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A LETTER FROM KEN WILLIAMS 

Dear Space Quest Customer· 

Thank you for buying this l Sth Anniversary Sierra Adventure 
Collection. In this box you·11 find the complete history of a gaming 
senes that helped take my company from a small family business to 
the world leader 1n PC gaming. 

As you explore the contents of this CD and ploy the Space Quest 
games that ore included. I hope you'll take a moment to reflect on 
the progress that Interactive Entertainment hos mode 1n the few short 
years since Space Quest/: The Sorien fncounter was released. At 

every step of this evolution. Sierra On-Line led the way with breakthrough products which 
hove defined and redefined adventure gaming. 

In the next 15 years. Sierra will work hard to deliver on the promise of true 1nteract1ve 
mult1med10. As we advance into the future. Sierra will be at the forefront of the Information 
Superhighway. I sincerely hope you·11 Join us. 

Hoppy Adventuring! 

Ken Williams • Founder and CEO • Sierra On-Line. Inc 
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TECHNOLOGICAL IMPLICATIONS OF THIS VOLUME 

(Or, See Roger. See EGA. See Technology Run.) 

Bock when Scott Murphy and Mork Crowe thought 1t might be 
neat to create a funny soence f1ct1on game, Sierra On-Line·s 
technology was state-of-the-art. No other computer gome 
company hod a programming language with the copob1l1t1es of 
Sierra's RGI. When Space Quest I: The Sonen fncounterhit the 
marketplace. customers and competitors alike were speechless. 
If they hod spoken. however. they would have said something 
like "Wow! This parser interface 1s the best l"ve ever seen. Are 
there 16 colors in this game? And look at Rogerl He's got to be 
at least four pixels big!'" 

Times - and technological copob11it1es - change. The result of Sierra blazing the 
technology troll 1s that the old stuff doesn·t look as good as the new stuff. Now the EGA 
version of Space Quest/ seems sort of pnm1t1ve. 1n a 20th Century kind of way. Likewise. 
SQ /// looks better than SQ II. And would you believe that 1n one of the later games. SQ IV 
or SQ VI think, the characters even talk? Incredible. Yes. Sierra hos the technology. We could 
even hove imposed that new-fangled technology on these classics. JUSt as a certain Atlanta 
mogul "colonzes" old black and white pictures. (We hear he's acquired nghts to Schindler's 
Ust. by the way.) 

But we think we know our fans. You wouldn't hove wonted us to update the classics. would 
you? We didn't think so. This collection contains the games 1n all their glory. We haven't 
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altered a single pixel. because we knew you woudn't wont 
us to. (Also. we weren't budgeted for something that maJor.) 

Sierra's software technology was a product of the times. On 
the next page we've listed the l1m1tot1ons of the hardware 
when each game was released. When you ploy the EGA 
version of Space Quest I. you might think to yourself: "No 
sound. Bummer." The fact 1s that sound cords weren 't even 
invented when the Two Guys from Andromedo were 
designing Sporn Quest I. And since the Two Guys didn't 
dabble 1n time travel until Space Quest IV. back in 1986 they 
were unable to design any sounds beyond the beeps and 
boops made by a sleek. new. shiny, state-of-the-art ... IBM 
personal computer with 256K on board? Woo-woo! 

As the hardware changed. so did the software. As the 
software evolved. so did Roger Wilco. Roger became 
stronger. and yet tender. He grew taller. and more Nordic 
somehow. He turned into a '90s kind of guy. able to express 
his true feelings. He's a good friend to men. and he 1s 
sensitive to the needs of women. No, really. So sit back and 
en1oy this wonderful retrospective of the most amazing 
space 1on1tor anyone's ever seen. 
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YESTERDAY'S STATE-OF-THE-ART SYSTEMS 

SPACE QUEST I - The Sarien Encounter 
Originally Released -1986 
State-Of-The-Art-System - IBM PC XT (4Mhz); 256K memory; EGA; Dual 5.25" floppies 

SPACE QUEST II - Vohaul's Revenge 
Originally Released -1987 
State-Of-The-Art-System - IBM PC AT (8Mhz): 5 l 2K memory; EGA: Dual 5.25" floppies 

SPACE QUEST Ill - Pirates of Pestulon 
Originally Released -1989 
State-Of-The-Art-System -
286 PC-Compatible; l meg memory; VGA: 
20Meg Hard Drive; Adlib Card 

SPACE QUEST IV - Roger Wilco and the 
Time Rippers 
Originally Released-1991 
State-Of-The-Art-System -
386 PC-Compatible: l Mg. memory: VGA: 
CD-ROM Drive; DAC compatible soundcard 

SPACE QUEST V - The Next Mutation 
Originally Released - 1993 
State-Of-The-Art-System -
486 PC-Compatible; 16 meg memory; SVGA: 
Dual speed CD-ROM Drive: 16-bit soundcard 
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INSTALLATION 

The Space Quest Collect1on con be played through MS-DOS with the possibility of playing Space 
Quest IV through Windows. Refer to each game's Reodme file for more 1nformot1on. For further 
technical assistance on Windows 1nstollot1on. please see your Windows manual. 

WINDOWS™ INSTALLATION 

IMPORTANT: All 1nd1v1duol games must be installed to the some drive on which the Space Quest 
Collect1on was 1n1t1oll9 installed. 

0 Insert the CD into the CD-ROM dnve. 

f} Invoke Windows 1n Standard or Enhanced mode. 

@ Select •Run ... » from the •File• menu. 

0 Type d:\setup. where d 1s the letter of your CD drive. Press [Return] or click OK. 

0 The Setup program will now run outomot1colly. During the Windows 1nstollot1on process o 

message will appear on the screen saying: 

•Please enter the letter of the drive to which you wish to install• 
NOTE: 
•All games must be installed to the dnve you hove selected.• 

The response to this message should be the letter of the disk dnve to which you wish to 
install. The response should not be the drive 1n which you placed your CD. 
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(l) After the Space Quest Collect1on 1nstollot1on. 1nd1v1duolly install each game you wont to play. 
You accomplish this by double-clicking on the SQ Gome Install icon. A list of games will oppoor. 
Simply click on the game you'd like. and then cl1Ck OK. Follow the on-screen d1rect1ons. When 
the game hos finished installing. you'll see its Kon 1n the Sierra group. Click on 1t to begin 
playing. 

To play the game: 

0 Insert the game CD into the CD-ROM drive. 

f} Invoke Windows. 

@ Double-cl1Ck on the Sierra group 1f 1t 1s not already open. 

0 Double-click on the game Kon. 

Windows 1s o trademark of M1croso~ Corporot1on. 

DOS INSTALLATION 

0 Insert the CD into the CD-ROM drive. 

f} Type the letter of your CD-ROM dnve. for ex. •D:». Press [ENTER]. 

@ Type "INSTALL" and press [ENTER] 

0 A menu will appear. Select the letter corresponding to the game you wish to install. and type 1t 
at the prompt. 

0 Follow the on-screen prompts. 
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PARSER VS. POINT-AND-CLICK 

(Or, Smiling Interfaces) 

THE PARSER INTERFACE: SPACE QUEST I THROUGH SPACE QUEST Ill 

The Space Questsenes began with what 1s known as a "parser interface." With this kind of 
interface. the plrn,1er types instructions at a cursor on the screen. If. for example. Roger finds 
a g iant crab while he is stoNing to death, the player types EAT CRAB. If the parser 
recogn izes the words. Roger will comply by eating the crab. The result of Roger's actions, 
however. may be e ither good or bod. Maybe Roger's hunger 1s sot1sf1ed, and now he con 
proceed with the game. On the other hand. maybe the crab pinches him. hard. on the nose. 
and he gets gangrene and dies. The player must live by - and die by - his decisions; 
that's what the save and restore features are for. 

The parser was the Official Interface of the Space Quest series until Space Quest IV: Roger 
Wilco and the Time Rippers. At that time. technology had advanced to such an extent that a 
"point-and-click interface" was developed. Now no typing was required; rather, the plover 
used something called an icon bar. 

ICONS AND CURSORS: SPACE QUEST IV AND SPACE QUEST V 

USING ICONS 

At the top of the screen of every po1nt-and-cl1ck game 1s on icon bar containing several icons 
that con be selected to execute the command choices available to vou. 
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To open the icon bar. press [ESC] or move the mouse cursor all the way to the top of vour 
screen. 

Some icons will hove a menu of choices. Use the [TAB] key, arrow kevs or mouse cursor to 
move between choices w1th1n on icon menu. 

WALK LOOK ACTION TALK 

ITEM INVENTORY SYSTEM HELP 

Note: There may be slight variations 1n the appearance of icons from game to game. If you 
ore unsure of on icon's purpose. click on the icon with the HELP svmbol (the question mark 
located at the nght end of the icon bar). 
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OTHER TECHNOLOGICAL ISSUES 

(Or, Moving Around in Several Time Zones) 

USING A KEYBOARD 

To pos1t1on the on-screen cursor or move your gome character using a keyboard. press a 
direction key on the numeric keypad. 

To stop your character. press the same 
direction key again. 

To execute a command. press [ENTER]. 

To move the on-screen cursor or game 
character 1n smaller increments for exact 
positioning. hold down the [SHIFTl key and 
use the arrow keys. 

For more detailed keypad 1nstruct1ons. see 
the picture. 

The menu bar 1s accessible by h1tt1ng the 
[ESCAPE] key. When the menu bar appears. 

ggg 
Cycle [ ~ l w;D apl through 

l..:=....J ~ ~ available 
cursors. 

[g[gITQ [l~ 
~ :. [J (ENTER] 

you can move through the 
different menu selections by 
using the arrow keys. 

Toggle between 
WALK and last 

Open icon bar. 

cursor chosen. 
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USING A MOUSE 

To activate the icon bar. move the cursor to the top of the screen. 

To pos1t1on the on-screen cursor. move the mouse to the desired pos1t1on. 

To move your character. pos1t1on the WALK icon at the desired screen location and click the 
mouse button. 

To execute a command. click the left mouse button. 

One-Button Mouse 

[ENTER) 
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[SHIFT) - CLICK 
Cycle through available 
cursors. 

[CTRL) - CLICK 
Toggle between WALK 
and last cursor chosen. 



Two-Button Mouse 

[ENTER) 

Three-Button Mouse 

[ENTER] 
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RIGHT- CLICK 
Cvcle through available cursors. 

[CTRL) - CLICK 
Toggle between WALK and lost 
cursor chosen. 

RIGHT- CLICK 
Cvcle through available cursors. 

MIDDLE - CLICK 
Toggle between WALK and lost 
cursor chosen. 

USING A JOYSTICK 

To pos1t1on the on-screen cursor using a Jovst1ck, move the stick 1n the desired direction. 

To execute a command, press the FIRE button. 

Fi re Button 

Open icon bar 
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SPACE QUEST OF FUTURE PASTS 

(Or, A Retrospective of this Truly Important Work) 

SPACE QUEST 1: Roger Wilco in the Sarien Encounter 

Light-years from this solar system exists a galaxy known as Earnon (ear-non)_ Though the 
inhabitants of this galaxy hove lived 1n peace and prosperity for many decodes. events hove 
been observed recently which 1nd1cote that life won't be so rosy 1n the future_ The galactic 
government hos become corrupt and unresponsive_ Young Eornonions hove grown rebellious 
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and hostile_ Lunatics and sub-Delta morons hove token control of the N networks (actually. 
this happened centuries ago. but nobody noticed until JUSt recently)_ Worst of an the sun. on 
which the eorthlike planet Xenon (zee-non) relies for the building blocks of life. 1s dying_ 

Xenon's very basics of life ore threatened. Food 1s no longer plentiful_ The resulting 
atmospheric cataclysms alone could quickly lay waste to a civil1zotion spanning thousands of 
generations_ Xenon scientists predict that only certain insect species and most human 
resource professionals will survive the resulting ice age. 

So with what amounted to a do-or-die dilemma. the most talented minds on the planet went 
to work_ The result was a radical design for something called the Star Generator (not to be 
confused with the William Morns Agency)_ The Star Generator was a device capable of 
turning a lifeless planet into a raging ball of fire_ Or the other way around. Nobody was 
quite sure. since 1t hod never actually been tested. 

The development team for the Star Generator project was stationed aboard the spocelob 
Arcado (Ar-kow-do) and sent to the outer edge of Eornon to further its research. (Here's 
where you come in.) You serve as a member of the crew of the Arcodo ... as a JOn1tor. That's 
right. a JOnitor - and not a very good one. You'd certainly hove been socked and replaced 
were the Arcodo not millions of kilometers from Xenon. (Not that distance was a prime factor. 
They'd hove chucked you out 1n a second. only nobody really wonted your JOb. Otherwise, 
you'd be touring the cosmos up close and personal. Besides. nobody expects the Arcodo to 
return safely to Xenon anyway.) 

Anyway, o~er months of development and testing. the m1ss1on hos been completed. Although 
still in the experimental stages. the Star Generator appears to be fully operot1onol. The good 
news 1s flashed bock to Xenon as the crew of the Arcado prepares for the trip home. 
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But the news does not travel far before it reaches unintended ears. Monitoring the Arcada's 
transmissions are Sanens (Sair-ree-ins), space thugs who cruise the galaxies wreaking havoc 
and exposing aerosol cans to open flame or fire. Once c1t1zens of Eornon, the Sonens were 
banished long ago for their warlike ways. not to mention crude table manners (one would 
think they would hove gotten over it by now. but apparently they still hold o grudge). 

The Sorien's immediate intent is to capture the Star Generator and bring 1t aboard their bottle 
cruiser Deltour (Del-tor). With the Star Generator 1n their possession, the Soriens would hove 
the ultimate weapon with which to terrorize the universe and gain sweet revenge against a 
c1vilizotion which ostrocized them so long ago. They'd also get invited to better parties. 

As your adventure begins. you ore currently conducting one of your famous on-shift naps in 
the Janitorial storage closet. You onse slightly annoyed at the commotion which hos 
awakened you so rudely. This does not amuse you as you hod JUSt drifted off to sleep. 
Immediately. the alarm system is activated and on announcement comes over the intercom 
that the Arcado is under attack. 

Soon the commotion dies down and you ore brave enough to take a look outside. You step 
out of the closet and peer down the corridor. Your eyes fall upon o grisly sight. Several of 
your fellow crew members' bodies lie strewn about the ship, their posture 1nd1cot1ng a total 
unwillingness to get up and keep living. 

Although you aren't used to doing a lot of thinking (your job doesn't usually require much). 
your brain cells kick into high gear. What a mess! How am I gonno get those blood stains off 
the Floor? In the midst of this intensely deep thought (well, deep for YOU) you ore startled 
into serious reality when you hear a laser blast followed quite closely by a sickening scream. 
You briefly consider taking another well-timed nap. but it finally occurs to you that YOU might 
be in danger as well. This will never do. 
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WELCOME ABOARD THE SPACELAB ARCADA 

A BRIEF WALKTHROUGH 
WARNING: The following information is for beg1nn1ng adventurers only. The contents include 
hints and answers to puzzles that experienced adventurers may not wish to see. Continue 
reading only 1f you ore having trouble getting started 1n Space Quest I. 

Once Roger is standing in the hallway at the beg1nn1ng of the game. it's time to look around 
to find out what's happening on this heap. IF you ore playing the VGA version. select the 
LOOK icon from the Icon Bar. Click the EYE icon on your character to find out who you ore. 
Click the WALK icon from the icon bar. Click on the far le~ of the upper floor. Roger will now 
walk to the edge of the screen and disappear into another room. 

You ore now in the Doto Archive of the Arcado. LOOK around. In fact, try selecting the SMELL 
and TASTE icons and click those around different features of the picture. You never know what 
might yield a clue. Now that you've tried that, select the WALK icon and click 1t on the left 
door. Roger will once again walk to the edge of the screen and disappear through the door. 

Wolk to the le~ edge of the screen and into the next room. Once there you will notice that 
you've come to a dead end. not to mention a dead guy. A~er you've token o look at him select 
the HAND icon and click on the wasted crewman. Roger will bend down to frisk the body. finding 
a keycord 1n the process. It 1s now port of your inventory. To see 1t, click on the INVENTORY icon. 
You will see two items: a keycord and 2 buckozo1ds. You'll need both items later in the game. 

It's time for you to head out ond explore the rest of the ship. One word of caution: watch out 
for unwanted visitors roaming about. They certainly aren't Friendly. Good luck and happy 
adventuring! 

17 



SPACE QUEST II: Vohaul's Revenge 

Space Quest II understands a wide variety of words such os: 

CALL CLIMB DIVE DRINK 
EAT EXAMINE GET HIDE 
HOLD LOOK OPEN PLAY 
PRESS PUT RUB SEARCH 
TAKE THROW TIE USE 

A BRIEF WALKTHROUGH 
WARNING: The following 1nformot1on 1s for beginning adventurers only. The contents include 
hints and answers to puzzles that experienced adventurers may not wish to see. Continue 
reading only if you ore having trouble getting started 1n Space Quest II. 

MASTERING THE UNIVERSE ... A BEGINNER'S GUIDE TO SPACE QUEST - CHAPTER TWO 
(Press the space bar to bvposs the title screen.) 
You begin aboard the Xenon Orbital Station 4. The computer will prompt you to enter your 
name (up to 18 characters) . Type 1n your name and press [Enter.] 

Orbital Station 4 is one of many orb1t1ng Xenon. your home planet. It 1s a transfer point for 
trovelers seeking transportation to the various planets 1n the Eornon system. 

As we begin this chapter of our story. we find you, Roger W1lco, ace JOn1tor. doing what you 
do best. You are currently sweeping up the decks of XOS 4. 

A beep emanates from vour wrist watch. You release your grip on the broom. 
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The broom floats away. never to be used again. That makes the third one this week . Wait 'til 
your boss finds out. 

Type: LOOK.AT THE WATCH. [Press Enter] A close-up shot of a wrist watch will appear. 

Type: PRESS H. [Press Enter] Read what appears on the screen. 

Type: PRESS T. [Press Enter] Read what appears on the screen. 

Type: PRESS C. [Press Enter] Your boss will address you. 

Type: LOOK. [Press Enter] You ore working outside Xenon Orbital Station 4. Wolk with 
Roger. Notice how he walks upside down. Move your character to the round object at the 
center of the ceil ing. Stand there. After a few moments, vou will be whisked away to the 
airlock chamber. 

Type: LOOK AT THE ROOM. [Press Enter] This is the airlock chamber. From here you con gain 
extra-vehicular access. Spore suits hang on the bock wall. Some lockers ore mounted on the 
side wall. Wolk to the lockers at the right side of the screen. 

Type: OPEN THE LOCKER. [Press Enter] 

Type: LOOK IN THE LOCKER. [Press Enter] You bravely peer into the locker to find a cubix 
rube puzzle and your athletic supporter. 

Type: TAKE EVERYTHING. [Press Enter] 

Type: CLOSE THE LOCKER. [Press Enter] Wolk over to the spacesuits against the bock wall. 

Type: TAKE A UNIFORM. [Press Enter] 
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Type: LOOK AT THE UNIFORM. [Press Enter] You ore ott1red 1n the smart-looking uniform of a 
Xenon Orbital Station emplovee. 
Walk out the door at the leh side of the screen. You will be addressed by a man. 

Type: LOOK AT THE ROOM. [Press Enter] The room will be described. 
Walk over to the men working on the consoles. 

Type: TALK TO THE MAN. [Press Enter] He will tell you what to do. 
Walk to the center of the platform at the leh side of the room. It will transport vou up to the 
second floor. Walk along the corridor to your right and enter the transport. It will transport 
you to another room. 

Type: LOOK AT THE ROOM. [Press Enter] The room will be described. 
Walk along the corridor to your right and go down the stairs. 

Type: LOOK AT THE SHUTILE. [Press Enter] The room wil l be described. 
Walk to the shuttle craft and climb up the stairs. 

You enter the shuttle and start sniffing around for the mess you must clean. You are surprised 
to find that the shuttle is not empty. There are two extremelv ugly suckers walking toward vou. 

POW!! THACK!! BINCKI! THUD!!! 
Your protest is cut short as two interstellar ruffians proceed to thump vou unconscious. 
Evervthing fades. 

Thus begins vour adventure 1n Space Quest II. Trv not to get killed too much. Remember: 
Save eorlv and save often. Good luck, brave Janitor. 
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SPACE QUEST 111 - The Pirates of Pestulon 

Roger's escape croft was towed aboard a Space Junk Freighter. Using 
his legendarv ingenuitv and mostly dumb luck. he escapes to try and 
rescue the Two Guvs From Andromedo from the clutches of the villainous 
ScumSoft Corporation. 

When the character has stepped out of the escape pod and the door 
closes, you will hove control of the character and the game will begin. 

Press ENTER to remove the comment screen that appears after the pod 
door closes. 

Use mouse. keyboard or Jovst1ck to walk south (down) to the next area, where several junk 
spaceships are stored. While vou ore here, trv looking around at vour surroundings: 

A BRIEF WALKTHROUGH 
WARNING: The following 1nformot1on 1s for beginning adventurers only. The contents include 
hints and answers to puzzles that experienced adventurers mov not wish to see. Continue 
reading onlv 1f vou ore having trouble getting started in Space Quest Ill. 

Type: LOOK. [Press Enter] 
Walk to the spaceships. 

Type: LOOK AT SHIP. [Press Enter] 
Wolk too pile of junk. 

Type: LOOK AT JUNK. [Press Enter] 
Wolk to the crate in the leh foreground. 
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Type: LOOK AT CRATE. [Press Enter] 
From this oreo, wolk eost (right) to the next room. 
Wolk to the large gear 1n the left foreground. 

Type: LOOK AT GEAR. [Press Enter] 
Wolk to the giant arm 1n the background. 

Type: LOOK AT ARM. [Press Enter] 
When vou hove explored all vou wont. walk to the nght side of the room until vou come to a 
vertical convever that 1s lifting buckets up and out of the screen. If vou stand close enough, 
1n front of the convever. it will catch vou and carrv vou to a horizonta l convever belt which 
leads to the shredding machine. At this point 1t would be a good idea to save vour game. 

To keep from being thrown 1n the shredder. 
Type: STAND. [Press Enter] 

lmmediotelv Type: JUMP [Press Enter] (to reach the rail above the convever). 

Now vou will be able to walk along the roil to begin vour exploration of the ship. But be 
careful! It 1s still possible to slip and foll to vour death. NOTE: If vou hove been using a 
mouse or Jovst1ck to move the character, vou might wont to switch to the arrow kevs for trickv 
sequences like this one. 

When vou ore on the rail. walk west (left) until vou come to on opening 1n the ship's 
bulkhead. On the other side. hanging from the roil. 1s a rail-grabber car. Walk close to 1t and 
Type: GET IN GRABBER. [Press Enter] 

You ore now on vour wov to exploring vour new environment. Good luck. and remember. 
those Two Guvs ore counting on vou! 
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SPACE QUEST IV - Roger Wilco and the Time Rippers 

SPACE QUEST IV 

~c:e ... ~~ 
-~·'' ~ ....... ~~,... .. , ~ ,.q-- . . .•. >r: 

~- : ~ Jl 
~- --

Time travellers evervwhere are flocking to futunst1c Xenon to view and 
photograph the amazing post-opocolvpt1c landscape. If vou and vour 
fomilV plan to visit this bleak vet fascinating vocation getowov. this 
walking tour will help vou get the most from vour stov. Here's a Sofetv 
Tip: AVOID THE CYBORGS! 

WARNING!! The following section includes hints that experienced game 
plovers mov not wont to see. Continue reading ONLY if vou hove trouble 
getting started plav1ng Space Quest IV 

As vou ornve on the streets of Xenon. click the EYE cursor on various locations on the screen 
to learn about vour surroundings. Wolk one screen East and click the HAND cursor on the 
rope 1n the lower nght side of the screen. Avoid the o,iborg if he should appear. Wolk 
between the red columns on the upper right side of the screen. Select the rope from vour 
inventorv window and click the ROPE cursor on the ground. Wait for the bunnv to walk into 
the noose, and click the HAND cursor on the rope. 

Wolk two screens east. A skimmer 1s parked on the street. Click the EYE cursor on the 
skimmer. Click the HAND cursor on the skimmer to search 1t. Click the HAND cursor on the 
glove box to open 1t. and again to take the PocketPol 1ns1de. 

Walk one screen north. Click the EYE cursor on the large object on the street corner. Click the 
EYE cursor on the hole in the side of the tank. Now would be a real good time to SAVE YOUR 
GAME. Click the HAND on the unstable ordnance to take 1t. 

Wolk two screens west, to the opposite street corner. Click the HAND cursor on the sewer 
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grates. until you find one you con climb into. After you explode. restore your game and 
DON'T take the unstable ordnance. Return to the sewer grate, descend below the city, and 
enJOY the rest of the game! 

SPACE QUEST V - The Next Mutation 

A BRIEF WALKTHROUGH 
WARNING: The following information is for beginning adventurers only. 
The contents include hints and answers to puzzles that experienced 
adventurers may not wish to see. Continue reading only 1f you ore 
having trouble getting started 1n Space Quest V. 

Alter Roger gets ejected from the academy bridge simulator. he must 
get to class quickly to ovoid being expelled from the StorCon 
Academy. Use the WALK icon to move Roger north until the door to the 

classroom is visible. (It hos a locker next to it.) Click on the door with the HAND icon to enter 
the room. TRANSLATION: Alter the Roginotor gets hosed 1n the s1m he needs to beat feet to 
class-so he con scan for babes. 

Surprise! The StorCon Aptitude Test 1s today. Of course Roger hasn't studied for 1t. so he's 
going to hove to cheat. Click the EYE icon on the student's desk to your left when the proctor 
dro1d 1s facing the bock of the classroom. The m1n1oture version of the test question you ore 
on will pop up over the cadet's shoulder. You con tell the answer he marked by its position 
on the screen (i.e. the top one 1s ''A". the next one down 1s "B". etc.). TRANSLATION: Oh 
shoot! The SAT 1s today and it's been "party-hearty" for the Rog-me1ster. Eyeball the nerd­
herd ch1eltoin's console to scam the hot top! 
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Alter the test. you need to clean the Academy crest as port of your punishment for being late 
to class. Get the cleaning supplies from the closet located one screen north of the classroom. 
Make sure you get the Scrubomot ™ floor scrubber AND the orange safety cones from the 
closet. TRANSLATION: Bumm1n. the Rog-man hos to sp1c-ond-spon the academy crest cause he 
got busted. Snag the Scrubomotic and the orange party hots from the closet. 

Next move Roger south until you find the only hallway leading to the nght. Take 1t to the rotunda 
area. In the rotunda hallway you find a burly security guard (don't bother him!) and the ont1-
grov1ty personnel lilt. Click the HAND icon on the lilt to nde 1t down to the floor of the rotunda. 
TRANSLATION: Rotate the Rog1notor southward 't1I you scope the right hallway. Jam down it 
to Rotundo then hitch a nde on the o-grav lift. Don't cut on the rent-a-cop. he's a real Jerk! 

Place the safety cones at the corners of the crest on the floor of the main rotunda (1f you don't. 
people will walk all over 1t and spoil your work). Next, take the Scrubomot1c out of your 
inventory and place it on the floor. Click on 1t with the HAND icon to clean activate 1t. Use the 
scrub brush icon to mover Roger around on the scrubber. TRANSLATION: Toss the cones around 
the crest and snag a nde on the Scrubomot1c. Shred the duffers 1f they get 1n your way! 
When you hove finished cleaning the crest 1t will sparkle and Captain Quirk will walk 1n with 
a woman of your acquaintance (pay attention to their dialogue exchange). Then go bock 
and put your cleaning supplies away ... and watch the nilty "meanwhile" sequence. 
TRANSLATION: Chill, scope the babe. and let the fresh artwork slide by your eyeballs ... 

Alter the meanwhile sequence Roger con go bock and pick up his test scores. Results ore 
posted on the bulletin board next to the classroom. If Roger scored well on his test. he 
should be on his way toward commanding his own ship. Give yourself a pot on the head. 
you've earned 1t! TRANSLATION: Scan the scores, and see 1f Rog busted a move or got 
'86ed. If the Rog-man scores some new duds. pop a cold one! You scored a bonus! 
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COPY PROTECTION 

(Or, What Irritates You More Than Anything Else?) 

You know about that pesky copy protection. It's what keeps those who haven't bought 
games from playing them. Or not. Anyway. in on effort to thwart pirates. copy protection hos 
gotten pretty elaborate over the years. 

The fact 1s. the best way to thwart pirates (at least. until they figure out o way to get around 
this too) 1s to put ·games on CD. Plus. CDs con accommodate o lot more code and graphics, 
which means better games. Would you hove thought even five years ago that Sierra would 
ever be able to squeeze five Space Quest games on one disk? 

Sure, we could hove left off the copy protection. But we knew you wonted the whole Space 
Quest experience. which of course includes trying to find out how to get around the copy 
protection. We've included documentation-based protection for Space Quest I and Space 
Quest V So enJOY this aspect of the Collection as you enJOY all the others. and as you key 1n 
those ridiculous codes. keep in mind that Space Quest hos been vacuum-sealed for your 
protection. 

The following charts ore the copy protection for Space Quest I VGA and Space Quest V 
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SPACE QUEST I VGA COPY PROTECTION 
Arcada Planetary Reference Library Catalog: Doto Carts ore filed and retrieved outomot1col-ly 
by code sequence, not by alpha order. To request o data cart. please enter the code sequence 
corresponding to the topic of your choice. There's a l buckozoid/doy charge for overdue carts. 

TOPIC CODE SEQUENCE TOPIC CODE SEQUENCE 

Asteroids I I I I I I Orbits rl c I I _I I I 

I I I ri I I ~ 
- I I I I Astral Bodies I Planetary Formations I I 

I I I 'ri ri I I Binary Systems I Pulsars I -
I I : I riC I I I I I I Block Holes I Quadrants I I · - I 

Constel lotions l_I C Cl Quasars ~ rl i I I 

Galaxies I ! c ri I Solar Flores ~ I 
Gravity I I ~-I I I Solar Systems I I : I I 

I I : I I I : I 
I 

! rl ~ Magnetic Fields I Stars I I _I I - ri _11 ~ - rl -11 Meteors I Von Allen Belts I I I 

I : 
I 1= II Cl I I I ~ Moons I Warp Fields ·- I -- -
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NAVIGATIONAL GRID CODES (SQ I copy protection) 
Per the recent contract provision enacted by the United Federation of Jargon Writers. the 

following code system 1s now mandatory "1n order to focil1tote dro1d-oss1st nov1got1onol system 
stondordizot1on." Use the following obscure codes when telling your droid where to go. 

AA 

BB 

cc 

DD 

EE 

FF 

GG 

HH 

AD 

=1 -·I' I In I. 
I ! I 
I I I _I 

:~ _11 
! I : = c= · 1 - __ I, 

I : I:· I c 
I 1 I 1 -

=1 ~ I! 
I I I I I I I I nl .I._ 
~-I -I~ 

1: ~I! 
I 11: cc I. • - -

BF 

BG 

CH 

Cl 

DG 

EG 

HA 

HD 

18 

IC 
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=1 ~_I I 
: ICC 

I I 
I I 

I I -
I I 

I 

I I 
I I 
I I 

c 
=1 
~ 
I I 
I I 

I : 

- -
c I: 
I I I I 

I I 

c~ 
I I : I I. -
I I I I 

I 

I 

I I 
I I 

=1 
: I 

~ 
: I 

c._· 1 ~ 
::i I I I I 
=.J I I I I 

_11 I 

SPACE QUEST V COPY PROTECTION 

During your interplanetary Journeys. you'll save light years 1f you know the coordinates of 
your dest1not1ons. Please refer to the handy in-flight Planetary Coordinates Chart below. 

ENGLISH 

Thrakus . 

KU .. 

Lukaszuk II . 

G1ng1v1t1s ... 

Monostodt VI I 

Klorox . 

... #53284 

... #20011 

.. #91001 

. #81100 

. #54671 

. #90210 

Gongularis ...... #71552 

Commodore LXIV . #01 015 

Spacebor ...... #69869 

Peeyu . . . . . .. #92767 

Sp1ttoonie ..... #44091 

GERMAN FRENCH 

Throkus ... . #53284 Throkus . . . . #53284 

Kiz Urozgub1 ..... #200 l 1 KU . . . . #20011 

lnkubus . . . . ... #91001 Lukaszuk 11 . . #9 l 00 l 

Kokolores . #811 00 G1ng1v1t1s . . . . #811 00 

Furunkel IV . #546 71 Monostodt VI I #546 71 

Ohmo II.. . #90210 Omo II. . #90210 

lnfluenzons . #71552 Gangularis . . #71552 

Ratzbutz LXIV . . #01 01 5 Commodore LXIV #0 l 01 5 

Allbar . . . . #69869 Bar de L'Spoce ... #69869 

Umburg1s . #9276 7 Peeyu ......... #92767 

Saliva . . . . . . . . #44091 Sp1ttoonie ..... #44091 
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SERVICES 

Customer 
Technical Support 
Customer Service Fax 

Bulletin Board Service 

Hintline (Older Games) 

New Hintline - UK only 

CUSTOMER SERVICE 

NUMBERS 

(0) 734 303 171 
(0) 734 303 362 

(0) 734 304 227 

(0) 734 304 004 

0891 660 660* 

HOURS AVAILABLE 

9 a.m. to 5 p.m. Monday - Friday 
24 hrs. 

24 hrs Requires a modem. 

24 hrs. Requires a touch tone phone. 
Automated Service 

24 hrs. Available in the UK only 
Automated Service 

Costs 39p min. cheap rate, 49p at other times. Max. call length 7.5 mins, max. charge cheap rate £2.93, max. 
charge at other times £3.68 (UK only). 

• Charges correct at time of printing (June 94). 

For further information, please write to: 

Sierra On-Line Ltd. 
Attention: Customer Service 

4 Brewery Court, Theale, Reading, Berkshire RG7 5AJ - U.K. 
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EIN BRIEF VON KEN WILLIAMS 

Lieber Space Quest Kunde. 

Danke. daB Du diese Adventure-Sammlung gekou~ hast. die w1r 
zum 15. Jublloum von Sierra veroffentllchen. In d1eser Schachtel 
findest Du die vollstond1ge Geschichte e1ner Spielesene. die m1r 
geholfen hat. me1ne Firma von e1nem kle1nen Famil1enbetneb zum 
weltwe1t FUhrenden Unternehmen bei den PC-Sp1elen zu machen. 
Wenn Du den lnhalt d1eser CD erforschst und die dorauf enthaltenen 
Sp1ele sp1elst. denk' mal dorOber nach. welche Fortschritte die 

For die nochsten l 5 Jahre hat sich Sierra zum Ziel gesetzt. hart an der 
Einlosung des Versprechens zu arbe1ten. echte 1nterakt1ve 

Mult1med1aerlebnisse anzub1eten. Sierra w1rd an vorderster Front des Information 
Superhighways dabe1se1n. lch worde m1ch Freuen. wenn w1r uns dort e1nmal treffen. 

Viel SpaB be1m Abenteuern! 

Ken Williams • GrOnder und Pros1dent • Sierra On-Line Inc. 

32 

' ··: ·. ' • · .. :!. :.. .. • ' :'· ··<:-{;:· ·. '' ' ' 
TECHNOLOGISCHE VORAUSSETZUNGEN DIESES BUCHES 

Als Scott Murphy und Mark Crowe damals dachten. es wore an 
der Zeit. e1n w1tz1ges Sc1ence-Fict1on-Sp1el zu entw1ckeln. war die 
Technik von Sierra On-Une auf der Hohe der Ze1t. Keine andere 
F1rma FUr Computersp1ele besaB e1ne Programm1ersprache m1t 
den Foh1gke1ten von Sierras RGI (Adventure Game Interpreter). 
Als Space Quest I (The Sanen Encounter) auf den Markt kam. 
waren sowohl die Kunden als ouch die Konkurrenten sprachlos. 
Hotten s1e etwas gesagt. wore es so ohnlich w1e "Wahns1nnl" 
gewesen. "Dos ist dos beste Parser-Interface. dos ich bisher 
gesehen habe. In d1esem Spiel g1bt es sogor 16 Forben! Und 
schau Dlr erst diesen Roger an! Er 1st sogar v1er Pixel groB!" 

Doch die Ze1ten und die techn1schen Mogl1chke1ten onderten s1ch. Sierras Bemohen. die 
Technik voranzutre1ben. FUhrte schl1eBl1ch dazu. daB der alte Kram nicht mehr so gut auss1eht 
w1e die neuen Sp1ele. Die EGA-Version von Space Quest I w1rkt 1etzt z1emllch pnm1t1v. Auch 
Space Quest Ill 1st gegenober Space Quest II e1n technischer Sprung nach vorne gewesen. 
Und hottest Du damals geglaubt. daB die Choraktere in spoteren Sp1elen w1e Space Quest IV 
und Space Quest VI sogar ncht19 sprechen konnen? Unglaubllch. Ja, Sierra hat die 
technischen Moglichkeiten genutzt. W1r konnten uns d1ese atemberaubenden D1nge damals 
genauso wen1g vorstellen w1e es dieser Medienmogul aus Atlanta konnte. daB er e1nmal 
alte Schwarzwei5fllme einforben worde. (Wieman hort. hat er kOrzl1ch die Rechte an 
Schindlers Uste erworben.) 

Aber w1r denken. wir kennen unsere Fans. Du wOrdest best1mmt nicht wollen, daB w1r unsere 
Klass1ker aufpol1eren. oder? W1r glauben nicht. Deshalb entholt d1ese Sammlung alle Sp1ele 
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1n 1hrer olten Herrl1chke1t. Wir hoben ke1n einziges Pixel 
verandert. weil w1r wu6ten. do6 Dues nicht gewollt hottest. 
(Au6erdem hotten w1r n1cht genug Geld fOr so eine gro6e 
Sache.) 

Sierras Softworetechnolog1e war 1mmer ouch dos Produkt 1hrer 
Ze1t. Ruf der nachsten Se1te findest Du die 
Hordworee1nschrankungen, w1e s1e zum Jewe1l1gen Ze1tpunkt 
der Veroffentlichung e1nes Sp1eles woren. Wenn Du die EGA­
Vers1on von Space Quest I sp1elst. wirst Du wohrsche1nlich 
denken. "Ke1n Sound. Mist!" Totsoche 1st. do6 zu der Ze1t. ols 
die zwe1 Jungs von Andromedo Space Quest I entw1ckelten, 
Soundkorten noch n1cht e1nmol erfunden woren. Und do s1ch 
die be1den Jungs erst fOr Space Quest IV mit Zeitre1sen 
befo6ten. woren sie 1986 nicht 1n der Loge, 1hrem brondneuen 
IBM-PC mit 256 KByte Arbe1tsspe1cher etwos onderes ols 
P1epser und Rumpler zu entlocken. TJo! 

M1t den Veranderungen der Hardware entw1ckelte s1ch ouch die 
Software we1ter. Und mit 1hr Roger Wilco. Roger wurde starker 
und gewissermo6en empf1ndlicher. Er wuchs gew1ssermo6en und 
wurde 1rgendwie nord1scher. Er verwondelte s1ch 1n eine Art T yp 
der 90er Johre. fah1g, seine wohren GefOhle ouszudrOcken. Er 1st 
m1t Mannern befreundet und hot ein Gespur FDr die Bedurfn1sse 
von Frouen. Also moch' es D1r bequem und gen1e6e d1ese 
wunderbore Retrospekt1ve Ober den erstounlichsten Weltroum­
housmeister, den man Je gesehen hot. 
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DIE TOP-COMPUTER DER VERGANGENHEIT 

SPACE QUEST I - The Sarien Encounter 
Erstveroffentlichung 1986 
Bester hondelsubl1cher Computer - IBM PC XT (4 MHz). 256 KByte Arbe1tsspeicher. EGA­
Grofikkorte. 5,25" D1skettenloufwerk 

SPACE QUEST II - Vohaul's Revenge 
Erstveroffentlichung 1987 
Bester hondelsubilcher Computer - IBM PC AT (8 MHz). 512 KByte Arbe1tsspe1cher. EGA­
Grofikkorte. 5.25" D1skettenloufwerk 

SPACE QUEST Ill - Pirates of Pestulon 
Erstveroffentl1chung 1989 
Bester hondelsublicher Computer -
Kompotibler 286er PC. l MByte 
Arbe1tsspe1cher. VGA-Grof1kkorte, 20 
Megabyte Festplotte. Adlib-Soundkorte 

SPACE QUEST IV - Roger Wilco and the 
Time Rippers 
Erstveroffentl 1chung l 991 
Bester hondelsublicher Computer -
Kompot1bler 386er PC. l MByte 
Arbe1tsspe1cher. VGA-Grofikkorte, CD-ROM­
Loufwerk, DAC-kompot1ble Soundkorte 
SPACE QUEST V - The Next Mutation 
Erstveroffentl1chung 1993 
Bester hondelsubilcher Computer -
Kompotibler 486er PC. 16 MByte Arbe1ts­
spe1cher, SVGA-Grofikkorte. Doublespeed 
CD-ROM-Loufwerk. l 6-B1t Soundkorte 
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INSTALLATION 

Alie Sp1ele der Space-Quest-Sene. die ouf d1eser CD entholten sind. konnen unter DOS gesp1elt 
werden. ou5er SQ4. welches unter Windows gesp1elt werden mu5 We1tere lnformot1onen findest 
Du 1n den entsprechenden README-Dote1en zu den Jeweil1gen Sp1elen. Technische Hilfestellungen 
zur W1ndows-lnstollot1on F1ndest Du 1n De1nem W1ndows-Hondbuch. 

WINDOWST~INSTALLATION 

WICHTIG: Jedes e1nzelne Spiel mu5 ouf dos gle1che Loufwerk instoll1ert werden. ouf dem die 
Space-Quest-Sene ursprunglich 1nstoll1ert wurde. 

0 Lege die Space-Quest CD 1n dos CD-ROM-Loufwerk Deines PC. 

f} Storte Windows im Standard oder Erweiterten Modus. 

@) Wohle den Befehl [AusfDhren] 1m Meno [Dote1] des Progromm-Monogers. 

6 T1ppe 1n dos Eingobefeld den Buchstoben fDr De1n CD-ROM-Loufwerk gefolgt van einem 
Doppelpunkt und •\SETUP.EXE». Klicke onschl1e5end ouf die OK-Scholtfldche oder drOcke 
[EINGABE]. 

0 Dos Setup-Progromm !au~ nun outomot1sch. Wohrend des lnstollot1onsvorgongs unter Windows 
ersche1nt folgende Nochricht ouf dem Bildsch1rm: 

·Please enter the letter of the drive to which vou wish to 1nstoll• 
(Gib den Buchstoben des Loufwerks e1n. ouf dem Du dos Spiel instoll1eren w1llst). 

H1Nwe1s: •Alie Sp1ele mOssen ouf dem ousgewohlten Loufwerk 1nstoll1ert werden. 
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Die Antwort ouf d1ese Abfroge sollte der Buchstobe des Loufwerks se1n. 1n welchem Du die Sp1ele 
1nstoll1eren w1llst. 

~ Nochdem die lnstollot1an der Space-Quest-Serie geschlossen 1st. findest 
Du 1m Progromm-Monoger van Windows zwe1 neue Progromm-Grvppen: E1n Svmbol fDr die 
Progromm-Gruppe •Sierra• und e1ns fDr die ProgrommGruppe •Sierra SQ Install .. 

@ Noch Abschlu5 der lnstollot1on der Space-Quest-Serie unter Windows mu5t Du Jedes e1nzelne 
Spiel Jeweils gesondert 1nstollieren. Offne dos Fenster der Progromm-Gruppe. ·Sierra SQ 
Install• und doppelkilcke dos Svmbol fDr dos Spiel. dos Du 1nstallieren w1llst. Befolge die 
Anwe1sungen. die ouf dem Bildsch1rm ersche1nen. Noch Abschlu5 der lnd1v1duellen lnstollot1on 
des Jeweil1gen Spiels ersche1nt 1n der Progromm-Grvppe •Sierra• e1n Svmbal fDr dos 
entsprechende Spiel. Um es zu sp1elen. doppelklicke d1eses Svmbol. 

Um ein Spiel zu spielen: 

0 Lege die CD 1n dos CD-ROM Loufwerk. 
f} Storte Windows. 
@) Doppelkilcke ouf dos Svmbol der •Sierra• Progromm-Grvppe. wenn s1e nicht bere1ts geoffnet 1st. 
6 Doppelkl1cke ouf dos Svmbol des gewonschten Spiels. 

(Windows 1st e1n e1ngetragenes worenze1chen von Microsoft Corporot1on) 

DOS-INSTALLATION 

0 Lege die Space Quest CD 1n dos CD-ROM-Loufwerk Deines PC. 
f} T1ppe on der DOS-E1ngobeoufforderung den Buchstoben For de1n CD-ROM-Loufwerk. gefolgt von 

e1nem Doppelpunkt und drucke [EINGABE]. 
@) Tippe "INSTALL" und drucke [EINGABE]. 
6 Jetzt erscheint e1n AuswohlmenO. Tippe den Buchstoben fDr dos Loufwerk e1n. in dem die Sp1ele 

instoll1ert werden sollen 
0 Befolge die Anwe1sungen. die ouf dem Bildsch1rm erscheinen. 
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PARSER CONTRA SYMBOLE UND MAUSZEIGER 

DAS PARSER INTERFACE: SPACE QUEST I BIS SPACE QUEST Ill 

Die Space-Quest-Serie begann m1t etwas. dos unter dem Namen "Parser Interface" bekannt wurde. 
Be1 d1eser Art der BenutzerfUhrung t1ppt der Spieler Befehle direkt m1t der Tastatur e1n. Wenn 
Roger be1sp1elswe1se e1ne nes1ge Krabbe findet und be1nahe verhungert 1st. kann der Spieler EAT 
CRAB eint1ppen. Vorousgesetzt. der Parser hat dos Wort 1n se1nem Worterbuch. w1rd Roger dem 
Befehl Folgen und-d1e Krabbe essen. Das Ergebnis kann Jedoch entweder gut oder schlecht For 
den Heiden se1n. Vielle1Cht 1st Rogers Hunger gestillt. under kann Jetzt m1t dem Spiel Fortfahren. 
Oder aber die Krabbe be1{)t 1hn kroft1g 1n die Nase. d1ese entzondet s1ch und Roger st1rbt an 
e1nem Wundbrand. In Jedem Fall lebt oder st1rbt der Spieler gew1sserma{)en m1t seiner Ent­
sche1dung. Deshalb haben wir dos Spiel mit Funkt1onen zum Spe1chern und Laden von 
Sp1elstanden ausgerOstet. 

Das Parser-Interface war bis zu Space Quest IV (Roger Wilco and the Time Rippers) die off1z1elle 
BenutzerfOhrung der Space-Quest-Sene. Zu d1esem Ze1tpunkt war die Techn1k so we1t Fortgeschritten. 
do{) man e1ne vollstond1g mausgestOtzte BenutzerFohrung entwickeln konnte. Jetzt mOssen ke1ne 
Befehle mehr einget1ppt werden und der Spieler benutzt etwos, dos man als Symbolle1ste kennt. 

SYMBOLE UNO MAUSZEIGER: SPACE QUEST IV UNO SPACE QUEST V 

DER GEBRAUCH VON SYMBOLEN 

Oben am Bildsch1rmrand bef1ndet s1Ch e1ne Symbolle1ste m1t zahlre1chen Symbolen. D1ese mu{)t Du 
benutzen. wenn Du best1mmte Befehle auswohlen willst. Um die Symbolle1ste zu 6ffnen. mu{)t Du 
auf De1ner Tastatur die [ESC]-Taste drOcken oder den Mausze1ger bis oben an den Bildschirmrond 
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bewegen. Einige Symbole eroffnen mehrere M6glichke1ten. Benutze die [TAB]-Taste, die 
Pfeiltasten oder die Maus. um zw1schen den M6glichke1ten der Symbolle1ste zu wechseln. 

Das GEHE-Symbol 
Wohle GEHE. wenn Du den Heiden von einer Stelle zu e1ner anderen bewegen willst. Ein 
gehender Held w1rd sich solange bewegen. bis er auf e1n H1ndern1s auf se1nem Weg trifft. 

GEHE SCHAUE AKTION REDE 

GEGENSTAND INVENTAR STEUER UNG INFORMATION 

Anmerkung: Das Aussehen der Symbole kann von Spiel zu Spiel le1cht var1ieren. Wenn Du 
uns1cher b1st, welchem Zweck e1n Symbol d1ent. klicke auf dos INFORMATIONS-Symbol. (Das 1st 
dos Fragezeichen. dos sich am rechten Ende der Symbolle1ste befindet). 
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WEITERE TECHNOLOGISCHE SACHVERHALTE 

SPIELEN MIT DER TASTATUR 

Um den Zeiger oder den Heiden des Spiels ouf dem Bildschirm zu bewegen. konnst Du die 
Pfeiltasten auf dem numerischen Ted De1ner Tostatur benutzen. 

Wenn Du 1hn anhalten willst. muBt Du d1eselbe R1chtungstoste erneut drOcken. 

Drucke die [EINGABE]-Taste. wenn e1n Befehl 
ousgefuhrt werden soil. 

Holte die [UMSCHALT]-Toste gedruckt und 
benutze die Pfeiltosten. wenn Du den Zeiger 
auf dem Bildsch1rm oder den Heiden des 
Sp1eles fur e1ne praz1se Positionierung in 
kle1neren Schritten bewegen willst. 

Genauere Anwe1sungen fur den Gebrouch 
der Tastatur konnst Du der nebenstehenden 
Ze1chnung entnehmen. 

Drucke die [ESC]-Taste. wenn Du die 
Menule1ste benutzen willst. lnnerhalb der 
Menule1ste konnst Du D1ch m1t Hilfe der 

Der Reihe 
noch olle 
verfUgboren 
Zeiger 
durchscholten 

Pfeiltosten bewegen. 
Zw1schen dem GEHE- und dem Menule1ste offnen. 

zuletzt gewohlten Zeiger 
umschalten 
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SPIELEN MIT DER MAUS 

Wenn Du die Menule1ste bffnen willst. bewege den Mousze1ger an den oberen 
Bildsch1rmrond. 

Wenn Du den Zeiger ouf dem Bildsch1rm bewegen willst. sch1ebe die Maus e1nfoch 1n die 
gewunschte R1chtung. 

Wenn Du die Sp1elfigur bewegen willst. setze dos GEHE-Symbol on die gewunschte Position 
und drOcke die Moustoste. 

Wenn Du e1nen Befehl ousfUhren w1llst. drucke die l1nke Maustaste. 

Ein-Tosten-Mous 

[EINGABE] 
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[UMSCHALT) + [KLICK] 
Der Reihe noch olle 
verfUgbaren Zeiger 
durchscholten 

[STRG] +[KLICK] 
Zw1schen dem GEHE- und 
dem zuletzt gewahlten 
Zeiger umscholten 



Zwei-Tasten-Maus 

[EINGRBE) 

Drei-Tasten-Maus 

[EINGRBE) 
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[RECHTE MRUSTRSTE) + [KUCK) 
Der Reihe noch olle verfDgboren 
Zeiger durchscholten 

[RECHTE MRUSTRSTE) + (STRG) + 
[KUCK) 
Zw1schen dem GEHE- und dem 
zuletzt gewohlten Zeiger 
umscholten 

[RECHTE MRUSTRSTE) + [KLICK) 
Der Reihe noch olle verfDgboren 
Zeiger durchscholten 

[MlnlERE MRUSTRSTE) + [KUCK) 
Zw1schen dem GEHE- und dem 
zuletzt gewdhlten Zeiger 
umscholten 

SPIELEN MIT DEM JOYSTICK 

Wenn Du den Zeiger ouf dem Bildsch1rm bewegen willst. bewege den Jovst1ck e1nfoch 1n die 
gewunschte R1chtung. 

Wenn Du e1nen Befehl ousfUhren wil lst. drucke die FEUER-Toste. 

FEUER-Toste 

Menuleiste offnen 
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SPACE QUESTS DER ZUK0NFTIGEN VERGANGENHEITEN 

SPACE QUEST l: ROGER WILCO IN THE SARIEN ENCOUNTER 

Uchtjohre von unserem Universum entfernt ex1st1ert e1n Sternensystem m1t dem Nomen 
Eornon (spnch: ler-non). Obwohl die Bewohner d1eser Goloxie seit mehreren Dekoden 1n 
Frieden und Wohlstond leben. hot man kurzl1ch Ere1gnisse beobochtet, die dorouf schlieBen 
lossen. doB d1eses Leben in Zukunft n1cht mehr so rosig oussehen w1rd . Die Reg1erung des 
Sternensystems wurde mit der Zeit korrupt und teilnohmslos. Die jungen Eornon1er werden 
immer rebellischer und feindsel1ger. Wohns1nn1ge und Volltrottel hoben die Kontrolle Ober die 
Fernsehsender on sich gerissen - dos geschoh zwar schon vor mehreren Johrhunderten. ober 
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bis vor kurzem wares n1emondem oufgefollen. Am schlimmsten jedoch 1st. doB die 
lebensspendende Sonne von Xenon (spnch: Si-non) ollmahl1ch st1rbt. 

Xenons Lebensgrundloge 1st bedroht. Nohrungsm1ttel gibt es nicht longer 1m OberfluB. Alle1n 
die s1ch dorous ergebenden otmosphor1schen Flutkotostrophen konnen e1ner 
JOhrtousendeolten Z1v1l1sot1on schnell e1n Ende bere1ten. Xenons W1ssenscholtler sogen 
vorous. doB nur bestimmte lnsektenarten und die me1sten Akodemiker die folgende E1sze1t 
uberleben werden. Unter dem E1ndruck dieses Dilemmas. etwos zu tun oder zu sterben. 
mochen s1ch die klugsten Kopfe des Ploneten on die Arbe1t. Dos Ergebnis 1st der Entwurf FUr 
etwos, dos s1e Sternengenerotor nennen - nicht zu verwechseln m1t Kunstlerogenturen. 
D1eser Sternengenerotor 1st e1n Gerot. mit dem man durch Drehen e1nes leblosen Ploneten 
e1nen rosenden Feuerboll erzeugen konn - oder umgekehrt. N1emond war sich gonz s1Cher. 
do er noch me w1rkl1ch getestet worden war. 

Dos Entwicklungsteom FUr dos Sternengenerotor-ProJekt wurde 1m Weltroumlobor Arcodo 
(sprich: A-ko-do) stot1oniert und zu Forschungszwecken on den ouBersten Rand des Sonnen­
systems von Eornon geschickt. um weiterzuforschen. Hier tnttst Du in Ersche1nung. Du bist 
Mitglied der Monnscholt der Arcodo - ols Housme1ster. St1mmt. e1n Housme1ster - und noch dozu 
kein besonders guter. Mon hatte Dich bestimmt schon ersetzt, wenn die Arcodo nicht bere1ts 
Mill1onen von Kilometern von Xenon entfernt gewesen wore. (Die Entfernung war noturlich 
n1cht der Houptgrund. Mon hotte Dich desholb ousgesucht, weil s1ch niemond ernstholt dorum 
riB, De1nen Job zu ubernehmen. Ansonsten wurdest Du schon longe einsom im Weltroum 
tre1ben. AuBerdem erwartete niemond. doB die Arcodo heil noch Xenon zuruckkehren wurde.) 

W1e ouch 1mmer. Noch Monoten der Entw1cklung und zohlreichen Tests 1st die M1ss1on 
schlieBlich obgeschlossen. Obwohl der Sternengenerotor sich noch 1m Experimentolstodium 
befindet, scheint er voll funktionsfbh19 zu sein. Die gute Nochricht wird noch Xenon gefunkt 
und die Besotzung der Arcodo bere1tet sich ouf die He1mre1se vor. 
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Aber die Nochncht w1rd ouch van onderen gehbrt. Die Soriens (spnch: See-ne-ens) 
Oberwochen die FunksprOche van der Arcodo. D1ese Weltroummbrder verwOsten gonze 
Goloxien und verbrennen Aerosole be1 offener Flomme. Vor longer Zeit woren s1e Borger von 
Eornon und wurden wegen 1hrer kriegenschen Amb1t1onen verbonnt - von den schlechten 
T1schmonieren gonz zu schwe1gen. Mon sollte me1nen. sie woren m1ttlerweile dorOber h1nweg 
gekommen. Aber onsche1nend grollen s1e 1mmer noch. 

Die Soriens plonen sofort. den Sternengenerotor zu stehlen und monbvneren ihr Kompfsch1ff 
in die Nohe der Del tour (spnch: D1el-t1er). Mit dem Sternengenerotor 1n ihrem Besitz hotten 
die Soriens die ult1mot1ve Woffe. um dos Un1versum zu terroris1eren und s1Ch on der 
Z1vi11sot1on zu rochen. die s1e vor longer Ze1t geochtet hotte. AuBerdem w1rd man donn zu 
besseren Parties e1ngeloden. 

Als De1n Abenteuer beginnt. mochst Du gerode in der Besenkommer e1nes Deiner berohmten 
N1ckerchen wohrend der Sch1cht. Du bist z1emlich souer. so grob geweckt zu werden. 
Schl1eBlich host Dues D1r gerode erst bequem gemocht. Plotzl1ch schnllt dos Alormsvstem und 
durch die Sprechonloge w1mmert e1ne St1mme "Die Arcodo 1st unter BeschuB geroten". 

Koum hot s1ch die erste Aufregung gelegt. b1st Du topfer genug. einen Blick noch drouBen zu 
nsk1eren. Du verloBt die Besenkommer und w1rfst e1nen Blick 1n den Gong. Dort erwortet D1ch 
e1n schreckl1Cher Anblick. Die Korper mehrerer Deiner Kumpels liegen 1m Schiff verstreut. lhre 
ziemlich teilnohmslose Holtung 1st ein untrOgliches Zeichen dorur, doB s1e ke1ne Lust mehr 
hoben. oufzustehen und we1terzuleben. 

Obwohl dos m1t dem Denken noch nie De1ne Sache war - FUr De1ne Arbe1t 1st dos nicht 
unbed1ngt erforderl1ch - legen De1ne Geh1rnzellen e1nen Zohn zu. Was FUr e1n Chaos! Wie soil 
1ch bloB diese Blutflecken vom Boden wegkriegen? Als Du gerode tief 1n Gedonken 
versunken b1st -.t1ef FUr DEINE Verholtnisse - w1rst Du unson~ m1t der Reol1tat konfront1ert. Du 
horst den SchuB einer Loserp1stole. gefolgt von einem Jbmmerl1chen Schre1. Du Oberlegst D1r 
ernsthoft. e1n we1teres. gut get1metes N1ckerchen zu mochen. do dommert D1r. DU konntest 
ouch 1n Gefohr se1n. Ganz so e1nfoch funkt1on1ert dos wohl nicht. 
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WILLKOMMEN AN BORD DES WELTRAUMLABORS ARCADA 

EIN KURZER RUNDGANG 
WARNUNG: Die folgenden lnformotionen s1nd nur FUr Anfonger gedocht. S1e entholten 
H1nwe1se und Antworten zu Rotseln. die erfohrene Abenteurer nicht lesen wollen. Ues nur 
we1ter. wenn Du am Anfong von Space Quest I Schw1erigke1ten host. 

Sobold Roger zu Beg1nn des Sp1eles 1m Gong steht, 1st die Ze1t re1f. herouszuf1nden. was ouf 
dem Schiff poss1ert. Foils Du die VGA-Version sp1elst, wohle dos SCHAUE-Svmbol 1n der 
Svmbolle1ste und kl1cke m1t dem AUGE-Zeiger ouf den Heiden. Ruf d1ese Weise f1ndest Du 
herous. wer Du bist. Kl1cke ouf dos GEHE-Svmbol 1n der Svmbolle1ste. AnschlieBend klicke 
ouf den am weitesten links gelegenen Punkt des oberen Ganges. Roger w1rd Jetzt zum 
Bildsch1rmrond gehen und 1n e1nem onderen Raum verschw1nden. 

Du befindest D1ch Jetzt 1m Dotenorch1v der Arcodo. SCHAU D1ch um. Du konnst ouch 
versuchen. m1t dem RIECHE- und SCHMECKE-Svmbol versch1edene Stellen des Bildes 
onzuklicken. Mon we1B nie. ob nicht irgendwo ein Hinwe1s versteckt 1st. Nochdem Du dos 
versucht host. wohle dos GEHE-Svmbol und klicke ouf die l1nke Tor. Roger w1rd erneut zum 
B1ldschirmrond gehen und durch die Tor verschwinden. 

Gehe on die l1nke Ecke des Bi Ides und van dort in den nochsten Raum. Du w1rst feststellen, 
doB es sich dobei um eine Sockgosse hondelt - von dem toten Tvpen gonz zu schweigen. 
Nochdem Du e1nen Blick ouf dos Besotzungsm1tgl1ed geworfen host. wahle dos HAND­
Svmbol und klicke ouf ihn. Roger w1rd sich zu ihm hinunterbocken. den Korper durchsuchen 
und dobe1 eine Kennkorte finden. S1e 1st Jetzt Tell De1ner AusrOstung. Um s1e zu sehen. klicke 
ouf dos INVENTAR-Svmbol. Du siehst zwe1 Gegenstonde: eine Kennkorte und 2 Buckozoids. 
Seide w1rst Du spoter im Spiel brouchen. 

Jetzt solltest Du olle1n loslegen und den Rest des Sch1ffes erforschen. Ein Wort zur Vorsicht: 
PoB ouf unerwonschte Besucher ouf. die Oberoll umherstre1fen. S1e s1nd best1mmt nicht 
Freundlich. Viel Glock und frohl1ches Abenteuern! 
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SPACE QUEST II: VOHAUL'S REVENGE 

Space Quest II versteht zohlreiche englische Worte w1e be1sp1elswe1se : 

CALL (Rufe) 
EA.T (Esse) 
HOLD (Holte) 
PRESS (Drucke) 
TAKE (Nehme) 

CLIMB (Klettere) 
EXAMINE 
(Untersuche) 
LOOK (Schoue) 
PUT (Lege) 
THROW (Werfe) 

EIN KURZER RUNDGANG 

DIVE (Touche) 
GET (Nehme) 
OPEN (Offne) 
RUB (Re1be) 
TIE (Fessele) 

DRINK (Tnnke) 
HIDE (Verstecke) 
PLAY (Sp1ele) 
SEARCH (Suche) 
USE (Benutze) 

WARNUNG: Die folgenden lnformot1onen s1nd nur fUr Anfonger gedocht. S1e entholten H1nwe1se 
und Antworten zu Rotseln. die erfohrene Abenteurer nicht lesen wollen. Lies nur we1ter. wenn 
Du am Anfong van Space Quest II Schw1engke1ten host. 

BEHERRSCHE DAS UNIVERSUM - EINE EINFUHRUNG FOR ANFANGER 
(DrOcke die Leertoste, um dos Eroffnungsblld zu uberspnngen.) 
Du beg1nnst on Bord der Weltroumstot1on Xenon 4. Der Computer b1ttet D1ch. De1nen Nomen 
e1nzut1ppen (maximal 18 Buchstoben). Tippe De1nen Nomen e1n und drOcke die [EINGABE]-Toste. 
Die Weltroumstot1on Xenon 4 1st e1ne van v1elen, die De1nen He1motploneten Xenon umkre1sen. 
S1e d1ent ols e1ne Art Umste1gebohnhof fur Re1sende, die zu den versch1edenen Ploneten 1m 
Eornon System befordert werden wollen. 

Dieses Kop1tel unserer Gesch1chte beg1nnt domit. doB Du. der Top-Housme1ster Roger Wllco. 
dos mochst. was Du am besten konnst. Du fegst die Decks van XOS 4. 

De1ne Armbonduhr p1epst und Du loBt vor Schreck den Besen los. 
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Der Besen schwebt dovon. N1emond wird ihn Je wieder benutzen. Dos 1st der Dntte 1n d1eser 
Woche. Worte. bis dos De1n Chef erfbhrt. 
Tippe: LOOK AT THE WATCH. Drucke die [EINGABE]-Toste. E1ne Nohoufnohme van De1ner 
Armbonduhr ersche1nt. 

Tippe: PRESS H. Drucke die [EINGABE]-Toste. Lies. was ouf dem Slldsch1rm ersche1nt. 

Tippe: PRESS T. DrOcke die [EINGASE]-Toste. Lies. was ouf dem Sildschirm ersche1nt. 

Tippe: PRESS C. Drucke die [EINGABE]-Toste. De1n Chef will D1ch sprechen. 

Tippe: LOOK. DrOcke die [EINGABE]-Toste. Du orbe1test ouBerholb der Weltroumstot1on Xenon 
4. LoB Roger gehen. 1ndem Du die Pfeiltosten benutzt. Seobochte, w1e er m1t dem Kopf noch 
unten geht. Sewege De1nen Heiden zu dem runden Objekt 1n der Mitte der Decke. Bleibe dort 
stehen. Wen1ge Augenblicke spbter befindest Du D1ch ouf der onderen Se1te der Luftschleuse. 
Tippe: LOOK AT THE ROOM. DrOcke die [EINGASE]-Toste. Dos 1st die Luftschleuse. Ander 
h1nteren Wand hongen die ReseNeonzuge. An der Se1tenwond s1nd Umkle1deschronke 
befest1gt. Gehe zu den Schronken on der rechten Se1te des Slides. 

Tippe: OPEN THE LOCKER. Drucke die [EINGABE]-Toste. 

Tippe: LOOK IN THE LOCKER. Drucke die [EINGASE]-Toste. Du schoust mut1g 1n den Schrank und 
findest e1n Cub1x-Rube-Puzzle und De1ne stohlerne Unterhose. 

Tippe: TAKE EVERYTHING. Drucke die [EINGABE]-Toste. 

Tippe: CLOSE THE LOCKER. DrOcke die [EINGABE]-Toste. Gehe zu den Roumonzugen on der 
hinteren Wand. 

Tippe: TAKE A UNIFORM. DrOcke die [EINGASE]-Toste. 

Tippe: LOOK AT THE UNIFORM. Drucke die [EINGASE]-Toste. Du trogst die gutoussehende 
Uniform e1nes Angestellten der Weltroumstot1on Xenon 4. 
Gehe durch die Tor on der linken Se1te des Slides. Du w1rst van e1nem Monn begruBt. 
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Tippe: LOOK AT THE ROOM. Drocke die [EINGABE]-Toste. Der Raum w1rd beschneben. 
Gehe zu den Monnern. die on den Scholtpulten orbe1ten. 

Tippe: TALK TO THE MAN. Drocke die [EINGABE]-Toste. Der Monn erzohlt D1r. was Du tun sollst. 
Gehe 1n die M1tte der Plottform ouf der l1nken Se1te des Roumes. S1e w1rd D1ch 1n die erste 
Etoge (second floor) tronsportieren. Gehe den rechts von D1r gelegenen Gong entlong und 
ste1ge 1n dos Tronsportfohrzeug. Es w1rd D1ch 1n e1nen we1teren Raum bnngen. 

Tippe: LOOK AT THE ROOM. Drocke die [EINGABE]-Toste. Der Raum w1rd beschrieben. 

Gehe den rechts von D1r gelegenen Gang entlang und ste1ge die Treppen h1nunter. 

Tippe: LOOK AT THE SHUTILE. Drocke die [EINGABE]-Toste. Der Raum w1rd beschneben. 

Gehe zu der Roumfohre und klettere die Treppe hinouf. 

Du betnttst die Roumfohre und schoust D1r on. welchen Dreck Du bese1t1gen sollst. Du bist 
oberroscht. Die Fohre 1st nicht leer. Do s1nd zwei ouBerst h6Bliche Typen. S1e gehen ouf D1ch 
los. 

PENG!! ZACK!! BUMM!! SCHEPPER!! 
De1n Protest w1rd J6h unterbrochen. ols Dich die zwe1 1nterstelloren Roufbolde bewuBtlos 
schlogen. D1r wird schworz vor Augen. 

So beg1nnt De1n Abenteuer in Space Quest II. Versuche. nicht zu o~ abgemurkst zu werden. 
Denk' dron: Spe1chere Froh und spe1chere houfig. Viel Glock. topferer Housme1ster! 
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SPACE QUEST Ill - THE PIRATES OF PESTULON 

Rogers Fluchtkapsel wurde on Bord e1nes Weltroummollfrochters 
gebrocht. Dank se1ner legendoren Gen1ol1t6t und mit v1el Glock konn er 
fliehen und versuchen. die zwe1 Jungs von Andromedo ous den Klouen 
der verbrechenschen ScumSoft-Corporot1on zu befre1en. 

Sobold unser Held ous der Fluchtkopsel gesprungen 1st und s1ch die Tor 
geschlossen hat. liegt die Kontrolle Ober 1hn 1n De1nen Honden. Dos 
Spiel beg1nnt. 

Drocke die [EINGABE]-Toste. dom1t der Text vom Bildsch1rm verschw1ndet, der ersch1enen 1st. 
ols s1ch die Tor der Roumkopsel geschlossen hat. 

Benutze die Maus. die Tostotur oder den Joystick. um 1n R1chtung Soden (Unten) 1n den 
nochsten Bere1ch zu gehen. Dort l1egen mehrere verschrottete Roumsch1ffe herum. 

EIN KURZER RUNDGANG 
WARNUNG: Die folgenden lnformotionen s1nd nur for Anfonger gedocht. S1e entholten 
H1nwe1se und Antworten zu Rotseln. die erfohrene Abenteurer nicht lesen wollen. Ues nur 
we1ter. wenn Du am Anfong von Space Quest Ill Schwierigkeiten host. 

Tippe: LOOK. Dr0cke die [EINGABE]-Toste. 
Gehe zu den Roumsch1ffen. 

Tippe: LOOK AT SHIP. Dr0cke die [EINGABE]-Toste. 
Gehe zu dem Schrotthoufen. 

Tippe: LOOK AT JUNK. Dr0cke die [EINGABE]-Toste. 
Gehe zu der K1ste vorne links 1m Bild. 
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Tippe: LOOK AT CRATE. Drucke die [EINGABE]-Toste. 
Gehe von hier ous noch Osten (rechts) 1n den nachsten Raum. 
Gehe zu dem groBen Tell vorne links 1m Bild. 

Tippe: LOOK AT GEAR. DrOcke die [EINGABE]-Toste. 
Gehe zu dem nes1gen Arm 1m H1ntergrund. 

Tippe: LOOK AT ARM. Drucke die [EINGABE]-Toste. 
Sobold Du olles erforscht host. gehe noch rechts. bis Du zu e1nem senkrecht noch oben 
loufenden Forderoufzug kommst. der Eimer tronsport1ert. Wenn Du nohe genug vor ihm stehst. 
w1rd er D1ch zu e1nem Forderbond bnngen. dos zu e1nem Mullschredder Fuhrt. An dieser Stelle 
ware es ke1ne schlechte ldee. De1nen Sp1elstond zu speichern. 

Um zu verhindern. doB Du 1m Mullschredder zerkle1nert w1rst: 
Tippe: STAND. Drucke die [EINGABE]-Toste. 

Tippe sofort: JUMP. Drucke die [EINGABE]-Toste. um die Sch1ene Ober dem Forderbond zu 
erre1chen. 

Jetzt bist Du 1n der Loge. m1t der Erforschung des Sch1ffes zu beg1nnen und die Sch1ene entlong 
zu gehen. Aber se1 vors1cht1g! Es 1st 1mmer noch moglich. ouszurutschen und in den s1cheren Tod 
zu fallen. ANMERKUNG: Wenn Du b1slong die Maus oder den Joystick benutzt host. um Roger 
zu bewegen. solltest Du on d1eser Stelle besser mit den Pfeiltosten der Tostotur orbe1ten. 
Dom1t lossen sich ouch knifflige Sequenzen w1e d1ese me1stern. 

Wenn Du D1ch ouf der Sch1ene bef1ndest. gehe noch Westen (links). bis Du zu e1ner Offnung 1m 
Loderoum des Schiffes kommst. Ruf der onderen Seite hangt ein Greifer on der Sch1ene. Gehe 
zu 1hm und tippe: GET IN GRABBER. Drucke die [EINGABE]-Toste. 

Du b1st Jetzt ouf dem besten Weg. De1ne neue Umgebung kennenzulernen. Viel Gluck. Und 
denk' dron: D1ese Zwe1 Jungs rechnen m1t D1r! 
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SPACE QUEST IV - ROGER WILCO AND THE TIME RIPPERS 

Von uberoll her kommen Ze1tre1sende 1n dos futunst1sche Xenon. um die 
erstounl1che postopokolypt1sche Londscho~ zu bes1cht1gen und Fotos zu mochen. 
Plonst Du m1t De1ner Fom1lle, d1eses Ode, ober fosz1nierende Urloubsz1el zu 
besuchen? D1eser Re1sef0hrer w1rd D1r helfen. nichts Sehenswertes zu verpossen. 
Noch e1n Tip zu De1ner S1cherhe1t: GEH' DEN CYBORGS AUS OEM WEG! 

WARNUNG!! Die folgenden lnformot1onen entholten H1nwe1se. die erfohrene 
Abenteurer nicht lesen wollen. Lies NUR donn we1ter. wenn Du am Anfong 
von Space Quest IV Schw1engke1ten host. 
Wenn Du 1n den StroBen van Xenon ongekommen b1st. kl1cke m1t dem AUGE­
Zeiger ouf versch1edene Stellen des Bildes. um etwos Ober die Umgebung zu 

lernen. Gehe e1n Bild we1ter noch Osten und klicke m1t dem HAND-Zeiger ouf dos Seil unten rechts 
ouf dem Bild. Geh' dem Cyborg ous dem Weg. falls er oultouchen sollte. Verstecke DICh zw1schen 
den roten Soulen ouf der oberen rechten Se1te des Bildes. Wohle dos Seil 1n De1nem INVENTAR­
Fenster und klicke m1t dem SEIL-Zeiger ouf den Boden. Worte ouf den Spielzeughosen und klicke m1t 
dem HAND-Zeiger ouf dos Seil. 
Gehe zwe1 Bilder we1ter noch Osten. Ruf der StroBe 1st e1n Wogen geporkt .. Klicke m1t dem AUGE­
Ze1ger ouf den Wogen. Klicke m1t dem HAND-Zeiger ouf den Wogen. um 1hn zu durchsuchen. Klicke 
m1t dem HAND-Zeiger ouf dos Hondschuhfoch. um es zu offnen. und noch e1nmol. um den Laptop 
vom Typ PocketPol herouszunehmen. 
Gehe e1n Bild we1ter noch Norden. Kl1cke m1t dem AUGE-Zeiger ouf den groBen Gegenstond on der 
StroBenecke. Kllcke m1t dem AUGE-Zeiger ouf dos Loch on der Se1te des Ponzers. Jetzt ware es w1rkllch 
ongebrocht. DEINEN SPIELSTAND ZU SPEICHERN. Klicke m1t dem HAND-Symbol ouf dos 1nstobile 
ProJektil und nimm es. 
Gehe zwe1 Bilder noch Westen zu der gegenuberl1egenden StroBenecke. Kllcke m1t dem HAND-Symbol 
ouf die Konoldeckel, bis Du e1nen f1ndest. durch den Du h1nunterklettern konnst. Nochdem Du explod1ert 
b1st. lode den zwor gespe1cherten Sp1elstond und nimm dos 1nstobile ProJektil d1esmol NICHT m1t. Gehe 
zum Konoldeckel zuruck, klettere 1n die Stadt h1nunter und genieBe den Rest des Spiels! 
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SPACE QUEST V - THE NEXT MUTATION 

EIN KURZER RUNDGANG 
WARNUNG!! Die folgenden lnformot1onen sind nur fDr Anfonger. S1e entholten 
H1nwe1se und Losungen FDr Rotsel. die erfahrene Abenteurer nicht lesen 
wollen. Lies nur we1ter. wenn Du am Anfang von Space Quest V 
Schw1engke1ten host. 

Nochdem Roger den Befehlsstonds1mulotor der Akodem1e verlassen hot. muB 
er so schnell wie moglich zu seiner Klosse gehen. Sonst fllegt er von der 
StarCon-Akodem1e. Benutze dos GEHE-Svmbol, um Roger solonge noch 

. Norden zu bewegen. bis die TOr zum Klassenz1mmer zu sehen ist (doneben 
befindet sich e1n Sp1nd). Kllcke mit dem HAND-Zeiger ouf die TOr. um den 

Raum zu betreten. OBERSETZUNG: Nochdem der Simulator dem Rog1notor e1nen drubergebroten hot. 
mocht s1ch der Ex-Raumkosmet1ker ouf die Socken. um 1m Paukodrom die rottenschorfen Hasen 
anzuboggern. 

Oberroschung! Die StarCon-EignungsprOfung 1st bere1ts heute. Noturllch hat Roger s1ch nicht dorauf 
vorbere1tet. Er w1rd wohl obschre1ben mussen. Kllcke m1t dem AUGE-Zeiger dos Pult ouf der l1nken 
Se1te an. sobold der Pedelldro1d m1t dem Rucken zum Klossenz1mmer steht. E1ne verkle1nerte Version 
der Prufungsfroge ersche1nt jetzt Ober der Schulter des Kadetten. Du konnst die ncht1ge Antwort an 
1hrer Position ouf dem Bild erkennen. (Zurn Be1sp1el loutet die erste Antwort "A", die nochste "B'', und 
so we1ter.) OBERSETZUNG: Es 1st zum Knochenkotzen! D1eser Wohns1nnstest 1st schon heute. Das 
wor's wohl fur unseren Rogme1ster. Aber wenn er den Obermuft1 oustnckst. kann er s1ch die nchtigen 
Antworten unter den Nagel re1Ben! 

Noch der Prufung muBt Du zur Strafe FDr Dein Zuspotkommen dos Woppen der Akodemie 
schrubben. Hol' D1r die Putzm1ttel aus dem Schrank, der s1ch e1n Bild weiter nordl1ch vom Klossen­
z1mmer bef1ndet. Du brauchst den Schrubb-0-Motik Bodenschrubber UND die orangforbenen 
Sicherhe1tskegel. OBERSETZUNG: Volltreffer! Der Rogmon mu6 dos Akademiewappen w1enern. 
we1I er zu longe rumgelungert hot. Greif' D1r den Schrubb-0-Matik und die orongenen Portvhote 
ous dem Schrank. 
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Flis nochstes bewege Roger nach Soden. bis Du den e1nz1gen Flur findest. der noch rechts FDhrt. 
Folge d1esem bis zur runden Hauptholle. Dort findest Du e1nen stomm1gen Wachmonn (belost1ge 
1hn nicht!) und den Ant1-Schwerkroft-Lift. Kl1cke mit dem HAND-Zeiger auf den Lift. um ouf den 
Boden der Holle zu gelangen. OBERSETZUNG: Rotier' den Rog1notor noch Soden. bis Du den 
rechten Flur oufstoberst. Mach' 1n dem Rundbau m1t dem Antilift die Schwebe nach unten und 
nerv' den M1et-Bullen nicht! 

Stelle die Sicherhe1tskegel an die Ecken des Wappens. Wenn Du dos nicht tust. werden alle 
Leute Ober den Stern latschen und De1ne Arbe1t zunichte machen. Donn nimm den Schrubb-0-
Motik aus De1nem Inventor und stelle 1hn auf den Boden. Klicke m1t dem HAND-Zeiger auf 1hn . 
um 1hn e1nzuscholten. Benutze den BORSTEN-Zeiger. um Roger auf dem Schrubber zu bewegen. 
OBERSETZUNG: Schme1B' die Kegel rund um den Stern und moch' 'nen Ritt auf dem Schrubb-O­
Mot1k. Sollte D1r 'ne Dumpfbocke in die Quere kommen, bohner' s1e plott! 

Wenn Du m1t der Re1nigung des Woppens Fertig bist. w1rd es glonzen. Kop1ton Quirk ersche1nt 
m1t e1ner Frau, die Dir bekonnt vorkommt. Po6 be1 dem folgenden Gesproch gut ouf. Donn 
konnst Du zurOckgehen. Deine Putzmittel e1nsommeln und diese nette "Wohrenddessen"­
Sequenz anschauen. OBERSETZUNG: Wenn Du D1ch w1eder abgeregt hast. glotz' die Tuss1 on 
und laB' die Bilder on De1nen Augopfeln vorbeischliddern. 

AnschlieBend kann Roger zurOckgehen und seine PrOfungsergebn1sse obholen. S1e s1nd am 
schwarzen Brett neben dem Klossenz1mmer ongeschlogen. Falls Roger be1 dem Test gut 
obgeschn1tten hot. 1st er ouf dem besten Weg. e1n Kommando FOr se1n e1genes Schiff zu 
bekommen. Du kannst Dir ruhig ouf die Schulter klopfen. Du host es verd1ent! OBERSETZUNG: 
Schnapp' D1r die Testergebnisse und stell' Fest. ob Roggv die Dose mochen muB oder sich 
selb1ge unter den Arsch schnollen konn. Sollte unser Rogmon ob sofort einige Blindgonger 
zusommensche1Ben dorfen. konnst Du D1r e1nen hinter die Binde kippen! Wor 'ne echt geile 
Le1stung, Alter! 
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KOPIERSCHUTZ 

Du host best1mmt schon von d1eser f1esen Sache m1t dem Kop1erschutz gehort. Er soil 
dieJenigen. die e1n Spiel NICHT gekouft hoben. vom Sp1elen obholten - oder ouch nicht. Aber 
egol. Aufgrund der BemOhungen. d1esen P1roten e1nen gewolt1gen Stnch durch die Rechnung 
zu mochen. wurde.der Kopierschutz 1m Loufe der Johre 1mmer weiter veNollkommnet. 
Totsoche 1st. der beste Weg. d ie P1roten ouszutricksen. 1st. die Sp1ele ouf e1ne CD-ROM zu 
pocken - zum1ndest solonge. bis s1e e1nen Weg gefunden hoben. ouch dom1t Fertig zu 
werden. Ruf e1ner CD konn man v1el grof3ere Programme und Unmengen von Bildern 
unterbnngen. also letztl1ch ouch bessere Sp1ele. Hottest Du D1r vor fOnf Johren vorstellen 
konnen. dof3 Sierra fOnf vollstdndige Spoce-Quest-Sp1ele ouf e1nem einz1gen tronsportoblen 
Dotentrdger unterbnngt? 

NotOrl1ch hdtten w1r den Kop1erschutz ouch weglossen konnen. Aber w1r wuf3ten. Du willst die 
gonze Spoce-Quest-Erfohrung. Und dozu gehort notOrlich ouch herouszufinden. w1e man m1t 
dem Kop1erschutz Fertig w1rd. W1r drucken desholb die 1n den Jeweiligen HondbOchern zu 
findenden Schutzmof3nohmen For SpaceQuest I und Vob. Also freu' D1ch Ober d1esen Aspekt 
der Sommlung genouso w1e Ober all die onderen. Aber beholte d1ese ldcherl1chen Codes 
b1tte For D1ch. Schl1ef3l1ch hoben w1r dos Spiel JO ouch nicht vokuumverpockt. um es vor D1r zu 
schOtzen. 
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DEA KOPIEASCHUTZ VON SPACE QUEST I (VGA-VERSION) 
Katalog der Arcadia Planetenreferenzbibliothek: Die Dotenkossetten werden outomot1sch m1t 
H1lfe e1ner Codesequenz. nicht durch monuelle Kl1mmzOge obgelegt und zurOckgeholt -. Um D1r 
e1ne Dotenkossette holen .. zu lessen. g1b die Codesequenz e1n. die dem gewOnschten Themo 
entspncht. Die Strafe bei Uberschre1tung der Le1hdouer betrdgt e1nen Buckozo1d pro Tog. 

THEM A CODESEQUENZ THEMA CODESEQUENZ 

Asteroids I I 
I I I I Orbits rl c I I (Astero1den) - I I I 

(Umloufbohnen) - I 

Astral Bodies I I I I rl I I Planetary Formations ~ I I I I (Astrolkorper) I (Plonetengebi Ide) I I -
B1norv System I I I 

Pulsars I rl rl I I (B1nore Svsteme) (Pulsore) I 

- -
Block Holes I I I I riC Quadrants I I I I I I (Schwarze Locher) I I (Quodronten) I I I I 

Constel lotions I I c Cl Quasars ~ rl i I (Konstellot1onen) - - (Quosore) I 

Galaxies 

I I c rl I Solar flares ~ I (M1lchstroBen) I - (Sonnenflecken) 

Grov1tv I I ~-I I I Solar Svstems I I 

I I (Schwerkro~) (Sonnensysteme) I I 
I I 

Magnetic Fields I I ~i I I I St ors 
I I rl~ (Mognetfelder) I I (Sterne) I I I I 

Meteors - rl I I ~ Von Allen Belts - rl - I I (Meteore) I (Von Allen Gurtel) I I - I 

Moons I I I I I I Worp Fields Cl I I I ~ (Monde) 
I I (Verzerrungsfelder) I I -- -
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CODES FOR DAS NAVIGATIONSRASTER 
Aufgrund des kurzl1ch in Kro~ getretenen Prov1s1onsvertroges des Vere1nigten Verbondes der 
Autoren For Fochch1nesisch muB dos folgende Codesystem verbindllch benutzt werden. "um 
dem Ass1stenzdro1den die Stondord1s1erung des Nov19ot1onssystems zu erle1chtern". Benutze 
den folgenden obskuren Code. um De1nem Dro1den m1tzuteilen. woh1n die Reise gehen soil. 

AA 

BB 

cc 

DD 

EE 

FF 

GG 

HH 

II 

AD 

=:] I 
I ! · I 
I I I I _I, 

I I I I n I. 
M _11 

I I 

c I I - I. 
I : 1:· IC I II 1 -

=:] : I I ! 
I I I I I I I I nl .I._ 
: 1-1 -I: I 
I Ml! 
I 11 :cc I. • - -

BF 

BG 

CH 

Cl 

DG 

EG 

HA 

HD 

IB 

IC 
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CODE 

=:]_'I _II 
: ICC 

I I 
I I 

I I -
I I 

• 
I I 
I I 
I I 

c 
=:l 
M 
I I 
I I 

I l 

- -
Cl 
I I I I 

I I 

LM 
I I : I I I 

I I I I 

. 
I I 
I I 

=:l 
: I 

M 
: I 

C: I M 
I I I I 
I I I I =:l 

I I I 

DER KOPIERSCHUTZ VON SPACE QUEST V 

Wohrend De1ner 1nterplonetorischen Reisen sporst Du Lichtjohre. wenn Du die Koord1noten 
De1ner Z1ele kennst. Onent1ere D1ch on folgendem hondllchen Plonetenkoord1notensystem: 

ENGLISCH 

Throkus .. . .. #53284 

KU ........... #20011 

Lukoszuk II .. . ... #91001 

G1n91v1t1s . . .. #81 l 00 

Monostodt VII ... #546 71 

Klorox . . . . . . . #9021 0 

Gongulons. . . . . #71552 

Commodore LXIV . #010 l 5 

Spocebor ....... #69869 

Peeyu. . .. #92767 

Spittoonie ...... #44091 

DEUTSCH 

Throkus . #53284 

K1z Urozgub1 ..... #200 l l 

lnkubus . . . #91 00 l 

Koko lores . .. #81100 

Furunkel IV . . . . . #546 71 

Ohmoll ........ #90210 

lnfluenzons ..... #71552 

Rotzbutz LXIV . . . . #0 l 0 l 5 

Allbor .... .. ... #69869 

Limburgis . . ... #9276 7 

Saliva ......... #44091 

59 

FRANZOSISCH 

Throkus ........ #53284 

KU . . .. #20011 

Lukoszuk 11 . . . . . . #91 00 l 

G1n91v1t1s . . . ... #81 l 00 

Monostodt VI I . . #546 71 

Omo II.... . .. #90210 

Gongulons. . .. #71552 

Commodore LXIV . #0 l 015 

Bar de L'Spoce ... #69869 

Peeyu ..... 

Spittoon1e .. 

. #92767 

. #44091 



. " . . ... :~. ..... ,•. . . : . ~ .·.~:.:.· "· ... . 

KUNDENSERVICE 

SERVICE-ABTEILUNGENRUFNUMMERN OFFNUNGSZEITEN 

Kundenbetreuung und 
technische UnterstOtzung 
Kundendienst - Fax 

Mitteilungen/Bulletin Board 

Telefonische Tips und 
Hinweise zu alteren Spielen 

Telefon-Tips fUr neue Spiele 

Abwicklung. 

Kundenbetreuung und 
technische UnterstOtzung 

Kundendienst - Fax 

(GB) (OO 44) 734 303 171 9 - 17 Uhr Montag bis Freitag. 
(GB) (00 44) 734 303 362 Rund um die Uhr. 

(GB) (00 44) 734 304 227 Rund um die Uhri 
Modem erforderlich . 

(GB) (00 44) 734 304 004 Rund um die Uhr. 
Tastwahl-Telefon erforderlich. 

(nur GB) 0891 660 660 Rund um die Uhr. Nur 
in GroBbritannien zugangl ich. 
Automatische Service-

(Frankreich) 9-21 Uhr, einschlieBJ. 
(00 33) 1 46 01 46 50 Wochenende. 

(Frankreich) Rund um die Uhr 
(00 33) 1 46 31 71 72 

Fiir weitere lnformationen, schreiben Sie bitte an: 
Sierra On-Line Ltd. 

Kundenservice 
4 Brewery Court, Theale, Reading , Berkshire RG7 5AJ - GB 
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LETTRE DE KEN WILLIAMS 

Cher oventuner de Space Quest. 

Merci d'ovo1r achete cette collection morquant le l Seme ann1versa1re 
de Sierra. Dons ce coffret. vous trouverez lo serie complete des Jeux 
qui ont transforme ma petite entreprise familiole en une des 
premieres soc1etes mondioles dons le domoine des Jeux sur PC. 

Lorsque vous explorerez ce CD et que vous vivrez les oventures de la 
serie des Sporn Quest. j'espere que vous prendrez le temps de 
reflechir OUX progres technologiques des JeUX interactifs depuis la 
sortie de Sporn Quest /: The Sarien Encounter. A chaque etope de 
son evolution, Sierra On-Line a ouvert de nouvelles vo1es avec des 

produits novoteurs qu1 ont defini et redef1n1 les standards des jeux d'oventure. 

Au cours des 15 prochaines onnees. Sierra se consacrero au developpement de ventobles 
supports interact1fs et multimedia. En progressont vers le futur. Sierra sero 6 la po1nte de lo 
technolog1e. Jespere sincerement que vous nous suivrez. 

Bonnes aventures ! 

Ken Williams • Fondateur et PDG • Sierra On-Line. Inc. 
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Lorsque Scott Murphv et Mark Crowe ont eu l'idee de creer un 
jeu de science fiction omusont. lo technolog1e de Sierra On-Line 
eto1t 6 son apogee. Aucune outre compagnie de Jeux video ne 
disposait d'un longage de programmat1on auss1 performont que 
!'interface developpee par Sierra pour les jeux d'oventures. Lors 
du loncement sur le morche de ·Sporn Quest I : The Sarien 
Encounter». les clients, tout comme les concurrents, resterent 
sons vo1x. Et s' ils ovoient pu parler, ils auroient dit quelque chose 
comme: ·Genial! Cette interface texte est la meilleure que j'oi 
JOma1s vu. lncr0t,ioble. ces 16 couleurs! Et regardez Roger! II doit 
bien mesurer quotre pixels !» 

Le temps et les performances technologiques evoluent. Aujourd'hui, lo version EGA de 
Space Quest I semble bien primitive ... De la meme maniere. SQ Ill est b1en me1lleur que 
SQ II. Vous rendez-vous compte que dons un des derniers episodes, comme SQ IV ou SQ V. 
les personnages porlent ! Cest foul Oui, Sierra est 6 la pointe de la technologie. Nous 
aurions egolement pu imposer cette nouvelle technolog1e sur les grands class1ques. comme 
un magnat du cinema d'Atlanta qui colorise les vieux films noir et blanc (6 ce propos. ii porolt 
qu'1I v1ent d'acquerir les droits de •Lo l1ste de Schindler»). 

Mais nous connoissons bien nos fans. et nous savons qu'ils n'auraient pas vra1ment appreoe 
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de voir nos grands closs1ques modifies. Cette collection 
comprend tousles meilleurs Jeux. Nous n'ovons pas mod1fie 
le mo1ndre pixel pour votre plus gronde satisfaction. 

Lo technolog1e des log1c1els Sierra etoit odoptee a son 
epoque. Sur lo page su1vonte. nous ovons dresse une liste 
du materiel disponible au moment de lo diffusion de choque 
Jeu. Lorsque vous JOUerez ovec lo version EGA de Space 
Quest I, vous vous d1rez sOrement: «Pas de son. Quel 
dommage!• Eh ou1. les cartes sonores n'ovoient pas encore 
ete inventees lors de lo conception de Space Quest II 
Comme les Deux Mees d'Andromede ne sont devenus des 
profess1onnels du voyage dons le temps qu'ou moment de 
lo creation de Space Quest IV, avant 1986. ils ne pouvo1ent 
pas creer d'autres sons que les b1ps em1s par les PC IBM 
256 Ko tres soph1st1ques de l'epoque. 

L'evolut1on du materiel a entroTne eel le des logiciels. et 
noturellement. eel le de Roger W1lco. Roger est devenu plus 
fort, mois auss1 plus tendre. II a grondi. II est mo1ntenont un 
personnoge de son epoque. capable d'expnmer de vro1s 
sentiments. d'etre a l'ecoute des hommes, et sensible aux 
beso1ns des femmes. Et oui ! Alors 1nstallez-vous 
confortoblement et decouvrez cette formidable retrospective 
relotont les exploits extroordina1res du plus del1ront des 

boloyeurs de l'espoce. 
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LES SUPER OADINATEUAS D'HIEA 

SPACE QUEST I - The Sarien Encounter 
Sortie en 1986 
Le meilleur ordinateur de l'epoque: IBM PC XT (4 Mhz) : 256 Ko memo1re: EGA: Deux 
lecteurs de disquettes 5.25» 

SPACE QUEST II - Vohaul's Revenge 
Sortie en 1987 
Le meilleur ord1noteur de l'epoque : IBM PC AT (8 Mhz) : 512 Ko memo1re : EGA : Deux 
lecteurs de disquettes 5.25· 

SPACE QUEST Ill - Pirates of Pestulon 
Sortie en 1989 
Le meilleur ord1noteur de l'epoque: 286 
PC-Compatible: l Mhz memo1re: VGA: 
Disque dur de 20 Mo: Corte sonore Adlib 

SPACE QUEST IV - Roger Wilco and the 
Time Rippers 
Sortie en 1991 
Le me1lleur ordinoteur de l'epoque: 386 
PC-Compatible : l Mhz memo1re : VGA: 
Lecteur CD ROM ; Carte sonore 8 bits. 

SPACE QUEST V - The Next Mutation 
Sortie en 1993 
Le me1lleur ordinoteur de l'epoque: 486 
PC-Compatible : 16 Mhz memo1re : SVGA 
Lecteur CD ROM double vitesse : Carte 
sonore 16 bits. 
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PROCEDURE D"INSTALLATION 

Tous les Jeux Spoce Quest 1nclus dons cette collection peuvent etre lances a part1r du DOS. Seul 
Spoce Quest /Vsero lance a part1r de Windows. Reportez-vous OU fich1er Reodme (onglo1s) de 
choque Jeu pour plus d'1nformot1on. S1 vous ovez beso1n de rense1gnements techniques concernont 
Windows. consultez votre monuel Windows. 

INSTALLATION SOUS WINDOWS™ 

IMPORTANT : Tous les Jeux devront etre 1nstolles sur le meme lecteur que Space Quest Collection. 

0 Plocez le CD dons le lecteur de CD-ROM. 

f} Loncez Windows en mode Standard ou Etendu .. 

@ Cho1s1ssez 1·opt1on •Run ... • (executer) du menu •File• (f1ch1er). 

0 Sur lo ligne de commonde. entrez lo lettre correspondant a votre lecteur de CD. pu1s 
\SETUP.EXE et cl1quez sur OK. Par exemple, s1 votre lecteur de CD est le lecteur D:. entrez 
D:\SETUP.EXE et cliquez sur OK. 

0 Le programme de conf1gurat1on sera lance automot1quement. Pendant 1'1nstallot1on de Windows. 
un message apparaltro a l'ecran: 

•Please enter the letter of the drive to which you wish to instal l• 
(lnd1quez lo lettre du lecteur ou vous souho1tez proceder d /'1nstollot1on.) 

REMARQUE : 
Taus les jeux do1vent etre 1nstolles sur le lecteur que vous ovez select1onne. 
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Lo reponse a ce message devro etre la lettre du d1sque dur ou vous souho1tez installer le Jeu. 
Lo reponse ne devra pas etre le lecteur dons lequel vous avez place votre CD. 

0 Apres l'1nstollat1on de Space Quest Collect1on, vous devrez installer chaque Jeu separement. 
Pour ce faire. double-cliquez sur l'1cone d'1nstallat1on SQ Game Install Une liste de Jeux 
apparaltra. Cliquez sur le ieu que vous voulez installer et valider par OK. Su1vez ensu1te les 
1nstruct1ons a l'ecran. Une fo1s le jeu 1nstalle, l'1cone du JeU apparoltro alors dons le groupe 
d'1cones Sierra. Double-cl1quez dessus pour lancer le Jeu. 

Pour lancer un jeu : 

0 Placez le CD dons votre lecteur de CD-ROM. 
f} Loncez Windows. 
@ Double-cliquez sur l'1cone du Groupe Sierra s1 ii n'est pas deJO ouvert. 
0 Double-cliquez sur l'1cone du Jeu. 

Windows est une marque oeposee de Microsoft Corporation. 

INSTALLATION A PARTIR DU DOS 

0 Placez le CD dons le lecteur de CD-ROM. 
f} Au message d'attente du DOS. entrez lo lettre correspondont a votre lecteur de CD. pu1s deux 

points. Par exemple. s1 votre lecteur de CD est le lecteur D:. entrez D: et appuyez sur la touche 
Entree. 

@ Entrez install et oppuyez sur lo touche Entree. 
0 Un menu sero off1che. Cho1s1ssez lo lettre correspondont au Jeu que vous voulez installer, et 

entrez-la au message d'attente. 
0 Su1vez les 1nstruct1ons offichees sur votre ecran. 
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INTERFACE TEXTE - INTERFACE A LA SOURIS 

l'INTERFACE TEXTE : DE SPACE QUEST I A SPACE QUEST Ill 

Lo sene Space Quest a commence ovec ce que l'on oppelo1t une •Interface texte•. Groce 6 
cette interface, le JOUeur entro1t des 1nstruct1ons au clavier. S1 par exemple. Roger trouvo1t un 
crobe geont olors ·qu'1I mouro1t de fo1m. le joueur topo1t EAT CRAB (monger crobe). S1 
!'interface texte reconno1sso1t ces mots. Roger pouvo1t monger le crobe. Mais les 
consequences de tels octes pouvo1ent etre bonnes ou mouvo1ses. Roger pouvo1t rossosier 
so fo1m et continuer a JOUer. Mais le crobe pouvo1t ouss1 lu1 pincer le nez: 11 se gongreno1t et 
Roger en mouro1t. Les dec1s1ons du JOUeur etoient done essent1elles pour l'oven1r de Roger, 
et les options de souvegorde et de rechorgement permetto1ent de preserver cet oven1r. 

Jusqu'o •Space Quest IV Roger W1/co and the Time Rippers», I' interface utilise eto1t 
I' interface texte. Cest olors que. grace oux progres technolog1ques. I' interface 6 lo souns fit 
son oppont1on. II n'etoit desormo1s plus necesso1re d'entrer des 1nstruct1ons au clavier. et 
l'uti11soteur eut recours 6 un nouvel element oppele •barre d'1cones• 

INTERFACE A LA SOURIS : SPACE QUEST IV ET SPACE QUEST V 

UTILISATION DES ICONES 

En hout de l'ecron de choque JeU se trouve une barre d'icones qu1 peut etre select1onnee 
pour executer les d1fferentes commondes d1sponibles. 
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Pour ouvnr lo barre d'1cones, oppuyez sur lo touche ECHAP ou deplocez le po1nteur de lo 
souns en hout de l'ecron. 

Util1sez lo touche TAB, les touches flechees ou le po1nteur de lo souns pour cho1s1r un icone. 

MARCHER REGAR DER ACTION PARLER 

OBJET INVENTAIRE SYSTEME AIDE 

Remarque : l'opporence des 1cones peut vorier en fonction des Jeux. S1 vous doutez de lo 
fonct1on d'un icone. cl1quez sur l'1cone d 'oide (point d'interrogot1on s1tue 6 dro1te de lo barre 
d'icones). 
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AUTRES POINTS TECHNIQUES 

UTILISATION DU CLAVIER 

Pour pos1t1onner le po1nteur ou deplocer votre personnoge 6 l'o1de du clavier. appuyez sur 
une touche de d1rect1on du clavier numenque. 

Pour 1mmobll1ser vbtre personnage. appuyez 
6 nouveau sur cette touche. 

Pour executer une commande. appuyez sur 
[ENTREE]. 

Pour deplacer legerement le po1nteur ou le 
personnage (pour un pos1t1onnement plus 
precis). ma1ntenez la touche [MaJuscules] 
enfoncee et ut1l1sez les touches flechees. 

Pour de plus amples 1nformat1ons sur le bloc 
de touches. reportez-vous au schema. 

Pour acceder 6 la barre de menus, appuyez 
sur la touche ECHAP. Lorsque la barre de 
menus est affichee. utll1sez les touches 

ggg 
Permetde 

[I ~ I] W5J~m==D .......... 6-lojolll--• i~;e defiler 

~ ~ d1fferents 

[g [g [g [l_ 1cones 

~ . [J (ENTRiEJ 

flechees pour cho1s1r une des Permet de passer de l'1cone Ouvnr lo barre 
d '1cones options du menu. WALK (marcher) au dernier 

1cone select1onne 
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UTILISATION DE LA SOURIS 

Pour act1ver la barre d'1cones. deplacez le po1nteur vers le haut de l'ecran. 

Pour placer le po1nteur sur l'ecran. deplacez la souns sur l'endro1t de votre choix. 

Pour deplacer votre personnage. pos1t1onnez l'1cone WALK (marcher) 6 l'endro1t de votre 
cho1x et cliquez sur le bouton de la souns. 

Pour executer une commande. cl1quez sur le bouton gauche de la souns. 

Souris a un bouton 

[ENTREE) 
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(SHIFT) - CLIQUER 
Permet de faire defiler 
les d1fferents 1cones 

[CTRL) - CLIQUER 
Permet de passer de 
l'1cone WALK (marcher) 
au dern1er 1cone 
selectionne. 



Souris a deux boutons 

[ENTREE] 

Souris a trois boutons 

[ENTREE] 
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CLIQUER A DROITE 
Permet de faire defiler les differents 
icones 

(CTRL] • CLIQUER 
Permet de passer de l'icone WALK 
(marcher) au dernier icone 
selectionne 

CLIQUER A DROITE 
Permet de faire defiler les 
differents 1cones 

CLIQUER AU CENTRE 
Permet de passer de l'icone WALK 
(marcher) au dernier 1cone 
selectionne 

UTILISATION D'UN JOYSTICK 

Pour pos1tionner le pointeur 6 l'oide d'un Joystick, deplacez-le vers I' emplacement de votre 
choix. 
Pour executer une commande. appuyez sur le bouton de t1r. 

Ouvre la barre 
d'icones 
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Bouton de t1r 
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LA GRANDE SAGA SPACE QUEST 

SPACE QUEST I : ROGER WILCO IN THE SARIEN ENCOUNTER 

A des annees lumieres de natre systeme sala1re. ii y a une galaxie connue sous le nom de 
Earnon. Ses habitants v1vent dons la paix et la prospente depuis de nombreuses decenn1es. 
ma1s des evenements recents leur la1ssent cro1re que leur avenir est en danger. Le 
gouvernement galact1que est corrompu et 1rresponsable. Les Jeunes habitants de la galax1e 
commencent 6 se rebeller et 6 montrer des s1gnes d'hostil1te. Les Lunat1ques et les Cretins du 
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Delta ont pns le controle des reseaux de telev1s1on (cec1 c'est posse ii y a des s1ecles. ma1s 
personne ne s'en etait aper~u Jusqu'6 un posse tres recent) . Le p1re. c'est que le soleil qu1 
fourn1t 6 la planete Xenon toute son energ1e est sur le point de s'ete1ndre. 

Xenon est en danger. La noumture commence 6 faire defaut. Et les cataclysmes atmospheriques 
qu1 en resultent pourra1ent 6 eux seuls devaster une c1v11isat1on v1eille de milliers de generations. 
Selon les prev1s1ons des soent1flques, seules certa1nes especes d'insectes et la plupart des 
profess1onnels des ressources huma1nes survivra1ent 6 l'oge de glace. 

Russi. pour fo1re face 6 un tel dilemme. la vie ou la mort, les esprits les plus brillants de la 
planete se m1rent au travail. Tous les espo1rs se tournerent alors vers le Generateur Stella1re 
(6 ne pas confondre avec l'Agence William Morris). Le Generateur Stellaire eta1t un systeme 
permettant de transformer une planete sans vie en une baule de feu ardente. et 
inversement. Cependant. personne n'en eta1t vra1ment sOr. car ce systeme n'ava1t encore 
JOmOIS ete experimente. 

L'equipe des chercheurs responsables de ce proJet eta1t basee 6 bord du laborato1re spatial 
Arcada et se trouva1t aux l1mi tes du systeme d'Earnon pour effectuer de nouvelles 
recherches. (Cest 16 que vous 1ntervenez). Vous etes un membre de I' equipage d'Arcada, un 
balayeur. Oui. vous etes balayeur, ma1s pas un tres bon balayeur. Vous auriez certa1nement 
ete renvoye et remplace s1 des millions de kilometres ne separa1ent Arcada de Xenon. Cette 
distance n'eta1t pas le focteur le plus determinant. Vous aunez ete renvoye sur-le-champ. 
mais personne d'autre n'eta1t dispose 6 faire votre sale boulot. Sinon vous auriez erre 
1ndefin1ment dons le cosmos. (En plus. personne ne s'attenda1t 6 ce qu'Arcada ne rev1enne 
intact de so mission). 

Enfln. bref ! Apres des mo1s de recherches et d'experimentat1ons. la m1ss1on s'est achevee. A 
I' issue de ces experiences. le Generateur Stella1re s'est avere operat1onnel. Xenon a pns 
conna1ssance de cette bonne nouvelle alors que !'equipage d'Arcada s'appreta1t 6 regagner 
so galax1e. 
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Mais lo nouvelle est egolement porvenue oux orellles de vos ennemis, les Soriens qui 
p1rotent vos tronsm1ss1ons. Ce sont des voyous de l'espoce qui voyogent de golox1e en 
golox1e ofin d'ossouv1r leurs instincts destructeurs. Anc1ens c1toyens d'Eornon. les Sariens 
ovo1ent ete bonnis pour leurs tendonces guerneres et leurs monieres rustres 6 table (on 
pensoit pourtont qu'ils ovo1ent oubl1e depu1s ce temps, mo1s de toute evidence 1ls gordo1ent 
en eux cet esprit de revonche). 

L'object1f numero un des Sonens est de s'emparer du Generoteur Stello1re pour l'embarquer 
6 bard de leur voisseou d'ottoque, le Deltour. Cette orme except1onnelle leur permettro1t de 
semer lo terreur dons l'univers. et de prendre enfin leur revonche sur une civ1l1sot1on qu1 les 
ovo1t mis au ban de lo societe. Elle leur permettroit ouss1 d'etre invite 6 dovontoge de fetes. 

Quond cette oventure commence, vous etes en train de piquer l'un de vos celebres 
roupillons dons le placard 6 bolo is de lo novette. Vous etes brusquement reveille par un 
grand tumulte. Celo n'o nen de dr61e car vous veniez a peine de vous endorm1r. 

lmmed1otement. l'olorme est donnee, sulVle d'un message par hout-porleurs onnonc;ont 
qu'Arcodo est ottoquee. 

Tres vite. le vocarme s'estompe et vous etes suffisomment courogeux pour Jeter un coup 
d'oeil a l'exterieur. Vous sortez du placard et regardez d'un air inquiet le couloir. Quelle 
horreur ! Des membres de I' equipage g1sent sur le sol, leur posture ind1quont clo irement 
qu'ils ne sont pas prets a se relever ! 

Aussit6t. meme si vous n'ovez pas l'hobitude de beoucoup reflechir (votre travail n'en 
demonde pas tont), VOS cellules cerebroles sont en ebullition. Quelle pogoille ! Comment est­
ce que Je vois pouvo1r faire disporoltre ces toches de song sur le sol ? En pleine reflex1on 
(enfin. ce qu1 pourvous const1tue une reelle reflexion). vous etes replonge dons lo dure realite 
en entendont une explosion loser suiv1e d'un en d'effro1. Vous pensez brievement poursuivre 
votre s1este mois ii vous vient a l'esprit que vous pourriez peut-etre etre VOUS-MEME en danger. 
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BIENVENUE A BORD DU LABORATOIRE SPATIAL ARCADA 

BREF AVERTISSEMENT : les informations su1vontes sont dest1nees oux oventuners debutonts. 
Vous y trouverez des ostuces et reponses 6 des enigmes que les oventuriers chevronnes 
prefereront sons doute ne pas connoltre. Ne lisez ce qu1 suit que s1 vous ovez des d1fficultes 
pour ovoncer dons Spoce Quest I. 

Au debut du JeU. Roger se trouve dons le coulo1r. Cest le moment de Jeter un coup d'oe1I 
portout pour voir ce qui se posse. S1 vous utilisez une version VGA, selectionnez l'icone 
LOOK (regorder). Plocez l'oell sur votre personnoge et cl1quez dessus pour sovo1r qu1 vous 
etes. Cl1quez sur l'icone WALK (marcher). Cliquez a gauche du n1veou supeneur Roger se 
d1nge olors vers le bard de l'ecron et disporoTt dons une outre solle. 

Vous vous trouvez 6 present dons lo sol le des archives d'Arcodo. Regordez (LOOK) outour 
de vous. Essoyez de cliquer sur les 1cones SMELL (sent1r) et TASTE (goOter) et sur les 1cones 
s1tues outour des d1fferents elements de l'1moge. On ne so1t JOmois. vous pourrez peut-etre 
trouver un 1ndice. Ensu1te. cl1quez sur l'1cone WALK (marcher) et sur lo porte de gauche. 
Roger se dirige a nouveau vers le bard de l'ecron et d1spar0Tt en fronch1ssont lo porte. 

Marchez vers le bard de l'ecron et d1rigez-vous vers lo sol le suivonte. Lo. vous vous retrouvez 
dons une impasse et vous decouvrez un codovre. Apres l'ovo1r regorde, cliquez ovec l'1cone 
main (HAND) sur le corps 1nerte de l'homme. Roger se boisse pour fou1ller le corps et trouve 
une carte mognet1que. Elle Fait a present port1e de votre 1nventoire. Pour v1suol1ser 
l'1nvento1re, cl1quez sur l'1cone INVENTORY (invento1re). Vous verrez deux elements: une carte 
mognetique et deux buckozo"lds. Plus tard dons le jeu. vous ourez beso1n de ces deux 
elements. 

A present. 11 est temps de vous mettre en route et d'explorer le reste du voisseou. Attention: 
mefiez-vous des v1s1teurs 1ndes1robles. Leurs intentions ne sont certo1nement pas om1coles. 
Bonne chance. et omusez-vous bien ! 
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SPACE QUEST II: Vohaul's Revenge 

Space Quest II comprend un grand nombre de termes comme : 

CALL (oppeler) CLIMB (grimper) DIVE (plonger) DRINK (boire) 
EAT (monger) EXAMINE (examiner) GET (sois1r) HIDE (cacher) 
HOLD (tenir) LOOK (regarder) OPEN (ouvnr) PLAY Uauer) 
PRESS (oppuyer) PUT (mettre) RUB (frotter) SEARCH (fouiller) 
TAKE (prendre) THROW Ueter) TIE (serrer) USE (uti11ser) 

Bref overtissement : les informations suivontes sont destinees oux 
debutonts. Vous y trouverez des ostuces et des reponses 6 des 
enigmes que les oventuriers chevrannes prefereront sons doute ne pas 

connoltre. Ne lisez ce qui suit que s1 vous ovez des difficultes 6 avoncer dons Space Quest II. 

LA MAITRISE DE l'UNIVERS ... GUIDE POUR LES DEBUTANTS 
(Appuyez sur lo barre espoce pour passer l'ecron titre). 
Au debut du Jeu. vous etes 6 bord de lo station orbitole 4 de Xenon. Le programme vous 
demondera d'entrer votre nom (18 corocteres maximum). Appuyez ensuite sur lo touche 
[Entree]. 
Lo station orb1tole 4 est une des nombreuses stations en orbite outour de Xenon. votre 
plonete d'orig1ne. C'est une station de transit pour les voyageurs desirant se rendre sur les 
d1fferentes plonetes du systeme d'Earnon. 
Cest 16 que vous appora1ssez. vous. Roger Wilco, le balayeur d'elite de l'espoce. occupe 6 
faire ce que vous foites le mieux. Vous etes en train de bolayer les pants du XOS 4. 
Votre montre emet un b1p. Vous lochez votre boloi. 
II part 6 lo derive. Impossible de le rottraper ! C'est le tro1sieme cette semoine ! Vous 

ottendrez que votre chef le decouvre ! 
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Entrez: LOOK AT THE WATCH (regarder lo montre). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Une 
montre opporolt en gros pion. 

Entrez: PRESS H (oppuyer sur la touche H). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. L1sez ce qu1 est 
affiche 6 l'ecron. 

Entrez: PRESS C (appuyer sur lo touche C). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Votre chef 
s'odressero 6 vous. 

Entrez: LOOK (regarder). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Vous travo1llez 6 l'exterieur de lo 
station orb1tole 4 de Xenon. Fo1tes marcher Roger. Vous remorquerez qu'il peut marcher lo 
tete en bas. Plocez-vous sur l'obJet mculo1re situe au centre du plofond. Restez-y JUsqu'o ce 
que vous soyez hoppe par le sos. 

Entrez : LOOK AT THE ROOM (obseNer lo salle). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Vous etes 
dons le sos. A port1r de 16, vous pourrez util1ser d'outres moyens de transport. lgnorez les 
combinoisons de rechange accrochees sur le mur du fond. Vous verrez des cos1ers muroux. 
D1ngez-vous vers ceux de dro1te. 

Entrez: OPEN THE LOCKER (ouvnr le cosier). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. 
Entrez: LOOK IN THE LOCKER (regarder dons le cosier). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. 
Vous regardez courageusement dons le cosier et vous y trouvez un Rub1cube et votre maillot 
de sport. 

Entrez: TAKE EVERYTHING (tout prendre). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. 
Entrez :CLOSE THE LOCKER (fermer le cosier). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. D1ngez-vous 
vers les comb1no1sons occrochees sur le mur du fond. 

Entrez: TAKE A UNIFORM (prendre un uniforme). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. 
Entrez: LOOK AT THE UNIFORM (regorder l'un1forme). Vous portez le tres smart uniforme 
d'un employe de lo station orbitole de Xenon ! 
Sortez par lo porte situee 6 gauche de l'ecron. Un homme vous parlero. 
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Entrez: LOOK AT THE ROOM (observer lo sol le). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Une 
description de lo solle opparolt. D1rigez-vous vers les hommes qui trovolllent sur les 
consoles. 
Entrez: TALK TO THE MAN (porler a l'homme). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Celu1-c1 vous 

donnero des 1nstruct1ons. 
D1ngez-vous vers le centre de lo plote-forme s1tuee a gauche de lo sol le. Elle vous permet 
d'occeder au deux1eme etoge. Longez le coulo1r de dro1te et entrez dons le tronsporteur. II 
vous omenero dons une outre solle. 
Entrez: LOOK AT THE ROOM (observer lo solle). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Une 
description de lo sol le opporolt. Longez le coulo1r s1tue a votre droite et descendez les 

escoliers. 
Entrez: LOOK AT THE SHUTILE (observer lo novette). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Une 
description de lo solle opparolt. D1ngez-vous vers lo novette et montez les marches. 

Vous entrez dons lo novette, et vous fo1tes lo grimace en voyont le menoge qui vous attend. 
Vous etes surpns de vo1r que lo novette n'est pas v1de. En effet. deux monstres repugnonts 
se d1ngent vers vous. 

BING ! BANG ! PAF ! Vous etes coupe net dons votre protestation par deux brutes 
1nterstello1res qu1 vous ossomment. C'est le broulllard ! 

C'est lo que commence votre oventure dons Space Quest 11 ... 
Essoyez de ne pas vous faire tuer trop souvent. Et n'oubliez pas de souvegarder le plus 
souvent possible. Bonne chance. brave boloyeur. 
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SPACE QUEST Ill - The Pirates of Pestulon 

'iPAC~ 
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Lo novette a bord de loquelle Roger s'est echoppe o ete remorquee par 
un tronsporteur. Groce a son 1ngenios1te legendo1re, mo1s surtout a so 
chance 1ncroyoble. ii s'echoppe et porvient a souver les Deux Mees 
d'Andromede des gnffes de l'infome Scumso~ Corporation. 

Lorsque le personnoge sort de lo capsule de secours et que les portes 
se ferment. vous prenez le controle de ce personnoge et le Jeu 
commence. 
Appuyez sur lo tbuche ENTREE pour passer l'ecron de commento1res qu1 

opparolt Juste opres lo fermeture des portes de lo capsule. 

Utll1sez lo souns. le clavier ou le Joystick pour vous d1nger vers le sud (vers le bas) et 
otte1ndre une nouvelle zone encombree de v1eux vo1sseoux spot1oux. Des que vous y etes. 
regardez b1en outour de vous. 

Bref overt1ssement : les informations su1vontes sont dest1nees oux debutonts. Vous y 
trouverez des ostuces et des reponses a des en1gmes que les oventuriers chevronnes 
prefereront sons doute ne pas connoltre. Ne lisez ce qu1 suit que s1 vous ovez des diff1cultes 
pour ovoncer dons Space Quest Ill. 

Entrez: LOOK (regarder). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Dlrigez-vous vers les vo1sseoux 
spot1oux. 

Entrez: LOOK AT SHIP (examiner le voisseau). [Appuyez sur lo touche ENTREE]. Dirigez-vous 
vers le tos de bric-a-brac. 

Entrez: LOOK AT JUNK (examiner le tos). (Appuyez sur lo touche ENTREE]. D1rigez-vous vers 
lo COISSe Situee OU premier pion 0 gauche. 
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SPACE QUEST IV · Roger Wilco and the Time Rippers 

Les voyageurs du temps affluent de partout vers lo futunste Xenon pour 
observer et photograph1er ses surprenonts paysages post­
apocalyptiques. Si vous avez I' intention de v1s1ter ovec votre fom1lle cet 
un1vers austere. ma1s fosc1nant. cette petite promenade vous 01dera 6 
prof1ter au maximum de votre sejour. Vo1c1 une astuce : EVITEZ LES 
CYBORGS. 

Bref avertissement : le poragraphe suivant comprend des ostuces que les 
JOUeurs chevronnes prefereront sons doute ne pas conno1tre. Ne lisez ce qui 
suit que s1 vous ovez des d1fficultes pour avoncer dons Sporn Quest IV 

Lorsque vous orrivez dons les rues de Xenon. cl1quez sur divers endro1ts de l'ecran ovec l'oeil 
(EYE) pour en sovo1r plus sur ce qui vous entoure. Avoncez d'un ecran vers I' est et cliquez 
ovec lo main sur lo corde situee en bas au centre de l'ecran. S1 un cyborg opporolt. ev1tez-le. 
Marchez entre les colonnes rouges situees 6 dro1te de l'ecron. Prenez la corde dons 
l'1nventa1re et cliquez avec lo corde sur le sol. Attendez que le lop1n posse dons le noeud et 
cl1quez sur la corde avec la main. 

Avancez de deux ecrans vers I' est. Un skimmer est gore dons la rue. Cliquez sur le skimmer 
avec l'oe1l. pu1s avec la main pour le fouiller. Cliquez une prem1ere fo1s sur la bolte 6 gants 
avec la main pour l'ouvnr. et une seconde fo1s pour prendre l'ordinateur de poche. 

Rvoncez d'un ecran vers le nord. Cliquez avec l'oeli sur le gros obJet s1tue au coin de la rue. 
Cl1quez ovec l'oeli sur le trou s1tue sur le cote du tank. 

II est temps mo1ntenont de souvegarder votre Jeu. Cl1quez sur lo bombe avec lo main pour la 
prendre. 
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Avancez de deux ecrans vers l'ouest. vers le coin de rue opposee. Cliquez sur les bouches 
d'egout avec la main Jusqu'o ce que vous en trouv1ez une ou vous pouvez entrer. 
Apres avotr explose. rechargez votre sauvegarde. mats NE prenez PAS l'arme 1nstable. 
Revenez a la bouche d'egout, descendez sous la v1lle. et amusez-vous bten! 

SPACE QUEST V - The Next Mutation 

QUELQUES AIDES AU JEU 
Bref averttssement : les informations suivantes sont desttnees aux 
debutants. Vous y trouverez des astuces et des reponses a des 
entgmes que les aventuners chevronnes prefereront sans doute ne pas 
connaTtre. Ne l1sez ce qut suit que s1 vous avez des d1fficultes pour 
avancer dons Space Quest V 

Apres avoir ete ejecte du Stmulateur de l'Academ1e. Roger dott 
raptdement se rendre au cours pour ne pas etre renvoye de l'Academ1e 
StarCon. Uttltsez l' tcone MARCHER pour dtnger Roger vers le nord 
Jusqu'o ce que la porte de la classe opparatsse (un caster est s1tue 

pres de cette porte). Cliquez sur lo porte avec la MAIN pour entrer dons la salle. EN BREF : 
Apres s'etre fatt Jeter. le p't1t Roger dott se magner le train pour oiler en cours et mater les 
mtnettes. 

Surpnse! Le test d'aptitude StarCon a lieu OUJOurd'hu1. Ev1demment, Roger n'a nen prepare. ii 
va done etre oblige de tncher. Cliquez avec l'OEIL sur le bureau de l'etud1ant s1tue a votre gauche 
lorsque le droYde est tourne vers le fond de la classe. Vous verrez la question du test en plus 
pet1t par-dessus l'epaule de l'eleve. Vous pouvez connaTtre so reponse grace a so position sur 
l'ecran (la premiere reponse en haut est A. la seconde un peu plus bas est B. etc.) EN BREF : Oh 
la la! Aujourd'hui. c'etait l'exam. et c'eta1t pas du gateau pour Roger le crack. Mater les 
reponses de ce cretin d 'tntello pour savoir ce qu'il a coche 
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Apres le test. vous serez punt pour votre retard en classe et vous devrez nettoyer les armo1nes 
de l'Academ1e. Vous trouverez le matenel necessa1re dons le placard s1tue un ecran au nord 
de la classe. Assurez-vous que le bala1-brosse Scrubomat ET les baltses de s1gnaltsat1on 
orange se trouvent bten dons le placard. EN BREF : Quelle po1sse ! Roger s'est Fait p1quer et tl 
est de corvee pour less1ver les armo1nes de l'Academ1e. File-lui le Scrubomat1c et les chapeaux 
po1ntus oranges qut sont dons le placard. 

Allez ensuite vers le sud Jusqu'o ce que vous trouv1ez l'un1que sortie s1tuee a dro1te. Cont1nuez 
dons cette d1rect1on JUsqu'au grand hall orcula1re. La. vous trouverez un agent de secunte 
costaud (ne l'embetez surtout pos!) et un ascenseur ant1-grav1te. Cl1quez avec la MAIN sur 
l'ascenseur pour descendre au rez-de-chaussee. EN BREF: Tourne le p'ttt Roger vers le sud 
pour qu'il se casse dons la bonne direction. Fa1s-le descendre dons le hall et monter dons 
l'ascenseur. La1sse beton le Fite. c'est un pauvre mec! 

Placez les bal1ses de s1gnalisat1on a chaque coin des armoines du hall pnnctpal (pour ev1ter 
que les gens marchent dessus et saltssent le sol). Prenez ensu1te le Scrubomat1c dons 
l'1nventa1re et posez-le par terre. Cliquez dessus avec la MAIN pour l'act1ver et commencer le 
nettoyage. Ut1l1sez l'1cone en forme de bala1-brosse pour deplacer Roger et le Scrubomat1c. 
EN BREF : Mets les chapeaux po1ntus autour des armo1nes et posse un coup de balat-brosse. 
Envo1e balader les nullos qu1 viennent saloper ton boulot ! 

Une fots que vous avez ftnt de nettoyer les armo1nes. elles rutilent. Arnve alors le Cap1ta1ne Quirk 
avec une femme que vous conna1ssez (fa1tes attention ace qu'tls d1sent). Revenez alors sur vos 
pas. rangez le materiel d 'entret1en et regardez la superbe sequence d 'an1mat1on. EN BREF : Les 
boules. v1se un peu la nano que Quirk se tnmbale!. Range ton matos et admire ce qu1 arrive ! 

Apres la sequence d'animat1on. Roger pourra oiler vo1r les resultats de ses tests. lls se 
trouvent sur le tableau d'afftchage s1tue pres de la classe. S'tls sont sat1sfa1sants. 11 pourra 
commander son propre va1sseau. Non. vous ne revez pas. vous avez reuss1 ! EN BREF : Mate 
les resultats pour vo1r st Roger s'est plante ou s'il a reuss1 ales entuber. S1 c'est OK. tu peux 
peter les plombs ! T'as gagne le Jackpot ! 
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PROTECTION 

Vous conno1ssez tous ces f1chues protections contre lo cop1e. Elle empeche ceux qui n ont pas 
ochete le 1eu de l'ut11iser. Mais pas tou1ours. En tout cos. pour rolent1r le p1ratoge. les 
systemes de protection ont evolue au Fil des annees. 

En Fait. le meilleur moyen de contrer le piratoge, c'est de proposer des 1eux sur CD. En plus. 
un CD peut contenir beoucoup plus de programmes et de graphismes, ce qu1 permet de 
developper de mellleurs 1eux. Est-ce que vous ounez cru ii y a seulement 5 ons que Sierra 
pourrait mettre 5 de ses 1eux sur un seul d1sque? 

Bien sOr. nous ounons pu enlever lo protection. Mais nous sovons que vous voulez v1vre 
1ntegralement les oventures de Space Quest. ce qu1 impl1que ouss1, b1en ev1demment. de 
vous debrouiller ovec le systeme de protection. Pour Space Quest I et Space Quest V. lo 
protection est bosee sur lo documentation. Nous esperons que vous opprec1erez cet aspect 
de lo compilation outont que les autres. et lorsque vous entrerez au clavier ces codes 
ridicules. n'oubliez pas que Space Quest a ete scelle sous v1de pour votre secunte. 

Les tableaux su1vonts donnent les codes de protection pour Space Quest I VGA et Space 
QuestV 
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Systeme de protection de SPACE QUEST I VGA 
Catalogue de la bibliotheque planetaire Arcada : les cortouches de donnees sont clossees et 
recherchees automot1quement par une sequence codee. et non par ordre alphabet1que. Pour 
rechercher une cartouche de donnees. entrez la sequence codee correspondent au su1et de votre 
cho1x. II y a une amende de l buckazo1d par 1our de retard 

SUJET 

Asteroids 
(Asteroides) 

Astral Bodies 
(Corps ostraux) 

SEQUENCE 

I : 1_1 i ! I! 
111 ri: I I 

Binary Systems 
(Systemes b1no1res) = _11 I 
Black Holes 
(Trous no1rs) 
Constel lotions 
(Constellations) 

Galaxies 
(Galaxies) 
Gravity 
(Grov1te) 

Magnetic Fields 
Magnet1sme) 

Meteors 
(Meteares) 

Moons 
(Lunes) 

j ! : I riC 
l_I C Cl 
I !Cril 
I I =:J -I I I 
I I : I I I : I I. _I, 
-I ri_ll=:J 
I·.·· I= 11 I,_ . 

SU JET 

Orbits 
(Orb1tes) 

Planetary Formations 
(Formations planeta1res) 

Pulsars 
(Pulsars) 

Quadrants 
(Quadrants) 

Quasars 
(Quasars) 

Solar Flores 
(Eruptions solo1res) 

Solar Systems 
(Systemes solo1res) 

Stars 
(Champs d'etoiles) 

Van Allen Belts 
(Ce1ntures de Von Hollen 

Warp Fields 
(Chomps d'hyperespoce) 
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SEQUENCE 

I I . 
I I! _11 

I riri~ 
I I I I : I I 

I 
I 

=:l rl i 
=:l I 

I I I : I 
I I I I : I I .n_ 
-I rl -I I I 

I 

Cl 111 =:l 



CODES DE NAVIGATION (systeme de protection de SQ I VGA) 
Suite 6 une recente reglementotion. le svsteme de codoge su1vont est dorenovont 
obligoto1re pour focil1ter lo stondordisot1on du svsteme de nov1got1on ossiste par dro"fde. 
Utilisez les codes suivonts pour ind1quer 6 votre dro·lde lo direction 6 prendre. 

AA 

BB 

cc 

DD 

EE 

FF 

GG 

HH 

AD 

~-I rl i ! 
I! I·: ri_ II 
_11 i ! I: = c= · 1 - __ I, 
I : 1:· IC 

I 1 I 1 -

~~I! 
I I I I I I I I nl .I._ 
~-I -I~ 

I : ri I! 
i ! 1: cc 

BF 

BG 

CH 

Cl 

DG 

EG 

HA 

HD 

IB 

IC 
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~ ~ _11 
: ICC - - -
I! C I: 
I I I I I I 

I I 

i ! c rl 
c I I: I - I. -
~_I I I! 

I I 
I I 

I I 
I 

I I 
I I 

~ 
: I 

rl 
: I 

rl c ~ 
i ! ~ 

rl 
I I I I 
I I I I 

I: _11 I 

SYSTEME DE PROTECTION de SPACE QUEST V 

Au cours de vos vovoges 1nterploneto1res, vous gognerez des onnees-lumiere si vous 
connoissez les coordonnees de vos plonetes de destination. Avez tou1ours 6 portee de 
main cette carte prot1que des Coordonnees Ploneto1res. 

ANGLA IS 

Throkus 

KU ..... 

.. #53284 

. #20011 

Lukoszuk 11 . . . . . . #9100 l 

G1ng1vit1s . . .. #81 l 00 

Monostodt VII . #54671 

Klorox ......... #9021 0 

Gongulons ...... #71552 

Commodore LXIV . #0 l 0 l 5 

Spocebor .. .. .. . #69869 

Peevu ... . #92767 

Spittoon1e ...... #44091 

ALLEMAND 

Throkus . . . #53284 

K1z Urozgub1 ..... #200 l l 

lnkubus .. 

Kokolores . . 

#91001 

. #81100 

Furunkel IV . . . . . . #546 71 

Ohmoll ........ #90210 

lnfluenzons ..... #71552 

Rotzbutz LXIV .... #010 l 5 

Allbor ....... .. #69869 

L1mburg1s ..... .. #9276 7 

Saliva .. . . #44091 
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FRRN~AIS 

Throkus ...... .. #53284 

KU ..... #20011 

Lukoszuk 11 . . . #91 00 l 

Ging1v1t1s ....... #81 l 00 

Monostodt VI I . . #546 71 

Omo II ......... #90210 

Gongulons ...... #71552 

Commodore LXIV . #0 l 0 l 5 

Bar de L'Spoce ... #69869 

Peevu . . .. #92767 

Sp1ttoonie . . .. #44091 
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SERVICE CONSOMMATEUR 

REPONSES A TOUTES VOS QUESTIONS --~ 

7 JOURS / 7 - 24H/ 24 

INDICES/ ASTUCES 
Serveur vcical interactif 

(16) (1) 36 68 46 50* 

24h sur 24 

CONSEILS TECHNIQUES 
Service consommateur 

Tel. : (16) (1) 46 014650 Fax : (16) (1) 46 31 71 72 

7 jours sur 7 de 9h a 21 h 

·2, 19F la minute ; tarif en vigueur au 1 er juin 1994. 
(France metropolitaine seu/ement) 

Pour toutes informations complementaires, 

n 'hesitez pas a ecrire a : 

COKTEL VISION 
S.A.V 

lmmeuble le Newton 
Pare Tertiaire de Meudon, 25 rue Jeanne Braconnier, 

92366 Meudon La Foret Cedex 
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Producer: 
Scott Murphy 

Programming and 
Interface: 
Bob Andrews 
Scott Murphy 
Greg Tomko-Pavia 
Jerry Shaw 

Art Design: 
Gloria Garland 
Nathan Garns 

Writer: 
Leslie Sayes Wilson 

Research: 
Lon Lucia 
Judy Crites 

Documentation: 
Leslie Sayes Wilson 
Lon Lucia 

(Responsible Parties) 

Resident Historian: Ken Eaton 
John Williams Nathan Garns 

Quality Assurance: 
Neal Grandstaff 
Mark Hood 

Judy Crites Jane Jensen 
Sharon Simmons Randy Littlejohn 
Cat1e Andrews Josh Mandel 
Doug Wheeler Neil Matz 

Music: Scott Murphy 

Neal Grandstaff Rich Powell 
Barry T. Smith 

Audio Engineers: Roberta Williams 
Rick Spurgeon Chns Willis 
Kelli Spurgeon Leslie Sayes Wilson 

Video: 
Bob Andrews Adaptation fransaise: 

Bruce Balfour Coktel V1s1on 

Bob Ballew Art of Words France 

Corey Cole 
Deutsche Obersetzung: Lon Cole 

Bill Crow Claus Vester 

Sabine Duvall 
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