
IMPORTANT: READ THIS FIRST 

Saving Games 
Save at least once per hour of game ploy. 

Use all available saved game slots -don't continually save to one slot. 

In Serpent Isle, you explore on immense world, with many paths thot leod to successful completion, ond others that moy doom you to foil. It is 
extremely important that you save the game along the way in case you find yourself ot the end of o long false trail. We highly recommend that you 
save your progress in the gome once during every hour of game ploy. 

Just os importantly, we highly recommend that you make use of all the saved game slots ovoiloble. If you save faithfully every hour, but to just one 
slot, you will be out of luck ii you mode o wrong choice on hour ond o half ogo. Rotate your saved games through the ovoiloble slots, so that you con 
begin ploy ogoin of opoinl prior lo toking on incorrect poth. 

Version 1.02 Release Notes 
1. While the documentotion refers to o Rresnoke magic spell, the use of that spell wos not implemented in the game. 

2. When you soil Hawk's boot, others must join you on the voyage. Normally, these passengers scramble aboard when you ollempt to soil owoy. At 
specific evening, night ond morning limes, however, they ore sleeping ond aren't able to woken before you cost off. Before attempting to soil 
Hawk 's boot, moke sure that Aindo ond Kone aren 't dozing. To check, walk over to the Sleeping Bull. Kone sleeps in the born bedroom from 9 
p.m. to 6 o.m. Aindo sleeps in the north-eastern most building at the Sleeping Bull from midnight until 9 o.m. 

3. Individuals can't be resurrected while their bodies ore on o barge. If someone dies on o borge, move the body off the barge when you reoch 
lond, then use the Hourglass of Fote lo coll o monk ond resurrect the companion. 

4. Occasionally, o character you 've been instructed to talk to is in o combating mood ond not ready to engage in conversation. If you just walk 
owoy from them,ond stoy owoy (sometimes for on entire day), they'll calm down and be ready to speok the next lime you encounter them. 

IMPORTANT: A LIRE IMPERATIVEMENT 

Sauvegardes 
Souvegordez lo portie en cours ou moins toutes les heures. 

Utilisez toutes les souvegordes disponibles (ne souvegordez pos toujours lo portie dons le meme fichier) . 

Dons Serpent Isle, vous ollez explorer un monde immense, et suivre de nombreux chemins, qui peuvent vous mener ii lo reussite, mois oussi ii l'echec. 
Yous devez imperotivemenl souvegorder lo portie en cours le plus regulierement possible, pour eviler de vous retrouver coince(e) dons le jeu. Nous 
vous conseillons d'ellectuer une souvegorde ou moins toutes les heures, mois oussi d'utiliser lous les lichiers de souvegordes disponibles. Si vous souve­
gordez lo portie en cours toutes les heures en n'utilisont qu 'un seul lichier, vous le regretterez si jomois vous suivez une voie qui ne mene nulle port. 
Utilisez tous les fichiers disponibles pour souvegorder lo portie en cours ii des moments importonts dons le jeu. 

Notes sur la version 1.02 
1. le monuel mentionne un sort ' Rresnoke', mois celui-ci n'o pas ete indus dons le jeu. 

2. lorsque vous utiliserez le boteou de Howk, d'outres personnoges devront se joindre ii vous pour le voyage. En principe, ces possogers monlenl ii 
bord quond vous essoyez de lever l'oncre. A certoins moments de lo journee, ils dormenl et ne peuvenl pos monter ii bord. Avon! de portir, 
ossurez-vous que Aindo et Kone ne sont pas en train de dormir. Allez au "Sleeping Bull'. Kone dort dons lo chombre de lo grange (born bed­
room) , de 21 hOO ii 6h00. Flindo dort dons le botiment du Sleeping Bull situe le plus au nord-ouest, de minuit ii 9h00. 

3. Les personnoges ne peuvent pas etre ressuscites ii bord d'une barge. Si un des personnoges meurt ii bord d'une barge, deborquez son corps 
lorsque vous occostez quelque port, puis utilisez le ' Hourglass of Fote' pour oppeler un moine el le ressusciler. 

4. De temps en temps, les personnoges ovec qui vous devez discuter pour linir le jeu seront d'humeur moussode, et reluseronl de vous porler.Si 
vous vous en eloignez et restez ii distance (porlois pendant une journee entiere), ils se colmeront et seronl prets ii engoger lo conversation lors 
de votre prochoine visile. 



WICHTIG! BITTE ZUERST LESEN! 

Spiele speichern 
Mindestens einmol pro Slunde sollten Sie lhren Spielslond obspeichern. Benulzen Sie dobei om besten olle verfugboren Dolein; speichern Sie nichl 
immer in die gleiche Daiei. 

In Serpent Isle erforschen Sie eine immens gro6e Welt, in der viele Wege zum Erfolg luhren, ondere Sie zum Scheilern verurteilen. Dorum isl es 
exlrem wichlig, do6 Sie unlerwegs immer wieder mol obspeichern !Ur den Foll, do6 man sich unversehends in einer Sockgosse wiederfindel. Wir 
emplehlen, do6 Sie lhre Fortschritte noch jeder Slunde Spielens einmol sichern. Gennusa wichlig ist es ober, richlig zu speichern; dos hei61, nichl immer 
ein und dieselbe Daiei uberschreiben, sondern olle verfugboren Doleien benulzen. Denn wenn Sie zwor jede Slunde obspeichern, ober immer die gle­
iche Daiei nehmen, wird Ihnen dos nichl viel helfen, wenn Sie merken, do6 Sie vor ondertholb Slunden die lolsche Abzweigung genommen hoben. Sie 
sollten der Reihe noch in olle verfugboren Doleien sichern, domil Sie vemhiedene Spielsliinde zur Auswohl hoben und on einer Stelle vor der lotolen 
Fehlenlllheidung wieder einsteigen kiinnen. 

Anmerkungen zur Version 1.02 
l. Obwohl im Hondbuch von einem ' Feuerllhlongen' -Zouber die Rede isl, wurde er nichl ins Spiel eingeboul. 

2. Wenn Sie mil Hawks Bool lohren, mussen Sie ein poor Leule milnehmen. Normolerweise kommen diese Possogiere von olleine on bord, sobold 
Sie lossegeln wollen. Zu beslimmlen Zeilen spiilobends, nochls oder fruh om Morgen -llhlofen sie jedoch und werden nichl schnell genug woch, 
bevor Sie oblegen. Bever Sie also oul Hawks Boo! die Segel selzen, vergewissern Sie sich, do6 Flindo und Kone woch sind. Um gonz sicherzuge­
hen schouen Sie doch mol im Sleeping Bull rein. Kone schliifl im Scheunen-Zimmer von 9 Uhr obends bis 6 Uhr in der Fruhe. Flindo ubernochlel 
im nordiistlichslen Zimmer des Sleeping Bull zwischen Millernochl und 9 Uhr morgens. 

3. Figuren kiinnen nichl wieder zum Leben erweckl werden, solonge ihre Karper oul einem Boo! sind. Sollie jemond oul einem Schill umkommen, 
bringen Sie den Kiirper boldmiiglichsl on Lond und benulzen Sie donn dos Slundenglos des Schicksols, um einen Miinch herbeizurulen und lhren 
Weggeliihrten wieder zum Leben zu erwecken. 

4. Es mag vorkommen, do6 Personen, mil denen Sie sich unlerholten wollen, nicht in der Slimmung zum Reden sind und sich lieber mil Ihnen 
schlogen wollen. Gehen Sie einloch weg, lessen Sie ihn eine Zeillong in Ruhe (monchmol sogor einen gonzen Tog long), er wird sich schon wieder 
beruhigen. Wenn Sie ihn dos nii<hsle Mol lreffen, wird er wohl zum Reden bereil sein. 
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