {e gartfer precieusement. 

'lJes mois s 'ecou£erent sans que {a reine puisse aonner naissance a un enfant. 'Et 
pour {a premiere fois en quatre siec{es, 'lJaventry perait sa reco{te a cause a'une 
tempete trop precoce. Le roi et {a reine se mirent a pfeurer et cliacun aut se serrer {a 

ceinture. Jlu {ieu ae venare comme a £'/iaGitutfe Ceurs ef(!eaents aute royaumes voi­
sins, £es sujets ae 'lJaventry aurent reapprovisionner feurs boutiques en aclietant ae 
{a nourriture ai{{eurs. 

La famine jut suivie a'une terriG{e epicfemie ae peste tiont {a reine jut affectee. 
Penc£ant trois }ours, e{{e resta afitee prise a'une terriG{e jievre, un gartfe roya£ en 
permanence a son clievet. 

Jlu quatrieme jour, un nain se fauji{a entre £es jamGes tfes gartfes au cfiateau "Je 
possetfe un remetfe pour {a reine ! II s 'el(!fama-t-i£. I{ jut introauit en toute fiate aans 
{a cliamGre tfe {a reine, ou {e roi se mourrait ae aesespoir. 

"J 'ai parcouru un £ong cliemin pour apporter ce remeae a votre c/iere epouse. Cette 
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racine autepouvoirs ezyaorainaires, uniquement connue tfes nains, peut guerir £es 
pestes £es p{us graves. II 

Le nain se penclia sur {a reine et approclia {a racine tfe ses £evres. 'E{{e ouvrit {es 
yeu?( et aaressa un sourire a 'Etiouan£. 

Les serviteurs au roi se fancerent aes regardS a'emerveufement. "V.n simpfe 
eff£eurement {ui a retionne un peu ae vie, II murmurerent-ifs "afors imaginons {a 

vitesse a {aque{{e e{{e va guerir apres avoir pris {a racine entiere ! II 
'Petit liomme, tu peu?( me aemantfer tout ce que tu souliaites en ecliange, II 

s 'el(!fama {e roi. 
"Je veu?( en retour {e Gaudier que t 'a Caisse ton pere {e jour ou i{ s 'est iteint 11

• 

Le roi palit a {'icfee tfe tfevoir s 'en separer. Le Gaudier, en titane incruste 
a 'emerautfes, avait toujours protege £es rois ae 'lJaventry wrs tfes Gataufes. Sdon {a 
t:egentfe, ce{ui qui {e portait etait invinciG{e et son armee toujours victorieuse. 'Et par 
consequent, toutes £es attaques ennemies contre {e royaume ae 'lJaventry avaient 
£amentaG£ement eclioue et ce tfepuis p{us tfe cinq siedes. 

''t]{pn, petit liomme, tfemantfe-moi autre cliose. Je suis pret a te tionner ton poidS 
en 07i mais je t 'en prie pas {e Gaudier, II ait {e roi. 

"o/ous ne semG£ez pas porter un grana interet a {a vie tfe votre epouse, votre 
majeste, II reponcfit {e nain. "Je n 'accepterai aucune autre recompense. 'Puis, 
liautainement, i{ tourna £es tafons pours 'en a{fer. 

''1<.!-viens ! II cria 'Etiouarr£. ''c'est a'accort£ je te aonne {e Gaudier. II Le nain 
s 'empara au Gaudier et {e caclia c£ans un trou au so{ aans {e passage tfes nains. 

La reine prit une partie tfe {a racine, mais en vain. Son etat empira et e{{e mourut. 
Les cwclies aes eg{ises tfe 'lJaventry sonnaient son tfeui' et {e roi jura tfe se venger ae 
timposteur. 'lJes annees s 'ecou£erent et {a nouvd{e ae {a perte au Gaudier se 
propagea. Les armies commencerent a attaquer 'lJaventry affaiG£i, et {e roi aut 
mener son armee sans {e boudier. Jluparavant, i{ avait egafement recours au miroir 
pour connaitre C'avancement aes troupes. :Mais fii{as, ce temps £a etait Gien revo{u. 

Le temps passa et {e roi souffrait a'etre seu{. 'lln jour, a{ors qu 'i{ se promenait a 
cfieva{ accompagni tfe ses courtisans, 'Etiouara tomGa sur une 6antfe tfe £oups au 
piea a'un grana arGre. Lorsque {e groupe s 'approclia, £es £oups se aisperserent pour 
reve{er une tres 6e{{e jeune femme percliie sur C'arGre. 

'E{{e tfescencfit avec grace. ''!Merci tfe m 'avoir sauve {a vie, messires. Je suis {a 

princesse '])a/i{ia tfe Cum6er£anr£. Je traversais ce pays £orsque mon groupe et moi 
avon ete attaques par ces £oups. :Mon garae au corps s 'est enjui en me Caissant seufe. 
Je VOUS aois {a vie et VOUS en suis ezyemement reconnaissante. II 

Le roi jut sMuit par {a princesse 'lJa/i{ia et {a ramena au cfiateau. I{ sen tit une 
vie nouve{{e coufer aans ses veines et i{ savait que ceCa etait au a cette rencontre qui 
a££ait enfin briser sa so£itutfe. 

Puis 'Etiouara aemanaa a 'iJa/i{ia ae C'epouser, proposition qu 'e{{e accepta. Les 
gens ae 'lJaventry se rijouissaient a {'icfee a 'avoir une nouve{{e reine {et esperaient 
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ega£ement que ae cette nouve{{e union a{{ait na£tre un lieritierl et se mirent a 
priparer {a cirimonie au mariage. 

La nuit pricMent {e mariage, aCors que {a 6onne orfeur aes toasts et Ces cris ae joie 
envaliissaient {e cliateau, {a princesse 'Daftlia saCua son futur epouttpour Cui 
souliaiter 6onne nuit. I{ ne remarqua pas qu 'e{{e {ui aero6a {e trousseau ae dis 
accroclii a sa ceinture. 11n peu p{us tar~ son trisorier vint {e voir et Cui co{porta une 
nouve{{e acca6{ante. I{ avait aecouvert fa porte aonnant au trisor grana ouverte par 
sa propre de. La princesse 'Da/i[ia etait fa et tenait un petit coffre en or. 

Le trisorier resta sans voi;v Le rire cCair ae {a princesse se transforma en 
ricanement rfe sorcure et e{{e prit [es traits a'une vie[{e femme ffitrie. Puis, e{{e 
s 'empara au coffret, enfourclia son 6afai et aisparut aans Ces airs par [a fenetre 
ouverte. Le trisorier., consterne, fa regaraa traverser Ces nuages avant rfe aispara£tre. 

Lorsque {e roi apprit {a nouve[[e, i{ som6ra aans {e aisespoir. Ce coffret avait aes 
pouvoirs magiques et constituait [e aernier grana trisor ae 'Daventry. Peut importe 
ce qu 'on pouvait y prenare, [e coffre itait toujours pCein a ras 6orcfs ae pieces rf'or. 
Sans ce coffret, {e roi n 'itait pfus en mesure a'aclieter rfe {a nourriture ou ae payer 
ses soMats. 

'De nouve«es annees s 'ecouferent et 'Daventry s 'affai6fit et s 'appauvrit. Le roi 
'Eaouarrf etait vieutt et fai6fe, et savait que sa fin etait proclie. Craignant que son 
royaume ne som6re encore pfus apres sa mort, i{ fit venir son clievafier favori, Sir 
(jraliam. 

"Sir (jraliam, tu es {e clievaCier {e pfus courageUI(et fe pfus foyaC au royaume. If y 
a tres [ongtemps, ton portrait etait apparu aans [e miroir magique et j 'avais cru y 
reconna£tre mon fi!s et liiritier. Les annees ne m 'ant aonne ni tort, ni raison. Cette 
propliitie peut encore se riafiser. II 

"Pour miriter [e tr6ne, tu aois partir autt quatre coins au monrfe pour retrouver Ces 
trois grands trisors que 'Daventry a perau par tra£trise ou par voC. Si tu sors 
triompliant rfe cette quete, afors tu me succUeras sur fe trone. Si tu n 'y parviens pas, 
notre clier royaume ne cess era ae s 'affaiMir et finira sous f'emprise ae quefconque 
nation ennemie. II 

'~viens triompliant, Sir (jraliam I'' 

Prenez {e ri3Ce ae Sir (jraliam et parcourez aes monaes mytliiques a {a reclierclie aes 
trisors. '1lous rfevez {es retrouver taus car seuCe {a com6inaison ae ses trois tresors 
peut reaonner a '1Javentry sa granrfeur peraue. 

Pretez attention auttfa6Ces et autres liistoires etttraorainaires a'antan, e{[es sont 
riclies en inaices. ~tournez cliaque pierre, parcourez cliaque route et vous serez {e 
pfus fort. 'En cliemin, ramassez {e pfus ae trisors possi6Ce. Le royaume ae '1Javentry 
a 6esoin rfe tout ce qui se prisente a vous. 'Et cette ezyerience sera pour vous 
inou6[ia6fe. 
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'1lous pouvez accompfir cliaque taclie ae aifferentes manures. P[us vous faites 
preuve a'imagination, pfus vous serez aigne ae aevenir roi ae 'Daventry. 

Preparez votre itineraire 
Sir (jraliam, if ne vous sera pas possi6Ce ae riafiser {a prop/ietie sans priparer 

votre itineraire. !faites une carte inaiquant ties o6jets et aes reperes. 'll{ptez, par 
ezy,mp[e, {es enaroits aangereuJG 

'1loici une carte type : 

N 

s 

Tyrannosaure 
affame ici 

Surtout, essayez toutes Ces airections et reCevez taus [es itineraires aifferents. Si 
vous n 'ezyforez pas une zone i{ est possi6Ce que vous passiez a cote a'un inaice 
important au a'un instrument necessaire. 

'1lotre parcours est fong et semi a'em6t1c/iesj ties creatures rfangereuses vous 
attenrfent a taus Ces coins. '1lous aevez faire preuve rfe sagesse afin ae pouvoir 
aiscerner Ces forces que vous pouvez com6attre et vous enfuir face a aes forces 
nettement superieures. Mais prenez courage puisqu 'a certains enaroits vous af{ez 
etre aidl. 

'En avant, Sir (jraliam, et pour reprenare [es mots au roi 'Eaouara '~viens 
triompliant ! II 

19 



Introduction 
Les aventures en 3D de Sierra representent une approche tout a fait nouvelle des jeux sur 
ordinateur. Elles se divisent en plusieurs ecrans tridimensionnels d'arriere-plan sur 
lesquels evoluent des personnages aussi vrais que nature. Le programme d ' analyse 
syntaxique ameliore vous permet de dialoguer avec 1' ordinateur en faisant des phrases 
entieres. 

Les nouvelles aventures de Sierra sont interactives, et changent a mesure que vous 
progressez dans 1' action et resolvez les enigmes. L' exploration du jeu vous rev~le de 
nouveaux aspects. En fait, grace aux evenements imprevus, vous pouvez jouer a maintes 
reprises, le jeu differe a chaque fois. 

Pour PC 
Remarque : si le jeu apparait en noir et blanc sur un ecran couleur 

A l'interieur de votre ordinateur se trouve une carte graphique appelee adaptateur 
graphique couleur. Avec un moniteur Rouge Vert Bleu, il n'est pas possible de produire 
des graphiques en 16 couleurs. (Un moniteur couleur composite produit 16 couleurs avec 
une carte CGA.) Votre configuration CGA/ RVB peut produire au plus des graphiques 
en 4 couleurs tout au plus. Pour changer de mode graphique, entrez CTRL-R a tout 
moment pendant le jeu. Une nouvelle carte graphique, 1' adaptateur EGA est main tenant 
disponible a partir de differentes sources dormant a votre ordinateur une palette de 16 
couleurs. Cette carte EGA est vivement recommandee pour les jeux Sierra de meme que 
pour d' autres logiciels. 

1Jemarrage 
· Remarque : avant de commencer a jouer, nous vous conseillons de formater une ou 
plusieurs disquettes de jeu et de faire des copies de sauvegarde de vos disquettes 
d'origine. 

Instructions de cliargement 

Pour PC 
(a partir de disquettes) 
1. Chargez MS DOS. Nous vous recommandons d' entrer la date et l'heure. 

2. A !'invite, inserez dans le lecteur votre disquette de sauvegarde 1, 1' etiquette vers le 
haut. 

3. Tapez SIERRA et appuyez sur Entree. 

4. Un message vous demande alors d' inserer la disquette programme d'origine afin d'en 
verifier 1' authenticite. 

5. Pour passer la sequence d'introduction, appuyez sur une touche. 

6. Si l'image n'apparait pas au milieu de l'ecran, maintenez les touches CTRL et ALT 
enfoncees et appuyez sur les touches flechees Gauche et Droite (ou pave numerique) 
pour centrer 1' affichage graphique. 

Installation et chargement sur disque dur 
1. Mettez votre ordinateur sous tension et attendez !'initialisation du DOS. 
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2. Inserez la disquette programme 1 dans le lecteur de disquette. A I' invite DOS, 
changez le nom du lecteur contenant la disquette programme 1 en tapant la lettre 
correspondant au lecteur suivie de ": " et appuyez sur Entree. 

3. Une fois connecte au lecteur contenant votre disquette programme d' origine 1, entrez 
la commande INSTALL C: ou votre disque dur est defini comme lecteur C:. 

4. Suivez les invites l'ecran pour commencer !'installation sur disque dur. ll vous est 
alors demande d 'inserer les disquettes de jeu suivantes, les unes apres les autres, pour 
terminer le transfert. 

5. Apres !'installation, VOUS verrez alors appara1tre a l'ecran des instructions 
d'initialisation. Notez ces instructions car elles vous serviront plus tard. 

Remarque aux utilisateurs de PCjr possedant une memoire d' extension 
Les PCjr d'IBM avec une memoire d' expansion de plus de 128 Ko necessitent des 
instructions specifiques pour lancer une aventure Sierra animee en 3D. Nous avons 
indus ces fonctions dans notre programme standard de demarrage. Si vous initialisez 
votre systeme avec une version "speciale" de DOS (fournie par le fabricant de la 
memoire d' expansion), il se peut que vous rencontriez des problemes. Si c' est le cas, 
essayez d'initialiser votre systeme avec la disquette DOS intacte accompagnant votre 
systeme et essayez une nouvelle fois de lancer le programme. 

Pour Yl.tariSrr' 
1. Mettez votre systeme sous tension et inserez une disquette contenant le fichier tableau 

de commande (control:acc) dans le lecteur. Le TOS deskop apparalt a 1' ecran. 

2. Utilisez 1' option Control Panel a partir du menu Desk pour regler la date et l'heure. 

3. Lorsque vous etes auTOS desktop, nous vous conseillons de changer 1' option de 
visualisation pour "view as text". Vous pourrez ainsi copier des fichiers plus 
facilement lors de la creation de copies de sauvegarde de vos disquettes d' origine. 

4. Inserez la disquette programmed' origine (disquette 1) dans le lecteur et ouvrez-la. 

5. Ouvrez le fichier SIERRA.PRG pour commencer a jouer. ll vous est demande 
d'inserer la copie de sauvegarde 1. Nous vous conseillons d' utiliser les copies de 
sauvegarde pour le reste du jeu. 

6. Pour passer la sequence d'introduction, appuyez sur une touche. 

Pour .9l:miga 
1. Mettez votre systeme sous tension en utilisant KickStart 1.2 ou version superieure, 

et / ou Workbench 1.2 ou superieure. 

2. Utilisez 1' outil de preference de Workbench pour regler la date et l'heure. 

3. Inserez la disquette programme d' origine ou une copie de sauvegarde dans le lecteur 
et double-cliquez avec le bouton gauche de la souris sur l'ic6ne de la disquette pour 
l'ouvrir. 

4. A I' aide du bouton gauche de la souris, double-cliquez sur l'ic6ne Sierra.5 
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Pour les jeux comprennant plusieurs disquettes 
IMPORT ANT : si votre version Amiga comprend plus d' une disquette, suivez les 
instructions suivantes en plus de celles figurant sur votre carte de reference. A pres avoir 
fait une copie de vos disquettes d' origine : 

1. Inserez la copie de la Disquette 1 dans le lecteur. 

2. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur l'icone de la disquette pour la mettre 
en surbrillance . 

3. Faites apparaitre la barre de menu en cliquant en haut a gauche de 1' ecran avec le 
bouton droit de la souris. 

4. Selectionnez RENAME (renommer) a partir du menu Workbench a I' aide du bouton 
droit de la souris. 

5. Lorsque la fenetre avec le nom de la disquette apparait, utilisez la touche Suppression 
pour effacer "COPY OF" du nom de la disquette. Puis, appuyez sur Retour. 

6. Recommencez les etapes 1 a 5 pour toutes les disquettes. 

REMARQUE : si la mention "COPY OF" n'est pas effacee sur le nom de toutes les copies, 
le systeme continue a reclamer la disquette d' origine avant de lancer le jeu. 

:formatage ae aisquette 

Pour PC 
1. Chargez MS DOS. 

2. A l'invite, alors que la disquette DOS se trouve dans le lecteur a:, tapez FORMAT B: 
(meme si vous n'avez qu'un lecteur) et appuyez sur Entree (quelques systemes ne 
repondent qu'a la commande "format"). A l'invite correspondante, inserez la 
disquette a formater dans le lecteur et appuyez sur Entree. Remarque : le formatage 
efface toutes les donnees pouvant se trouver sur la disquette. 

Pour ..9l.tari ST 
(a utiliser comme disquette de jeu enregistre ou comme copie de sauvegarde de vos 
disquettes d' origine) 

1. Inserez une disquette vierge dans le lecteur A. 

2. Placez le curseur de la souris (fleche) sur l'icone Floppy Disk A et cliquez sur le 
bouton gauche de la souris. 

3. Placez la fleche sur le menu File (Fichier). 

4. Placez la fleche sur Format et cliquez sur le bouton gauche de la souris. 

5. Suivez les invites qui apparaissent dans la fenetre Format ou vous allez nommer votre 
disquette a formater. Par exemple, si vous avez I' intention d'utiliser la disquette pour 
les jeux enregistres, tapez SAVE GAME a I' invite correspondante. 

6. Placez la fleche sur la boite Format et cliquez avec le bouton gauche de la souris. 

7. Lorsque 1' operation de formatage est terminee, cliquez sur la case Exit avec le bouton 
gauche de la souris. 
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Pour ..9l.miga 
(a utiliser comme disquette de jeu enregistre) 

1. A partir de Workbench, inserez une disquette vierge dans un des lecteurs. 

2. Placez le curseur de la souris sur labarre de menu situee en haut de 1' ecran. 
Maintenez le bouton droit de la souris enfonce et deroulez le menu Disk (Disque). 

3. Deplacez le curseur de la souris sur Initialise (initialiser) et relachez le bouton droit 
de la souris. Votre disquette vierge est a present formatee. Ensuite, vous retoumez a 
Workbench. 

4. Placez le curseur de la souris sur l'icone Empty et cliquez sur le bouton gauche de la 
souris. Placez le curseur de la souris sur le menu Workbench, maintenez le bouton 
droit de la souris enfonce et selectionnez Rename. Suivez les invites pour renommer 
la disquette de "jeu enregistre". Si vous ne renommez pas la disquette du "save 
game", son nom par defaut est "Empty". 

5. Lorsque vous utilisez une disquette forma tee pour enregistrer des jeux, 1' a venture 
anirnee en 3D cree automatiquement un repertoire de jeu de sauvegardepour 
1' enregistrement de 12 jeux. En creant des repertoires supplementaires sur la disquette 
(pour les jeux enregistres), vous pouvez enregistrer plus de jeux sur la disquette 
formatee (12 par repertoire). Consultez votre manuel DOS pour creer des repertoire 
sur une disquette formatee. 

Copies ae sauvegarae ae vos aisquettes programme alorigine 
Pour PC 
1. Formatez une disquette en utilisant MS DOS (voir description plus haut). 

2. A l'invite, tapez COPY A:*.*B: et appuyez sur Entree. 

3. Si vous n'avez qu'un seullecteur, inserez tout d 'abord la disquette source puis entrez 
la commande de la copie. Si vous avez deux lecteurs, inserez la disquette source dans 
le lecteur a et la disquette formatee dans le lecteur b puis, entrez la commande de la 
copie. 

4. Recommencez 1' operation pour copier toutes les disquettes d' origine. 

5. Si vous utilisez un lecteur de disquettes 5.25" et 3.5", vous pouvez copier le contenu 
des deux disquettes 5.25" sur une seule disquette 3.5". 

Pour ..9l.tari ST 
Formatez une disquette (voir description plud haut). Puis, a partir de TOS desktop, 
suivez la procedure suivante pour copier to us les fichiers de la disquette d' origine sur 
disquette formatee. Ne suivez pas la procedure de copie de disquette habituelle. 

Systeme a lecteur unique : 
1. Inserez la disquette d' origine dans le lecteur. 

2. Placez le curseur de la souris (fleche) sur Floppy Disk A. 

3. Double-cliquez sur le bouton gauche de la souris pour afficher les fichiers. 

4. Placez le curseur de la souris en haut a gauche de la liste des fichiers. 

23 



5. Maintenez le bouton gauche de la souris enfonce et faites glisser le curseur en bas a 
droite de la liste de fichiers. 

6. ReHichez le bouton gauche de la souris. Tousles fichiers doivent a present etre en 
surbrillance. 

7. Deplacez la fleche de la souris au centre de la zone mise en surbrillance. 

8. Maintenez le bouton gauche de la souris enfonce et faites glisser les fichiers mis en 
surbrillance sur l'icone de la disquette B (Floppy Disk B). 

9. Lorsque cette icone est mise en surbrillance, relachez le bouton gauche de la souris. 

10.Suivez les invites pour inserer les disquettes. 

Systeme a lecteur double 
1. Inserez la disquette d'origine dans le lecteur A et la disquette formatee dans le lecteur 

B. 

2. Placez la fleche de la souris sur l'icone Floppy Disk B et cliquez sur le bouton gauche 
de la souris. 

3. Mettez le menu Options en surbrillance et cliquez a 1' aide du bouton gauche de la 
souris sur l'icone Install Disk Drive. 

4. Puis, suivez les etapes 2 a 9 pour les systemes a lecteur unique. 

Recommencez 1' operation pour copier toutes les disquettes d' origine. 

Pour Jllmiga 

A partir du Workbench, suivez la procedure suivante pour copier Ia disquette d' origine 
sur une disquette de sauvegarde. 

Systemes a lecteur unique 

1. Inserez la disquette d'origine dans le lecteur. 

2. Placez le curseur de la souris (fleche) sur l'icone du programme d'origine. 

3. Mettez en surbrillance cette icone en cliquant avec le bouton gauche de la souris. 

4. Placez le .curseur de la souris sur labarre de menu. Maintenez le bouton droit de la 
souris enfonce et deroulez le menu Workbench. 

5. Placez le curseur de la souris sur Duplicate (dupliquer) et relacher le bouton droit de 
la souris. 

6. Suivez les invites de changement de disquette pour copier la disquette programme. 

7. Ne renommez pas votre copie de sauvegarde. 

Systemes a lecteur double 

1. Inserez la disquette d' origine ainsi que la disquette de sauvegarde dans les lecteurs. 

2. Placez le curseur de la souris stir l'icone de la disquette programme d'origine et 
maintenez le bouton gauche de la souris enfonce. 

3. Faites glisser le curseur de la souris sur l'icone du lecteur sur lequel vous copiez et 
relachez le bouton. 

4. Suivez les invites pour terminer la procedure. 

5. Ne renommez pas votre copie de sauvegarde. 
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1Jep[acement du fii.ros 

Pour PC 

Utilisez un joystick ou le pave numerique I touches flechees de votre clavier pour de­
placer votre personnage vers le nord, le sud, 1' est, 1' ouest ou en diagonale. Les aventu­
riers sur PCjr peuvent se deplacer en diagonale en maintenant la touche FN enfoncee et 
en appuyant sur les touches flechees appropriees (voir plus bas). Les utilisateurs de 
Tandy doivent appuyer sur la touche VERR. NUM pour utiliser le pave numerique. Pour 
immobiliser votre personnage, appuyez une nouvelle fois sur la derniere touche 
directionnelle ou sur le 5. 

NO N NE 

~@ 
o . E ()')~ ~('ld 

Stop 

~ 
so s SE 

( ;') 

Pour Jlltari Srr' 

Utilisez un joystick, souris ou clavier pour deplacer votre personnage vers le nord, le 
sud, 1' est et 1' ouest ou en diagonale. Pour immobiliser votre personnage avec le clavier, 
appuyez une nouvelle fois sur la derniere touche directionnelle ou sur la touche 5 du 
pave numerique. Si vous utilisez une souris, commencez le mouvement en cliquant sur 
le bouton gauche de la souris et arretez-le en double-cliquant sur ce meme bouton. Lors­
que vous dirigiez votre personnage a 1' aide du clavier, le curseur de la souris disparait 
de 1' ecran. Pour le rappeler, appuyez sur le bouton gauche de la souris. 

Pour PC et Jlltari Srr' 

Pendant le jeu, vous pouvez changer de mode de controle en arretant le personnage 
principal et en reprenant le mouvement a 1' aide du joystick, de la souris ou du clavier. (Si 
vous n'avez pas encore utilise le joystick, appuyez sur Control-J pour l'activer.) 

Pour Jllmiga 

Utilisez un joystick, souris ou clavier deplace le personnage vers le nord, le sud, 1' est, 
1' ouest ou en diagonale. Pour immobiliser le personnage avec le clavier, appuyez une 
nouvelle fois sur la derniere touche directionnelle ou sur le 5 du pave numerique. Si 
vous utilisez une souris, commencez le mouvement en cliquant sur le bouton gauche de 
la souris. Le personnage se deplace jusqu' a 1' en droit ou vous avez pour la derniere fois 
cliquer avec le bouton gauche de la souris, a moins qu'il ne rencontre un obstacle. 

Pendant le jeu, vous pouvez utiliser tous les moyens de controle dont vous disposez : 
cliquez sur la souris, appuyez sur une touche directionnelle ou bougez le joystick. Si, 
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avant le chargement du jeu, le joystick n' est pas branche, appuyez sur CTRL-J et inserez 
le joystick dans le port de joystick No. 2. Le joystick est alors active. 

' t 
' Nord / 

Bouton~ 
Ou"t ~ 

/ Sud '1.. 

Est 

Souris Joystick t "' Touches directionelles 

Pour tout type a'orainateur 
Dialoguer avec votre odinateur en tapant un ou deux mots ou en faisant des phrases. 
Sauf mention contraire, toutes les commandes sont sui vies de la touche Entree. 

Vous pouvez rencontrer d'autres personnages ayant un message pour vous. 

Ordonnez-leur de parler. Tapez: TALK TO THE GNOME (parler au lutin) . 

Vous pourrez plus tard avoir besoin de objets que vous voyez tout au long de votre 
chemin. Tapez : GET THE KEY (ramasser la clt~) . 

Elites attention aux details. Pour voir un objet de pres, tapez : LOOK AT THE SHIP 
-(regarder le navire) . 

Utilisez les objets que vous trouvez tout au long de votre chemin. Tapez : GIVE THE 
BASKET TO THE GIRL (donner le panier ala fillette) 

Pour profiter au maximum d'une scene ou negocier un passage etroit, vous pouvez 
ralentir I' animation. Accelerer !' animation pour faire marcher plus vite le personnage. 
Pour changer de vitesse, tapez SLOW (lent) ou FAST (rapide) et appuyez sur la touche 
Entree. Pour retrouver votre vitesse d' origine, tapez NORMAL et appuyez sur Entree. 

Raccourcis touches de fonction et de controle 
Fl 

F2 

F3 

FS 

F7 

F9 

CTRL-C 

CTRL-J 

CTRL-R 

ALT-Z 

TAB 

Aide : affiche la liste des touches de controle (y compris certaines 
touches specifiques au jeu qui ne sont pas mentionnees ici) 

Active ou desactive le son 

Repete la derniere commande precedente 

Enregistre le jeu 

Restaure le jeu 

Recommencelejeu 

Annule l' entree tapee 

Remet le joystick a son etat initial 

Alterne entre mode graphique composite et RGB (la plupart des 
machines MS DOS) 

Quitte le jeu 

Inventaire 
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(PC uniquement) 

CTRL-ALT- Fleche 
droite ou gauche Deplace l' affichage (a droite ou a gauche) 

(Atari ST & Amiga uniquement) 

ECHAP Interrompt et reprend le jeu 

Menus deroulants (PC uniquement) 

Appuyez sur ECHAP pour faire apparaitre une barre de menu en haut de votre ecran. 
Utilisez les touches flechees Gauche et Droite pour choisir un menu. Utilisez les fleches 
Haut et Bas pour mettre en surbrillance un article du menu. Appuyez sur Entree pour 
selectionner un article mis en surbrillance ou sur ECHAP pour reprendre le jeu. 

ECHAP Deroule les menus 

Touches flechees 

Entree 

Met en surbrillance les menus et articles de menu. 

Selectionne le menu mis en surbrillance 

'Enregistrer et restaurer un jeu 
Pour permettre les erreurs de jugement et egalement pour des explorations tres 
creatives, il vous est possible d' enregistrer et de restaurer le jeu. Avant de tenter quelque 
chose de dangereux, ou tout simplement parce que vous avez joue pendant un moment 
et que vous ne voulez pas perdre tout ce que vous avez fait jusque-la, enregistrez votre 
jeu. 

A tout moment, vous pouvez appuyer sur la touche FS pour enregistrer le jeu en cours. -
Pour PC et Atari ST, vous pouvez egalement taper SAVE GAME et appuyer sur 
Entree I Retour. 

Suivez les instructions suivantes pour enregistrer votre jeu. 

V.ti[isateurs de systeme a fecteur unique 

Pour PC 
A I' invite vous demandant sous quel repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu, 
appuyez sur Entree et suivez les invites qui apparaissent a l' ecran. ll vous estdemande 
de substituer votre disquette de jeu pour une disquette forma tee sur laquelle votre jeu en 
cours est enregistre. Assurez-vous que vous formatez une disquette vierge avant de 
commencer a jouer. 

Pour .9ltari ST 
A I' invite vous demandant dans quel repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu, 
appuyez sur Retour et suivez les invites. ll vous sera demande de substituer votre 
disquette de jeu pour une disquette formatee sur laquelle le jeu en cours sera enregistre. 
Assurez-vous que vous formatez une disquette vierge avant de commencer a jouer. 

Pour .9lmiga 
Vous avez le choix entre enregistrer votre jeu sur la disquette de jeu ( disquette d' origine 
ou copie de sauvegarde), ou sur une disquette formatee "save game". A I' invite vous 
demandf!-nt dans quel repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu, appuyez sur 
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Retour et suivez les invites si vous enregistrez sur votre disquette de jeu. Si vous utilisez 
une disquette "saved game", retirez du lecteur la disquette du jeu, inserez la disquette 
"saved game" et tapez le nom de la disquette "save game" suivi de ":", ainsi que le nom 
du repertoire, puis appuyez sur Retour. Suivez les invites, en utilisant les touches 
flechees Haut / Bas pour selectionner un espace de jeu enregistre. Reinserez la disquette 
du jeu pour reprendre le jeu. 

11ti{isateurs ae systemes a fecteur aoub{e 

Pour PC 
A l'invite vous demandant sous quel repertoire vous souhaitez enregistrer le jeu en 
cours, appuyez sur Retour Arriere pour aller jusqu'a \ et le remplacer par b: afin 
d'enregistrer votre jeu en cours sur la disquette du lecteur b. Assurez-vous que vous 
formatez une disquette vierge et inserez-la dans le lecteur b avant de commencer. Vous 
pouvez enregistrer sur n'importe queUe disquette. Si vous souhaitez enregistrer plus de 
12 jeux, creez des repertoires de jeux supplementaires sur votre disquette de jeu 
enregistre (ou demarrez une autre disquette de jeu enregistre). Consultez votre manuel 
DOS pour savoir comment creer des repertoires multiples sur une disquette. 

Pour PC uniquement 

Utilisateurs de disque dur 

ll vous suffit d'appuyer sur la touche Entree lorsqu'une invite vous demande dans quel 
repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu en cours. Si vous voulez enregistrer plus 
de 12 jeux, creez des repertoires de jeu enregistre supplementaires. Reportez-vous au 
manuel DOS pour savoir comment creer de nouveaux repertoires sur votre disque dur. 

Pour .!il.tari ST 
A l'invite vous demandant dans quel repertoire vous voulez enregistrer un jeu, appuyez 
sur Retour Arriere pour aller jusqu' a \ et le rem placer par b: afin d' enregistrer votre jeu 
en cours sur la disquette du lecteur. Assurez-vous que vous formatez une disquette 
vierge et inserez-la dans le lecteur B avant de commencer. 

Pour .!il.miga 
A l'invite vous demandant sous quel repertoire vous voulez enregistrer un jeu, appuyez 
sur Retour Arriere pour aller jusqu' au nom par defaut et entrez le nom de votre 
disquette de jeu enregistre dans un des lecteurs, puis appuyez sur Retour pour 
enregistrer votre jeu sur le second lecteur de disquette. Si vous utilisez plus d'un 
repertoire pour enregistrer les jeux, a l'invite correspondante tapez le nom du repertoire 
ou vous voulez enregistrer votre jeu. Suivez les invites en utilisant les touches flechees 
Haut et Bas pour selectionner un espace de jeu enregistre et terminer 1' enregistrement du 
jeu. 
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(jenerafitis 

Pour PC 
Meme si votre jeu en cours est memorise sur disquette comme un fichier DOS Amiga 
traditionnel, vous n' etes pas oblige de suivre les regles d' attribution de nom de fichier de 
MS DOS Amiga pour identifier votre jeu enregistre en cours. 

Pour .!il.tari S'T 
Meme si votre jeu en cours est memorise sur disquette comme un fichier DOS 
traditionnel, vous n' etes pas oblige de suivre les regles d' attribution de nom de fichier de 
TOS pour identifier votre jeu enregistre en cours. 

Pour .!il.miga 
Meme si votre jeu en cours est memorise sur disquette comme un fichier DOS 
traditionnel, vous n' etes pas oblige de suivre les regles d' attribution de nom de fichier de 
DOS pour identifier votre jeu enregistre en cours. 

'Tout type tf'onfinateur 
Si le personnage se trouve devant un arbre lorsque vous enregistrez le jeu, appelez votre 
jeu enregistre "DEV ANT L' ARBRE" ou tout autre appellation ayant un sens pour vous. 
Vous pouvez enregistrer jusqu' a 12 jeux differents par repertoire de jeu enregistre. 

Si vous manquez d'espace dans votre repertoire de jeu enregistre, (et que vous ne voulez 
pas Creer de nouveaux repertoires de jeux enregistres), VOUS pouvez reutiliser un des 12 
espaces. Pour changer le nom d' un jeu enregistre, il vous suffit d' entrer Controle-C 
(CTRL-C) pour effacer la ligne et tapez le nouveau nom. 

9\_estaurer un jeu 

Pour PC et .!il.tari S'T 
Tapez RESTORE GAME et appuyez sur Entree/Retour. (Vous pouvez egalement 
appuyer sur F7.) 

ll vous est demand€ ou vous souhaitez enregistrer le jeu. Pour accepter un repertoire par 
defaut, appuyez sur Entree. Sinon, effacez la ligne avec Ctrl-C, tapez le lecteur ou 
repertoire ou vous avez enregistre le jeu (exemple: "b:") et appuyez sur Entree/Retour. A 
present, vous pouvez selectionner le jeu que vous voulez restaurer en depla<;:ant le 
pointeur et en appuyant sur Entree/Retour. 

Pour .!il.miga 
Appuyez sur F7 pour restaurer un jeu precedemment enregistre. ll vous est demand€ ou 
vous avez enregistre le jeu. Pour accepter le repertoire par defaut, appuyez sur Retour. 
Sinon, effacez la ligne, tapez le nom de la disquette "saved game" suivi de ":" et le 
repertoire sous lequel vous avez enregistre le jeu, puis appuyez sur Retour. A present, 
choisissez le jeu que vous souhaitez restaurer en depla<;:ant le pointeur dessus et en le 
selectionnant a l'aide de la touche Retour. 
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Xj.ng 's Qyest 
'1/or fange0 [anger Zeit, afs in aen Wiilrfern nodi 'Einfiorner fiausten una in aen 

Wafd:seen nocfi Wassepeister wofinten, regierte im 1(jinigreicfi 'lJaventry 1(jinig 
'Eawarrf mit seiner Cie6Cicfien 1(Jinigin. 'lJas '1/o[/( von 'lJaventry war g[uc/(ficfi una 
wofi{fia6etu£ una ubera£[ fierrscfite :Friecfen . .9lber aer 1(jinig una aie 'l(iinigin waren 
traurig, aa sie ofine 'l(jnaer Waren. S ie fiatt en /(g.inen S ofin, aer aen rrfiron fiiitte 
erben {(jjnnen, una f(g.ine %cfite0 aie ifir Jier.z fiiitte eifreuen {(jjnnen. 

'Eines scfi.Onen, sonnigen '!'ages gingen 1(Jinig 'Eawara aer (jiitige {so war sein 
'Beiname) una aie 1(jinigin im (jarten cfer 'Bup spa.zieren, afs pwt.z[icfi vor ifinen ein 
miicfitiger Zauberer erscfiien. 11lcfi /(g.nne 'Euren 'l(ummer una fia6e einen Zau6e0 aer 
'Eucfi ein 'l(jna scfien/(g.n /(gnn '~ spracfi er. 

11 0 grofier Zauberer'~ sagte aie 1(jinigin, 11Wenn Ifir uns Fielfen {(jjnntet, wiiren wir 
'Eucfi ewig aanK:fiar. (( 

II 'Wir wercfen 'Eucfi mit fi.Ocfisten 'Efiren una grofien Scfiiit.zen uberfiiiufen (~ fogte 
cfer 'l(iinig fiin.zu. 

,J cfi 6raucfie f(g.ine .9Lus.zeicfinungen oaer Scfiiit.ze. :Mein Lofin so[[ gar nicfit so 
grofi sein . .9L[[es, was icfi afs Lofin for meinen Zau6er verfange, ist aer in 'EicfienfioC.z 
gerafimteSpiegeC aus 'EuremScfifafgemacfi. '' 

'Des Zau6erers Worte Ciefien aas 1(Jinigspaar .zusammenfaFiren, cfenn aer Spiege[ 
war von unscfiiit.z6arem Wert. :Mit ifim fiatte man aie :Macfit, aie Zuf(unft 
vorfier.zusefien. :Mit seiner JiiCfe sicfierte aas 1(Jinigspaar aas Wofi.Cepefien ifires 
'1/oCI(es, incfem es aas Wetter for aie .9Lussaat una aie 'Ernte voraussagte, wie es aie 
Jierrscfier von 'Daventry scfion Jafirfiunaerte vor ifinen getan fiatten. Seit 
:Menscfiengecfenf(g.n waren aie :FeMer stets erst nacfi cfem Cet.zten :Frost besteCCt 
woraen, aucfi war nie aie 'Ernte cfen raufien Jier6ststiirmen .zum Opfer gefaCCen. 
Was aer Zauberer aa verfangte, war .zu {(pstbar. 'lJer 1(Jinig una aie 1(Jinigin .zogen 
sicfi in ifir (jemacfi .zuriicfv_ um cfen Zauberspiege[ .zu 6efragen. · 

1(Jinig 'Eawarrf una seine (jemafi.Cin 6Cic/(Jen in aie 'Iiefen aes Spiegefs una 
er6Cic/(Jen eine Junge, prin.zCicfie (jestaCt mit einer goMenen 1\rone auf aem J-faupte. 
'lJa sie rfacfiten, aer Junge :Mann sei aer Sofin, nacfi aem sie sicfi so sefir sefinten, 
uberCiefien sie aem Zauberer aen SpiegeC ofine weiteres Zogern. 'lJer :Magier 6racfite 
cfen SpiegeC in seine 'Befiausung una Ciefi ifin von einem seiner 11ngefieuer 6ewacfien. 

'Die :Monate gingen ins Lane£ aber aie 1(jinigin ge6ar /(g.in 'l(jtuf. Zum ersten :MaC 
seit vierfiuncfert Jafiren vernicfitete ein Jriifier Jierbststurm in 'lJaventry aie 'Ernte. 
'Das 1(Jinigspaar weinte, una a[[e mufiten cfen (jurteC enger scfinaCCen. Statt aen 
rfi6erscfiufi aer 'Ernte an aie umCiegencfen 1(Jinigreicfie ver/(gufen .zu {(jjnnen, mufite 
aas '1/o[/( von 'lJaventry nun aie eigenen '1/orriite mit .zuge/(guftem (jetreicfe 
auffoCCen. 
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:Mit cfem Jiunger /(gm aucfi aie geforcfitete Pest, aie aucfi vor aer 1\Pnigin nicfit 
fiaCtmacfite. 'lJrei 'Iage [ang wurae sie von fiofiem :Fieber aafiingerafft, wiifirena 
'Eawara an ifirem 1\[an/(g.n[ager safi una nicfit von ifirer Seite wicfi. 

.9Lm vierten 'I age ariingte sicfi eine win.zige (jesta[t .zwiscfien aen 'Beinen aer 
'Bupwacfien fiinaurcfi. ,Jcfi fia6e ein JieiCmitte[ for aie 1(jinigin! (( 6efiauptete aas 
:Miinncfien. Scfine[[ 6racfiten ifin aie Wacfien in aas (jemacfi, wo an aer Seite aer 
1(Jinigin voCCer '1/er.zweifCung aer 1(Jinig safi. 

,,Icfi fiabe eine weite Strec/(g. .zuriicf(:geCegt, um 'Eurer [ieben (jemafi.Cin ein 
Jiei[mitteC .zu bring en. 'lJiese Wur.zeG aeren JieiCRJaft nur cfen Zwepen 6e/(gnnt ist, 
fii[jt gegen Jeae 1\[anf(fieit. '' 

'lJer Zwep rec/(Je sicfi nacfi aer 1(Jinigin una 6eriifirte mit aer Wur.zeC ifire 
Lippen. Sie scfi{ug aie .9Lugen auf una [iicfieCte 'Eawara an. 

'Die .:fir.zte una 'l(ammer.zofen scfiauten sicfi verwunaert an. II%Cein eine f(ur.ze 
'Beriifirung fiat sie 6eCe6t '~ fCiisterten sie, II wie scfine[{ wira sie sicfi erst erfioCen, 
wenn sie aie gan.ze Wur.ze[ .ZU sicfi nimmtf (( 

/ foraert Jecfe 'BeCofinung for aiese wunc£er6are (jabe, 'l({einwiicfisige0 (( rief 1(jinig 
'Eawanf. 

,,I cfi 6itte um aen ScfiiU aen 'Eucfi 'Euer 'llater 6ei seinem %ae fiinterCiefi '~ 
spracfi aer Zwep beaiicfitig. . 

'Der 1(Jinig er6Ceicfite 6ei cfem (jerfan/(g.n. 'Der ScfiiU gefertigt aus 'Titan una mit 
Smaragaen beset.zt, wurae von .9L[ters fier im 'l(ampf vom Jierrscfier von 'lJaventry 
getragen, una aer Sage nacfi war aer 'Iriiger aes ScliiCcfes unverwuna6ar una sein 
Jieer stets siegreufi. So f(pnnten seit fonffiunaert Jafiren aCCe .9Lngriffe auf aas 
1(jinigreicfi 'D(I.ventry eifo[greicfi.a6gewefirt werrfen. 

· 11:foraert etwas ancferes, kfeiner :Mann! ''antwortete cfer 1(jinig. ,,Icfi [a.5se 'Ef':cfi in 
(joM aufwiegen, a6er 6itte verfangt nicfit aen ScfiiCrf." 

,,]fir scfieint aas Leben 'Eurer (jemafi.Cin nicfit .zu scfiiit.zen '~ entgegnete aer 
Zwep. ,J cfi nefime /(g.inen aiuferen Lofin an afs cfen, um aen icfi gebeten fia6e. " 
'Entscfi.Cossen arefite er sicfi um una macfite .9LnstaCten .zu gefien. 

11 {jefit nicfit '~ rief 1(Jinig '£aware£ 11icfi werae 'Eucfi aen ScfiiH ge6en. '' 'lJer Zwep 
nafim aen Scfii[rf una vepru6 ifin nacfi Zwepenart an einer gefieimen SteCCe im 
'Bocfen. , 

'lJer 1(Jinigin wurae aie Wur.zeC .zu essen gege6en, a6er es steCCte sicfi f(g.ine 
'Besserung ein. Im (jegenteiC: I fir Zustana verscfi.Cimmerte sicfi, una 6a[rf rfarauf 
starE sie. 

Imgan.zen ~icfi [iiuteten aie %tengCoc/(g.n, una aer 1(Jinig scfiwor cfem 
fiinter[istigen Zwep 'l(acfie. 'Die Jafire vepingen, una aie :Af_.acfiricfit vom 'ller[uste 
c£es ScfiiCaes ver6reitete sicfi. :Jeina[icfie Jieere griffen aas gescfiwiicfite 'Daventry an, 
una cfer 'l(iinig mufite seine !!Utter ofine aen magiscfien Scfiica anfofiren. :t{.iemafs 
.zuvor fiatte er aen Zau6erspiegeC .zum '1/oraussagen cfer feina[icfien PCii.ne so notig 
gefiabt wie Jet.zt . .9Lber aucfi aen besafi er Ja nicfit mefir. 
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o/ie[e Jalire gingen ins Lane£ una :I(jjnig 'Eawarcf foli[te sicli selir einsam. 'Eines 
%ges, a[s aer :I(jjnig mit seinen Jioffingen ausrin stiefi er auf ein 'R.y.ae[ 'Wolfe, aas 
an aen unteren Zweig en eines grojen tBaumes .zerrte. Jt{s aie 2?.!-itergruppe 
lierannalite, sueliten aie 'Wolfe aas 'Weite, una aes :I(jjnigs tB[ic/(fie[ auf eine 
wunaerseliOne Junge :Frau, aie auf einem Jlst Zuf[uelit gesuclit liatte. 

%it /(jjnig[iclier .9Lnmut stieg sie liinav. ,!eli aank!- 'Eueli, ea[e Jierren. I eli vin 
Prin.zessin '])a/i[ia von Cumver[ancf. I eli vefana micli auf aer 2?,g.ise aureli aieses 
Lane£ afs aas 2(uae[ 'Wolfe pWt.z[icli uver meine (jruppe /ierfie{. %eine Leivwiicliter 
fwlien aus :Furelit vor aen :Fiingen aer tBestien una [iejen micli a[fein mit cfen 
V.ntieren .zurilet I eli veraanKf- 'Eueli mein Leven una seliu[cfe 'Eueli innigsten 
'lJant" 

'lJer 'l(anig war von Prin.zessin '])a/i[ia ve.zauvert una [ua sie ein, mit auf seine 
tBurg .zu k:pmmen. 'Er foMte p[ot.z[icli neues Leven in seinen .9Laern pufsieren. 'Er 
wujte, liier liatte er einen %enselien getroffen, aer aie %auern aer 'EinsamKf-it, mit 
aenen er sieli seit aem %cfe seiner (jemalifin umgeven liatte, einrei}Jen /(jjnnte. 

:J{acli ge.ziemencfer Zeit fragte :I(jjnig 'Eawara aie Prin.zessin, ov sie seine :Frau 
weraen wo[[e, una sie sagte Ja. In grafter :Freuae uver aie .9Lussiclit auf eine neue 
:I(jjnigin (una in wiecfer erstar/(jer Jioffnung auf einen rrfironfo[ger} maclite sicli cfas 
o/o[/( von 'lJaventry an aie o/orvereitungen .zu einem priielitigen J-foeli.zeitsfest. 

.9Lm o/oravena cfer J-foeli.zeit, an aem aer gan.ze Jiofstaat vereits vergnugt feierte, 
wilnselite Prin.zessin '])a/i[ia aem :I(jjnig gute 9\&clit. 'lJavei vemer/(je er niclit, wie 
ilire Jiana /ieim{icli an seinen (jurtd griff una ilim aen Seli[iissdvuna wegnalim. 
'Eine geraume Zeit spiiter vraclite aer /(jjnig[iclie Seliat.z/(gn.z{er cfem Jierrselier eine 
vestilr.zencfe :J{acliriclit. 

'Er liatte vemer/(j, aaj aie IJ'ur .zur Seliat.z/(gmmer offenstana- una im Sefi{oj 
stee/(je cfer Se/i[iissd aes :I(jjnigs! Jieraus trat pWtdicli Prin.zessin 'lJa/i[ia mit einem 
l(feinen 'l(iistelien (jo{c{ in cfer Jiancf. . 

'lJer Seliat.zf(gn.z{er erstarrte auf cfer Ste[[e. 'lJas lie[[e Laclien aer Prin.zessin wicli 
cfem gd[encfen (jeUicliter einer Jiel(!-, wiilirena sie sicli in eine a[te una liiij[iclie 
(jestaft verwanae[te. Sie /([a{[te cfas 'l(iistelien fest an iliren 1(jjrpe1j vestieg iliren 
tBesen una fwg aamit aus aem offenen :Fenster liinaus. 'lJer Seliat.z/(gn.z{er v[ic/(je 
ilir entset.zt liinterlier una sali ilire V.mrisse immer liOiier in cfen 'Wo[Kg_n /([eisen, vis 
sie seli[iej[icli verseliwunaen war. 

Jt{s cfer 'l(anig aie tBotseliaft liOrte, vracli er vor o/er.zweij[ung in IJ'riinen aus. '])as 
'l(iistelien war eine Zauverseliatu[{e, aer fet.zte groje Seliat.z, cfer 'lJaventry noeli 
gev[ieven war, 'Eg~ wievie[ man aus aem 'l(iistelien lierausnalim, es Miev cfoeli stets 
ranavo[[ mit (joUstiieKf-n. Oline aas 'l(iistelien wilrcfe er Kf-in (jetreicfe melir /(gufen 
una Kf-ine So{c{aten ve.zalifen l(annen. 

o/ie{e Jalire vergingen. 'lJaventry wurcfe ein armes una seliwaclies 'l(anigreicli. 
:I(jjnig 'Eawara wurae a[t una /([an/( una sali, cfaj sein 'Enae nalite . .9Lus :Furelit, 
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sein 2?,g.icli /(jjnne nacli seinem %ae in noeli grojere V.noranung stilr.zen, [iej er aen 
ergevensten seiner 2{jtte1j Sir (jraliam, kpmmen. 

,Jiir seicf aer tapferste una treueste !l{jtter meines 2?.!-iclies, Sir (jraliam. o/or £anger . 
Zeit sali icli 'Eure (jesta[t in meinem Zauverspiegd una cfaclite, ieli siilie meinen 
Solin uncf 'Erven. %it aen Jaliren fiat sicli ge.zeigt, aaj icli .zuminaest lia[v unreelit 
geliavt liave . .9Lver vie[feiclit gelit aie anaere Jiii[fte aer Proplie.zeiung aoeli noeli in 
'Erfo[[ung. 

'lJamit Ilir 'Eueli meiner 1(rone a[s wilraig erweisen /(jjnnt, vefeli[e icli 'Eueli, in 
cfas Lana liinaus.zu.zielien una aie arei grojen Seliiit.ze wieaer.zuerfangen, aie 
'lJaventry aureli List una IJ'ueKf-gerauvt wuraen. 'Wenn Ilir aiesen grojen .9Luftrag 
erfo[[t, so[[t Ilir naeli meinem %ae :I(jjnig weraen. :Fa[[s Ilir versagt, wira unser 
seliOnes 'lJaventry immer seliwiiclier weraen, vis es irgenawann von Jremcfen 
o/o[Kg_rn erovert wircf. 'lJies seliwore icli, so walir icli liier stelie! 

%oget Ilir siegreicli .zuriiei(Kf-liren, Sir (jraliam!" 

ilvernelimt, ecf[er Spide1j aie 2W[[e von Sir (jraliam una reist auf aer Suelie nacli 
cfen arei Zauverseliiit.zen aureli aas Lancf aer Sagen una %agie. 'lJavei mujt Ilir 
unveaingt a[[e arei Seliiit.ze wiecfererfangen, aenn nur aer .zusammenwirKf-nae 
Zauver a[[er arei /(gnn aas :I(jjnigreicli 'lJaventry wieaer .zu e/iema[iger (jrofie 
.zuriielfiiliren. 

In aften Sagen una %iirelien finaet Ilir siclier so manelien :Jfinweis. V.nter jeaem 
Stein muj nacligeseliaut, jeae Straje veseliritten wercfen, wenn aes :I(jjnigs .9Luftrag 
erfo[[t wercfen so[{. .9Luf aem 'Weg sina so vie[e Seliiit.ze .zu samme[n wie mag[icli. 
'])as :I(jjnigreicli 'lJaventry vrauelit a[fes, was Ilir .zurile/(firingen /(jjnnt. V.na aavei 
samme[t Ilir wertvo[[e 'Eifalirungen. 

:Fur eine .9Lufgave givt es oft melirere Losungsmag[icliKf-iten. Je einfa££sreiclier 
'Eure Losungen, aesto vesser seicf Ilir geeignet, spiiter einmaf 'lJaventry .zu regieren. 
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'lJen Weg aufzeiclinen 
I fir weraet aie Propfiezeiung nicfit erjU{fen /(jjnnen, Sir (jrafiam, wenn I fir 'Euren 

'Weg nicfit aufzeicfinet. Legt 'Eucfi eine ii6ersicfitsf@rte aer (jegenstiinae una 
Lancfscfiajten auf 'Eurem 'Weg an. Ins6e.sonaere aie gefii/ir{icfien Steffen muflt I fir 
c£eut{icfi in aer 1(arte /(§.nnzeicfinen. 

'Eine typiscfie 'Wegef@rte: 

N 

s 

Hungrig 
aussehender 
Tyrannosaur 

Pro6iert siimt{icfie 2(icfitungen aus una notiert a{[e verscfiieaenen Mog{icfi/(§.iten. 
:Ja{fs I fir einen 'Bereicfi un6eacfitet {aflt, /(jjnntet I fir einen wicfitigen Jiinweis oaer 
ein notwenaige.s 'Werl(zeug u6ersefien. .. .. . 

'lJer zurilcl(zufegenae 'Weg ist {ang una gejiifir{icfi. 'l.16eraf{ {auern gejafir{ufie 
'We.sen. 'Entscfieic£et weise, wann I fir 'Eucfi steffen una f(ji.mpfen muflt una wann e.s 
6e.sser ist, vor einer ii6ermacfit zu j{iefien. 'lJocfi scfiopft Mut! - j{i{je wartet for 
'Eucfi cfort, wo I fir e.s am wenigsten erwartet. 

(jefiet nun fiin, Sir (jraliam, una vo{{6ringt 'Euren .!ll.uftrag! 'Wie 'Eucfi aer greise 
1(jjnig 'Eawarc£ wilnscfite: ,Moget I fir siegreicfi zurilcl(/(§.firen! " 
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t£infeitung 
Mit Sierras 3D-Animations-Abenteuem geht das Computerspiel vollig neuen Hori­
zonten entgegen: die dritte Generation der Computerabenteuer. Auf dreidimensionalen 
Hintergrundbildem bewegen sich lebensgetreue Zeichentrickfiguren. Uber den ver­
besserten Parser kann der Spieler mit dem Computer in ganzen SiHzen kommunizieren. 

Die Spiele a us Sierras neuer Abenteuerserie sind interaktiv und entwickeln sich 
unterschiedlich, wenn der Spieler der Losung des Ratsels niiher kommt. Je tiefer der 
Spieler in das Abenteuer eindringt, umso mehr neue Facetten werden sichtbar. Auf­
grund der Zufallsabhangigkeit des Abenteuergeschehens kann das Spiel mehrmals 
gespielt werden, ohne daB sich der Spielverlauf wiederholt. 

!FiirPC 
Falls das Spiel auf einem Farbmonitor nur schwarzweifS dargestellt wird: 

Im Computer ist eine CGA-Karte (Color Graphics Adaptor) installiert. Bei Verwendung 
eines RGB-Monitors konnen keine 16 Farben dargestellt werden. (Ein Composite­
Farbmonitor kann mit einer CGA-Karte die 16 Farben wiedergeben.) Mit der Hardware­
Kombination CGA/ RGB lassen sich lediglich 4 Farben darstellen. Zum Umstellen der 
Grafik-Arten zu einem beliebigen Spielzeitpunkt Strg-R eingeben. Mittlerweile sind 
leistungsfahigere Grafikkarten wie die EGA-Karte (Enhanced Graphics Adaptor) iiberall 
erhaltlich. Damit wird ein Rechner auf 16-Farb-Tauglichkeit aufgeriistet. Fiir Sierra­
Spiele wird die Verwendung einer EGA-Karte dringend empfohlen. Auch fur den 
Betrieb anderer Programme bringt diese Grafikkarte erhebliche Vorteile. 

Spiefvor6ereitung 
Hinweis: Vor dem ersten Spiel eine oder mehrere Leerdisketten zum Speichem der 
Spiele formatieren und Sicherungskopien der Originaldisketten anlegen. 

Yl.n[eitung zum Laaen aes Spiefs 

!FiirPC 
Betrieb von Diskette 
1. MS-DOS laden. Es empfiehlt sich, das aktuelle Datum und die Uhrzeit einzugeben. 

2. Nach Erscheinen der DOS-Eingabeaufforderung die Sicherungskopie der Programm­
diskette 1 mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk einlegen. Das Laufwerk 
verriegeln. 

3. SIERRA eingeben und die Eingabetaste betatigen. 

4. Auf Aufforderung kurz anstelle der Sicherungskopie die Original-Programmdiskette 
einlegen, damit die Echtheit gepriift werden kann. 

5. Zum Dberspringen des Vorspanns eine beliebige Taste driicken. 

6. Wenn das Bild nicht auf die Mitte des Bildschirms ausgerichtet ist, die Strg- und Alt­
Taste festhalten und das angezeigte Bild mit den Rechts- und Links-Pfeiltasten (oder 
den entsprechenden Tasten des Ziffemblocks) zentrieren. 
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Installation und Laden von Festplatte 
1. Den Computer einschalten und das Starten von DOS abwarten. 

2. Die Original-Programmdiskette 1 in ein Diskettenlaufwerk einlegen. Auf dieses 
Diskettenlaufwerk wechseln. Dazu bei der DOS-Eingabeaufforderung den Kenn­
buchstaben des Laufwerks und einen Doppelpunkt eingeben (z. B. , A:") und die 
Eingabetaste betatigen. 

3. Vom Diskettenlaufwerk a us den Befehl INST ALLH C: eingeben. Falls die Festplatte 
nicht den Kennbuchstaben C: tragt, den entsprechenden Buchstaben einsetzen. 

4. Zur Installation des Spiels auf der Festplatte den Bildschirmanweisungen folgen. Auf 
Aufforderung die weiteren Spieldisketten Qeweils einzeln) einlegen. 

5. Nach AbschluB der Installation werden auf dem Bildschirm Anweisungen fur die 
Startroutine angezeigt. Diese Anweisungen zum spateren Gebrauch aufschreiben. 

Besonderer Hinweis fiir Benutzer von PCjr mit Erweiterungsspeicher 

Bei IBM PCjr mit Erweiterungsspeicher iiber 128 KB sind zum Starten eines 3D­
animierten Sierra-Abenteuers besondere Anweisungen zu befolgen. Daher ist ein 
entsprechendes Dienstprogramm in der normalen Startroutine des Spiels eingebaut. 
Wenn der Rechner mit einer ,besonderen" DOS-Version (in der Regel vom Hersteller 
des Erweiterungsspeichers geliefertes DOS) gestartet wird, konnten Proble~e auftreten. 
In diesem Fall den Computer mit der Original-DOS-Systemdiskette (ohne Anderungen) 
starten und noch einmal versuchen, das Sierra-Programm zu starten. 

:Fur 5'l.tari srr 
1. Die Diskette mit der Datei Control:acc in das Laufwerk einlegen und das System 

starten. Der TOS-Schreibtisch erscheint auf dem Bildschirm. 

2. Im Menii Desk den Befehl Control Panel wahlen und Datum und Uhrzeit einstellen. 

3. Es ist ratsam, auf dem TOS-Schreibtisch die Option View auf , View as text" zu 
stellen. Dadurch konnen beim Anlegen von Sicherungskopien der Originaldisketten 
die Dateien bequemer kopiert werden. 

4. Die Original-Programmdiskette (Diskette 1) in das Laufwerk einlegen und offnen. 

5. Zum Spielstart die Datei SIERRA.PRG offnen. Darauf erscheint die Aufforderung, 
die Sicherungskopie der Diskette 1 einzulegen. Zum Spielen ist die Verwendung einer 
Sicherungskopie unbedingt zu empfehlen. 

6. Zum Oberspringen des Vorspanns eine beliebige Taste driicken. 

:Fur 5'l.miga 
1. Das System mit KickStart 1.2 oder hoher bzw. Workbench 1.2 oder hoher starten. 

2. Mit dem Voreinstellungsprogramm ,Preferences" der Workbench-Diskette das 
aktuelle Datum und die Uhrzeit einstellen. 

3. Die Original-Programmdiskette oder eine Sicherungskopie in das Laufwerk einlegen 
und zum Offnen mit der linken Maustaste auf das Diskettensymbol doppelklicken. 

4. Mit der linken Maustaste auf das SIERRA-Symbol doppelklicken. 

5. Zum Oberspringen des Vorspanns eine beliebige Taste driicken. 
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Fiir Spiele mit mehr als einer Diskette 

Wichtig: Wenn die Amiga-Version dieses Spiels auf mehr als einer Diskette geliefert wird, 
die folgenden Schritte zusatzlich zur Anleitung auf der Referenzkarte ausfuhren. 

Nach Anfertigung einer Kopie der Original-Programmdisketten das Spiel nach der 
folgenden Anleitung von den Diskettenkopien betreiben. 

1. Die Kopie der Diskette 1 in das Laufwerk einlegen. 

2. Das Diskettensymbol mit der linken Maustaste ankl..icken, urn es zu markieren. 

3. Mit der rechten Maustaste in die Iinke obere Ecke des Bildschirms klicken, urn die 
Meniileiste aufzurufen. 

4. Im Menii Workbench mit der rechten Maustaste den Befehl Rename wahlen. 

5. Wenn das Fenster mit dem Diskettennamen erscheint, mit der Delete-Taste die Worte 
,Copy of" aus dem Namen loschen. Die Return-Taste driicken. 

6. Schritte 1-5 fur aile iibrigen Spieldisketten wiederholen. 

Hinweis: Wenn die Worte ,Copy of" nicht aus den Diskettennamen aller kopierter 
Spieldisketten geloscht werden, fragt das System immer wieder nach der Original­
diskette, und das Spiel funktioniert nicht. 

tJJisKf,tte formatieren 

:Fur PC 
1. MS-DOS laden. 

2. Wenn die DOS-Diskette noch in Laufwerk A: liegt, bei der DOS-Eingabeaufforderung 
FORMAT B: eingeben (auch wenn nur ein einziges Laufwerk vorhanden ist) und die 
Eingabetaste driicken. (Manche Systeme reagieren nur auf den Befehl ,FORMAT".) 
Nach Aufforderung die zu formatierende Disk~tte in das angegebene Laufwerk ein­
legen und die Eingabetaste betatigen. Achtung: Durch das Formatieren werden 
samtliche auf der Diskette befindlichen Daten geloscht! 

:Fur 5'l.tari srr 
(Zur Verwendung als Diskette fur gespeicherte Spiele oder als Sicherungskopie der 

·Original diskette) 

1. Eine Leerdiskette in Laufwerk A einlegen. 

2. Den Mauszeiger (Pfeil) auf das Symbol Floppy Disk A fuhren und mit der linken 
Maustaste klicken. 

3. Den Pfeil auf das Menii File fuhren. 

4. Mit der linken Maustaste auf den Befehl Format klicken. 

5. Den Anweisungen bis zum Format-Fenster folgen, wo der Name der zu formatier­
enden Diskette einzugeben ist. Wenn die Diskette z. B. fur gespeicherte Spiele 
verwendet werden soH, in das Textfeld fur den Diskettennamen SPIELE eintragen. 
Einen Namen verwenden, der eindeutig auf den Disketteninhalt hinweist. 

6. Mit der linken Maustaste in das Feld Format klicken. 

7. Nach AbschluB des Formatiervorgangs mit der linken Maustaste auf das Feld Exit 
klicken. 
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!fur Jlmiga 
(Zur Verwendung als Diskette fur gespeicherte Spiele) 

1. Von der Workbench aus eine Leerdiskette in ein beliebiges Laufwerk einlegen. 

2. Den Mauszeiger auf die Meniileiste am oberen Bildschirmrand fuhren. Das Menii 
Disk durch Hinunterziehen mit gedriickter rechter Maustaste offnen. 

3. Den Mauszeiger auf den Befehl Initialize fuhren und die rechte Maustaste loslassen. 
Die Leerdiskette wird nun formatiert. Nach Abschltill des Formatiervorgangs wird 
wieder die Workbench angezeigt. 

4. Mit der linken Maustaste auf das Diskettensymbol Empty klicken. Den Mauszeiger 
auf das Menii Workbench fuhren, die rechte Maustaste gedriickt halten und den 
Befehl Rename wahlen. Zum Umbenennen der Diskette die Bildschirmanweisungen 
befolgen. Wenn der Diskette kein neuer Name gegeben wird, behii.lt sie ihren 
Standardnamen ,Empty". 

5. Wenn eine formatierte Diskette zum Speichern von Spielen verwendet wird, richtet 
das Spielprogramm automatisch ein Verzeichnis fur 12 gespeicherte Spiele ein. Durch 
Anlegen weiterer Verzeichnisse auf derselben Diskette konnen weitere Spiele 
gespeichert werden Ge 12 pro Verzeichnis). Zum Anlegen von Verzeichnissen auf 
einer formatierten Diskette siehe Amiga-DOS-Benutzerhandbuch. 

!fur PC 

t£ine SiclierungsK9pie aer Originaf­
Programmaiskftten an[egen 

1. Eine MS-DOS-Diskette formatieren (siehe Anleitung oben). 

2. B.ei der Eingabeaufforderung COPY A:*.* B: eingeben. 

3. Bei Geraten mit nur einem Laufwerk die Quelldiskette zuerst einlegen, dann den 
Kopierbefehl eingeben. Bei Geraten mit zwei Laufwerken, die Quelldiskette in 
Laufwerk A: und die formatierte Zieldiskette in Laufwerk B: einlegen und dann den 
Kopierbefehl geben. 

4. Dieses Verfahren fur alle Originaldisketten wiederholen. 

5. Bei Verwendung eines 5,25"- und eines 3,5"-Laufwerks laBt sich moglicherweise der 
Inhalt zweier 5,25"-Disketten auf eine 3,5"-Diskette kopieren. 

!fur Jltari srr 
Eine Diskette formatieren (Anleitung siehe oben). Dann vom TOS-Schreibtisch aus mit 
dem folgenden Verfahren alle Dateien der Originaldiskette auf die formatierte Diskette 
kopieren. Auf keinen Fall das normale Diskettenkopierverfahren anwenden! 

Systeme mit einem Laufwerk: 
1. Die Originaldiskette in das Laufwerk einlegen. 

2. Den Mauszeiger (Pfeil) auf Floppy Disk A setzen. 

3. Zum Anzeigen der Dateien mit der linken Maustaste doppelklicken. 

4. Den Mauszeiger in die linke obere Ecke der Dateiliste setzen. 
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5. Die linke Maustaste gedriickt halten und den Mauszeiger zur rechten unteren Ecke 
der Dateiliste verschieben. 

6. Die linke Maustaste loslassen. Alle Dateien sollten nun markiert sein. 

7. Den Mauszeiger in die Mitte des markierten Dateibereichs fiihren. 

8. Die linke Maustaste gedriickt halten und die markierten Dateien zum Symbol Floppy 
Disk B verschieben. 

9. Sobald das Symbol Floppy Disk B markiert ist, die linke Maustaste loslassen. 

lO.Die Aufforderungen zum Einlegen der Disketten befolgen. 

Systeme mit zwei Laufwerken: 

1. Die Originaldiskette in Laufwerk A und die formatierte Diskette in Laufwerk B 
einlegen. 

2. Den Mauszeiger auf das Symbol Floppy Disk B setzen und mit der linken Maustaste 
klicken. 

3. Das Menii Options markieren und mit der linken Maustaste auf Install Disk Drive 
klicken. 

4. Die oben fur Systeme mit einem Laufwerk gegebenen Schritte 2-9 ausfiihren. 

Dieses Kopierverfahren fur alle Original-Programmdisketten wiederholen. 

!fur Jlmiga 
Von der Workbench aus mit dem folgenden Verfahren eine Sicherungskopie der 
Originaldiskette anlegen. 

Systeme mit einem Laufwerk: 

1. Die Originaldiskette in das Laufwerk einlegen. 

2. Den Mauszeiger (Pfeil) auf das Symbol der Originaldiskette setze:tl.. 

3. Zum Markieren des Symbols mit der linken Maustaste klicken. 

4. Den Mauszeiger auf die Meniileiste fiihren. Das Menii Workbench durch 
Hinunterziehen mit gedriickter rechter Maustaste offnen. 

5. Den Mauszeiger auf den Befehl Duplicate fuhren und die rechte Maustaste loslassen. 

6. Zum Kopieren der Programmdiskette die Disketten nach Aufforderung wechseln. 

7. Die Sicherungskopie nicht umbenennen. 

· Systeme mit zwei Laufwerken: 

1. Die Originaldiskette und die Sicherungsdiskette in die Laufwerke einlegen. 

2. Den Mauszeiger auf das Symbol der Originaldiskette fuhren und die linke Maustaste 
gedriickt halten. 

3. Den Mauszeiger zum Symbol der Sicherungsdiskette verschieben und die linke 
Maustaste loslassen. 

4. Zum AbschlieBen des Kopiervorgangs die Bildschirmanweisungen befolgen. 

5. Die Sicherungskopie nicht umbenennen. 
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fJ3ejeftle for den J{e{den des .9l6enteuers 

:Fur PC 
Die Spielfigur wird mit dem Joystick, dem Ziffernblock oder den Pfeiltasten nach 
Norden, Siiden, Osten, Westen oder in eine diagonale Richtung gelenkt. Abenteurer auf 
dem PCjr bewegen die Figur in diagonaler Richtung, indem sie die entsprechende 
Pfeiltaste bei festgehaltener FN-Taste driicken. Bei der Tandy-Tastatur mufS die NUM 
LOCK-Taste gelost sein, damit der Ziffernblock zum Steuern verwendet werden kann. 
Zum Anhalten der Spielfigur iiber den Ziffernblock die letzte Richtungstaste noch 
einmal oder die Zifferntaste 5 driicken. 

w N 

w 

w s 

:Fur .91.tari sr 

NO 

,o 
:stop 

so 

Die Spielfigur wird mit dem Joystick, der Maus oder der Tastatur nach Norden, Siiden, 
Osten, Westen oder in eine diagonale Richtung gelenkt. Zum Anhalten der Spielfigur 
iiber die Tastatur die letzte Richtungstaste noch einmal oder die Taste 5 auf dem 
Ziffernblock driicken. Bei Verwendung der Maus durch Klick mit der linken Maustaste 
die Spielfigur in Bewegung setzen und durch Doppelklick mit der linken Maustaste 
anhalten. Bei Steuerung iiber die Tastatur verschwindet der Mauszeiger vom Bildschirm. 
Die linke Maustaste driicken, urn den Mauszeiger wieder einzublenden. 

:Fur PC una .91.tari ST 
Wahrend des Spiels kann die Steuerungsart gewechselt werden, indem die Spielfigur 
angehalten und das Spiel mit Joystick-, Maus- oder Tastatursteuerung 
wiederaufgenommen wird. (Falls der Joystick im Spiel vorher noch nicht verwendet 
wurde, ihn mit Strg-J aktivieren.) · 

:Fur .91.miga 
Die Spielfigur wird mit dem Joystick, der Maus oder der Tastatur nach Norden, Siiden, 
Osten, Westen oder in eine diagonale Richtung gelenkt. Zum Anhalten der Spielfigur 
iiber die Tastatur die letzte Richtungstaste noch einmal oder die Taste 5 auf dem 
Ziffernblock driicken. Bei Verwendung der Maus durch einfachen Klick mit der linken 
Maustaste die Spielfigur in Bewegung setzen. Sofern es auf dem Weg k~in Hindernis 
gibt, geht die Figur zu dem Punkt, auf den mit der linken Maustaste geklickt wurde, und 
halt dort an. 
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Wahrend des Spiels stehen alle Steuerungsarten jederzeit zur Verfi.igung: Einfach mit der 
Maus klicken, eine Richtungstaste driicken oder den Joystick bewegen. Wenn der 
Joystick beim Laden des Spiels nicht angeschlossen war, Strg-J driicken und ihn an 
Joystickbuchse 2 anschliefSen. Danach ist der Joystick aktiv. 

' t 

- -
Maus Joystick / ~ "' 

Richtungstasten 

:Fur a[[e Computer 
Dem Computer konnen in englischer Sprache Anweisungen gegeben werden. Die 
Befehle konnen aus einem oder zwei Worten oder sogar einfachen Satzen bestehen. 
Sofern nicht anders angegeben, sind alle Befehle mit der Eingabetaste abzuschliefSen. 

Manchmal begegnen dem Spielhelden Personen, die eine Botschaft fur ihn haben. 

Zum Sprechen einen Befehl nach folgendem Muster eingeben: TALK TO THE GNOME 
(Mit dem Gnom sprechen). 

Manchmal benotigt die Spielfigur Gegenstande, die sie auf ihrem Weg gesehen hat. 

Befehl nach folgendem Muster eingeben: GET THE KEY (Den Schliissel holen). 

Auf alle Details mufS geachtet werden. 

Zum naheren Anschauen eines Objekts einen Befehl nach folgendem Muster eingeben: 
LOOK AT THE SHIP (Das Schiff anschauen). 

Die Spielfigur kann die auf dem Weg gefundenen Gegenstande verwenden. 

Befehl nach folgendem Muster eingeben GIVE THE BASKET TO THE GIRL (Dem 
Madchen den Korb geben). 

Darnit der Spieler eine besonders interessante Szene ganz in Ruhe betrachten oder sich 
auf einem schwierigen Wegstiick langsam vortasten kann,lafSt sich die Animations­
Geschwindigkeit herabsetzen. Durch Heraufsetzen der Geschwindigkeit werden die 
Bewegungen der Spielfigur schneller. Zum A.ndern der Geschwindigkeit den Befehl 
SLOW (Langsam) bzw. FAST (Schnell) eingeben und die Eingabetaste betatigen. Urn 
zur urspriinglichen Geschwindigkeit zuriickzukehren, NORMAL eingeben und die 
Eingabetaste driicken. 

Mit den Funktions- und Steuertasten konnen folgende haufig gebrauchte 
. Befehle abgekiirzt werden: 

Fl Hille: Zeigt Liste der Steuertasten (einschliefSlich der hier nicht 
erwahnten, nur in einem bestimmten Spiel belegten Tasten) 

F2 

F3 

Sound ein- I ausschalten 

Letzten Befehl wiederholen 
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F5 

F7 

F9 

Strg-C 

Strg-J 

Strg-R 

Alt-Z 

Tab 

(Nur PC) 

Strg-Alt Links- / 

Spiel speichem 

Spiel wiederherstellen 

Spiel neu starten 

Eingabe lOschen 

Joystick zurucksetzen 

Zwischen RGB und Composite-Grafik umschalten (bei den meisten 
MS-DOS-Rechnem) 

Spiel beenden 

Inventar 

Rechtspfeiltaste Bildschirmanzeige nach rechts / links schwenken 

(Nur Atari ST und Amiga) 

ESC Spiel unterbrechen / wiederaufnehmen 

Einblendmeniis (Nur PC) 
Nach Betatigen der ESC-Taste erscheint eine Menilleiste am oberen Bildschirmrand. Mit 
der Links- / Rechtspfeiltaste ein Menu wahlen. Mit der Auf- / Abwartspfeiltaste einen 
Menupunkt wahlen. Zum Ausfuhren des markierten Menupunkts die Eingabetaste 
betatigen. Das emeute Dri.icken der ESC-Taste fuhrt zuri.ick zum Spiel. 

ESC Menuleiste aufrufen / Zum Spiel zuri.ickkehren 

Pfeiltasten 

Eingabetaste 

Menus und Menupunkte markieren 

Markierten Menupunkt ausfuhren 

1Jas Spie{ Speicliem una WieaerlierstdCen 
Damit sich Fehleinschatzungen nicht so schlimm auswirken und die Spiellandschaft 
mutiger erkundet werden kann, besteht die Moglichkeit, das Spiel zu speichem und 
wiederherzustellen. Ehe man etwas Gefahrliches wagt oder wenn man schon einige Zeit 
gespielt hat und das bisher Erreichte nicht durch eine ungluckliche Begegnung verlieren 
will, sollte man das Spiel speichem. 

Wahrend des Spiels besteht jederzeit die Moglichkeit, mit F5 den aktuellen Spielstand zu 
speichern. Auf PC und Atari ST kann stattdessen auch SAVE GAME eingegeben und 
die Eingabetaste gedri.ickt werden. 

Urn den Speichervorgang abzuschlieBen, ist folgendermaBen vorzugehen: 

Computer mit einem Laufwerl( 

:Fur PC 
Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
Werden son, die Eingabetaste betatigen und den weiteren Bildschirmanweisungen 
folgen. Nach Aufforderung ist statt der Spielprogrammdiskette eine formatierte Diskette 
einzulegen, auf der das Spiel gespeichert wird. Nicht vergessen, vor Spielbeginn zu 
diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren. 
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:fur 52l.tari srr 
Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soli, die Return-Taste betatigen und den weiteren Bildschirmanweisungen 
folgen. Nach Aufforderung ist statt der Spielprogrammdiskette eine formatierte Diskette 
einzulegen, auf der das Spiel gespeichert wird. Nicht vergessen, vor Spielbeginn zu 
diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren. 

:fur 52l.miga 
Das Spiel kann entweder auf der Programmdiskette (Original oder Sicherungskopie) 
oder auf einer formatierten Diskette gespeichert werden. Nach Erscheinen der Frage, in 
welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert werden soll, die Return-Taste 
betatigen und den Bildschirmanweisungen folgen, wenn auf die Programmdiskette 
gespeichert werden soll. Falls das Spiel auf einer anderen Diskette gespeichert werden 
soll, die Programmdiskette aus dem Laufwerk nehmen und die andere Diskette 
einlegen. Dann den Namen dieser Diskette, einen Doppelpunkt und den Namen des 
gewi.inschten Verzeichnisses eingeben und die Return-Taste dri.icken. Den Anweisungen 
folgen und dabei mit der Auf- / Abwartspfeiltaste einen Speicherplatz fur das Spiel 
auswahlen. Zur Wiederaufnahme des Spiels die Programmdiskette wieder einlegen. 

Computer mit zwei Laufwer/(gn 

:Fur PC 
Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soll, die Vorgabe mit der Rucktaste loschen und stattdessen B: eingeben. 
Dadurch wird das Spiel auf der Diskette in Laufwerk B: gespeichert. Nicht vergessen, 
vor Spielbeginn zu diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren und in Laufwerk B: 
einzulegen. Jedes gi.iltige Laufwerk des Systems kann zum Speichem gewahlt werden. 
Wenn mehr als zwolf Spiele gespeichert werden sollen, mussen weitere Spielspeicher­
Verzeichnisse auf der Diskette angelegt (oder eine neue Diskette begonnen) werden. 1m 
DOS-Handbuch nachschlagen, wie man mehrere Verzeichnisse auf einer Diskette anlegt. 

Nur fiir PC mit Festplatte 

Auf die Frage, in welchem Verzeichnis das Spiel gespeichert werden soll, einfach die 
Eingabetaste betatigen. Wenn mehr als zwolf Spiele gespeichert werden sollen, mussen 
weitere Spielspeicher-Verzeichnisse angelegt werden. 1m DOS-Handbuch nachschlagen, 
wie man neue Verzeichnisse auf der Festplatte anlegt. 

:Fur 52l.tari srr 
Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soll, die Vorgabe mit der Rucktaste loschen und stattdessen B: eingeben. 
Dadurch wird das Spiel auf der Diskette in Laufwerk B gespeichert. Nicht vergessen, vor 
Spielbeginn zu diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren und in Laufwerk B 
einzulegen. 

Fiir Amiga 

Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das Spiel gespeichert werden soll, 
den vorgeschlagenen Namen mit der Rucktaste loschen. Stattdessen den Namen der 
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Spielspeicher-Diskette, die in einem der Laufwerke eingelegt sein muB, eingeben und die 
Return-Taste driicken. Damit wird das Spiel auf dem zweiten Diskettenlaufwerk 
gespeichert. Falls mehr als ein Verzeichnis zum Speichern von Spielen genutzt wird, 
nach Aufforderung den Namen des gewiinschten Verzeichnisses eingeben. Den 
Anweisungen folgen und dabei mit der Auf- / Abwartspfelltaste einen Speicherplatz fur 
das Spiel auswahlen. Darnit ist das Speichern abgeschlossen. 

5!l.[{gemeines 

:Fii.r PC 
Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale DOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die MS-DOS­
Konventionen fur Dateinamen einzuhalten. 

:Fii.r Yl.tari sr 
Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale TOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die TOS-Konventionen 
fur Dateinamen einzuhalten. 

:Fii.r flmiga 
Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale Amiga-DOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die Amiga-DOS­
Konventionen fur Dateinamen einzuhalten. 

Yl.[[e Computer 
W enn die Spielfigur zum Zeitpunkt des Speicherns vor einem Baum steht, kann das 
Spiel z. B. , Am Baum" genannt werden. Es eignet sich jeder Name, der deutlich auf die 
Spielsituation hinweist. In jedem Verzeichnis konnen bis zu zwolf verschiedene 
Spielstande gespeichert werden. 

Wenn im Verzeichnis der gespeicherten Spiele kein Platz mehr frei ist (und kein neues 
Verzeichnis angelegt werden soil), kann einer der zwolf Speicherplatze 
wiederverwendet werden. Dazu wird mit Strg-C der Name eines friiher gespeicherten 
Spiels gelOscht und der Name des neuen Spiels eingegeben. 

1Jas Spie[ Wieaerlierste[fen 

:Jii.r PC unc£ fltari Srr' 
RESTORE GAME eingeben und die Eingabetaste driicken. (Stattdessen kann auch F7 
gedriickt werden.) 

Es folgt die Frage, wo das wiederherzustellende Spiel gespeichert wurde. Die 
Eingabetaste driicken, urn das vorgegebene Verzeichnis zu iibernehmen. Anderenfalls 
die Zelle mit Strg-C freimachen, das gewiinschte Laufwerk bzw. Verzeichnis eingeben 
(z. B. B:) und die Eingabetaste driicken. Das gewiinschte Spiel mit dem Zeiger 
markieren und mit der Eingabetaste auswahlen. 
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:Jii.r flmiga 

Zum Wiederherstellen eines zuvor gespeicherten Spiels F7 driicken. Es folgt die Frage, 
wo das Spiel gespeichert wurde. Die Return-Taste driicken, urn das vorgegebene 
Verzeichnis zu iibernehmen. Anderenfalls die Zelle freimachen, den Namen der 
Spielspeicher-Diskette, einen Doppelpunkt und den Namen des gewiinschten 
Verzeichnisses eingeben und die Return-Taste driicken. Das wiederherzustellende Spiel 
mit dem Zeiger markieren und mit der Return-Taste auswii.hlen. 
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V.na vo[ta, tanto, tanto tempo fa, quantfo g[i unicorni circo[avano ancora nef[e 
foreste e [e sirene vivevano ancora ne[[e acque 6asse frequentate tfag[i uomini, 
governavano i[ regno ai 'Daventry i[ re 'Etfoartfo e [a sua 6e[[issima regina. I[ popo[o 
ai 'Daventry era ricco e fdice e ovunque regnava [a pace. :Ma i[ re e [a regina erano 
tristi perdu non avevano figfi. :A/jln avevano ne un eretfe a[ trono ne una fig[ia die 
a[[ietasse i[ foro cuore. 

In un giorno [uminoso e sofeggiato, re 'Etfoartfo i[ 'Benevofo, percfie cosi si 
cfiiamava, e [a sua regina stavano passeggiantfo nd giartfino c[e[ caste[[o quantfo, 
improvvisamente, apparve tfavanti a foro uno stregone potente, "Conosco i[ vostro 
pro6fema e posso operare un incantesimo cfie vi fara avere un fig[io" tfisse. 

"Ofi, grantfe stregone, se ci aiuti ti saremmo infinitamente grati '~ tfisse [a regina. 
'YJ'i concetferemo mo[ti onori e grantfi riccfie.z.ze " tfisse i[ re. 
'':J..&n mi servono onori o riccfie.z.ze. I[ mio pagamento non sara grantfe. 'Iutto 

quef[o cfie cfiiec{p in cambio e [o speccfiio con [a cornice in mogano appeso ne[[a 
vostra camera. " 

.Le parofe c[e[[o stregone [i [asciO perp[essi, percfie i[ vafore ai que[[o speccfiio era 
inestima6ife. Jlveva i[ potere ai feggere i[ futuro e aiutava a mantenere 'Daventry 
fiorente . .La coppia reafe [o usava per pretfire i[ tempo per [a semina e i[ racco[to, 
come avevano fatto ire e [e regine nd passato. 'Erano centinaia tfi anni cfie [e co[ture 
non venivano pian tate prima tfe[{'u[timo gefo o non venivano rovinate tfa[[a pioggia 
autunnafe. Qye[[o cfie [o stregone tfesitferava era veramente pre.zioso. I[ re e [a regina 
si ritirarono nd[a foro camera per consu[tare [o speccfiio magico. 

I[ re 'Etfoartfo e sua mog[ie scrutarono [a profontfita c[e[[o speccfiio e vitfero [a 
figura ai un principe con una corona tf'oro in testa. Cretfentfo cfie i[ giovane fosse i[ 
fig[io cfie avevano tanto tfesitferato, [a coppia reafe fu fe[ice ai tfare [o speccfiio a[[o 
stregone, cfie [o porto a[[a sua cas a e vi mise uno tfei suoi animafi a fare [a guartfia. 

I mesi passarono e [a regina non concepi nessun fig[io. Per [a prima vo[ta in 
quattrocento anni, 'Daventry perse i[ racco[to per una tempesta tfe{ primo autunno. 
I[ re e [a regina piangevano e tutti tfovevano tirare [a cingfiia. Invece tfi avere 
protfotti in piu tfa ventfere ai regni vicini, i[ popo[o ai 'Daventry tfoveva comprare 
tfag{i aftri. 

Con [a fame arrivo ancfie [a temuta peste cfie co{pi [a regina. Per tre giorni fu in 
pretfa ai una fe66re aftissima, con 'Ecfoartfo a[ suo cape.z.zafe. 

I[ quarto giorno c[e[[a mafattia tfe{[a regina, una figura picco[a picco[a si fece 
[argo tra [e gam6e tfe{{a guartfie tfe{ castdfo. ''J-{o [a cura per [a regina" afferma. 
'1/efocemente i cortigiani [o fecero entrare nd[a camera tfe[{a regina, tfove si trovava 
i[ re, tfisperato. 

"'1/engo tfa fontana per guarire [a sua cara mog[ie. Qyesta ratfice potente 
conosciuta sow ai nani curera quaisiasi piaga. " 
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I[ nano si protese su[[a regina e sfioro [e sue [a66ra con [a ratfice. I suoi occfii si 
aprirono e sorrise a 'Etfoartfo. 

I servitori c[e[[a regina si guartfarono tra foro in pretfa a[[a meravig[ia. '"£ '6astato 
un tocco per rimetter[a in vita" sussurrarono. "Immagina come si riprentfera in 
fretta quantfo prentfera tutta [a ratfice. " 

"Cfiieai una qualsiasi ricompensa e ti sara concessa " escfama i[ re 'Etfoartfo. 
''come ricompensa cfiietfo [o Scutfo cfie Sua 'Ecce[{en.za fia eretfitato tfa Suo patfre 

in punto ai morte " tfisse piano i[ nano. 
I[ re impaf[itfi a[ pensiero . .Lo Scutfo, fatto ai titano e con smeraMi incastonati, 

veniva portato in 6attag[ia c[a[ signore ai 'Daventry . .La feggentfa tficeva cfie cfii 
portava [o Scutfo era invinci6ue e i[ suo esercito sempre vittorioso. Quintfi non c 'era 
stato un attacco riuscito a[ regno ai 'Daventry per piu ai cinquecento anni. 

''cfiiecfi tfi nuovo, nanetto. 'Ii tfaro tanto oro quanto pesi, ma non cfiietfermi [o 
Scutfo" tfisse i[ re. 

'':J..&n semora cfie fei va[uti [a vita ai sua mog[ie, Sua 'Eccdfen.za" aisse i[ nano. 
'':J..&n accettero nessun 'a[tra ricompensa se non que[[a cfie fio ricliiesto. "%te.z.zoso si 
vo[to per antfarsene. 

'YJ'orna qua." [o cfiiama 'Etfoartfo. 'YJ'i tfaro [o Scutfo. " I[ nano prese [o Scutfo e [o 
nascose in un 6uco per terra, ne[[a via tfei nani. 

.La regina prese un pe.z.zo tfe{{a ratfice, ma invano. Peggioro e mori . .Le campane 
tfe{{a cfiiesa tfi 'Daventry suonarono a [utto e i[ re giuro ventfetta a[ nano 6ugiartfo. 
(jfi anni passarono e [a noti.zia c[e[[a percfita c[e[[o Scutfo si aiffuse. 'Eserciti 
attaccarono [a tfe6o[e 'Daventry e i[ re an& in 6attag[ia sen.za [o Scutfo. :Mai prima 
tf'ora avevano avuto cosi bisogno c[e[[o speccfiio per pretfire [e mosse tfe{ nemico. Ora 
non c'era piu nemmeno qudfo. 

Passarono mo[ti anni e i[ re si sentiva molto sow. V.n giorno mentre era a cava[[o 
con i suoi cortigiani, 'Etfoartfo vitfe un gruppo ai [upi cfie stava mortfentfo [a 6a.5e ai 
un grosso af6ero. Quantfo i[ gruppo si avvicina, i [upi si sparsero e svefarono una 
6ef{issima raga.z.za su[{'af6ero. 

.La raga.z.za tfiscese regafmente. "'1/i ringra.zio per avermi safvato, ge~tifi signori. 
Sono [a principessa 'Dafif'w, tfe[ Cum6er[atuf. Jlttraversavo questa terra quantfo i[ 
gruppo ai [upi si e scag[iato su[ mio gruppo . .La mia guartfia tfe{ corpo e sfuggita a«e 
foro .zanne terrori.z.zata, [asciantfomi so[a. '1/i tfevq [a mia vita e ·[a mia piu sentita 

· gratitutfine. " 
I[ re fu affascinato tfa{[a principessa 'lJafi{ia e [a porto a visitare i[ castdfo. Senti 

una nuova vita cfie gfi scorreva nef[e vene e sapeva cfie era percfie aveva incontrato 
quafcuno cfie poteva riempife i[ vuoto [asciato tfa[[a tfejunta regina. 

Jl tempo tfe6ito 'Etfoartfo cfiiese a 'Dafifia ai sposarfo e fei accetto. I[ popo[o £i 
'Daventry era eccitato a[[a prospettiva ai una nuova regina (e speran.zoso ai un 
nuovo eretfe) e fece preparativi per una 6e[[issima cefe6ra.zione tfe[{e no.z.ze. 
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La notte prima cfe{{e nozze, quancfo Carla era spessa cfi 6rinc£isi e gioia, {a 
principessa 'lJafitta cfette {a 6uona notte a 'Erfoarrfo. 'Eg{i non nota {a mano cfie g{i 
ru6ava i{ ma.zzo cfe{{e cfiiavi attaccate a{{a cintura. Mo{to piu tarcfi, i{ tesoriere reafe 
si avvicino a{ re con noti.zie a{{armanti. 

Yl.veva trovato {a porta cfe{{a tesoreria spafancata con {e cfiiavi cfe( re ne{{a 
serratura. La principessa tJJafi{ia era cfentro e teneva in mana un picco{o Scrigno 
cf'oro. 

I{ tesoriere rimase cfi stucco. La forte risata cfe{{a principessa si trasformi> in un 
graccfiio cfi strega man mana cfie cfiventava veccfiia e rugosa. f!ljferro {o Scrigno e 
sari su{ manico cfi scopa per vo{are via cfa{{a finestra. I{ tesoriere {a guarc£0 
spaventato vorare su{{e nuvo{e e scomparire. 

QJtancfo i{ re ricevette {a noti.zia, pianse cfisperato. QJtd{o scrigno era magico ec£ 
era Cu{timo grancfe tesoro cfie rimaneva a 'lJaventry. QJta{unque somma venisse 
pres a cfa{{o scrigno, esso rimaneva sempre pieno zeppo cfi monete cf'oro. Sen.za {o 
Scrigno i{ re non poteva piu comprare i{ ci6o e pagare i so{cfati. 

Passarono mo{ti anni e 'lJaventry cfivenne povera e cfe6o{e. 'R.g 'Ecfoarcfo era 
veccfiio e cfe6o{e e vecfeva cfie {a sua fine era vicina. 'Iemencfo cfie a{{a sua morte i{ 

paese sare66e cacfuto in un cfisorcfine maggiore, mancfo a cfiiamare i{ suo cava{iere 
preferito, Sir (jrafiam. 

'"Tu sei i{ piu coraggioso e sincero cava{iere c[e{ mio regno, Sir (jrafiam. Mo{to 
tempo fa vicfi {a tua immagine ne{{o Speccfiio magico e pensai cfi vecfere i{ mio fig{io 
ec£ erecfe. qa anni mi Iianna cfimostrato cfie era per meta vera. Ma {a profezia puo 
essere ancora rea{i.zzata. 

"Percfie tu sia cfegno cfe{{a mia corona, ti orcfino cfi viaggiare nd moncfo e cfi 
trovare i tre grancfi tesori presi cfa 'lJaventry con i{ tracfimento e Castu.zia. Se questa 
ricerca fia success a, cfiventerai re a{{a mia morte. Ntrimenti, {a nostra 6e{{a 
'lJaventry cfiventera ancora piu c£e6o{e fino a quancfo non verra invasa e conquistata 
cfa na.zioni nemicfie. Lo giuro su tutto que{{o cfie e onora6ue e giusto. II 

"Cfie tu possa ritornare vittorioso, Sir (jrafiam!" 

'lJiventate Sir (jrafiam e viaggiate in terre cfi miti e magia per recuperare i grancfi 
tesori. 'lJovete ritrovar{i tutti, percfie so{o {a magia com6inata cfei tre riportera 
'lJaventry a{{a sua g{oria passata. 

Per g{i incfi.zi, guarcfate {e ta6e[{e e {e favo{e cfi un tempo. :J{on {asciate nu{{a 
cf'intentato e trionferete ne{{a vostra ricerca. Lungo {a stracfa, raccog{iete piu tesori 
cfie potete. I{ r~gno cfi 'lJaventry avra 6isogno cfi tutto que{{o cfie potete riportare. 

i possi6ue svo{gere ciascun compito in piu cfi un mocfo. Piu fantasiose sono {e 
vostre so{u.zioni, piu sarete acfatti a governare 'lJaventry. 
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Mappa aei progressi 
Sir (jrafiam, non potrete rea(i.zzare {a profezia sen.za creare una mappa cfei vostri 

progressi. Create una mappa cfie mostra g{i oggetti e i punti cfi riferimento cfie vecfete 
{ungo {a stracfa. In partico{are, annotatevi {e zone perico{ose. 

'Ecco una mappa tipica: 

N 

s 

Tirannosauro 
affamato qui 

alto 

Prima cfi tutto, provate quafSiasi cfirezione e scrivete una mappa cfe{{e cfiverse 
possi6ifita. Se cfimenticate una zona, potreste percfere un incfi.zio importante o uno 
strumento necessaria. 

La stracfa su{{a qua{e cfovete viaggiare e {unga e perico{osa; e assecfiata cfa mo{ti 
esseri perico{osi. 'lJovete avere {a saggezza cfi sapere rfove stare e com6attere e 
quancfo fuggire cfa quera piu forti cfi voi. Ma fatevi coraggio, potreste ricevere aiuto 
rfove non ve {o aspettate. 

Ora vai, Sir (jrafiam .. 'E nd{e paro{e cfi re 'Ecfoarcfo, "Cfie tu possa ritornare 
vittorioso! II 
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Introauzione 
Le avventure di animazione tridimensionale di Sierra rappresentano un approccio 
completamente nuovo al gioco di computer: una terza generazione di avventure sul 
computer. Offrono le caratteristiche di dettagliati schermi con background 
tridimensionali e personaggi animati. L' avanzato analii:zatore sintattico vi fa parlare in 
frasi intere con il computer. 
La nuova serie di avventure Sierra e interattiva e cambia con l' esplorazione e la 
soluzione dell' enigma. Man mano che procedete nel gioco vengono rivelati nuovi 
aspetti. Infatti, a causa degli eventi casuali, potete giocare molte volte e non giocare mai 
lo stesso gioco piu di due volte. 

Per PC 
Nota: Se il gioco viene visualizzato in bianco e nero in un sistema a colori 
Nel computer si trova una scheda grafica conosciuta come adattatore grafico a colori. 
Con un monitor RGB, non potrete produrre grafica a 16 colori. (Un monitor a colori 
composito produrra grafica a 16 colori con una scheda CGA.) ll massimo chela 
configurazione CGA / RGB puo produrre e la grafica a 4 colori. Per attivare e disattivare 
le modalita di grafica premete Ctrl-R in qualsiasi momenta del gioco. Una scheda grafica 
alternativa, l' adattatore grafico avanzato, e ora disponibile presso molti rivenditori. Esso 
potenziera il computer alla capacita di 16 colori. Questa scheda EGA viene consigliata 
per i giochi Sierra e troverete che presenta vantaggi con altro software. 

.9l.vvio 
Nota: prima di iniziare a giocare dovrete formattare uno o piu dischi di salvataggio del 
gioco e fare copie di backup dei dischi originali. 

Istruzioni ai caricamento 

Per PC 
(dal disco floppy) 
1. Caricate MS-DOS. E consigliato digitare i dati dell' ora e data corrente. 

2. Al prompt, inserite nell' unita il disco 1 del programma di backup, con l' etichetta 
verso I' alto. Bloccate l'unita. 

3. Digitate SIERRA e premete Invio. 

4. Sarete sollecitati a scambiare il disco di backup con quello originale in modo da 
verificarne l' autenticita. 

5. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 

6. Se l'immagine none centrata sullo schermo, tenete premuti i tasti CTRL e ALT e 
premete i tasti freccia destra o sinistra (oil tastierino numerico) per centrare 
l'immagine. 
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Installazione e caricamento sui disco rigido 

1. Accendete il computer e avviate DOS. 

2. Inserite il disco 1 originale del programma in un'unita floppy. Cambiate il prompt 
DOS con la lettera dell'unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma 
digitando la letter a dell' unita seguita da ":" e Invio. 

3. Dall'unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma, digitate il comando 
INST ALLH C: dove il disco rigido e chiamato unita C:. 

4. Seguite i prompt sullo schermo per iniziare l'installazione sul disco rigido. Sarete 
sollecitati a inserire successivi dischi del gioco, uno alla volta, per completare il 
trasferimento. 

5. Dopo l'installazione, riceverete istruzioni di avvio sullo schermo. Si prega di annotare 
queste istruzioni per un uso successivo. 

Nota speciale per gli utenti di PC con memoria estesa 

I PC IBM con espansione di memoria oltre 128 K richiedono speciali istruzioni per 
eseguire un' avventura animata tridimensionale Sierra. Abbiamo incluso queste utility 
come parte del nostro programma normale di avvio. Se si avvia il computer con una 
versione "speciale" diDOS (una fornita dal produttore dell' espansione di memoria), 
potrebbero sorgere dei problemi. In tal caso, si prega di avviare il computer con il disco 
DSO standard non modificato fornito con il sistema, e ten tare di eseguire il programma 
dinuovo. 

Per .9l.tari SI 
1. A vviate il sistema con un disco che contiene il file del pannello di controllo 

(control:acc) nell'unita. Sullo schermo apparira il desktop TOS. 

2. Usate l' opzioneControl Panel dal menu Desk per impostare data e ora. 

3. Quando siete sul desktop TOS si consiglia di cambiare l' opzione di visualizzazione a 
"View as text". Questa vi permette di copiare i file piu facilmente durante 
l' esecuzione dei backup dei dischi originali. 

4. Inserite il disco del programma originale (disco 1) nell' unita e aprite il disco. 

5. Aprite il file SIERRA.PRG per iniziare il gioco. Sarete sollecitati a inserire la copia di 
backup del disco uno. Se avete creato copie di backup si consiglia di usarle per il resto 
del gioco. 

6. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 

Per .9l.miga 
1. Avviate il sistema utilizzando KickStart 1.2 o superiore, e/ o Workbench 1.2 o 

superiore. 

2. Usate lo strumento delle preferenze dal disco di Workbench per impostare ora e data. 

3. Inserite nell'unita il disco del programma originale o una copia del backup effettuato 
e fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse sull' icona del disco per aprirlo. 

4. Fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse sull' icona SIERRA. 

5. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 
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Per giochi con piu di un disco 

IMPORT ANTE: Se la versione Arniga del gioco viene fornita in piu di un disco, si prega 
di attenersi alle seguenti istruzioni oltre a quelle riportate sulla scheda di riferimento. 

Dopo avere effettuato una copia dei dischi di gestione del programma, seguite queste 
istruzioni per eseguire il gioco dalle copie dei dischi. 

1. Inserite nell'unita la copia del Disco 1. 

2. Evidenziate l'ieona del disco facendovi die con il pulsante sinistro del mouse. 

3. Visualizzate la barra dei menu facendo die nell' angolo superiore sinistro dello 
schermo con il pulsante destro del mouse. 

4. Selezionate RENAME dal menu Workbench utilizzando il pulsante destro del mouse. 

5. Quando appare la finestra con il nome del disco usate il tasto DELETE per cancellare 
le parole: "COPY OF" dal nome del disco. Premete Invio. 

6. Ripetete i punti da 1 a 5 per tutti i rimanenti dischi del gioco. 

SI PREGA DI NOT ARE: Se le parole COPY OF non vengono cancellate dal nome del 
disco di tutte le copie dei dischi, il sistema continuera a chiedere il disco originale e non 
eseguira il gioco. 

!formattazione c[e[ aisco 

Per PC 
1. Caricate MS-DOS. 

2. Al prompt, con il disco DOS nell'unita a:, digitate FORMAT B: (anche se disponete 
solo di un'unita) e premete Invio (alcuni sisterni possono rispondere solo al comando 
"format"). Al prompt, inserite il disco che desiderate formattare nell'unita indicata e 
premete Invio. Nota: la formattazione distruggera i dati che sono sul disco. 

Per Jl.tari Srr' 
(da utilizzare come disco del gioco salvato o per effettuare il backup dei dischi originali) 

1. Inserite un disco vuoto nell'unita A. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) sull'icona Floppy Disk A e fate die con il 
pulsante sinistro del mouse. 

3. Collocate la freccia sul menu File. 

4. Collocate la freccia su Format e fate die con il pulsante sinistro del mouse. 

5. Seguite i prompt fino alia finestra Format, in cui date il nome al disco formattato. Per 
esempio, se intendete utilizzare il disco per giochi salvati, digitate SA VEGAME al 
prompt dell' etichetta del disco. Usate un nome che vi aiuti a rieordare quello che c'e 
sul disco. 

6. Collocate la freccia sulla casella Format e fate die con il pulsante sinistro del mouse. 

7. Al termine della formattazione, fate die con il pulsante sinistro del mouse sulla casella 
Exit. 
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Per Jl.miga 
(da utilizzare come disco del gioco salvato) 

1. Da Workbench, inserite un disco vuoto in qualsiasi unita. 

2. Collocate il cursore del mouse sulla barra dei menu sulla parte superiore dello 
schermo. Tenete premuto il pulsante destro del mouse e visualizzate il menu Disk. 

3. Collocate il cursore del mouse su Initialise e rilasciate il pulsante destro del mouse. n 
disco vuoto viene ora formattato. Quando la formattazione e completa, venite 
riportati al Workbench. 

4. Collocate il cursore del mouse sull' ieona Empty e fate die con il pulsante sinistro del 
mouse. Collocate il cursore del mouse sul menu Workbench, tenete premuto il 
pulsante destro del mouse e selezionate Rename. Seguite i prompt per ridenominare 
il disco del " saved game" . Se il disco del" saved game" non viene ridenominato, il suo 
nome di default sara "Empty" . 

5. Quando un disco formattato viene usa to per salvare i giochi, 1' avventura animata 
tridimensionale crea una directory di giochi salvati per salvare 12 giochi. La creazione 
di ulteriori directory sul disco (per giochi salvati) permettera di salvare piu giochi sul 
disco formattato (12 per directory). Perla creazione di directory su un disco 
formattato, consultate il manuale DOS del sistema. 

'Bac/(yp c£ei c£isclii c£i gestione c£e[ programma 
Per PC 
1. Formattate un disco utilizzando MS-DOS (come descritto in precedenza). 

2. Al prompt, digitate COPY A:*.* B: e premete Invio. 

3. Se disponete di un'unita, inserite prima il disco sorgente, quindi digitate il comando 
di copia. Se disponete di due unita, inserite il disco sorgente nell'unita a e il disco 
formattato nell'unita b, quindi digitate il comando di copia. 

4. Ripetete il procedimento per copiare tutti i dischi di gestione del programma. 

5. Se si utilizza un'unita da 5,25 pollici e un'unita da 3,5 pollici, e possibile copiare il 
contenuto dei due dischi da 5,25 pollici in un disco da 3,5 pollici. 

Per Jl.tari Srr' 
Formattate un disco (come descritto in precedenza). Quindi, dal desktop TOS, seguite il 
procedimento sotto per copiare tutti i file dal disco di gestione originale al disco 
formattato . Non seguire il procedimento regolare di copia del disco. 

Sistemi ad una unita: 

1. Inserite il disco originale nell'unita. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) su Floppy Disk A. 

3. Fate doppio die con il pulsante sinistro del mouse per visualizzare i file. 

4. Collocate il cursore del mouse all' angolo superiore sinistro dell' elenco dei file. 

5. Tenete premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinate il cursore all'angolo 
inferiore destro dell' elenco dei file. 

6. Rilasciate il pulsante sinistro del mouse. Ora tutti i file dovrebbero essere evidenziati. 
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7. Sposhi.te la freccia del mouse al centro dell' area dei file evidenziati. 

8. Tenete premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinate i file evidenziati all' icona 
Floppy Disk B. 

9. Quando l'icona Floppy Disk B viene evidenziata, rilasciate il pulsante sinistro del 
mouse. 

lO.Seguite i prompt per l'inserimento dei dischi. 

Sistemi a due unita: 

1. Inserite il disco originale nell'unita A e il disco formattato nell'unita B. 

2. Collocate la freccia del mouse sull' ieona Floppy Disk Be fate die con il pulsante 
sinistro del mouse. 

3. Evidenziate il menu Options e fate die con il pulsante sinistro del mouse su Install 
Disk Drive. 

4. Seguite i punti da 2 a 9 sopra elencati per sistemi ad un'unita. 

Ripetete il procedimento precedente per copiare tutti i dischi originali del programma. 

Per .9lmiga 
Da Workbench, seguite il procedimento seguente per copiare il disco di gestione 
originale su un disco di backup. 

Sistemi ad una unita: 

1. Inserite il disco originale nell'unita. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) sull' ieona del programma principale. 

3. Evidenziate l'icona facendo die con il pulsante sinistro del mouse. 

4. Collocate il cursore del mouse sulla barra dei menu. Tenete premuto il pulsante 
destro del mouse e visualizzate il menu del Workbench. 

5. Collocate il cursore del mouse su Duplicate e rilasciate il pulsante destro del mouse. 

6. Seguite i prompt di scambio di dischi per copiare il disco del programma. 

7. Non ridenominare la copia del backup. 

Sistemi a due unita: 

1. Inserite il disco originale e quello di backup nelle unita. 

2. Collocate il cursore del mouse sull' ieona del disco del programma originale e tenete 
premuto il pulsante sinistro del mouse. 

3. Trascinate il cursore del mouse sull'ieona dell'unita su cui si sta copiando e rilasciate 
il pulsante. 

4. Seguite i prompt per completare il procedimento di copia. 

5. Non ridenominare la copia di backup. 
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Comanai per i[ vostro eroe 

Per PC 
11 joystick e il tastierino numerico I i tasti freccia sulla tastier a spostano il personaggio 
principale a nord, sud, est, ovest e diagonalmente. Gli avventurieri con PC pili piccoli 
possono spostarsi diagonalmente tenendo premuto il tasto FN e premendo il tasto freccia 
appropriato (cfr. sotto). Gli utenti di Tandy devono premere il tasto BLOC NUM per 
usare il tastierino numerico. Per interrompere i passi del vostro personaggio con il 
tastierino numerico, premete di nuovo l'ultimo tasto di direzione premuto oil numero 5. 

NO 

o , 

so 

Per Yl.tari S'T 

N 

s 

NE . 

I E 
Stop 

SE 

11 joystick, il mouse o la tastiera spostano il personaggio principale a nord, sud, est, ovest 
e diagonalmente. Per interrompere i passi del vostro personaggio con la tastiera, premete 
di nuovo l'ultirno tasto di direzione oil numero 5 sul tastierino numerico. Se si utilizza il 
mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse e 
interromperlo facendo doppio clic con il pulsante sinistro del mouse. Quando si 
controlla il personaggio usando la tastiera, il cursore del mouse scomparira dallo 
schermo. Per richiamare il cursore del mouse, premete il pulsante sinistro del mouse. 

Per PC e Yl.tari S'T 
Durante il gioco e possibile cambiare le modalita di controllo, fermando il personaggio 
principale e quindi riprendendo il controllo con il joystick, il mouse o la tastiera. (Se non 
si e mai utilizzato il joystick prima nel gioco, premete Ctrl-J per attivarlo). 

Per Yl.miga 
ll joystick, il mouse o la tastiera spostano il personaggio principale a nord, sud, est, ovest 
e diagonalmente. Per interrompere i passi del vostro personaggio con la tastiera, premete 
di nuovo I' ultimo tasto di direzione premuto oil numero 5 sul tastierino numerico. Se si 
utilizza il mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse. 
ll personaggio si muove fino a dove il pulsante sinistro del mouse e stato cliccato 
l'ultima volta e si £erma 11, a meno che non ci sia un ostacolo nel percorso. 

Durante il gioco si puo usare qualsiasi forma di controllo in qualsiasi momenta. Basta 
fare clic con il mouse, premere un tasto di direzione o spostare il joystick. Se il joystick 
none inserito prima di carieare il gioco, premete Ctrl-J e inserite il joystick nella porta #2 
del joystick. 11 joystick sara ora attivo. 
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' 
- -

Mouse ~ "' Joystick Tasti di direzzione 

Per tutti i computer 
_ Par late al computer con comandi di una o due parole o anche con semplici frasi. Salvo se 
altrimenti specificate, dopo ogni comando premete il tasto Invio. 

Potreste incontrare altri che hanna messaggi per voi. 

Ordinate loro di parlare. Digitate: TALK TO GNOME (Parla al gnomo). 

Piu tardi avrete bisogno di oggetti che vedete lungo la strada. Digitate : GET THE KEY 
(Prendi la chiave). 

Fate attenzione ai dettagli. Per vedere un oggetto da vicino, digitate: LOOK AT THE 
SHIP (Guarda la nave). 

Usate gli oggetti che trovate lungo la strada. Digitate: GIVE THE BASKET TO THE 
GIRL (Da il cestino alla ragazza). 

Per gustare appieno una scena che vi piace guardare o passare attraverso un percorso 
stretto, potete rallentare 1' animazione. Accelerate 1' animazione per fare camminare piu 
velocemente il personaggio principale. Per cambiare la velocita, digitate SLOW o FAST 
e premete Invio. Per tomare alla velocita originale, digitate NORMAL e premete Invio. 

I tasti funzione e di controllo sono scorciatoie per questi comandi: 
Fl Guida: mostra 1' elenco dei tasti di controllo (inclusi alcuni specifici 

al gioco che possono non essere menzionati qui) 

F2 Attiva/Disattiva il suono 

F3 

FS 

F7 

F9 

CTRL-C 

CTRL-J 

CTRL-R 

ALT-Z 

TAB 

Ripete il comando precedente 

Salva il gioco 

Ripristina il gioco 

Ricomincia il gioco 

Cancella l'input digitato 

Reimposta il joystick 

Attiva/Disattiva modalita grafica RGB I composita (la maggior 
parte dei computer MSDOS) 

Abbandona il gioco 

Inventario 
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(Solo PC) 

CTRL-ALT-freccia 
destra o sinistra Cambia la visualizzazione (destra o sinistra) 

(Solo Atari ST e Amiga) 

ESC Interrompe/riprende il gioco 

Menu popup (solo PC) 

Premete ESC e apparira una barra dei menu sulla parte superiore della schermo. Usare i 
tasti freccia destra o sinistra per scegliere un menu. Usare i tasti freccia suo giu per 
evidenziare un elemento del menu. Premete Invio per selezionare un elemento 
evidenziato o premete ESC per ritomare al gioco. 

ESC Menu popup 

Tasti freccia 

Invio 

Evidenziano menu/ elementi di menu 

Sceglie elemento evidenziato 

s a{vataggio e ripristino ae{ gioco 
Per permettere errori di giudizio e anche per un po' di esplorazione creativa, rendiamo 
possibile il salvataggio e il ripristino del gioco. Prima che proviate qualcosa di pericoloso 
o solo perche avete gia giocato da un po' e non volete perdere i progressi che avete fatto 
in incontri casuali,salvate il gioco. 

In qualsiasi momenta del gioco, premete FS per salvare la posizione del gioco corrente. 
Per PC e Atari ST, potete anche digitare SAVE GAME e premere Invio. 

Seguite le direzioni di cui sotto per completare il salvataggio del gioco. 

1.ltenti ai un 'unita 
Per PC 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
premete Invio e seguite i prompt. Vi verra chiesto di sostituire il disco del gioco con un 
disco formattato su cui puo essere salvata la posizione del gioco. Accertatevi di 
FORMA TT ARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare. 

Per .5ZI.tariS'T 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
premete Invio e seguite i prompt. Vi verra chiesto di sostituire il disco del gioco con un 
disco formattato su cui puo essere salvata la posizione del gioco. Accertatevi .di 
FORMATTARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare. 

Per .5ZI.miga 
Avete la possibilita di salvare il gioco sui disco del gioco (originale o backup) o su un 
disco formattato di gioco salvato. Quando ricevete il prompt che chiede in quale 
directory salvare il gioco, premete Invio e seguite i prompt se salvate sui disco del gioco. 
Se usate un disco di gioco salvato, togliete il disco del gioco dall'unita, inserite il disco 
del gioco salvato e digitate il nome del disco del gioco salvato seguito da ":" e dal nome 

57 



della directory e premete Invio. Seguite i prompt, usando i tasti freccia su / giu per 
selezionare uno spazio peril gioco salvato. Reinserire il disco del gioco per riprendere il 
gioco. 

V.tenti cfi cfue unita cfisco 

Per PC 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino a \ e digitate b:. Questa consente di salvare la 
posizione del gioco sul disco nell' unita b. Accertatevi di FORMA IT ARE un disco vuoto 
e inseritelo nell'unita b prima di iniziare. Potete salvare su qualsiasi unita valida del 
sistema. Se desiderate salvare piu di 12 giochi, create ulteriori directory di giochi salvati 
sul disco del gioco salvato (o iniziate un altro disco di giochi). Consultate il manuale 
DOS per creare piu directory sul disco del gioco salvato. 

Solo per PC 

Utenti eli disco rigido 
Dovete solo premere Invio quando vi viene richiesto in quale directory volete salvare la 
posizione del gioco. Se desiderate salvare piu di 12 giochi, create ulteriori directory di 
giochi salvati. Consultate il manuale DOS per creare nuove directory sul disco rigido. 

Per 5ltari S'T 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino a \ e digitate b:. Questa consente di salvare la 
posizione del gioco sul disco nell'unita b. Accertatevi di FORMA IT ARE un disco vuoto 
e inseritelo nell' unita b prima di iniziare. 

Per !Jlmiga 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino al nome di default e digitate il nome del disco del 
gioco salvato in una delle unita e premete Invio. Questa permette di salvare il gioco sulla 
seconda unita disco. Se utilizzate piu di una directory per i giochi salvati, al prompt 
digitate il nome della directory in cui volete salvare il gioco. Seguite i prompt usando i 
tasti freccia su / giu per selezionare uno spazio di gioco salvato e completare cosi il 
salvataggio del gioco. 
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Ingenera{e 

Per PC 
Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file DOS, non 
vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file MS DOS 
nell'identificazione della posizione del gioco salvato. 

Per !Jltari S'T 
Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file TOS, non 
vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file TOS 
nell' identificazione della posizione del gioco salvato. 

Per 5lmiga 
Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file DOS 
Amiga, non vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file DOS 
Amiga nell'identificazione della posizione del gioco salvato. 

'Tutti i computer 
Se il personaggio si trova davanti a un albero quando salvate un gioco, chiamate il gioco 
salvato "SCENA CON ALBERG" o qualsiasi cosa che abbia significate per voi. Potete 
salvare fino a 12 giochi diversi per directory di giochi salvati. 

Se finite lo spazio dei giochi salvati nella directory di giochi salvati e non volete creare 
altre directory di questa tipo, potete riutilizzare uno dei 12 spazi. Per cambiare il nome 
di un gioco salvato, basta premere CTRL-C per cancellare la riga e digitare il nuovo 
nome. 

!Rjpristino cfi un gioco 

Per PC e !Jltari S'T 
Digitate "restore game" e premete Invio. (Potete anche premere F7.) 

Vi verra chiesto dove avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete 
Invio. Altrimenti, cancellate la riga con Control-C, digitate l'unita o la directory in cui 
avete salvato il gioco (esempio: B:) e premete Invio. Adesso selezionate il gioco che 
volete ripristinare spostando il puntatore e premendo Invio. 

Per 5lmiga 
Premete F7 per ripristinare un gioco salvato precedentemente. Vi verra chiesto dove 
avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete lnvio. Altrimenti, 
cancellate la riga, digitate il nome del disco del gioco salvato seguito da ":" e la directory 
in cui avete salvato il gioco e premete Invio. Adesso scegliete il gioco che volete 
ripristinare spostando il puntatore e selezionandolo premendo Invio. 
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