
















































































Tippe: LOOK AT CRATE. Drucke die [EINGABE]-Taste.
Gehe von hier aus nach Osten (rechts) in den néchsten Raum.
Gehe zu dem groien Teil vorne links im Bild.

Tippe: LOOK AT GEAR. Drucke die [EINGABE]-Toste.
Gehe zu dem riesigen Arm im Hintergrund.

Tippe: LOOK AT ARM. Dricke die [EINGABE]-Taste.

Sobald Du alles erforscht hast, gehe nach rechts, bis Du zu einem senkrecht nach oben
laufenden Férderaufzug kommst, der €imer transportiert. Wenn Du nahe genug vor ihm stehst,
wird er Dich zu einem Férderband bringen, das zu einem Mullschredder fuhrt. An dieser Stelle
wdre es keine schlechte Idee, Deinen Spielstand zu speichern.

Um zu verhindern, daft Du im Mullschredder zerkleinert wirst:
Tippe: STAND. Drucke die [EINGABE]-Taste.

Tippe sofort: JUMP. Dricke die [EINGABE]-Taste, um die Schiene Uber dem Férderband zu
erreichen.

Jetzt bist Du in der Lage. mit der €rforschung des Schiffes zu beginnen und die Schiene entlang
zu gehen. Aber sei vorsichtig! €s ist immer noch méglich, auszurutschen und in den sicheren Tod
2u fallen. ANMERKUNG: Wenn Du bislang die Maus oder den Joystick benutzt hast, um Roger
zu bewegen, solltest Du an dieser Stelle besser mit den Pfeiltasten der Tastatur arbeiten.
Damit lassen sich auch knifflige Sequenzen wie diese meistern.

Wenn Du Dich auf der Schiene befindest, gehe nach Westen (links), bis Du zu einer Offnung im
Laderaum des Schiffes kommst. Auf der anderen Seite héngt ein Greifer an der Schiene. Gehe
zu ihm und tippe: GET IN GRABBER. Dricke die [EINGABE]-Taste.

Du bist jetzt auf dem besten Weg, Deine neue Umgebung kennenzulernen. Viel Gluck. Und
denk’ dran: Diese Zwei Jungs rechnen mit Dirl

SPACE QUEST IV - ROGER WILCO AND THE TIME RIPPERS

Von Uberall her kommen Zeitreisende in das futuristische Xenon, um die
SEGCUIIERI  orstounliche postopokalyptische Landschaft zu besichtigen und Fotos zu machen.
Planst Du mit Deiner Fomilie, dieses 6de, aber faszinierende Urlaubsziel zu
besuchen? Dieser ReisefUhrer wird Dir helfen, nichts Sehenswertes zu verpassen.
Noch ein Tip zu Deiner Sicherheit: GEH' DEN CYBORGS AUS DEM WEG!

WARNUNG!! Die folgenden Informationen enthalten Hinweise, die erfahrene
Abenteurer nicht lesen wollen. Lies NUR dann weiter, wenn Du am Anfang
von Space Quest IV Schwierigkeiten hast.

Wenn Du in den StraBBen von Xenon angekommen bist, klicke mit dem AUGE-
Zeiger auf verschiedene Stellen des Bildes, um etwas Uber die Umgebung zu
lernen. Gehe ein Bild weiter nach Osten und klicke mit dem HAND-Zeiger auf das Seil unten rechts
auf dem Bild. Geh' dem Cyborg aus dem Weg, falls er auftauchen sollte. Verstecke Dich zwischen
den roten Saulen auf der oberen rechten Seite des Bildes. Wahle das Seil in Deinem INVENTAR-
Fenster und Klicke mit dem SEll-Zeiger auf den Boden. Warte auf den Spielzeughasen und Kklicke mit
dem HAND-Zeiger auf das Seil.

Gehe zwei Bilder weiter nach Osten. Auf der StraBe ist ein Wagen geparkt.. Klicke mit dem AUGE-
Zeiger auf den Wagen. Klicke mit dem HAND-Zeiger auf den Wagen, um ihn zu durchsuchen. Klicke
mit dem HAND-Zeiger auf das Handschuhfach, um es zu éffnen, und noch einmal, um den Laptop
vom Typ PocketPal herauszunehmen.

Gehe ein Bild weiter nach Norden. Klicke mit dem AUGE-Zeiger auf den groBen Gegenstand an der
StraBenecke. Klicke mit dem AUGE-Zeiger auf das Loch an der Seite des Panzers. Jetzt wére es wirklich
angebracht, DEINEN SPIELSTAND ZU SPEICHERN. Hlicke mit dem HAND-Symbol auf das instabile
Projektil und nimm es.

Gehe zwei Bilder nach Uesten zu der gegentberliegenden StraBenecke. Klicke mit dem HAND-Symbol
auf die Konaldeckel, bis Du einen findest, durch den Du hinunterklettern kannst. Nachdem Du explodiert
bist, lade den zuvor gespeicherten Spielstand und nimm das instabile Projektil diesmal NICHT mit. Gehe
zum Honaldeckel zurtck, Klettere in die Stadt hinunter und genieBe den Rest des Spiels!

53



SPACE QUEST V - THE NEXT MUTATION

ey <IN KURZER RUNDGANG
NS WARNUNG!! Die folgenden Informationen sind nur fur Anfénger. Sie enthalten

Hinweise und Losungen fur Ratsel, die erfahrene Abenteurer nicht lesen
wollen. Lies nur weiter, wenn Du am Anfang von Space Quest V
Schwierigkeiten hast.

Nachdem Roger den Befehlsstandsimulator der Akademie verlassen hat, muB
er so schnell wie moglich zu seiner Klasse gehen. Sonst fliegt er von der
StarCon-Akademie. Benutze das GEHE-Symbol, um Roger solange nach
oW | Norden zu bewegen, bis die Tur zum Klassenzimmer zu sehen ist (daneben

befindet sich ein Spind). Klicke mit dem HAND-Zeiger auf die Tur, um den
Raum zu betreten. UBERSETZUNG: Nachdem der Simulator dem Roginator einen dribergebraten hat,
macht sich der €x-Raumkosmetiker auf die Socken, um im Paukodrom die rattenscharfen Hasen
anzubaggern.

Uberraschung! Die StarCon-Eignungsprifung ist bereits heute. Naturlich hat Roger sich nicht darauf
vorbereitet. €r wird wohl abschreiben mussen. Klicke mit dem AUGE-Zeiger das Pult auf der linken
Seite an, sobald der Pedelldroid mit dem Ricken zum Klassenzimmer steht. €ine verkleinerte Version
der Prifungsfrage erscheint jetzt Uber der Schulter des Hadetten. Du kannst die richtige Antwort an
ihrer Position auf dem Bild erkennen. (Zum Beispiel lautet die erste Antwort A", die néchste "B, und
so weiter.) UBERSETZUNG: €s ist zum Knochenkotzen! Dieser UWahnsinnstest ist schon heute. Das
war's wohl fur unseren Rogmeister. Aber wenn er den Obermufti austrickst, kann er sich die richtigen
Antworten unter den Nagel reifen!

Nach der Prifung muBt Du zur Strafe fUr Dein Zuspatkommen das Wappen der Akademie
schrubben. Hol* Dir die Putzmittel aus dem Schrank, der sich ein Bild weiter nordlich vom Hlassen-
zimmer befindet. Du brauchst den Schrubb-O-Matik Bodenschrubber UND die orangfarbenen
Sicherheitskegel. UBERSETZUNG: Volltrefferl Der Rogman muB das Akademiewappen wienern,
weil er zu lange rumgelungert hat. Greif' Dir den Schrubb-O-Matik und die orangenen Partyhite
aus dem Schrank.
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Als nachstes bewege Roger nach Stden, bis Du den einzigen Flur findest, der nach rechts fihrt.
fFolge diesem bis zur runden Haupthalle. Dort findest Du einen stémmigen Wachmann (beléstige
ihn nicht! ) und den Anti-Schwerkraft-Lift. Klicke mit dem HAND-Zeiger auf den Lift, um auf den
Boden der Halle zu gelangen. UBERSETZUNG: Rotier' den Roginator nach Siiden, bis Du den
rechten Flur aufstoberst. Mach’ in dem Rundbau mit dem Antilift die Schwebe nach unten und
nerv' den Miet-Bullen nicht!

Stelle die Sicherheitskegel an die €cken des Wappens. Wenn Du das nicht tust, werden alle
Leute Uber den Stern latschen und Deine Arbeit zunichte machen. Dann nimm den Schrubb-O-
Matik aus Deinem Inventar und stelle ihn auf den Boden. Klicke mit dem HAND-Zeiger auf ihn,
um ihn einzuschalten. Benutze den BURSTEN-Zeiger, um Roger auf dem Schrubber zu bewegen.
UBERSETZUNG: SchmeiBB' die Kegel rund um den Stern und mach’ ‘nen Ritt auf dem Schrubb-O-
Matik. Sollte Dir ‘ne Dumpfbacke in die Quere kommen, bohner” sie plattl

Wenn Du mit der Reiniqung des Wappens fertig bist, wird es glénzen. Kapitén Quirk erscheint
mit einer Frau, die Dir bekannt vorkommt. PaB bei dem folgenden Gespréch gut auf. Dann
kannst Du zuriickgehen, Deine Putzmittel einsammeln und diese nette “Wahrenddessen’-
Sequenz anschauen. UBERSETZUNG: Wenn Du Dich wieder abgeregt hast, glotz’ die Tussi an
und laB' die Bilder an Deinen Augdpfeln vorbeischliddern.

AnschlieBend kann Roger zuriickgehen und seine Prifungsergebnisse abholen. Sie sind am
schwarzen Brett neben dem Klassenzimmer angeschlagen. Falls Roger bei dem Test gut
abgeschnitten hat, ist er auf dem besten Weg, ein Kommando fur sein eigenes Schiff zu
bekommen. Du kannst Dir ruhig auf die Schulter klopfen. Du hast es verdient! UBERSETZUNG:
Schnapp' Dir die Testergebnisse und stell’ fest, ob Roggy die Duse machen mu oder sich
selbige unter den Arsch schnallen kann. Sollte unser Rogman ab sofort einige Blindgénger
zusammenscheifen durfen, kannst Du Dir einen hinter die Binde kippen! War ‘ne echt geile
Leistung, Alter!



KHOPIERSCHUTZ

Du hast bestimmt schon von dieser fiesen Sache mi
jenigen, die ein Spiel NICHT gekauft haben, vom Spielen abhalten - oder at
. Aufgrund der Harm jhungen, diesen Pirat >n Strich durch «

zu machen, wurde.der Kopierschutz im Laufe der Johre immer weiter vervollkommnet.
Tatsache ist, der beste UJeq, die Piraten auszutricksen, ist, die Spiele auf eine CD-ROM zu

>m Hopierschutz gehort. €r sc

>N einen gewaltig

packen - zumindest solange, bis sie einen Weg u(/h\ nden haben, auch damit rf)vng‘ ZU
werden. Auf einer CD kann man viel gréBere Programme und Unmengen von Bildern
unterbringen, also letztlich auch bessere Spiele. Hattest Du Dir vor fUnf Jahren vorstellen
konnen, daB Sierra funf vollsténdige Space-Quest-Spiele auf einem einzigen transportablen

Datentrager unterbringt?

Naturlich hétten wir den Kopierschutz auch weglas
nze Space-Quest-Erfahrung. Und dazu gehért nattrlich auch herauszufind
dem HKopierschutz fertig wird. Wir drucken deshalb die in den jeweiligen HandbUchern zu
findenden SchutzmaBnahmen fir Space@uest  und Vab. Also freu’ Dich Uber diesen Aspek
der Sammlung genauso wie ub@r’ all die anderen. Aber behalte diese lacherlichen Codes
bitte fur Dich. SchlieBlich haben wir das Spiel ja auch nicht vakuumverpackt, um es vor Dir zu

sen konnen. Aber wir wulten, Du willst die

Jen, wie man mit

schutzen
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DER KOPIERSCHUTZ VON SPACE QUEST | (VGA-VERSION)
Katalog der Arcadia Planetenreferenzbibliothek: Die Datenkas:
Hilfe einer Codesequenz, nicht durch manuelle Klimmz ge C
eine Datenkassette holen zu lassen, qib die Codesequenz e

entspricht. Die Strafe bei Uberschreitung der Leihdauer br/‘tw,;(

Qutomatisch mit

olt - Um Di

zinen Buc «mzmr\ [w\ I‘q@;,
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CODES FUR DAS NAVIGATIONSRASTER

Aufgrund des kurzlich in Kraft getretenen Provisionsvertrages des Vereinigten Verbandes der
Autoren fur Fachchinesisch muB das folgende Codesystem verbindlich benutzt werden, “um
dem Assistenzdroiden die Standardisierung des Navigationssystems zu erleichtern”. Benutze
den folgenden obskuren Code, um Deinem Droiden mitzuteilen, wohin die Reise gehen soll.

SECTOR CODE CODE

we =l A i e
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ech $hl = | e
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DER KOPIERSCHUTZ VON SPACE QUESTV

Wahrend Deiner interplanetarischen Reisen sparst Du Lichtjohre, wenn Du die Koordinaten
Deiner Ziele kennst. Orientiere Dich an folgendem handlichen Planetenkoordinatensystem:

ENGLISCH DEUTSCH FRANZOSISCH

Tinjel U #53284 rORUSES - .2 s #53284 1alge s et o #53284
IR LN #2001 1 Kiz Urazgubi. . . . . #2001 1 P U= NI ags #20011
Lukaszuk Il.. . ... . . #91001 Inkubus . ... .. .. #91001 lukaszuk Il . . . . .. #91001
GINRIVILS v 5 oye #81100 Kokolores . . . ... #81100 Gingivitis. . . . ... #81100
Monostadt VIl . . . #54671 Furunkel IV. . .. .. #54671 Monostadt VIl . . . #54671
Blofox: B %0 v #90210 Ohmgglll . . ... .08 #90210 Omoll......... #90210
Gangularis. . . . . . #71552 Influenzaris . ..., #71552 Gangularis. . . . . . #71552
Commodore IXIV . #01015 Ratzbutz XV . . . . #01015 Commodore (XIV . #01015
Spacebar. . . .. .. #69869 lllele R #69869 Bar de L'Space. . . #69869
Beau e nmn #992767 Limburgis . . . . . .. #992767 Peeyu ......... #92767
Spittoonie . . . . . . #44091 Salii@ge de i #440091 Spittoonie . . . . . . #44091

59




KHUNDENSERVICE

SERVICE-ABTEILUNGENRUFNUMMERN

OFFNUNGSZEITEN

Kundenbetreuung und
technische Unterstiitzung
Kundendienst - Fax

(GB) (00 44) 734 303 171
(GB) (00 44) 734 308 362

Mitteilungen/Bulletin Board (GB) (00 44) 734 304 227
Telefonische Tips und

Hinweise zu alteren Spielen (GB) (00 44) 734 304 004

Telefon-Tips flir neue Spiele (nur GB) 0891 660 660

Abwicklung.

Kundenbetreuung und (Frankreich)
technische Unterstiitzung (00 33) 1 46 01 46 50
Kundendienst - Fax (Frankreich)

(00 33) 146 31 71 72

9 - 17 Uhr Montag bis Freitag.

Rund um die Uhr.

Rund um die Uhr/

Modem erforderlich.

Rund um die Uhr.
Tastwahl-Telefon erforderlich.

Rund um die Uhr. Nur
in GroBbritannien zuganglich.
Automatische Service-

9-21 Uhr, einschlieB3l.
Wochenende.

Rund um die Uhr

Sierra On-Line Ltd.
Kundenservice

Flir weitere Informationen, schreiben Sie bitte an:

4 Brewery Court, Theale, Reading, Berkshire RG7 5AJ - GB
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Cher aventurier de

Merci d'avoir ac N marquant e

de Sierra. Dans VOUus trouverez la série

qQui ont transforme ma petite ent niliale en une de

eprise ran

premieres societés mondiales

s le domaine des jeux sur PC.

(D et que vous vivrez les aventures de la

Lorsque vous explorerez ce

que vous prendrez le temps de

puis la
nter. A chaque etape ¢ e

giques des jeux interactifs de;

produits novaite

QUi © es jeux d'

Au cours des 15 prochaines années, Sierra se ¢ deve

oppement de veritat

supports interactifs et multimédia. €n progressant vers le futur, Slerra sera Q 1 P inte de la

technolog spere sincerement que VOUS NOUS suivrez

Bonnes aventures !

Y - d

Ken Williams ® Fondateur et PDG e Sierra On-Lline, Inc.
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rowe ont eu de créer un

Sierra On-line

compagnie de jeux video ne

hnolc

gtait & son apoc

disposait ¢ J'un langage de programmation Qussi performant que

ppée par Sierra  pour les |<) ux (Jﬂvvr\tur es. lors
( : The Sarien
ncurrents, resterent

Encounter», les clients

sans voix. €t s'ils avaien

s auraient dit quelque chose

comme: «(

exte est la meilleure que j'ai

jleurs! €t regardez Roger ! Il do

jamais vu

quatre pixels b»

bien

évoluent. Ay on EGA de

Dien primitive. De la méme maniere, SO Il est k&

giQues jourd'hui, la versi
en meilleur que
omme SQ IV ou SQ V,
a la pointe de la technologie. Nous

te nouvelle technologie sur les grands classiques, comme
s vieux films noir et blanc (& ce pro , Il parait
qu'il vient d'acquerir les droits de «"‘\x,‘ liste de Schindler»)

mpte que dans un des derniers episodes, ¢

les personnages parlent | Cest foul Oui, Sierra es

aurions egalement pu imposer ce

un magnat du cinema d'Atlanta qui colorise le

Mais nous con

[ NOUS SaQvOoNs C}u'HS N auraient pas vraiment apprecie
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de voir nos grands classiques modifiés. Cette collection
comprend tous les meilleurs jeux. Nous n'avons pas modifié
le moindre pixel pour votre plus grande satisfaction.

La technologie des logiciels Sierra etait adaptée a son
époque. Sur la page suivante, nous avons dressé une liste
du matériel disponible au moment de la diffusion de chaque
jeu. Lorsque vous jouerez avec la version €GA de Space
Quest |, vous vous direz sirement: «Pas de son. Quel
dommagel» €h oui, les cartes sonores n'‘avaient pas encore
éteé inventées lors de la conception de Space Quest |
Comme les Deux Mecs d'Andromede ne sont devenus des
professionnels du voyage dans le temps qu'au moment de
la création de Space Quest IV, avant 1986, ils ne pouvaient
pas créer d'autres sons que les bips émis par les PC IBM
956 Ko tres sophistiqués de I'époque.

L'évolution du matériel a entrainé celle des logiciels, et
naturellement, celle de Roger Wilco. Roger est devenu plus
fort, mais aussi plus tendre. |l a grandi. Il est maintenant un
personnage de son époque, capable d'exprimer de vrais
sentiments, d'étre & |'écoute des hommes, et sensible aux
besoins des femmes. €t oui | Alors installez-vous
confortablement et découvrez cette formidable rétrospective
relatant les exploits extraordinaires du plus délirant des

balayeurs de |'espace.
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LES SUPER ORDINATEURS D'HIER

SPACE QUEST | - The Sarien Encounter
Sortie en 1986

Le meilleur ordinateur de |'époque : IBM PC XT (4 Mhz) ; 256 Ko mémoire ; €GA ; Deux

lecteurs de disquettes 5.25»

SPACE QUEST Il - Vohaul's Revenge
Sortie en 1987

Le meilleur ordinateur de I'époque : IBM PC AT (8 Mhz) : 512 Ko mémoire ; €GA ; Deux

lecteurs de disquettes 5.25»

SPACE QUEST Ill - Pirates of Pestulon
Sortie en 1989

Le meilleur ordinateur de 'époque : 286
PC-Compatible ; 1 Mhz mémoire ; VGA ;
Disque dur de 20 Mo ; Carte sonore Adlib

SPACE QUEST IV - Roger Wilco and the
Time Rippers

Sortie en 1991

Le meilleur ordinateur de I'époque : 386
PC-Compatible ; 1 Mhz mémoire ; VGA;
Lecteur (D BOM ; Carte sonore 8 bits.

SPACE QUEST V - The Next Mutation
Sortie en 1993

Lle meilleur ordinateur de I'époque : 486
PC-Compatible ; 16 Mhz mémoire ; SVGA
Lecteur (D ROM double vitesse ; Carte
sonore 16 bits.
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Tous les jeux Space Quest inclus dans ¢
Space (DUL st [/

@ Sur lo ligne de commande, entrez la lettre correspondant & votre lec
\SETUP.EXE et cliquez sur OK. Par exemple, si votre lecteur de (D est |e lecteur D:, entrez

2ra lancé & partir de Wir

aque jeu pour plus d'information. Si vc

Windows, consultez votre manuel Windows

INSTALLATION SOUS WINDOWS™

IMPORTANT : Tous les jeux devront étre installés sur le mém

@ Placez le (D dans le lecteur de CD-ROM
@ Lancez Windows en mode Stomdord ou Etendu..

© Choisissez I'option «Run...» (exécuter) du menu «File» (fichier)

DASETUP.EXE et cliquez sur OK

@ Le programme de configuration sera lancé automatiquement. Pendant ['installation de Window

un message apparaitra & |'écran :

Space Quest Collection.

«Please enter the letter of the drive to which you wish to install»
(Indiquez la lettre du lecteur ou vous souhaitez procéder a l'installation.)

REMARQUE :

Tous les jeux doivent étre installés sur le lecteur que vous avez sélectionné
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ce messaqe devra étre la lettre du C“SI'W Z INs le jeu
ne devra pas étre le lecteur
rémen
e-cliquez sur l'icone d'installati me Insta UX
ez sur le jeu que vous voulez insto lider par OHK. Suive ite les

Jctions @ | n. Une fois le

d'icones Sierra

pparaitra alors dans le groupe

8

2 U Installé \mm)ww
Double IC

Pour lancer un jeu :

(3] D(;vuv)\vz—c iquez
O Double ~cliquez sur |'icone du jeu

sur |'icone du Groupe Sierra si il

Windows est > QI eposée de Microsoft Corporatior

eur de (D-ROM

nte du DOS, entrez la lettre correspondant & votre lecteur de (D, puis deux
points Pm exemple, sivotre lecteur de (D est le lecteur D:, entrez D: et appuyez sur la touche
Entrée.

2z sur la touche Entrée

oisissez la lettre correspondant au jeu que vous voulez installer, et

0 Un menu sera c.r’ :

entrez-la au me

® Suivez les instruc fl()7>w)”h hée

Sur votre éc




INTERFACE TEXTE -

INTERFACE A LA SOURIS

LINTERFACE TEXTE : DE SPACE QUEST | A SPACE QUEST IlI

La série Space Quest a commencé avec ce que I'on appelait une <interface textes. Grace o

cette interface, le joueur entrait des instructions au clavier. Si par exemple, Rog
crabe géant alors qu'il mourait de faim, le joueur tapait €AT CRAB (manger crabe). Si

I'interface texte reconnaissait ces mots, Roger pouvait manger le crabe. Mais les

yer trouvait un

conséquences de tels actes pouvaient étre bonnes ou mauvaises. Roger pouvait rassasier
sa faim et continuer & jouer. Mais le crabe pouvait aussi Ui pincer le nez: il se gangrenait et

2r en mourait. Les décisions du joueur étaient donc essentielles pour |'avenir de Roger

et les options de sauveqarde et de rechargement permettaient de preserver cet avenir.

aer Wilco and the Time Rippers», |'interface utilisé était
[ ;

Jusqu'a

l'interface te Cest alors que, gréce aux progres technologiques, l'interface a la souris fit
son apparition. Il n'était désormais plus nécessaire d'entrer des instructions au clavier, et

barre d'icones»

I'utilisateur eut recours & un nouvel élément appelé

INTERFACE A LA SOURIS : SPACE QUEST IV ET SPACE QUEST V
UTILISATION DES ICONES

€n haut de I'écran de chaque jeu se trouve une barre d'icones qui peut étre selectionnee

pour exécuter les différentes command sponibles
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Pour ouvrir la barre d'icones, appuyez sur la touche ECHAP ou déplacez le pointeur de la
souris en haut de |'écran
Utilisez la touche TAB, les touches fléchées ou le pointeur de la souris pour choisir ur

one

¥ &

MARCHER REGARDER ACTION PARLER

m 5

OBJET INVENTRIRE SYSTEME AIDE

Remarque : |'apparence des icones peut varier en fonction des jeux. Si vous doutez de la
fonction d'un icone, cliquez sur l'icone d'aide (point d'interrogation situé & droite de la barre
d'icones).
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RUTRES POINTS TECHNIQUES

UTILISATION DU CLAVIER

P

une touche de direction du clavier numeérique
Pour immobiliser votre personnage, appuyez
Q NOUVeQU SuUr cette touc

&.

~e
No
NC

Pour exécuter une comm

[ENTREE].

Q

uuez sur

er lege eur ou le

C

personnage (pour un positionnement plus
précis), maintenez la touche [Majuscules]
enfoncee et utilisez les touches fléchées.
Po

de touches, reportez-vous au schéma.

r de plus amples informations sur le bloc

Pour acceder a la barre de menus, appuyez
sur la touche €CHAP. Lorsque la barre de
menus est affichée, utilisez les touches

fléechées |

options du menu.

our positionner le pointeur ou deplacer votre personnage a

des Permetde p
WALK (marcher) au dernier

aide du clavier, appuyez sur
=
7 8 9
N 1 7
Home Pg Up
Permet de
2 5 |([6 | faire défiler
< J ‘ - ’ les

différents
icones

[ENTREE]

Del

N =

1 2 3
'4 1 N
End Home Pg Dn

asser de |'icone Quvrir la barre

d'icones

icone seélectionné

70

UTILISATION D€ LA SOURIS

Pour activer la z le pointeur vers le haut de

barre d'icones, dépla

ecran

Pour placer le pointeur sur I'écran, déplacez la souris sur |'endroit de votre choix.

Fro

er votre personnage, positionnez |'icone WALK (marcher) &

t cliquez sur le bouton de lo

Pour d

choix ¢

endroit

rs.

Pour exécuter une commande, cliquez sur le bouton gauche

SN

Souris & un bouton

[SHIFT] - CLIQUER
Permet de faire défiler
[ENTRG'E] les différents icones
[CTRL] - CLIQUER
Permet de passer de
I'icone WALK (marcher)
au dernier icone
s¢lectionné.

n

de votre



Souris a deux boutons

[ENTREE]

Souris a trois boutons

[ENTREE] —mt >

CLIQUER A DROITE
Permet de faire défiler les différents

IcoOnes

[CTRL] - CLIQUER
Permet de passer de |'icone UJALK
(marcher) au dernier icone

sélectionné

CLIQUER A DROITE
Permet de faire défiler les
différents icones

CLIQUER AU CENTRE

Permet de passer de |'icone WALK
(marcher) au dernier icone
sélectionné

UTILISATION D'UN JOYSTICK

Pour positionner le pointeur a I'aide d'un joystick, déplacez-le vers |'emplacement de votre
choix.

Pour exécuter une commande, appuyez sur le bouton de tir.

P Bouton de tir

d'icones
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Ln Gﬁnnpe SAGA SPAce QUEST

SPACE QUEST | : ROGER WILCO IN THE SARIEN ENCOUNTER

s années lumieres de notre systeme solaire, il Yy a une galaxie ¢
. Ses habitants vivent dans la paix et la prospérité depuis de nombreuses
Nts récents leur laissent croire que
lactique est corrompu et irresponsable., Les jeunes habitonts de la
commencent & se rebeller et & montrer des signes d'hostilité. Les |h|’\uu(‘k es et les

ONNUE SOUS le nom

r avenir est '?/

Nis des
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_rétins du

Delta ont pris le controle des réseaux de télévision (ceci c'est passé il Y a des siecles, mais
personne ne s'en etait apergu jusqu'a un passe tres récent). Le pire, c'est que le
fournit & la planete Xenon toute son énergie est sur le point de s'éteindre.

soleil qui

Xenon est en danger. La nourriture commence & faire défaut. €t les cataclysmes atmosphériques
qQui en résultent pourraient & eux seuls dévaster une civilisation vieille de milliers de générations.
Selon les prévisions des scientifiques, seules certaines especes d'insectes et la plupart des

professionnels des ressources humaines survivraient & |'ége de glace.

Aussi, pour faire face & un tel dilemme, la vie ou la mort, les esprits les plus brillants de la
planete se mirent au travail. Tous les espoirs se tournerent alors vers le Générateur Stellaire
(& ne pas confondre avec |'Agence William Morris). Le Générateur Stellaire était un systeme
permettant de transformer une planete sans vie en une boule de feu ardente, et
inversement. Cependant, personne n'en était vraiment sdr, car ce systéme n'avait encore

jamais ete experimente.

Léquipe des chercheurs responsables de ce projet était basée & bord du laboratoire spatial
Arcada et se trouvait aux limites du systeme d'€arnon pour effectuer de nouvelles
recherches. (Cest & que vous intervenez). \lous étes un membre de |'équipage d'Arcada, un
balayeur. Oui, vous étes balayeur, mais pas un trés bon balayeur. Vous auriez certainement
ete renvoyé et remplacé si des millions de kilometres ne séparaient Arcada de Xenon. Cette
distance n'était paos le facteur le plus déterminant. Vous auriez été renvoyé sur-le-champ,
mais personne d'autre n'était disposé a faire votre sale boulot. Sinon vous auriez eré
indéfiniment dans le cosmos. (€n plus, personne ne s'attendait & ¢ce qu'Arcada ne revienne
intact de sa mission).

€nfin, bref | Apres des mois de recherches et d'expérimentations, la mission s'est achevée. A
l'issue de ces expériences, le Générateur Stellaire s'est avéré opérationnel. Xenon a pris
connaissance de cette bonne nouvelle alors que |'équipage d'Arcada s'apprétait & regagner

sa galaxie.
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Mais la nouvelle est également parvenue aux oreilles de vos ennemis, les Sariens qui
piratent vos transmissions. Ce sont des voyous de |'espace qui voyagent de galaxie en
galoxie ofin d'assouvir leurs instincts destructeurs. Anciens citoyens d'€arnon, les Sariens
avaient été bannis pour leurs tendances guerrieres et leurs manieres rustres a table (on
pensait pourtant qu'ils avaient oublié depuis ce temps, mais de toute évidence ils gardaient
en eux cet esprit de revanche).

L'objectif numéro un des Sariens est de s'emparer du Générateur Stellaire pour I'embarquer
& bord de leur vaisseau d'attaque, le Deltaur. Cette arme exceptionnelle leur permettrait de
semer la terreur dans |'univers, et de prendre enfin leur revanche sur une civilisation qui les

avait mis au ban de la société. €lle leur permettrait aussi d'étre invité & davantage de fétes.

Quand cette aventure commence, Vous étes en train de piquer 'un de vos célebres
roupillons dans le placard & balais de la navette. Vous étes brusquement réveille par un
grand tumulte. Cela n'a rien de dréle car vous veniez & peine de vous endormir.

Immédiatement, |'alarme est donnée, suivie d'un message par haut-parleurs annongant
qu'Arcada est attaquée.

Tres vite, le vacarme s'estompe et vous étes suffisamment courageux pour jeter un coup
d'oeil & I'extérieur. Vous sortez du placard et regardez d'un air inquiet le couloir. Quelle

horreur | Des membres de |'équipage gisent sur le sol, leur posture indiquant clairement
qu'ils ne sont pas préts a se relever |

Aussitét, méme si vous n'avez pas |'habitude de beaucoup réfléchir (votre travail n'en
demande pas tant), vos cellules cérébrales sont en ébullition. Quelle pagaille | Comment est-
ce que je vais pouvoir faire disparaitre ces taches de sang sur le sol ? €n pleine réflexion
(enfin, ce qui pour vous constitue une réelle réflexion), vous étes replongé dans la dure réalite
en entendant une explosion laser suivie d'un cri deffroi. Vous pensez brievement poursuivie

votre sieste mais il vous vient & |'esprit que vous pourriez peut-étre étre VOUS-MEME en danger.
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.' BIENVENUE A BORD DU LABORATOIRE SPATIAL ARCADA

BREF AVERTISSEMENT : les informations suivantes sont destinées aux aventuriers débutants.
Vous y trouverez des astuces et réponses & des énigmes que les aventuriers chevronnés
préféreront sans doute ne pas connaitre. Ne lisez ce qui suit que si vous avez des difficultés
pour avancer dans Space Quest 1.

Au début du jeu, Roger se trouve dans le couloir. Cest le moment de jeter un coup d'oeil
partout pour voir ce qui se passe. Si vous utilisez une version VGA, sélectionnez |'icone
LOOH (regarder). Placez |'oeil sur votre personnage et cliquez dessus pour savoir qui Vous
étes. Cliquez sur l'icone UALK (marcher). Cliquez & gauche du niveau supérieur. Roger se
dirige alors vers le bord de |'écran et disparait dans une autre salle.

Vous vous trouvez & présent dans lo salle des archives d'Arcada. Regardez (LOOK) autour
de vous. €ssayez de cliquer sur les icones SMELL (sentir) et TASTE (golter) et sur les icones
situes autour des différents éléments de |'image. On ne sait jamais, vous pourrez peut-étre
trouver un indice. €nsuite, cliquez sur I'icone WALK (marcher) et sur la porte de gauche.
Roger se dirige & nouveau vers le bord de |'écran et disparait en franchissant la porte.

Marchez vers le bord de |'écran et dirigez-vous vers la salle suivante. La, vous vous retrouvez
dans une impasse et vous découvrez un cadavre. Apres |'avoir regarde, cliquez avec l'icone
main (HAND) sur le corps inerte de I'homme. Roger se baisse pour fouiller le corps et trouve
une carte magnétique. €lle fait & présent partie de votre inventaire. Pour visualiser
l'inventaire, cliquez sur l'icone INVENTORY (inventaire). Vous verrez deux éléments : une carte
magnétique et deux buckazoids. Plus tard dans le jeu, vous aurez besoin de ces deux
eléements.

A present, il est temps de vous mettre en route et d'explorer le reste du vaisseau. Attention :
meéfiez-vous des visiteurs indésirables. Leurs intentions ne sont certainement pas amicales.
Bonne chance, et amusez-vous bien !
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SPACE QUEST li: Vohaul's Revenge

Space Quest Il comprend un grand nombre de termes comme :

CAW (oppeler) CLMB (grimper) DIVE (plonger) DRINK (boire)
€AT (manger) EXAMINE (examiner) GET (saisir) HIDE (cacher)
HOLD (tenir) LOOK (regarder) OPEN (ouvrir)  PLAY (jouer)
PRESS (oppuyer) PUT (mettre) RUB (frotter)  SEARCH (fouiller)
TAKE (prendre) THROW (jeter) TIE (serrer) USE (utiliser)

Bref avertissement : les informations suivantes sont destinées aux
debutants. Vous y trouverez des astuces et des réponses ¢ des
énigmes que les aventuriers chevronnés préféreront sans doute ne pas
connaitre. Ne lisez ce qui suit que si vous avez des difficultés & avancer dans Space Quest /.

LA MAITRISE D€ LUNIVERS ... GUIDE POUR LES DEBUTANTS

(Appuyez sur la barre espace pour passer I'écran titre).

Au début du jeu, vous étes & bord de la station orbitale 4 de Xenon. Le programme vous
demandera d'entrer votre nom (18 caracteres maximum). Appuyez ensuite sur la touche
[Entree].

La station orbitale 4 est une des nombreuses stations en orbite autour de Xenon, votre
planete d'origine. C'est une station de transit pour les voyageurs désirant se rendre sur les
différentes planetes du systeme d'€arnon.

C'est o que vous apparaissez, vous, Roger Wilco, le balayeur d'élite de |'espace, occupé &
faire ce que vous faites le mieux. Vous étes en train de balayer les ponts du XOS 4.

Votre montre émet un bip. Vous léchez votre balai.

Il part & la dérive. Impossible de le rattraper | Cest le troisieme cette semaine | Vous
attendrez que votre chef le découvre !
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€ntrez : LOOK AT THE WATCH (regarder la montre). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Une
montre apparait en gros plan.

€ntrez : PRESS H (appuyer sur la touche H). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Lisez ce qui est
offiché a I'écran.

€ntrez : PRESS C (appuyer sur la touche C). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Votre chef
s'adressera & vous.

€ntrez : LOOHK (regarder). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Vous travaillez & I'extérieur de la
station orbitale 4 de Xenon. Faites marcher Roger. Vious remarquerez qu'il peut marcher la
téte en bas. Placez-vous sur |'objet circulaire situé au centre du plafond. Restez-y jusqu'd ce
que vous soyez happé par le sas.

€ntrez : LOOK AT THE ROOM (cbserver la salle). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Vous étes
dans le sas. A partir de |d, vous pourrez utiliser d'autres moyens de transport. Ignorez les
combinaisons de rechange accrochées sur le mur du fond. Vous verrez des casiers muraux.
Dirigez-vous vers ceux de droite.

€ntrez : OPEN THE LOCHER (ouvrir le casier). [Appuyez sur la touche ENTREE].

€ntrez : LOOK IN THE LOCKER (regarder dans le casier). [Appuyez sur la touche ENTREE].
\Vlous regardez courageusement dans le casier et vous y trouvez un Rubicube et votre maillot
de sport.

€ntrez : TAKE EVERYTHING (tout prendre). [Appuyez sur la touche ENTREE].

€ntrez :C(LOSE THE LOCKER (fermer le casier). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Dirigez-vous
vers les combinaisons accrochées sur le mur du fond.

€ntrez : TAKE A UNIFORM (prendre un uniforme). [Appuyez sur la touche ENTREE].

€ntrez : LOOK AT THE UNIFORM (regarder |'uniforme). Vous portez le trés smart uniforme
d'un employé de la station orbitale de Xenon |

Sortez par la porte située & gauche de |'écran. Un homme vous parlera.
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€ntrez : LOOK AT THE ROOM (cbserver la salle). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Une
description de la salle apparait. Dirigez-vous vers les hommes qui travaillent sur les
consoles.

€ntrez : TALK TO THE MAN (parler & I'homme). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Celui-ci vous
donnera des instructions.

Dirigez-vous vers le centre de la plate-forme située & gauche de la salle. €lle vous permet
d'accéder au deuxieme étage. Longez le couloir de droite et entrez dans le transporteur. |
vous amenera dans une autre salle.

€ntrez : LOOK AT THE ROOM (observer la salle). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Une
description de la salle apparait. Longez le couloir situé & votre droite et descendez les
escaliers.

€ntrez : LOOK AT THE SHUTTLE (observer la navette). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Une
description de la salle apparait. Dirigez-vous vers la navette et montez les marches.

Vous entrez dans la navette, et vous faites la grimace en voyant le ménage qui vous attend.
Vous étes surpris de voir que la navette n'est pas vide. €n effet, deux monstres repugnants
se dirigent vers vous.

BING | BANG | PAF | Vous étes coupé net dans votre protestation par deux brutes
interstellaires qui vous assomment. C'est le brovillard |

Cest la que commence votre aventure dans Space Quest ...
€ssayez de ne pas vous faire tuer trop souvent. €t n‘oubliez pas de sauvegarder le plus
souvent possible. Bonne chance, brave balayeur.

SPACE QUEST lll - The Pirates of Pestulon

La navette & bord de laquelle Roger s'est échappé a été remorquée par

SPACE un transporteur. Gréce & son ingéniosité Iégendaire, mais surtout & sa

chance incroyable, il s'échappe et parvient @ sauver les Deux Mecs
d'Andromede des griffes de |'inféme Scumsoft Corporation.

lorsque le personnage sort de la capsule de secours et que les portes
se ferment, vous prenez le controle de ce personnage et le jeu
commence.

Appuyez sur la touche ENTREE pour passer |'écran de commentaires qui
apparait juste apres la fermeture des portes de la capsule.

Utilisez la souris, le clavier ou le joystick pour vous diriger vers le sud (vers le bas) et
atteindre une nouvelle zone encombrée de vieux vaisseaux spatiaux. Des que vous y étes,
regardez bien autour de vous.

Bref avertissement : les informations suivantes sont destinées aux débutants. Vous y
trouverez des astuces et des reponses & des énigmes que les aventuriers chevronnés
préféreront sans doute ne pas connaitre. Ne lisez ce qui suit que si vous avez des difficultés
pour avancer dans Space Quest .

€ntrez : LOOK (regarder). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Dirigez-vous vers les vaisseaux
spatiaux.

€ntrez : LOOK AT SHIP (examiner le vaisseau). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Dirigez-vous
vers le tas de bric-a-brac.

€ntrez : LOOK AT JUNK (examiner le tas). [Appuyez sur la touche ENTREE]. Dirigez-vous vers
la caisse située au premier plan & gauche.
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SPACE QUEST IV - Roger Wilco and the Time Rippers

Les voyageurs du temps affluent de partout vers la futuriste Xenon pour
observer et photographier ses surprenants paysages post-
apocalyptiques. Si vous avez l'intention de visiter avec votre famille cet
univers austere, mais fascinant, cette petite promenade vous aidera @
profiter au maximum de votre s¢jour. Voici une astuce : EVITEZ LES
CYBORGS.

Bref avertissement : le paragraphe suivant comprend des astuces que les
joueurs chevronneés preféreront sans doute ne pas connaitre. Ne lisez ce qui
suit que si vous avez des difficultés pour avancer dans Space Quest IV.

Lorsque vous arrivez dans les rues de Xenon, cliquez sur divers endroits de 'écran avec I'oeil
(EYE) pour en savoir plus sur ce qui vous entoure. Avancez d'un écran vers |'est et cliquez
avec la main sur la corde située en bas au centre de |'écran. Si un cyborg apparalt, évitez-le.
Marchez entre les colonnes rouges situées & droite de I'écran. Prenez la corde dans
I'inventaire et cliquez avec la corde sur le sol. Attendez que le lapin passe dans le noeud et
cliquez sur la corde avec la main.

RAvancez de deux ecrans vers |'est. Un skimmer est garé dans la rue. Cliquez sur le skimmer
avec |'oeil, puis avec la main pour le fouiller. Cliquez une premiere fois sur la bolte & gants
avec la main pour |'ouvrir, et une seconde fois pour prendre |'ordinateur de poche.

Avancez d'un écran vers le nord. Cliquez avec |'oeil sur le gros objet situé au coin de la rue.
Cliquez avec l'oeil sur le trou situe sur le coté du tank.

Il est temps maintenant de sauvegarder votre jeu. Cliquez sur la bombe avec la main pour la
prendre.



RAvancez de deux écrans vers |'ouest, vers le coin de rue opposée. Cliquez sur les bouches
d'égout avec la main jusqu'a ce que Vous en trouviez une ou VOous pouvez entrer.

Apres avoir explosé, rechargez votre sauvegarde, mais NE prenez PAS I'arme instable.
Revenez & la bouche d'égout, descendez sous la ville, et amusez-vous bien!

SPACE QUEST V - The Next Mutation

prpp—— (OUCLOUES AIDES AU JEU
-5 Bref avertissement : les informations suivantes sont destinées aux

I\ ¥ débutants. Vous y trouverez des astuces et des réponses @ des
énigmes que les aventuriers chevronnés préféreront sans doute ne pas
connaitre. Ne lisez ce qui suit que si vous avez des difficultés pour
avancer dans Space Quest V.

Apres avoir été éjecté du simulateur de I'Académie, Roger doit
rapidement se rendre au cours pour ne pPas étre renvoyé de |'Académie
AECEIM  StarCon. Utilisez I'icone MARCHER pour diriger Roger vers le nord
jusqu'a ce que la porte de la closse apparaisse (un casier est situé
pres de cette porte). Cliquez sur la porte avec la MAIN pour entrer dans la salle. €N BREF :
RApres s'étre fait jeter, le p'tit Roger doit se magner le train pour aller en cours et mater les
minettes.

Surprise! Le test d'aptitude StarCon a lieu aujourd'hui. Evidemment, Roger n'a rien préparé, il
va donc étre obligé de tricher. Cliquez avec I'OEIL sur le bureau de I'étudiant situé & votre gauche
lorsque le droide est tourné vers le fond de la classe. Vous verrez la question du test en plus
petit par-dessus |'épaule de |'éleve. Vious pouvez connaitre sa réponse grace & sa Position sur
I'écran (la premiere réponse en haut est A, la seconde un peu plus bas est B, etc.) EN BREF : Oh
la la | Aujourd'hui, c'était I'exam, et c'était pas du géteau pour Roger le crack. Mater les
réponses de ce crétin d'intello pour savoir ce qu'il a coché...

al

"Hpres le test, vous serez puni pour votre retard en classe et vous devrez nettoyer les armoiries
~ de |'Académie. Vous trouverez le matériel nécessaire dans le placard situé un écran au nord

de la classe. Assurez-vous que le balai-brosse Scrubomat €T les balises de signalisation
orange se trouvent bien dans le placard. €N BREF : Quelle poisse | Roger s'est fait piquer et il
est de corvée pour lessiver les armoiries de |'Académie. File-Iui le Scrubomatic et les chapeaux
pointus oranges qui sont dans le placard.

Allez ensuite vers le sud jusqu'a ce que vous trowviez I'unique sortie située & droite. Continuez
dans cette direction jusqu'au grand hall circulaire. L&, vous trouverez un agent de sécurité
costaud (ne I'embétez surtout pasl) et un ascenseur anti-gravité. Cliquez avec la MAIN sur
l'ascenseur pour descendre au rez-de-chaussée. €N BREF : Tourne le p'tit Roger vers le sud
pour qu'il se casse dans la bonne direction. Fais-le descendre dans le hall et monter dans
I'ascenseur. Laisse béton le flic, c'est un pauvre mecd!

Placez les balises de signalisation & chaque coin des armoiries du hall principal (pour éviter
que les gens marchent dessus et salissent le sol). Prenez ensuite le Scrubomatic dans
l'inventaire et posez-le par terre. Cliquez dessus avec la MAIN pour I'activer et commencer le
nettoyage. Utilisez ['icone en forme de balai-brosse pour déplacer Roger et le Scrubomatic.
€N BREF : Mets les chapeaux pointus autour des armoiries et passe un coup de balai-brosse.
€nvoie balader les nullos qui viennent saloper ton boulot |

Une fois que vous avez fini de nettoyer les armoiries, elles rutilent. Arive alors le Capitaine Quirk
avec une femme que vous connaissez (faites attention & ce qu'ils disent). Revenez alors sur vos
pas, rangez le matériel d'entretien et regardez la superbe séquence d'animation. €N BREF : Les
boules, vise un peu la nana que Quirk se trimbalel. Range ton matos et admire ce qui arrive |

Apres la séquence d'animation, Roger pourra aller voir les résultats de ses tests. lis se
trouvent sur le tableau d'affichage situé pres de la classe. S'ils sont satisfaisants, il pourra
commander son propre vaisseau. Non, vous ne révez pas, vous avez réussi | N BREF : Mate
les résultats pour voir si Roger s'est planté ou s'il a réussi a les entuber. Si c'est OK, tu peux
peter les plombs | T'as gagné le jackpot |
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) est basée sur la documentation. Nous espérons que Vous ¢ (Galoxies) 1 — ! —
T —_— ol C i — , —
de la («,q"’u’)wmor" autant que s, et lorsque vous entrerez au i\o\/!@; Gravity | I s I I l l < ) 5\,@@.”7 ! I | . l
’ L T (Dystemes solalres)
ridicules, n'oubliez pas que Space Quest a été scellé sous vide pour votre sécurité (Grovite) ' —_ ' c !
1 1
Magnetic Fields ! - 1 Stars ! !
Mag 2 LEgT ! < ‘étoil | l
e £S5 ne _hamps d'¢toiles)
Les tableaux suivants donnent les codes de protection pour Space Quest | VGA et Space Ay 1 LI S B EH & ' J—
(’ksos‘/ V. Meteors I | | Van Allen Belts |
A (Météores) I = Ceintures de Van Haller | I
Moons | : . I | I Warp Fi | I | I
e 1= C E L

L
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CODES DE NAVIGATION (systeme de protection de SO | VGA)

Suite & une récente réglementation, le systeme de codage suivant est dorénavant
obligatoire pour fadiliter la standardisation du systeme de navigation assisté par droide.

Utilisez les codes suivants pour indiquer & votre droide la direction & prendre.

SECTOR
AR
BB
€C
DD
€€

FF

il |
i

m NN R 5

1=l

CODE

T

—-Ir

o

L]
|

N

ITTE

SECTOR
BF
BG
cH
q
DG
€6
HA

HD

L

—p
1M1l

17T
LLir =1

COD€

& B e e | |

7 1H| P et o

SYSTEME D€ PROTECTION de SPACE QUESTV

Au cours de vos voyages interplanétaires, vous gagnerez des années-lumiere si vous
connaissez les coordonnées de vos planetes de destination. Ayez toujours & portée de
main cette carte pratique des Coordonnées Planétaires.

ANGLAIS ALLEMAND FRANCAIS

lhkakus . ... .. ... #53984 Thrakus ... ... .. #53284 Threkus . .. ... .. #53284
11 1L S #20011 iz Urazgubi. . . . . #2001 1 U P TR .l #20011
lukaszuk Il . . . ... #91001 Inkubus . .. ... .. #91001 lukaszuk Il . . . . .. #21001
Gingivitis . . . . . . . #81100 Hokolores . . . . .. #81100 Gingivitis . . . . . . . #81100
Monostadt VIl . . . #54671 Furunkel V. . . . .. #54671 Monostadt VIl . . . #54671
Blerox . ........ #90210 BTl [P #90210 Bipie P #90210
Gangularis. . . . .. #71552 Influenzaris . . . .. #71552 Gangularis. . . . . . #71552
Commodore XIV . #01015 Ratzbutz XXV . . . . #01015 Commodore XIV . #01015
Spacebar. . . .. .. #69869 Allear . .o mas. #69869 Bar de L'Space. . . #69869
Peeyu ......... #92767 LirRBUIGIS . " beis e s #92767 Reeuu . - o #992767
Spittoonie . . . . . . #44091 SEIINVEN | o e #44091 Spittoonie . . . . .. #44091
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Senvice CONSOMMATEUR

7 JOURS/ 7 - 24H/ 24

INDICES/ASTUCES CONSEILS TECHNIQUES
Serveur vocal interactif Service consommateur
(16) (1) 36 68 46 50* Tél.: (16) (1) 46 01 46 50 Fax: (16) (1) 46 31 71 72
24h sur 24 7 jours sur 7 de Sh a 21h

*2,19F la minute; tarif en vigueur au 1er juin 1994
(France métropolitaine seulement)

REPONSES A TOUTES VOS QUESTIONS —

Pour toutes informations complémentaires,
n’hésitez pas a écrire a :

COKTEL VISION
S.AV
Immeuble le Newton
Parc Tertiaire de Meudon, 25 rue Jeanne Braconnier,
92366 Meudon La Forét Cedex

920

Producer:
Scott Murpht,

Programming and
Interface:

Bob Andrews
Scott Murphy
Greq Tomko-Pavia
Jerry Shau

Art Design:
Gloria Garland

Nathan Gams

Writer:

Leslie Sayes Wilson

Research:
Lori Lucio
Judy Crites

Documentation:

Leslie Sayes Wilsor

Lori Lucia

CREDITS

(Responsible Parties)

Resident Historian:

John Williams

Quality Assurance:

Judy Crites
E)’ 1Qrof ‘;H NnMons
Catie Andrews

Doug UWheeler

Music:
Neal Grandstaff

Audio €ngineers:
Rick Spurgeon

Kelli Spurge

Video:
Bob Andrews
Bruce Balfour

Bob Ballew

Corey Cole
Lor Cole

Bill Crow
Sabine Duvall

7N

Nathan Gam
Neal Grandstaff
Mark Hood

Jane Jensen

Randy Littlejohn
Josh Mandel
Neil Matz

Scott Murphy
Rich Powell

Barry T. Smitt
Roberta Williams

Chris Willis

slie Sayes Wilson

Adaptation francaise:
Coktel Vision
Art of Words France

Deutsche Ubersetzung:

Claus Vester
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