Epl)rricul

gravilazione solo in una direzione.

BACCHETTA MAGICA.:

Una bacchetla magica i consenlira’ di  trasferirli
direllamenle nella slanza successiva usandone | poleri

magici.

UN PO’ D’AIUTO:

Quesia botliglia rossa fi puo’ proprio dare una manol Se
bevi il liquido che vi e" conlenulo, polrai, per un breve lasso
di lempo, avere il polere di distruggere lutle le cose
demoniache presenti in una skanza.

SOSTE TEMPORALI

Un liquido wverde—conlenulo in una botfigliela—rende
possibile l'impossibile: Il fempo si ferma (GOSHII). Sebbene
quesio effetio sia di breve durala, ha dalo una mano a piv’
di un ercel

LANTERNA MAGICA:

Quando sfregherai quesia bolliglia, 1i slupirai che nessun
genio ne uscira’l Al conlrario, sarai lu a diveniare
invuinerabile per un breve periodo.

STELLE FILANTI:

Queslo sirano oggetio e’ di origine sconosciula. In ogni
caso, quando lo userai. apparira’ improvvisamenie una
slera da un allro piano di esislenza. Quesia skera i girera’

wihrend des Splels:

RUN-STOP Selzt Sie in die Zeil zurick in
der Sie den Raum belrelen
haben.

COMMODORE-KEY i6st einen Helfer aus.
nachdem man eine role
HAasche aufgesammeil hat

Q-Taste 1aBI die Zeil slilislehen (Pause)

RESTORE Brichl das Spiel ab, Sie

gelangen zurick ins Menue

Amstrad / Schnelder CPC Diskelie

legen Sie die Disketle, mit der Seile A nach oben, in das
Laufwerk. Geben Sie RUN"DISK” ein und dricken dann die
RETURN-Tasle. Das Spiel wird geladen und slarlel
aulomalisch. Wahrend des Spiels werden Sie aufgeforderl
die Diskelle umzudrehen: bille beachlen Sie die

Uglichen Hinweise auf dem Bildschirm.

atlorno e poi distruggera’ 1ulli i mosti che len o di
avvicinarlisi. Quando wverra’ bruciala pero, la sfera
scomparira’. Quando userai due slelle filanli. la sfera si

aggirera’ per lo schermo con enorme piacere. Ora sei
finalmenle in possesso di tutle le nozioni raccolle atiraverso

generazioni. Usale quindi per sconfiggere il drago e liberare
l'umanila’ dalla presenza diabolica.

Spherical
Zusatzinformation 10r den C64
1. Anfertigen einer Sicherheliskopie

nur Diskettenversion):
Um eine Sicherheilskopie von Spherical anzufertigen,
kopieren Sie die komplelie zweile Seile der Originaldisketie
aul eine leere, formalierie Diskelie.
Slarlen des Spiels mit der Sicherheitskopie:
laden Sie das Programm wie in der Anleilung erklar von
der Originaldiskelle. Wenn die zweile Seile verlangt wird,
legen Sie die angelerligle Kopie in das laufwerk. Die
Highscorelisle wird auf der Sicherheilskopie gespeicherl.
daher sollle der Schreibschulz der Disketle nichl genutzt
werden.

Abweichend von der Anleitung hat sich die
Taslaturbelegung im Menve gedndert:

Ein Spieler

2Zwel Spleler

Training

Magische Hilfsmittel
Programm-Information

Password eingeben

Musikmenue

Hall of Fame

SJFFRaART

Amsirad / Schneider CPC Kasselle

Besilzer eines 664 oder 6128 missen den Recorder mil dem
Compuler (wie im Compuler-Handbuch beschrieben)
verbinden. Geben Sie ITAPE ein und dricken Sie die RETURN-
Tasle.

Geben Sie RUN™ und RETURN ein. oder dricken Sie die
Taslen CTRL und ENTER gleichzeitig.

Slarlen Sie nun die Kassetle mil der PLAY-Tasle des Recorders.
Das Spiel wird geladen und starlet aulomatisch.

Specirum Disketle

Legen Sie die Disketle, mit der Seile A nach oben, in das
Laufwerk. RESETen Sie den Compuler und seleklierlen Sie im
Bildschirmmeni LOADER Das Spiel wird geladen und siarlet
aulomalisch. Wahrend des Spiels werden Sie aulgefordert
die Diskele umzudrehen: bille beachlen Sie die
diesbeziglichen Hinweise auf dem Bildschirm.

Specirum Kasselle

28k, +2 und +3 Besilzer mussen Ihren Compuler RESETen und
im Bildschirmmen( den 48K MODE auswdhlen.

Geben Sie LOAD™ ('K’-Taste auf dem 48k Spectrum) ein und

dricken die RETURN-Tasle. Das Spiel wird geladen und
slarlet aulomalisch.



Spherical

ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO

C 64 DISCHETTO:

Inserisci il dischelio nel drive e digita LOAD, ~*"8,] e premi
RETURN. Il programma iniziera’ avlomalicamenle.

C 64 CASSETTA:

Inserisci la casselia nel lalo 1 fai riavvolgere inleramente il
nasiro. Premi i lasti SHIFT e RUN-STOP simullaneamenie. Poi
premi PLAY sul luo regisiralore. |l programma iniziera'
aulomalicamenle.

ATARI 5T:

Inserisci il dischelio nel drive A: e premi RESET. Il programma
iniziera’ aulomaticamenie.

AMIGA.:

Accendi e spegni il tuo compuler {elimina tulli | virusl).

Quando appare lo schermo “workbench”, inserisci il
dischello nel drive df0. I programma iniziera’

aulomaticamenie.

Accendi la macchina con la versione correnle di DOS.
Quando sei alla schermala di comando , dngliu readme
(ENTER) per oflenere tule le informazioni sul canicamento,
SPHERICAL-DESCRIZIONE:

in quesio gioco devi guidare una slera gaolaltica magica
allraverso le slanze del caslelio di un drago. Lo farai
preparando con la magia il passaggio della slera e cioe’
direzionandola allinlerno di un cerlo campo visivo. Solo
dopo quesla operazione polrai avere accesso ad un'alira
slanza. Ci sono degli strumenli particolarmente imporianti
sullo schermo che i saranno di aiulo,

A) Quesle due bolliglie 1i mosirano L'ammonlare di polenza
che manliene la sfera su quesio piano esislenziale. Nel caso
non ci fosse piuv’ polenza disponibile, la sfera rilornera’ nelia
fua dimensione parallela.

B) Queste pietre i mostrano il numero di porle femporali
rimanenti. Se 1i dovessi lrovare in una siluazione disperala, fi
baslera’ semplicemenle premere ESC per essere riporlalo al
momenlo in cui sei eniralo nella sianza.

C) Quesio strumenlo i mostra la tua situazione di salule
attuale. Sul lalo opposio Irverai un comando idenlico per il
secondo eroe.

D) Questo strumento indica il numero della skanza in cui fi
lrovi. Si dice che ci siano piu’ di cenlo slanze ed ognuna
cambia a seconda dei numero di persone che ci enlrano,
che siano una o due.

E) Queslo e’ l'omlogio che fi comunica I'ora esatia in cui la
slera galallica enlra in movimenlo. Quesio aspetio
lemporale puo’ essere varialo da una clessidia.

F) Quesle provetie i mostrano l'ammonlare di energia
rimasia in dolazione all'eroe-nelia superiore €'
indicala quella del primo eroe. in quella inferiore quella del
secondo eroe. Perdi enrgia se entri in conlatio fisico con dei
mostri 0 se cadi nellacido. Se perderai futla I'energia.
dovrai abbandonare il caslelio.

G) Queste bolliglielle mostrano il numero di bolliglie rosse
da fe collezionale. Scoprirai esatiamenle quale sia I'effetio
provocalo sulle bolliglie sollo “influsso magico™. Quando
entii nel caslello, fi rilrovi nel salone d'enirala. In esso
scopriral olfo inlerrutiori di origine “magica™ che vengono
descritli dai Selle Saggi del paese come segue:

51: UN GIOCATORE:

Se wuoi conli ad neli‘avvent
semplicemenie in vesle di mago, quesio e il giusio laslo per
lel Assicurali che uno sirano strumenio magico chiamaio
“joystick” sia inserilo nel fuo fer. Se skoi ulilizzand:

52: DUE GIOCATORI:

Se dovessi aver bisogno di una mano, puoi farli
accompagnare dal luo migliore amico premendo quesio
laslo. In queslo caso aviai bisogno di due bacchele
magiche. S5e due persone si inlroducono nel castello, esso si
trasforma magicamenle. Se due perone cercano di
sopraffare il drago. queslo compilo viene resa ovviamenle
piu’ difficile.

53: ALLENAMENTO:

Queslo lasto 1i da’ I'opporiunila’ di fare pratica come mago.
Quando premerai F3, entrerai in una grande sala dove
polrai pralicare i luoi poleri magici con grande dilello del
tuo cuorell Con un po’ di esperienza polrai Irasformare, con
la fua bacchella magica, una pietra nello schermo anche
menire slai sollando o addiiltura cadendo. Quando.
nell'uifima sezione del gioco, usera le slelle filanli, polrai
lasciarie muowvere allinlerno dello schermo premendo il
laslo della bacchella magica per periodi abbaskanza
lunghi. Se ripelerai I'azione. la slella filanle rilornera’ fra le
lue mani.

LE PIETRE:

Ci sono vari lipi di pielre nel caslello. Alcune sono solide e si
rifivleranno  calegoricamenie di  essere slregale e
trasformale: allre sono piuv' “deboli” e scomparianno
quando userai le lue arli magiche. C'e’ un allro lipo di
pielra che produce un acido che devi slar allenio a non

loccare.

PORTE E AMULETI: |

Quesie porle naluralmenie non sono porle normali. In
ognuna di esse lroverai un diamanie magico di un colore o
di un allro. Se frovi un amulelo dello slesso colore, lulle le
porle di quel colore si apriranno aulomalicamenle nel
lempo. Si racconla pero’ che alcune porle del caslelio
debbano venire aperle al momenlo opporiuno, allimenti
non fi saranno di alcun aivlo.

DIAMANTI:

Il valore di ciascun diamanie e’ delerminalo dal suo colore
e dalla sua forma. Alcuni diamanli non vale nemmeno la
pena di raccoglieri. Ti sara’ necessario usare i luoi poleri
magici per valulare il valore effetlivo di egni gemma.
CLESSIDRA:

| poleri magici necessari a manienere la slabilila’ delia sfera
golaltica diminuiscono nel corso del iempo. Polrai pero’
rafforzare questi poleri usando la clessidra, che i dara
maggior lempo per preparare una cerla slonza e
trasporiare la sfera nella successiva.

CARAFFA:

Alla perdita della sua energia, un mago perde anche la sua
vila. Con un sorso del conlenulo della caraffa polrai
rivilalizzarli e affronlare i pericoli del caslello con forza
rinnovaia.

PERGAMENE:

Quesle anlichissime pergamene ono una antica
magia che i dara’ la forza di sallare piv’ in allo di quanio tu
abbia mai polulo prima. Si racconla pero’ che quesie
pergamene abbiano sempre uno sCOpPO preciso.
DOCUMENTO:

Si fratia in effetli di un polentissimo documenio conlenenie
la piv’ polenle magia esisienle. Ricorda molio bene la
parola magica che troverai nella pagina ingiallila. Quesla
pcuolu g veramerﬂe molio ulile per affronlare le varie

una macchina demoniaca chiamala “IBM PC", polrai
controliare anche il polere magico del fuo eroe digilando
cio’ che fi inleressa sulla lasliera magica.

GRAVIIA.ZIONE

Quando muovo uno di questi inlerrutiori con la magia, la
condizione gravilazionale cambia, ma solo per la slera
galaflica. Si dice che olcuni inferrullori cambino la



GESTION PAR LE JOYSTICK

Gauche / Droite: le magicien va dans la direclion
comespondante. Houlle magicien
saulel En combinant les deux vous
pourrez faire sauler le magicien au
dessus du large gouffre.

Boulon de fir: Créer / délire la pierre

Boulon de lir + joyslick vers le bas.Créer une pierre sous le

icien.

Essayer de créer / de délruire des pierres loul en saulant/

lombanl...

Plus loin dans le jeu. vous pourrez ulilisez les cierges

magiques. Ceux—ci se déplaceront sur I'écran en appuyant

sur le boulon du joystick pendant longlemps. Si vous répélez

cetie aclion, le cierge reviendra vers vous.

OBJETS BONUS
Cerkaines pierres sonl bien lrop lourdes el ne peuvent
bouger. Cerlaines peuvenl &lre délruiles par volre magicien.
Porles el porle-bonheurs: Ici vous lrouverez un diamant
magique de plusieurs couleurs. Si vous lrouvez un porle—
bonheur dune cerlaine couleur, loules les porles
correspondant & cetle méme couleur s'ouvriront & vous.
Diamants: Lo valeur de chaque diamanl est
délerminée par sa couleur el sa
forme.
Lo sablier vous donne du lemps
supplemeniaire avanl que la
sphére ne commence & rouler.
Donne au magicien de I'énergie
supplémeniaire.
Vous permel de sauler plus loin.
Ceci es! trés puissanl el trés uvlile
car il vous permel de mailriser le
chaleau.
Lorsqu'on l'actionne, il enléve loule
gravikalion. Cela permel & wvolre
sphére de fioter.
Grace & elle wous pourrez aller
direclement & la piéce suivanie.
Coup de Pouce (bouleille rouge): Lonque vous buvez
le liquide de la bouleille vous aurez
pendanl un lemps Irés réduil, le
pouvoir de délruire foules les
choses endiablées dans une piéce.
Anél du temps (bouleille verle): Le lemps saréle
(mincel) - I'effet ne dure que Irés

Sablier:
Carafe:
Scrolling:
Document:

Gravilation:

Baguetie Magique:

peu de “lemps”.

lanlerne magique: Ble rend wolre  magicien
invuinérable duranl une courle
période.

Clerge magique:  Donne & volre magicien un salellile
de survie.

Informations supplémeniaires C 64D

1. Disquelies de sauvegarde

Pour faire une disquetie de sauvegiade, copiez foute la deuxiéme
de face de la disquetie originale sur une disquetie formalée.

2. Pour démarrer le jeu avec la disquetlie de
sauvegarde

Démarrez le programme avec la disquetle originale. Quand

&5

255
%
35

l'ordinaleur demande la deuxiéme face. insérez la disquetie
de sauvegarde dans le lecleur. Lo lisle “highscore™ est
sauvegardée sur la copie.

Changements dans les fouches de fonction

Fl. un joueur

F2: deux joueurs

F3: entrainement

F4: aide magique

F5. informations sur le programme

Fé. lapez le mol de passe

F7. Menu de musique

F8: Hall of fame

Pendant le jeu:

RUN-STOP: vous rameéne au moment ol vous éles enlré
dans la piéce.

COMMODORE-KEY: Aprés avoir ramassé une bouleille
rouge. celle commande vous permet de délruire les
monsires.

TOUCHE-Q: Pause

RESTORE: Inlerruplion du jeu el relour au menu.

Amslrad/ Schneider CPC disquetie:

Insérez la disquetle (loce A) dans le lecleur de disquelies.
Tapez RUN “DISK™ el appuyez sur RETURN. le programme
débulera aulomatiquement.

Pendant le jeu, l'ordinaleur vous indiquera de changer la
face de la disquetie. Référez-vous pour cela aux instructions
affichées sur I'écran.

Amslrad/ Schnelder CPC casselfe:

Si vous avez un 6464 ou un 6128, reliez le lecleur de cassetle &
I'ordinateur. Tapez ITape el appuyez sur RETURN.

Tapez RUN" et RETURN ou appuyez en méme lemps sur CTRL
el ENTER. Appuyez ensuile sur PLAY sur le lecleur de casselle.
Le programme débulera automatiquement,

Spectrum disquetie:

Insérez la disquetle (face A) dans le lecleur de disquetles.
Déclenchez un RESET el lorsque le menu esl affiché,
séleclionnez la commande LOADER Le programme
débulera aulomaliquement.

Pendanl le jev. l'ordinaleur vous indiquera de changer la
face de la disquetie. Référez-vous pour cela aux inslructions
affichées sur I'écran.

Spectrum cassetie:

Si vous avez un 128K un +2 ou un +3, déclenchez un RESET el
lonque le menu esl alfiché, séleclionnez le mode 48K.
Taopez LOAD™ (TOUCHE K SUR LE 48K SPECTRUM) el appuyez
sur RETURN. Le programme débulera aulomaliquemenl.



pl_)rtic,ul :

gravilazione solo in una direzione.

BACCHETTA MAGICA:

Una bacchetla magica i consenlira’ di  lrasferirli
direllamenle nella slanza successiva usandone | poleri

magici.

UN PO’ D'AIUTO:

Quesia bolliglia rossa fi puo’ proprio dare una manol Se
bevi il liquido che vi e conlenulo, polral, per un breve lasso
di lempo, avere il polere di dislruggere lulle le cose
demoniache presenti in una slkanza.

SOSTE TEMPORALI:

Un liquido verde—conlenulc in una botfigliela-rende
possibile l'impossibile: Il lempo si ferma (GOSHII). Sebbene
quesio effetio sia di breve durala, ha dalo una mano a piv’
di un eroel

LANTERNA MAGICA:

Quando sfregherai quesia bolliglia, 1i stupirai che nessun
genio ne uwscira’l Al conlrario. sarai lu a divenlare
invuinerabile per un breve periodo.

STELLE FILANTI:

Quesio sirano oggetio e’ di origine sconosciula. In ogni
caso, quando lo userai. apparira’ improvvisamenie una
slera da un allro piano di esislenza, Quesia skera i girera’
afiomo e pei distruggera’ fulli i mosti che lenleranno di
avvicinarlisi. Quando wverra’ bruciala pero, la sfera
scomparira’. Quando userai due slelle filanli, la sfera si
aggirera’ per lo schermo con enorme piacere. Ora sei
finalmenle in possesso di lulle le nozioni raccolle atiraverso
generazioni. Usale quindi per sconfiggere il drago e liberare
l'umaniia’ dalla presenza diabolica.

Spherical
Zusatzinformation 10r den C64
1. Anfertigen einer Sicherheltskopie

nur Diskettenversion):
Um eine Sicherheilskopie von Spherical anzufertigen,
kopieren Sie die komplelle zweile Seile der Originaldisketie
aul eine leere, formalierie Diskelie.
Slarien des Spiels mit der Sicherheitskopie:
laden Sie das Programm wie in der Anleilung erkiart von
der Originaldiskelle. Wenn die zweile Seile verlangt wird,
legen Sie die angelferligle Kopie in das Laufwerk. Die
Highscorelisle wird auf der Sicherheilskopie gespeichert,
daher sollle der Schreibschulz der Disketle nichl genutzt
weiden.

Abweichend von der Anleiftung hat sich die
Taslaturbelegung im Menue gedndert:

Ein Spieler

2wel Spleler

Training

Magische Hilfsmittel
Programm-Information

Password eingeben

Musikmenue

Hall of Fame

SJFFZART

wihrend des Splels:

RUN-STOP Selz Sie in die Zeil zurick. in
der Sie den Raum befrelen
haben.

COMMODORE-KEY 16sl einen Helfer aus.
nachdem man eine role
HAasche aufgesammeil hat

Q-Taste 1aB1 die Zeil slillsiehen (Pause)

RESTORE Brichl das Spiel ab, Sie

langen zurbck ins M

Amstrad / Schnelder CPC Diskelie

legen Sie die Disketle, mit der Seile A nach oben, in das
Laufwerk. Geben Sie RUN"DISK™ ein und dricken dann die
RETURN-Tasle. Das Spiel wird geladen und slarlel
aulomalisch. Wahrend des Spiels werden Sie aufgeforderl
die Diskelle umzudrehen: bille beachlen Sie die
diesbeziglichen Hinweise auf dem Bildschirm.

Amsirad / Schneider CPC Kasselie

Besilzer eines 664 oder 6128 missen den Recorder mil dem
Compuler (wie im Compuler-Handbuch beschrieben)
verbinden. Geben Sie ITAPE ein und dricken Sie die RETURN-
Tasle.

Geben Sie RUN™ und RETURN ein. oder dricken Sie die
Taslen CTRL und ENTER gleichzeilig.

Slarlen Sie nun die Kassetle mif der PLAY-Tasle des Recorders.
Das Spiel wird geladen und starlet aulomatisch.

Speclrum Disketle

legen Sie die Disketle, mil der Seile A nach oben, in das
Laufwerk. RESETen Sie den Compuler und seleklierlen Sie im
Bildschirmmeni LOADER. Das Spiel wird geladen und siarlel
aulomalisch. Wahrend des Spiels werden Sie aufgefordert
die Diskete umzudrehen: bille beachlen Sie die
diesbeziglichen Hinweise auf dem Bildschirm.

Specirum Kasselle

128k, +2 und +3 Besilzer missen Ihren Compuler RESETen und
im Bildschirmmen( den 48K MODE auswdahlen.

Geben Sie LOAD™ ('K’-Tasle auf dem 48k Spectrum) ein und
dricken die RETURN-Tasle. Das Spiel wird geladen und
starlet automalisch.



