



































L’HISTOIRE DE MINAX

Lorsque finalement ’envofiteur MONDAIN fut vaincu par un preux
chevalier (était-ce vous ?), les rumeurs circulérent.

La plus terrifiante, lors de cette période de trouble, était que Mondain
ait entrainé un éléve ; un protégé doté de pouvoirs magiques naturels
considérables. La rumeur disparut lorsque les partenaires du vainqueur
pénétrérent dans son chéteau et n’y trouvérent aucun signe de vie.

La vie, lors de I’apogée de la puissance du Mondain était terrible.
Jamais aucun prince des ténébres ne fut si retors et si brutal. Mondain
était un fléau qui régnait sur tous les démons connus qu’il amena a
jouir de toutes les possessions terrestres. Il s’amusait de voir les efforts
faits par les humains pour survivre. Avec la destruction de Mondain et
de ses pouvoirs, I’horreur cessa.

Puisque rien ne vint confirmer la rumenr d’un successeur potentiel a ce
cancer, les gens se sentirent rassurés etjeterent leur manteau de terreur.

Les démons du passé s’en étaient allés avec leur créateur et géniteur ;
finalement le monde redevint beau, la vie agréable et savoureuse

Cela dura plusieurs années, suffisamment longtemps pour que les
enfants deviennent adultes. C’étaient des années excitantes ; les
apparitions des portes temporelles apportéerent un énorme afflux de
connaissances et une renaissance de la joie de vivre. La créativite
s’épanouit et le travail fut abondant. Personne ne voulut s’alarmer
lorsque les troubles recommencerent, mais cela advint. La premiere
manifestation fut la découverte d’un orc égaré par un paysan. Qu’était-ce ?
Comment cela était-il venu ? Les scientifiques surent, au plus profond de
leur coeur, que l'orc était une oeuvre de sorcier et que le sorcier avait
été généreux envers les créateurs accidentels de I'Orc. Ils auraient da
chercher mais préférerent I'oublier.

L’orc était trop malade et blessé pour combattre lorsqu’il fut découvert.
Lorsqu’il eut suffisamment récupéré, il découvrit une énigme dans sa
pauvre petite cervelle : ces créatures I'avaient sauvé ; c’est tout ce qu’il
comprit, et il ne voulait pas les blesser. Cet orc solitaire n’avait jamais
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été perdu, il n’était pas sous influence et persista dans sa bienveillance.

Tous les orcs que nous rencontrons dans les villes et les villages
aujourd’hui sont des descendants de celui-ci. Les braves gens de la
Terre auraient da réaliser les significations de cette venue, ils se
contentérent de I'accepter des années auparavant.

De plus en plus de démons s’abattirent sur la Terre. Avec le temps, les
gens s’en rendirent compte. Mais le démon était trop puissant, trop
envahissant, pour étre vaincu directement. Déja I'auteur était trop fort,
plus vicieux, que tous les princes des ténébres précédents et trop imbu
de lui-méme pour garder le silence. Alors le nom de Minax, enchanteur
de I’Enfer, se fit connaitre. A ’age de 3 ans, il était déja capable de faire
déplacer mentalement des objets. A I’Age de 11 ans, il devint I’éléve de
M.on.dain et décupla les capacités du maitre. Le monde qu’il engendra
faisait paraitre celui de Mondain comme prospeére et tranquille.

Minax ne se contentait pas d’étendre son influence maléfique sur les
bons pour causer misére et détresse. Il préférait distiller le poison
maléfique a I'intérieur méme de ceux-ci, de fagon a monter les gens les
uns contre les autres, ne laissant personne intoucheé.

La destruction, la culpabilité et 'automutilation recouvrirent la Terre.

La dévastation atteint son apogée en 2111, ce qui marqua le grand
triomphe de MINAX. Lorsque les anciennes civilisations s’étant
épanouies dans ’'amour etla beauté, la sagesse et la raison se tournérent
les unes contre les autres, et, dans leur haine et leur colére profonde,
détruisirent I’essence méme de la Terre qui les avait nourries.

S’il n’y avait pas eu les portes temporelles, vous ne seriez paslaal’heure
actuelle. Seule la possibilité¢ de se déplacer dans le temps permit a
quelque forme de vie de survivre en secret.

Depuis cette période horrible, les survivants se sont dévoués corps et
ames a comprendre les raisons profondes de ces événements et a
repenser le concept du Temps et de ses dimensions. Ce groupe a
recherché, émis des hypothéses, expérimenté, dans ’espoir de trouver
quelque raison pour utiliser les portes temporelles de maniére a
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remonter le temps pour trouver une cause et en annuler les effets. A
travers toutes leurs études, deux théories complémentaires persistent.
L’une étant que le démon était une émanation directe, surpuissante, de
ce qu’était MINAX ; l'autre, que I’élimination totale de la source
pourrait inverser les causes et effets dans toutes les périodes, comme si
'instant immeédiat était le présent et tout le reste le futur.

C’est 4 ce groupe que Lord British présente son plus profond respect et
son admiration pour son héroisme et son volontariat pour cette
mission extrémement périlleuse : I'expédition dans le temps. Sachez
cela, que vous soyez vainqueurs ou vaincus, vous avez droit a leurs
gratitude et amour.

Etsi, non, lorsque vous reviendrez vainqueur, vous reviendrez dans un
présent qui aurait pa et aurait di &wre tel qu’il sera.

Certains dans ce groupe vous assurent qu’ils ne vous oublieront jamais.
Mais soyez conscient que par le fait méme de votre succes, les futures
générations prospeéreront dans le glorieux univers que vous avez créé.
Oublieront-elles ? Votre autosatisfaction doit vous suffire. Si vous
comprenez tout ceci et que vous désiriez aller de 'avant dans cette
aventure, allez donc. Tous nos vceux et toutes nos pensées seront
constamment avec vous jusqu’a votre retour - que les forces du Bien
vous protégent tout au long de votre périple.

Pourquoi faites-vous tout ceci ?

Quel sorte d’aventurier &tes-vous, encore assis a lire cette légende
plutét que de pénétrer dans ULTIMA 11 ?
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ULTIMA II
ATARI
ATTENTION ! n’utilisez jamais la disquette source (player master -
side 2) pour créer un personnage.

Il faut impérativement que vous fassiez, avant toute manipulation, une
copie du programme source. Dés que ceci est fait, identifiez la nouvelle
disquette par le nom du nouveau personnage que vous avez crée.
N’utilisez jamais le programme source pour jouer, sinon vous ne
pourrez plus créer de nouveau personnage sur cette disquette.

POUR COPIER VOTRE PROGRAMME SOURCE (player master)

1 - Otez toutes les cartouches de I’ordinateur.

2 - Insérez la disquette ULTIMA II player master, face 2 (label vers le
bas) dans le lecteur.

3 - Fermez la porte et mettez sous tension votre lecteur.
4 - Mettez sous tension 'ordinateur et le moniteur.

5 - Suivez les indications sur I’écran pour &ter le programme source
(attendez toujours que le témoin lumineux supérieur du lecteur
s éteigne, avant de retirer la disquette) puis, insérez une disquette
vierge dans le lecteur. '
Appuyez sur n'importe quelle touche.

6 - 11 vous sera alors indiqué sur ’écran de sortir la disquette et de
réinsérer le programme source.
Appuyez sur n’importe quelle touche.

7 - Permutez les disquettes jusqu’a ce que le programme source au
complet ait été copié sur la disquette vierge.
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8 - Cela prendra plusieurs minutes pour procéder a1’échange complet
des données. Lorsque le programme source aura été copié,
'inscription «copy complete» apparaitra a I'écran. Nous vous
suggérons de faire plu51eurs copies, ainsi vous les aurez prétes
lorsque vous voudrez générer d’autres personnages.

- INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

1- Insérez la disquette ULTIMA II programme source, face 1 dans
le lecteur (label vers le haut).

2 - Fermez la porte et mettez votre ordinateur et le moniteur sous
tension.

3 - Dés que la présentation sera apparue sur I’écran, un menu vous sera
offert comme suit :

TYPE
P-PLAY GAME OF ULTIMA 11
C-CREATE A NEW CHARACTER
CHOICE :

(taper «P» pour jouer ou «C» pour créer un nouveau personnage)

POUR JOUER A ULTIMA II

1 - Pour reprendre le cours d’une partie, appuyez sur «P» et attendez
que la lampe témoin rouge s’éteigne.

2 - Sortez le programme source, insérez la disquette du déroulement
du jeu et suivez les inscriptions sur I’écran.

POUR CREER UN PERSONNAGE

1 - Pour créer un nouveau personnage, appuyez sur «P» et attendez que
la lampe témoin rouge s’éteigne.

2 - Sortez le programme source et insérez votre nouvelle disquette (que
vous venez de copier) dans le lecteur.

APPUYEZ SUR «ESC»
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- Une page de création de personnage apparait sur ’écran. Répar-
tissez les 90 points disponibles parmi les caractéristiques qui
donneront une dme a votre personnage , avec un minimum de 10
points par caractéristique.

4 - Lorsque vous aurez distribué tous vos points, choisissez le sexe, la
race, la profession et le nom de votre personnage.

5 - L’ordinateur vous demandera si vous &tes satisfait : si oui, presser
«Y» (si non, «N»). Les données seront enregistrées sur la disquette.

6 - Suivre les indications pour commencer a jouer.

COMMANDES DE DEPLACEMENTS

SUR LA SURFACE DE LA PLANETE DON]JONS ET TOURS
"= [=1
NORD EN AVANT
OUEST «—— — EST DROITE «— —» GAUCHE
SUD "EN ARRIERE
[A] (Al

Sur la surface de la planete, les touches droite et gauche commandent
aux mouvements Est et Ouest. La touche égalité commande les
déplacements au Nord et la touche ATARI au Sud. Dans les donjons et
les tours, les touches droite et gauche commandent les déplacements a
droite ou a gauche, la touche égalité en avant et la touche ATARI en
arriere. En appuyant sur la barre espace dans n’importe quel endroit,
cela fera une pause dans le jeu.

La touche «ESC» enregistrera les transferts de données. Dans I’espace,
les déplacements sont déterminés par les coordonnées de Xeno, Yako,
et Zabo. Référez-vous a la carte galactique pour les coordonnées des
destinations choisies.
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ULTIMA II
GUIDE DU JOUEUR IBM PC/PC JR
Par JAY SULLIVAN

POUR COMMENCER

Vous aurez 2 faire au moins une copie de la disquette du programme
source (disquette n° 2). Utilisez un DOS 2. 0 IBM (ou tout autre DOS
récent IBM).

1 - Chargez IBM DOS dans votre ordinateur. Validez la touche entrée
(enter) deux fois pour sauter les indications d’heure et de date.

2 - Tapez «Diskcopy», appuyez sur Enter et suivez les indications.
Lorsque l'instruction d’insérer TARGET DISK apparaitra, mettez
une disquette vierge ou une disquette renfermant des informations
que vous ne désirez pas conserver. Lorsque le processus de copie
sera achevé, vous aurez a votre disposition une disquette de
déroulement de jeu (player disk) sur laquelle vous pouvez créer
votre personnage. Vous pouvez créer autant de disquettes etdoncde
personnages que vous le souhaitez.

3 - Réinsérez la disquette DOS et appuyez sur «N» pour indiquer a
I'ordinateur que vous avez terminé de faire des copies. Quand les
indications s’affichent, réinsérez le programme source (Program
Master), tapez «<ULTIMA II» puis appuyez sur Enter pour charger
ULTIMA II.

RAJOUT D’UN DOS

Vous pouvez installer un DOS sur votre programme source. Ultima II -

chargera automatiquement.

1 - Insérez votre DOS 2.0. IBM (ou tout autre DOS plus récent).
Fermez la porte et mettez sous tension vos moniteur et ordinateur.

2 - Quand l'indication (Enter new date) apparait, appuyez sur «CTRL»
«Co».

MCC/28

3 - Lorsque «A» apparait, remplacez la disquette DOS par le pro-
gramme source Ultima II (si vous possédez deux lecteurs, mettre le
DOS dans le deuxieme lecteur).

4 - Tapez «GETDOS» et suivez les instructions pour valider votre DOS.

Pour charger Ultima II, aprés avoir ajouté le DOS au programme
source, insérez simplement ce dernier dans le lecteur. Fermez la porte
mettez sous tension 'ordinateur et le moniteur.

moniteur.

POUR JOUER

Apres la page d’introduction, un menu vous permettra de choisir les
options suivantes : «D» pour une démonstration - «C» pour créer un
personnage - «P» pour jouer 2 ULTIMA II. Appuyez sur ESC pour
quitter la démonstration et retourner au menu. Pour jouer, appuyez
sur «P». Lorsque le lecteur s’arréte, retirez le programme source et
insérez le programme de jeu (la copie comprenant votre personnage).
Validez ESC pour procéder a I'échange du programme.

CREATION D’'UN PERSONNAGE

Si vous souhaitez créer un nouveau personnage avant de jouer a
ULTIMA II appuyez sur «C» au menu. Lorsque le lecteur s’arréte,
retirez le programme source et insérez le nouveau programme de jeu
copié. Appuyez sur ESC pour procéder a I’échange des données.
Suivez les instructions qui apparaissent a ’écran pour générer un
nouveau personnage. Vous disposez de 90 points a distribuer comple-
tement parmi les six caractéristiques en donnant a chacune d’elles un
minimum de 10 points. Référez-vous au manuel pour les explications
concernant chacune des caractéristiques. Lorsque vous aurez attribué
tous vos points, choisissez votre race, profession, sexe et nom. Quand
vous serez satisfait de votre personnage, celui-ci sera enregistré sur la
disquette de jeu. Référencez cette disquette par le nom de votre
personnage pour la reconnaitre plus aisément.

Suivez les indications pour entrer dans I'univers d’'ULTIMA II.
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COMMANDES DE DEPLACEMENTS

DANS LES TOURS
OU LES DONJONS

SUR LA SURFACE
DE LA PLANETE

t t
NORD EN A\{ANT
‘
OUEST = - EST A GAUCHE = - A DROITE
SUD EN ARRIERE

Sur la surface de la planete, les fleches de droite et de gauche
commandent les mouvements Est et Ouest ; les fleches hfmt et bas
commandent les déplacements Nord et Sud. Dans les donjons et les
tours, les fleches droite et gauche ordonnent des mouvements dans les
meémes sens, les fleches haut et bas correspondent a en avant et en
arriere. En appuyant sur la barre espace, quelque soit le lieu, cela fera
passer votre déplacement. La touche ESC vous fera sortir de la page de
présentation et opérera un transfert des données.

Dans 1’espace les déplacements sont déterminés par les coordonnées
de XENO, YAKO et ZABO.

Reéférez-vous 2 la carte galactique d’Ultima II pour déterminer les
coordonnées de votre destination.
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ULTIMA II
COMMODORE 64
Guide du joueur et instructions de chargement sur commodore 64
Par BOBBIT

Mettez sous tension le lecteur, le moniteur, puis 'ordinateur. Lorsque
le lecteur s’arréte et que la lampe rouge s’éteind, insérez ULTIMA II
programme source (Program Master) dans le lecteur et fermer la porte.
Tapez LOAD «ULT», 8, 1 et appuyez sur return. Dés que la page de
garde apparait, une démonstration s’ensuit. Vous pouvez soit appuyer
sur «C» pour créer un personnage soit sur «P» pour jouer a ULTIMA I

Lorsque le lecteur s’arréte, retirez le programme source et insérez la
disquette de déroulement du jeu (Player Disk) qui contient toutes les
caractéristiques de votre personnage. Appuyez sur «Fl» (2 chaque
changement de disquette, validez en appuyant sur «F1» ). Suivez les
indications portées sur I’écran soigneusement pour pénétrer dans le
monde d’Ultima II.

CREATION D’UN PERSONNAGE

Pour créer un personnage, appuyez sur «C» lors de la présentation de
I'introduction. Retirez le programme source et insérez la disquette de
déroulement du jeu (Player Disk). Appuyez sur «F1».

Vous pouvez dés lors créer votre personnage en suivant soigneusement
les instructions sur ’écran. Vous avez 90 points A distribuer aux 6
caractéristiques déterminant votre personnage ;chacune d’elles devant
se voir attribuer 10 points minimum. Référez-vous au manuel pour les
explications concernant celles-ci.

Deés que vous avez attribué vos 90 points, choisissez la race, la
profession, le sexe et le nom de votre personnage. Lorsque vous serez
satisfait du personnage créé, celui-ci sera enregistré. Marquez le nom
de votre personnage sur votre disquette pour plus de facilité. Suivre les
indications pour pénétrer dans le monde d’Ultima II.

Si votre personnage meurt ou si vous n’étes pas satisfait par ce dernier,
vous pouvez en recréer un nouveau. L’ancien personnage sera alors
remplacé par le nouveau.
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COMMANDES DE DEPLACEMENTS

NORD NORD
(@) (@)
MOUVEMENTS MOUVEMENTS
OUEST -—() SUR ()= EST OUEST =— () EN () — EST
TERRE VILLE
) (i)
SUD SUD

Sur la surface de la planéte le point virgule(;) et les deux points (:)
contrdlent les directions Est et Ouest. La touche (@) sertau déplacement
au Nord et la barre verticale (/) au Sud. Dans les donjons et les tours, les
mémes touches commandent les déplacements suivants :

(@) en avant - (/) en arriére - (:) 2 gauche - (;)a droite.

En appuyant sur la barre espace quelque soit 'endroit ou vous vous
trouvez, vous sauterez votre déplacement. Dans I’espace les dépla-
cements sont déterminés par les coordonnées de Xeno, Yako et Zabo.
Référez-vous a la carte galactique d’Ultima II pour les coordonnées de
la destination choisie.

EN AVANT AN AVANT
@ @)
DEPLACEMENTS DEPLACEMENTS
GAUCHE <«—() DANS ()=—»DROITE GAUCHE-=—() DANS ()—s DROITE
LES DONJONS LES TOURS
7] (i)
EN ARRIERE EN ARRIERE
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ULTIMA II
MACINTOSH

La disquette que vous venez d’acquérir contient tout I'univers
d’ULTIMA II de Lord British. Vous pouvez créer un personnage sur
celle-ci et commencer votre quéte immédiatement en ayant la certitude
que cela marchera ; néanmoins du fait de I’état pitoyable dans lequel se
trouve le monde par la faute de Minax et de son éléve, nous vous
suggérons de faire une copie de la disquette source. Cette copie sera
utilisée comme programme de déroulement du jeu (n’utilisez pas le
programme original). Vous pouvez effectuer autant de copies que vous
le désirez. Chacune d’entre elles contiendra un univers parallele
complet, prét a accepter votre personnage alter ego dans sa quéte
désespérée (une copie par personnage crée devra &tre effectuée).

POUR FAIRE UNE COPIE

Vous aurez besoin d’une disquette syst¢tme d’exploitation Macintosh
(Macintosh system) ou tout autre disquette de démarrage possédant un
FINDER ; la disquette ULTIMA II et une disquette vierge qui
deviendra la disquette de déroulement du jeu.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
POUR LES SYSTEMES MONOLECTEUR

1 - Chargez 'ordinateur avec la disquette systtme d’exploitation.
2 - Retirez celle-ci.

8 - Insérez une disquette vierge. Si vous avez a linitialiser, ne lui
donnez pas un titre pour le moment.

4 - Retirez cette disquette.
5 - Insérez la disquette ULTIMA II.
6 - Validez I'icone ULTIMA 1I dans 'icone de la disquette copiée.

7 - Si vous &tes d’accord avec le texte d’alerte inclus dans la fenétre,
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cliquez O.K.

8 - Suivre les instructions d’échange de disquette jusqu’a ce que toutes
les zones aient été recopiées.

9 - Identifier votre nouvelle disquette.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT POUR LES BI-LECTEURS.

1 - Charger 'ordinateur avec la disquette systéme d’exploitation.

2 - Insérez la disquette vierge dans le lecteur externe. Si vous avez a
initialiser cette disquette, ne lui donnez pas de titre pour le moment.

3 - Ejectez le systtme d’exploitation du lecteur.
4 - Insérez la disquette ULTIMA II dans le lecteur vide.
5 - Validez I'icobne ULTIMA II dans I'icéne de la disquette copiée.

6 - Si vous étes d’accord avec le texte d’alerte inclus dans la fenétre,
cliquez O.K.

7 - Lorsque toutes les zones seront copiées, identifiez la nouvelle
disquette.

INSTRUCTIONS SPECIFIQUES AU MACINTOSH

-Pour créer un personnage :
Entrezle nom de celui-ci et appuyezsur la touche «TAB» pour valider
les autres choix.

- Pour pénétrer dans le monde d’ULTIMA II, utiliser Iicone représen-
tant la carte de 'univers et déplacez-vous grace a la souris. Sous cette
icone se trouve le «Command Journal» qui vous permet de visualiser
les ordres que vous avez donnés et les réponses de ’ordinateur.

- Lors de votre premiére exploration, vous avez di remarquer une
ville, déplacez votre curseur sur celle-ci et cliquez deux fois.
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ULTIMA II
APPLE

Avant de faire quoique se soit, faire au moins une copie du programme
source (disquette 1, face 2).

Vous pouvez utiliser tous les programmes de copie usuels tels que
COPY A de votre DOS Apple systtme de disquette source (voir ci-
dessous) ou Super COPY III. Les instructions de copie du programme
source point par point avec COPY A sont les suivantes :

Mettre sous tension l'ordinateur, insérer la disquette d’exploitation
systtme DOS dans votre lecteur (cette disquette vous a été livrée avec
votre Apple).

Dés que le systtme DOS est complétement chargé et que le curseur
apparait taper : (RUN COPY A» puis valider RETURN.

Suivre les instructions sur ’écran pour mettre en place votre (vos)
lecteur(s). Si vous n’avez qu’un seul lecteur, insérez celui-ci dans le port
6 que ce soit pour I’original ou pour la duplication. Pour deux lecteurs,
insérezle 1 etle 2 dansle port 6, oulelecteur 1 dansle port 6 et le lecteur
2 dans le port 4. Si I'ordinateur posséde deux cartes contrdle, 1 lecteur
dans le port 6 et 'autre dans le port 4.

Si vous possédez un seul lecteur, 6tez le systtme DOS du lecteur et
remplacez-le par le programme ULTIMA II, disquette 1, face 2 et
validez «<RETURNV.

Les instructions «DUPLICATE DISKb» se référent a la disquette vierge,
«ORIGINAL DISK» a la disquette source qui est copiée.

Si vous possédez deux lecteurs de disquettes, 6tez le systtme DOS du
lecteur et remplacer le par le programme source original avant de
valider «PRESS «(RETURN» KEY TO BEGIN COPY».

(Appuyer sur (RETURN» pour commencer la duplication)

Insérez une disquette vierge dans le lecteur n° 2, puis suivez les
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instructions sur 1’écran jusqu’a ce que la copie soit terminée.
Quand l'inscription «Do you wish to make another copy» apparait sur
I’écran (voulez-vous une autre copie), taper «N» «(RETURN» pour non,
ou «Y» «(RETURN)» pour oui.

N.B. : des informations supplémentaires vous sont dispensées dans
votre manuel : APPLE DOS

CREATION D’UN PERSONNAGE

Otez la copie nouvellement créée du lecteur et remplacez-la par le
programme source (disquette 1, face 1). Eteignez votre ordinateur, puis
remettez-le sous tension pour le charger ; puis appuyez sur «C» pour
créer un personnage, insérez votre nouvelle copie, ensuite validez ESC.
Vous pouvez, maintenant, créer votre personnage en suivant les
instructions sur I’écran. Référez-vous au manuel pour les explications
sur les imputations.

Validez une disquette par personnage que vous souhaitez créer et
portez une référence distincte sur chaque disquette pour pouvoir les
reconnaitre. Quand vous aurez terminé, otez la copie et insérez le
programme source et appuyez sur P pour jouer. N’apposez aucune
protection contre I’écriture sur votre programme source ou vous ne
pourrez pas copier celui-ci, par contre, n’essayez pas de copier le
programme source ou la disquette «GALATIC».

COMMANDES DE DEPLACEMENTS

SUR LA SURFACE
DE LA PLANETE

DANS LES DONJONS
OU LES TOURS

«RETURNDY «(RETURN»
NORD EN AVANT
OUEST =— —» EST A GAUCHE =— —» A DROITE
SUD EN ARRIERE

«/» «/»

" MCC/36

Sur la surface de la planéte, les fleches droite et gauche contrélent les
directions a I’Est et 21’Ouest, (RETURND les déplacements au Nord et
la barre de séparation les déplacements au Sud.

Dans les donjons et les tours, les fleches droite et gauche contrdlent les
déplacements a droite et a gauche, la touche <(RETURND les dépla-
cements vers I’avant et la barre verticale vers I’arriere. Si vous appuyez
sur la barre espace, quelque soit ’endroit ot vous vous trouvez, cela
stoppera votre déplacement , la touche ESC vous fait sortir du mode de
démonstration et enregistre les transferts de disquettes. Dans I’espace,
le déplacement est déterminé par les coordonnées de XENO, YAKO et
ZABO ; Référez-vous a la carte galactique d’ULTIMA II pour
déterminer les coordonnées de votre destination choisie.

ULTIMA II
REFERENCES DU JEU
TOUCHES DE COMMANDE

A/  attaquer. N/ suspendre le temps.
B/ monter a bord - enfourcher. O/  offrir - donner.

C/  envoyer un sortilege. P/  pause.

D/ descendre. Q/  quitter.

E/  pénétrer - déchiffrer. R/  préparer une arme.
F/  tirer une bordée. S/ voler.

G/  prendre - ramasser. T/  dialoguer.

H/ hyperespace. U/ ouvrir.

I/ allumer. AN V/  visualiser.

J/ sauter / s’accroupir W/ se vétir.

K/ monter. X/  sorr.

L/ décoller / atterrir Y/ 4l -hvinler:

M/ incantation. Z/  inventaire.

INCANTATIONS MAGIQUES

DES RELIGIEUX DES SORCIERS
Lumieére Lumiére
Echelle vers le bas Echelle vers le bas
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Echelle vers le haut Echelle vers le haut

Dématérialisation Missile magique
Teéléportation Esquive
Priére Tuer
COMMANDES DE DIRECTION .
L]
<
APPLE ATARI 2 8
RETURN| | nord, en avant @ nord, en avant E 28
~ 0
o, A 3
7| sud, en arriere [] sud, en arriére . = SProssd
— s lcefELD £
= ~§=EEQ§°.E:°£":.¢;§°
= || ouest, gauche @ ouest, gauche % ES555555€%5
S| €E23382558%3
—|| est, droite @ est, droite 3 & 20 vy A
8’ BE-EGO NG
IBM CBM 64 = .
$ || nord, en avant @ || nord, en avant g E*"W*Omvmwm@
L <
{ || sud, en arriére 7 || sud, en arriére =
8 Eﬁ-v‘mowmwwo.—.
«-|| ouest, gauche @ gauche é
7]
—|| est, droite : @ est, droite _Ej E, H 100 OO~ N F O
=
(=)
P . =
lgs ACE BARRE @ pause CBM 64 uniquement E ¥ )
— 8 o E 885 o
o] ESC enregistre les transferts @ - L — g g % g%g ‘S g.g
sur les disquettes, sort du ) f ) ﬁ ASSREEADZRE
mode de démonstration sur APPLE, Kl epreglstre les transterts sur s <MOAMKOT ~
IBM PC et IBM PCJR. Pas de | lesdisquettes. ,,
démonstration sur ATARI. 5 @
CTRL s )
Appuyer sur P ou C pour sortir
CTRL S valide le son sur IBM du mode de démonstration.
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Connaissez-vous tous les autres logiciels SIERRA ON LINE

DISTRIBUES PAR MCC/VIFI

BC’S QUEST
FROGGER
GROG’S REVENGE
THRESHOLD
TIME ZONE
BOXING

ULTIMA II

KING’S QUEST

A
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