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tltCilUtl 4tf, +

L Conæilh EAR orrpur oi*E SftCnUM b fie tÀR ourpur o[ lln cosstr.

2. R*ind tàe tope he beginning.

3. Adiust thrclum to 3/l o[Èe mqimum.

l. !p tOÂD ond pms ENTIR.

5. Prss PLAY m lh cor*lie.

6. Tlre prcgom willlod ourmaicolÿ
7. lf ir {oiL u & r, repeot the operaio ot o difkal rclume.

SPE(IIUII +2, 13

l. Sl«l optio 48 MSK with th curcr ond pe* EMER.

2. IlH fdlow lle ÿECIRUM tr8K instructios lrmmbr tlut $e rclume lus

olr*dy ha odjurted in the +2j.

SPlORUil DtSt(

L 6nnæt tfu SPEORUM +3.

2. lnseaùe dh[.

3. $l«t tüe lcodo optio.
tr. Pes EMER.

5. Tlc progrcm will lood outomoticolÿ

AflsnAD CtC 4ô4
l. Rwind the tope to the Qinning.
2. Prcs ilE CnL ond EfmR keys rimuhonosly ond PlÀY on fie coselte.

3. Tïe pogrom will lood outomoticolÿ

ATSIRAD CPC ôé4{I 28

L Type I TAPE ond pres REtuRN (th I is çed by prcsing SHIfT ond 0
simultorosÿ).

2. Th6 {ollow dp Crc 16l in3huclions.

ArtiSIMD CpC USr.
l. Swirch o th dirlone d;ve.

2. Swikl m lle Amshd.

3. lnedÈe diskefie in üe drive.

l. Type I CPM ond pr*s REIURN fthe I ir typed by prc*ing SHIFT ond @

imultonosÿ). Tln progmm will lood outmoticolÿ

comfloootE 64
L Moke sure llle cos*(e coble is Mnæhd, b ile COMMODORE.

2. Ruind the topeto the hginning.

3. Pres the SHIfI ond RUN/STOP kep simulrrosly od PlÂY o Èe @s*fle.

1. The prærom *ill lcod outomoticolÿ

§PtdtUll tl8X +

l. Sdlie0e diê EAR Or-Brch* ds StrcIf,tlLt on die EAR O+&xhc dc
Kos*llenræon&n on.

2. Spule dor Bond bis om Anhng ruftl.
3. Stelle die touhr6rle bis ouf 3/1 dü tktllhtiile ein.

l. Gib LOAD ein und drücle die hsl€ El'.llER.

5. Bêliilige die Pl-AY.Tosh oul dan Kos*ttenr«ords.

6. Dos Prcgom wkd oubmoidr gelodo

7. Sollte s nicht de Foll cin, die glêichs &hritu mil vsônderter Loutstô*c üadetela.

§IPCIRUII +2, +3

L Führc die &hreibmorle oul optid 48 BÆlc ûnd drüclc die hsre EI'ITER.

2. Be{olge onrhliJ}od die Anreisungo fur do §PKTRUM 18 + {vrgif} nidt, doB

him + 2 die butsü*o obmotisch eingeblh üd)

SPICIRUXI DISC

L Shohe den SPTCIRUM +3 ein.

2. Lege die Disldte ein.

3. wiihle diê Oprid Lod6.
,{. Belôrige die NEIIR- Totte.

5.Oos Prcgrmmwird outomotirh çhdm.

Âril§naD cPc 46il
). Spule de Eond bis om An{ong zurück.

2. Drùcle gleichzeitig die h*a COMROL und EMER ou{ dem Compubr owie die tste
Ploy oul &m Korættmr«orde

3. Dor Progrcmm wird outoooii*h çloda.

Afl§'?,ÂD CPC ôôiI.ôI2t
1. Gb I TAPE ein und d,ùde die Tore REft,RN ldos Zeidn I oial* du, in&m du

gls(hzerlE dre SHllflGl6 und g ddcksll.

2. 0eblge onschlieBad die Anwisungm fur dm CK r'64.

AflSNAD DIS(

L Èn AMSTRAD einrfiolta.
2. Diskette einlego.

3. CPMeingebil und ENTERdrijcks.

tr. Dos Prcgrmmwird outomotisch geloda.

corilr{oDoft 64
l. Ùhrpriifu, ob der Ko&l des Kossetbnrerdm om COÀ,{MODORE ongeschlos*n isl.

2. Spulo do Bond bk om Anfong zurihl.

3, ù0cke gleiôzeiiig die Tosta SHlfT und RUN/STOP ouf dem Cmputa owie die Tole

PIAY ouf den (oseltarmr&r
/. Dos Progromm wird oubmaiscfi gelodm.

SPICItUil 4EXr
l. R«odc lo prlie EAR du ÿtCTltJM æ h ortic EAR du cosc{+e.

2. Rdobiæ lo bonde juqu' ou cJébut.

3. Rogb Lrclumou 3/,i du Minun.
l. Top LOAD et oppuic sur lo buch ENIER.

5. Poe sur le born PlÂY qui $ fffi u lo @s.tle.

6. le progromme c dwçrc oubrdiqffit.
7. En cor & m-{onctionmt, rQeter l'opérctio a modifronl le rclume.

§PECllUltt +2, +3

1 . Ploce le curor sur l'oplio 18 BASIC * oppuie rur h todu ENIER.

2. Suis aruite l* inùuctiqs por le SPECIRUM 18 K (a lenonl opte du

loitque pur le +2,lerolum *t&iô réglé).

'PTCTRUII 

DIrutITI
l. Àllume Ie SPEORUI't + 3.

2. lntrd«is lo disquette.

3. Seldione l'oplio chorgmml.
,{. Appuie rur EMER.

5. Le prcgromme æ choçro oulonoliqumenl.

A,|iSïIAD CPC 464
l. Re[obine lo bonde jusqu- ou &bü.
2. Applie simulbnèmot sur les toches COMROT a EMER rum
ctionnont le boton PllY du cosctle.

3. [e progromme se chorgero oulqnoliqumenl.

ü§naD cPC 6ô4.6128
1. Tope I TAPE puir oppuie rur Io buche REII.JRN ( Tu obtiardros le dgm I o
oppryolsimultonémat sur lo touche SHIFI {moiuscuk) a ur @.

2. Suis sruile ler inshuclions por leCK 16l.

ill§rr DDlsQlrmr
L Ilsrs |'M§TRAD$ ffih.
2. lntroduk lo disqoette.

3. hpe I CPM eloppuie sur EMER.

4. Le progromme se chorgem oulomoliquænl.

coilttoDonE 64
1. Vêrilie que le coble du cosette est bia rccordé oo COilllODORE.

2. Rehobine lo bode iusqu' o &hl.
3. Appuie imultrÉnot u letuôa SHIFT a RUN/SIOP oinsi que sur le

bubn HAY do cwlte.
,{. le prcgromme e <}rorgeo oulomoliqumen}.



cotmoo$ r2t
I . SCÈr À{OOf 6f rypins GO & prsing RETURN.

2. TlB HLû dECC»,{llOOOff & inlnrli<mr.

corrooftôaD§( "

l. À,{olc wrc ttr di*rtt &ir i! @Et!d to ilp mim.
2. lnst tk di*de in te driw.

3.,pe LOAD ' ' ', 8, I oid prs REulN.
/, fu progrm üll læd outonotiolÿ.

coml(,mr r28 Dr5(
L $kt lrtODE & by ÿping @ & ond pesing REMN.

2. Iha {olbw tte COI'{[{O0ORE & in*vairr.

nsx. r§x 2

l. Conetf,c cosrelte coble or indicotd in dE monrcl.

2. Rilind dEbpeb fie hinning.
3. ÿpe tOÆ 'CAS:', R ond prer EMER.

,{. Pres PlÂY on 6e cosdte.

5. fu progrom will lod oubmoticolÿ

t{sx DEr
l. Cmnat 6e MSX.

2. ln*rtllEdirk.
3. Prc$ rh RE§EI hJis.
l. Keep *c CRTI lry prcsed until üe mou oppær.

5. Ile prcgrm üll kod ouumaicolÿ

PC

l. ln*d Àedisk in unil'Â'.
2. Conect lln mpvter
3. ilc pro$m will ldd outoildiolÿ

AIATI 5[
l. Con* the Àori Sl
2. lnd Aê dllc
3. Pes lire RESET btton.

{. In progm will lood whmqlicolÿ

AflIGA
L Conettfie Amigo.

2. hgl he disk.

3. lïe progrom will lod outomoticolÿ

comooorr t2t
I . wohb da À,1o& 6r, indm du @ 6l ingib* und dic REtuRN- hh blHbl
2. Boblç odllidad thlmis,)so [ùr *n COill,{C»oRE &.

corfloooil 6a utc
I . SdEh da Cilpt br .in.

2. tl*azarga Siê sidt d6d, dG di. Di*.{ahil ongcdhq i{.
3. Fxrhm Sic dic Dnlcil! io dic Einàrû.

4. Drü.lâ §ir 0f & É!b Rm.nN.

5. Dor Prcgmn ÿid @brlrlilA gdoda.

cottoootr r2E Drtc
i . wôhlc da [{odB &, in&m do CO & eingitd uü & RFIUfN.Èsh bclaisl.
2. Sefolge oodli&iJ dE Âwiongo F, da C0lt{,{000ff &.

flsx.fl§r 2
L Sdrli& d6 Kobd d6 Kosa*rmrdo but Anwiur4a da Ltomh m.
2. Sple dor Bond bir o tuhrg zuftL
3, Gib l.oAD 'CAS" R ein ùnd drodc & Ë* REIURN.

l. ùiklc di. IostÊ Pt AY @f d6 KordÉrwda
5. Dor Prcgmm ürd ounaidl çloda.

r3x u§c
l. Dgr l,{SX cin*lnhn.
2. Dic üJdte einlegà.

3. De RESEI-t* drü.hh.

4. Âuf dc l(dtrcllto*e bleibm bir do Àtnû o6ôqil.
5. Do Prcgmn {ird odqnofidl gehd6.

PC

l. bç die Dirkette ior Dislcttenhuhet A

2. Sdrqb ds C{F,ix eii.
3. Dor kogmm wird obnotidr gdoda.

gI
1 . Sôolc da Cmputer cin.

2. leç die Di*ette ein.

3. Bêliilige die lorlo RESEI

,t. Dor Prcgromm wird oubnofdr çloda.

lttGl
1 . Sôolte dm Cmputer ein.

2. lege die Di*e{e ein.

3. hs Progromm wird outonofidr geiodo.

cottooorr r2t
L S&thm hm& 6l a hoilGO é,1!.oqp,yûtsrREnnN
2. Sui! asib 16 irulrudioot pur b COI'{1,{000[f 61.

cotroooü ô{ Dmut
L À[æ l'odinaror
2. Aweti qu l'uniÉ & diqn at bcdu.
3. lntro&:L h diryac dor l'mitÉ.

1. fu IOAD "', 8, I a oppuic ur REüRN.

5. b progromm r dugæ @tomliqtral.

comoûoll r2t D60rrr
l. SC«tionæ lc mo* & a topod @ & a çpycrt ur RETURN.

2. Suir aoih lo inlnrtirs por lc COr\,iÀODtE 61.

flsx-t§x 2
L Borle le oblc & rordt çlo la indioiru & mord.
2. RAobim h bo& iuo' o dihr.
3. hpc tOlD 'CÆ','R i opsric o, h ro*ln ENIlh.

l. lctionæ le bu*o t1À dr ossrtt.
5. le progrom s dnrgao qrlqmli1rml.

r5r D60urm.
I . À.tar lc l,{ÿ a m«lp.
2. lntrcduir lo diqu.lh. .
3. Appuie *r lc bartoo RI§EI

l. Cotinæ à qpqu wr h todr & otrtb iuqr'ô o ryc mu
opporci*.
5. b prcgmmm * dnrgæ ohrrlhmat.

PlC

l. lntrcduir h diqurm rlnr l'uniÉ & diqr A.

2. Allume l'odimttor
3. b progrcmm * drergæ oiodtlipfrat.

IT
l. Àlunc l'odimtror
2. lnhduis h diquelte.

3. Appuie rur le brutoo RISET.

L b pogrommc * drerg«o offiiSrfrat.

1flrc
l. Allume l'qdinoteor

2. lntroduir h diqu€ltr.

3. la progromme c durgæ @lortiiqum6t.



INTRODACTION
Irranotber world, in a time beyond tbe rectcbes d memor.1,... tbe J'orces oJ'eril hctue

subrnitTed tbe uniuerse. Tbe utizards lbat once ruled tbe u,ctrlcl hat'e .fallen under tbe .çaranic
pouer.

Only a uarrior can put an end b tbis nigbtr?tare, but .first be must cross tbe .frontiers of
magic because tbe task ol oüertbrouing tbe forces of euil is reserued to a u.'izard.

Wirb maqic on your side, set ouT t() desecrctte the utalls of tbe Palace of tbe Clouds, tbe
Satanic Seat wbere rbe Diuinity has been impisoned. and tbe scertario of tbe blood.iest baTtle
euer 1o take place.

FX DOUBLE LOAD
SATAN consists of tuo totalll independent loads. To plq, pcil7 tu,o you tnust complete part

one and gain an access code.

FIRST LOAD
You become a member of tbe Army of lbe Diuinit-y. As a u'arrior u'ûh magic pou,ers you sball

become tbe only one capable of driuing Saîan back to tbe entrails of bell u'bere be belongs.
Cross tbe unuonted Land of Lost ,\Iagic and during .t'our journe.y g.rtber tbree ntagical

paPyrus rolls cuslodied b.1, Tbe fearsonte TA,M LIN. This is the only u,a.y lo beconte a magician.

ENEMIES
- TROW, tbe squire. He appears at arly,tnoment and is ottl.y,dangerurs b.l,corttact.
- KELPIE, tbe lumberiack. He carries an dxe so iî isrl't sa|è to gel near bim.
- NAIRB. tbe gargoyle. Sbeflies and breathesfirefrom her nu;utb.
- GLAISTIG, tbe du,arf. Sbe can reproduce instantl.1,. 7he1,p671-7 disappear until .)tolt Eet rid

of Motber Glctistig.
- TAM LIN, the beast tbat guards the papyrus rolls. Tbe only u'a.1'to destro.'t) lbe "Great

Guardian" as be is knott'n is by shootirtg bim in the beart, bttt first you haue to destro.y bis
numerous beads.

- Your last enem.y utill be time: don-î uoste it.

ASSISTANCE
-COIN, utbicb increases your poitxts.
- GEM, also increases .your points bu| mucb more.
- EIIXIR, replenisbes .you u'itb eneréLy. lYben .yctu ntn utt'tou lose a life.
- CLOCK, sent to belp you by Cbronos, tbe god c,tf time. Pick it t.tp and it tuill increase tbe



lime .you baue J'or your missiotx.
- POW UP, u,bich increases tbe pouer of .your shooring. See for

.yourself bou,el|èctiue it is.
. EXTRA LIFE.
- SPELLS. Collect tbent aJier destroying tbe TA,ll4 LIN and y6s u,i11

become a wizard.
- LIGIITNING. It deslro.ys euerytbilxg on screen uhen _yolt pick iT up

SECOND LOAD
Free tbe u'izards u'ho are imprtsoned in tbe surroundings oJ' tbe Palace oJ' tbe Clouds and foreuer destro.ÿ tbe forces of euil.

FEATARES OF TTTE BAITTE AND TIIE PI}LCE WTIERE IT TAI<ES PI-/ICE
Satan in bis infinite euil u'ill adopt dffirent forms to stop his onl.y threat: .you.

- SATAN, utbose destrucliue.force is brutaL altbougb be can only rnoue on solid ground. Wben you desTro? bim be turns into
arulher tu'o diabolical fonns.

-CYPIIERS. m<»e dangerous .yeT because rhey can fly. Destro.y tbem and prepare for tbe nexl slage as eacb of tbem
lrdns/ornxs ifseï'into anotber lu.)o LtreTcbed beings:

- DAMIENS, aggressite.fl.y'itlg creatures that shoot aT you ouer and ouer.

Ettcb time.1'cttr desTro.1, one of these Salanicforms yott u,ill receiue some coins ubicb .you can use to bu.y,useful deuices at tbe
shop qf the u,izard BROWNIE. Yott baue to find tbis sbop .yourself. If vou destroy a Satanic form carrying a wizard to bis
executiotl tbe number ctf coins ycttr receiue uill be mucb greater.

TTIE SIIOP OF BROWNIE THE WIZARD
Here you can bu.l' an.y of tbese deuices:

- TELECARD. Eacb one"»,cnt hty u'ill allou'-ÿotl to be Telefransported
one time.

- SATAN SCANNER. Witb tbis you can see tbe position of tbe
Saranic form of your cboice.

- ADVANCED SAZAN SCANNER. Tbis allows yotr to locate îbem
mucb more precisely.

- ENERGY RECIIARGER. Use it u'ben you feel u,eak.
- MAGIC AXE. Your axe utill become a ueapon u,bicb you can

Tbrou'as man.y times as.you u,isb.

ï'f,âfIL*,,*,*

ENERGY OF EACH SATANIC FONU

1234567

s{trt or nccÛ straNrc Fo*u

- SHIELD OF FIRE . It allous you lo control tbe direction o.f yoLtr sbooting and increases your destructiue pouer.



- SIIIELD OF IIGHT. Just like tbe Sbield of Fire, it allous you to direct Wr sbooting and
giues iT an incredible pouer.

To use any of tbese elements press PAUSE and you uill see the scoreboard. Select tbe icon of
tbe deuice you uant lo use and press FIRE.

'Wben using tbe SCANNERS you must cboose tbe Satanic form you uant to locate. Iî it is
carrying a wizard tbe screen uill indicate so.

TELETRANSPORT
Wben you come to a place that you tbink is ifixportant leaue your teletransport locator there

by using tbe key tbat you baue preuiously redefined for tbe putpose. Lateri frorn any point of
tbe game ?ou can return tbere autornatically by selecting tbe teletransport icon on tbe
scoreboard.

OBJECTIVE
To complete tbe aduenture you must destroy all the Satanic forms and silue at least one

wizard.

SATAN ON ST AND AMIGA
All tbe elefiTents of tbe game (enemies, ueapons. assistance. etc.) baue been inproued. fully

taking aduantage of tbe potential of tbese cornputers.

CONTROLS
Redefinable kqts and. joystick compatible.

DESIGN TEAM
Program on Spectrurn, Amstrad, Msx E Pc (CGA & EGA):Anjana Soft
Program on ST E A-MIGA:Marcos Jourôn
Program on Commod.ore 64:Iuis Mciriano Garcîa
Grapbics: Snatcbo
Commodore 64 Grapbics:Rubén Rubio
Commodore 64 Music:Maniacs of Noise
Couer lllustration:Iuis Rq)o based on a sketcb b1t Ricardo Macbuca
Loading Screen:Deborab and Rubén
Produced b1t Snatcbo
We wisb to tbank Rlcardo Machuca and Vîdor Ruîzfor tbeir collaboration.



EINLEITUNG
Irgendwo, in irgendwelcber im Gedeicbtnis uerlorener Zeit. .. Die Kràfte des Übels baben das

Weltall erobert. Die Zauberer uelcbe die Welt regierren sind in den Hcinden der sataniscben
Macbt gefallen. Nur ein Krieger kann diesen scbreckbaften Traum beendigen, aber er rnltss
zuuor die Grenzen der Zauberei überscbreiten, da die Aufgabe die Krcifte des Übels zü
zenscbmettem, nur einen Zauberer reseraiert ist. Mit der Zauberei in Dir, bereite Dicb uor die
Mauern des Wolkenpalasts zu profanieren, teufliscber Wobnort, Diuinitcitsgefcingnis, Bübne
des blutigsten Kampfes der seit den Anbrucb der Zeiten gescheben ist.

FX DOPPEL ANGRIFF
Satan bestebt aus zuei ganz unabbàngige Teile. Um zum zueiten Teil beizutreten musst Du

mit Erfolg den ersten beendigen, was Dir den Zugangscode ermôglicben wird.

ERSTER ANGRIFF
Du musst im Heer der Diuiniltit teilnebmen. Deine Eigenscbaft als Krieger mit den

zauberiscben Màcbten alliert, wird Dicb in den Einzigen uenoandeln, der fdbig ist, Satan in
die H6lle zurückzuscbicken. Kreuze die unfreundlicbe Gegmden des Landes der Verlorenen
Zauberei und ergreife dabei die drei zauberiscben Pergamente die uon den furcbtbaren TAM
LIN auJbewabrt wurdm, einzige Moglicbkeit Dicb in einen Zauberer zuuerwandeln.

FEINDE
- TROV, der Waffentràger. Er taucbt in irgendeinem Augenblick auJ wenn aucb er nur

durcb Berübrung gefiibrlicb ist.
- KELPIE, der Holzbauer. Er besitzt eine Axt und desuegen ist es nicbt empfeblensuerT sicb

ibm anzunribern.
- NAIRB , der Speier. Er fliegt und speit Feuer aus seinen Racben.
- GLAISTIG, der Zwerg. Er bat die Fàbigkeit sicb reproduzieren zu kdnnen.
- TAM LIN, die BesTie, welcbe die Pergamente auîbeuabrt. Der einzige ueg mit dem

"grossen Wâchter"- ui.e man ibn in diesen Gegenden kennt- aufzubôren, ist ibm ins Herz zu
treffen, und dazu muss man im uoraus seine bisweilen ui.elfacben Kôpfe uernicbten.

- Dein letzter grosser Feind wird die Zeit sein. Vergeude sie nicbt.

ITILFEN
- MÜNZE, uelcbe Dein Punktekonto uergrôssert.
- ELIXIk, uelcbes Dir Energie zurückbringen wird. Wenn diese erscbôpft ist, wirst Du ein

Leuen uerlieren.



- GEMMA, welcbe aucb Deine Punkte uermebrt, jedocb in
grôsserer Menge.

- AHR, uelcbe Dir zur Hilfe, Cbrc,tnc,ts, Gott der Zeit, gescbickl
bat. Nimm sie und die Zeit Deiner Aufgabe uird sich uergrôssern.

- POW UP, uelcber Deine Scbiessmacbt erbôbt. Prüfe Du selbst
seine lYirksamkeit.

- EXTRALEBEN.
- ZAUBEREIEN. Ergreife sie nacbdem Du mit den TA-ùl LINferTig bist und clann uerandelst Du Discb in einen Zauberer.

- BLITZ . In dem Augenblick, in welcben Du ibn ergriffen bast, uernicbtet er alles u,as sich auf dem Bildscbinn befindet.

ZWEITER ANGRIFF
Befreie die in der Llmgebung des Wolkenpalast gefangenen Zauberer utd uernicbte ein fïir allemal clie Kràfte des ilbels.

MERKMALE DER SCHI}ICHT UND DES ORTES WO SIE SICII ABSPIELT
Satan, in seiner unendlicben Bosheit, utird uerscbiedene Formen annebmen um seine einzige Bedrobung zu uernicbten:

Die.
- SATAN. Seine zerstôrende Kraft ist brutal, wenn aucb er sich aucb nttr auf dem lande beuegen kann. Wenn Du ibn

uernicbtet bast, tuird die Fataliüt utird ibn in zuei andere teufliscbe Formen ttnu,andeln:
- DIE CYPI{ERS, noch.furcbtbarer, da sie.fliegen kônnen. ÿ'ernicbte sie aber uerkttnde nicbt den Sieg. da jeder, uenn er

den Tod begegnet, sicb wieder in zwei andere uerdammte'Wesen umwandelt:
- DIE DAMIENS, aggressiu undfliegend. Sie werden nicbt au[bôren auf Dicb ztr scbiessen.

Jedes Mal uenn Du irgenclwelcbe dieser sataniscben Fornten zerstôrst airst DLt einige Münzen erlangen, mil welcben Du
sebr nutzlicbe Elemente im Laden des Zauberers BROWNIE kattfen kannst. BROWNIE mltssT Dü selbst Finden. Wenn bei der
Vernicbtung einer sataniscben Form dieselbe einen Zauberer zu seiner Hinrichtr.tng îa.nsportierte, die Mtinzenanzabl die Du
erlangen uirst uird tiel grôsser sein.

DER I}IDEN DES ZAUBERERS BROWNIE
Hier kannst Du folgende Elemente a.nkaufen:
- TEIECARD oder Teletransport-Karte. Jede welcbe Du ankau.fst erlattbr Dir einmal teletransportiert zu werden.
- SATAN SCANNER. Mit ibm kannst Du die Position der

sataniscben Form, die Du ibm angibst, uisualisieren ENERGIEJEDERSATANISCIIENEORN! T 2 3 4' 6

- FORTGESCIIRITTENER SATAN SCANNER. Du kannst Sie

nun mit uiel grôsserer Genauigkeit lokalisieren.
- ENERGIENACHIADER. Benutze ign utenn Deine Krrifte

uersaqen.
- ZAUBERISCIIE AXT. Sie wird Deine Axt in eine wiirfwaJfe

ueru.tandeln, utelcbe Du so oft uie Du willsT werfen kannsT.
ZUSTAN D J E DËR SATA N I SCH E N FONU
OANÿæ'END
. MIT ËINEN ZAUBERER GEFANGEIi
+ 7r)1

ËNERGIE
ANZAIIL IEBENDIGER



- FEUERSCHILD. Erlaubt Dir Deine Scbüsse zu ricbTen und erbôbt die Zerstôrungskraft,
- IICHTSCHILD. So uie der Feuerscbild, erlaubt Dir der Licbtschild Deinen Scbuss zu

ricbten und ausserdem gibt er unbekannîe KrafT.

Um einige dieser Elemente zu bentrtzen, drùcke den PAUSE-Knopf. Dies gibt Dir Zugang
zum Markierer. Stell Dicb attf den lkonus des Ëlements u,elcbes Du benutzen u'illst und bcitige
FEUER. Für die SaZNNÈ-RS m.uss Du den T1,p sataniscber Form u,àblen u,elcbe Du lokalisieren
u,illst . lVenn diese m fi sicb einen Zauberer trcigt. u'ird es auf dem Bildscbirm angegeben .

TELETRANSPORT
Wenn Du eine Stelle siebst u,elcbe

Teletranspr,trtlctkalisator. indem Du die im
Punkt des Spiels aus, kannst Du dort
Teletraspctrtidkonus des Markierers u,ciblst.

ZIEL
Um das Abenteuer zu beenden, mltss man alle Satane uernicbten und mindeslens einen

Zauberer retten.

SATAN IN ST UND AMIGA
Santtlicbe ElemenTe des Spiels G-einde, lVaffen, Hilfen usu'.) sind uerbessert u,orden. um

ntaximal die Keqazitat dieser Computer .tuszunutzen.

KONTROLLEN
N a c b d efi n i e r b a r e Ta s t en u n d .J o.t's t_y c k kompa t ibe l.

DESIGN TEAM
Programm Spectrum, Amstrad Msx und Pc (CGA und ËGA): Anjana Soft.
Programm ST und Amiga: MarcctsJourôn
Programm Commodore 64: Luis Mariano Garcîa
Musik Commodore 64, Mctniacs of Noise.
Grapbik: Snatcbo.
Bild Trtelblatt. Lttis Royo anband einer Skizze uon Ricardo Macbuca.
Angrffiildscbirm: Deborab und Rubén
PRODUKNON VON SNATCHO.
Bestens Dank an Ricardo Macbuca und Vîctor Ruiz für ibre Mitàrbeit.

Du als u'icbtig beurteilsl. lasse clort Deinen
uoraLts definierte Taste benulzt. Spàter, uon .leden
auto,natiscb zurückkebren. indem Du den



INTRODACTION
En un lieu et un temps perdus dans la tnémoire...
Les forces du nal se sont rendu maîtres de l'Uniuers. Les mages qui gouuernaient le rnonde

sont tombés aux mains du pouuoir satanique. Seul un guerrier peut en finir auec ce
caucbemar, mais auant cela il doil trauelser les frontières de la magie car seul un mage peul
mener à bien la tâcbe d'abbatre les forces du mal. Auec la magie de ton côte, prépareloi à
profaner les murc du Palais des Nues, demeure satanique, prison de la diuinité, icène de la
plus sanglante lutte que l'on ait jamais connue depuis l'aube des ternps.

FX DOABLE CTIARGE
Satan comprend deux parties totalement indépendantes. Pour auoir accès à la second,e, tu

deuras terminer auec succès lapremière, ce qui te donnera le code d'accès.

PREMIERE CIIARGE
Tu dois essayer defaire partie des troupes de la diuinité. Ta condition de guerier allié aux

pouuoirs magiques fuera de toi la seule personne capable de renuoyer Satan dans les entrailles
de l'enfer. Trauerse les sites insolites de la Tene de l.a Magie Perdue et reprend sur ton passage
les trois parcbemins magiques, défendus par les terribles TAM LIN, ce qui esta la seule façon de
te transformer en mage.

ENNEMIS
- TROV, l'écuyer. Il surgit à n'importe quel moment bien qu'il ne soit dangereux que par

contact.
- KELPIE, le.bûcberon. Il possède une bacbe et pout cette raison il n'est pas recommandé

de s'approcber de lui.
- NAIRB, la gargouille. Elle uole et crache dufeu par la gueule.
- GIAISTIG, le nain. Il poxède la capacité d.e se reproduire instantanément. Jusqu-à.ce que

tu en finisses auec maman GLAISTIG, lls ne disparaitront pa.s.

- TAilI LIN, le bête qui surueille les parcbemins. Ia seutefaçon de'en finir auec "le grand
gardien", notn sous lequel on le connait dans ces parages, est de lefrapper au coeur, et pour
cela tu deuras auoir d'abord détruir les nornbreuses têtes qu'il a parfois.

- Ton dernier grand ennemi sera le temps. Ne le gâ.che pas.

AIDES
- MONNAIE, qui augmente ton compte de points.
- GEDIMA, qui augrnente aussi tes points, mais en plus grande quantité.



- ELIXIR, qui te redonnera de l'énergie. Quand celle-cis'épuise,
tu perds une L'ie.

- IIORLOGE, enuoyée par Cronos, le dieu du temps. Recueille-la
el tu augmenteras le temps de ta mission.

- P\OW UP, qui élèue tc.tn pouuoir de tir. Vérifie par toi-même son
caractère effectif.

- VIE EXTRA.
-SORTILEGES. Recueille-les après en auoirfini auec les TA,M LIN et tlt te conuertiras en mage.

-.ECLAIR Il détruiT îout ce qui se trouue sur l'écran au moment où tu l- attrapes.

SECONDE CIIARGE
Iibère les mages prisonniers dans les alentouts du Palais des Nues et délruit por toujours les forces du mal.

CARACTERISTIQAES DE I.1I BATAIIIE ET DEL.L- ENDROIT OU ELLE SE DEROULE.
Satôn, dans son infinie mécbanceté, adoptera dffirentes formes pour en finir auec son unique menace: toi.
- SATAN. Saforce destructiue est bnttale, bien qu-il ne puisse se déplacer que sur la teneferme. Quand tu l-auras détruit, la

fatalité le conuertira en deux autres formes diaboliques:
- IES CYPIIERS, encore plus tenibles car ils peuuent uoler. Finis-en aue eux mais ne cbate pas uictorie car cbacun d'enlre

eux, quand il rencontre la mort, se reproduit en deux êtres maudits:
- LES DAMIENS, aggressifs et qui aolent. Ils n-arrêteront pa.s de lirer sur Toi.

Chaque fois que tu détruis une de ces formes sataniques, tu obtiens quelques monnaies auec lesquelles tu pourras acbeter
des éléments très utiles à la boutique du mage tsROWNIE et que tu deuras Ûouuer toi-même. Si au moment de détruire une

forme satanique, celle-ci transportait un mage poru qu'ill soit qcécuté, le nombre de monnaies que lu obtiendrais sera

beaucoup plus grand.

rlt BowIquE DU MAGE BROWNIE
Tu pourras y acquéir les éléments suiuants:
- TELECARD ou carte de télétranspot. Cbaque cartè acquise Te

permettra de te télétra.nsporter une fois.
- SATAN SCANNER il te pernxettra de uoir la position de la forme

satanique que tu lui inidiqueras.
- SATAN SC,{NNER AUANCE. Tu pourras les localiser aüec une

précision beaucoup plus grande
- RECIIARGEAR D TNERGIE. Utilise-le quand les forces te

manquent.

ENERGIE

ETAT DE CHAQUE FORME SATANIQAI
NOMBRE DE MAGES VIVANTS



-IIACIIE MAGIQUE. Elle cbangera ta bace que
toutes lesJbis que tu uouclras.

- BOUCIIER DE IUMIERE. Comme celui de feu,
lui donne une puissance inconnue.

une arme de jet que lu pourras lancer

il te perm.et de diriger ton tir et de plus il

Pour Lrtiliser un de ces éléments, appltie sur le bouron PAUSE. Ceci te donne accès au
marqLteur. Mets+oi sur l-icone de l' élément que tu ueux utiliser et appuie sur FEU. Pour les

SCANNERS tu deuras cboisir Ie type de Jôrme satanique que tu désires localiser. Si celle-ci
comprend un mage, ce sera indiqué sur l- écran.

TELETRANSPORT
Quancl tu uerras un endroit que tu jugeras inxportant laisses-y ton localisateur d.e

télétransport en ulilisctnt la toucbe que tu auras définie antérieurement. Plus tard, à partir de
n'importe quel point du jeu, tu poulrc.s ! retourner autornatiquement en cboisissant l-icone
de télétranspor du marqueur.

OBJETIF
Pour terminer l'auenture ilfaut détruire tous les satans et sau.uer au minimuffi um mage.

SATAN EN ST ET AMIGA
Tous les éléments du jett knnemis, armes, aides, etc.) ont été améliorés afin de profiter au

maximltm de la capacité de ces ordinateurs.

CONTROLES
Toucbes redéfinissables et joystick compatible.

EQUIPE DE CREATION
Programme.Spectrum, Antstrad, Msx et Pc ( CGA et EGA): Anjana Soft.
Programma ST et Amiga: Marcos Jourôn.à
Programme Commodore 64: Luis Mariano Garcîa.
Musique Commodore 64: Maniacs of Noise
Grapbiques: Snatcbo.
Illustration CouuerTure: Iuis Royo basée sur une esquisse de Ricardo Macbuca.
ECRAN DE CHARGE: Deborab et Rubén.
PRODUIT PAR SNATCHO.
Nos remerciements à Ricardo Macbuca et Vîctor Ruîz pour leur collaboration.


