
AMSTRAD CPC Cassette Disk 
COMMODORE 64/128 Cassette Disk 
SPECTRUM 48/128K /+



LOADING
SPECTRUM 48/128K/+
Ensure the cassette is fully rewound. Type LOAD "" and ENTER, then start 
the tape.

AMSTRAD CPC
Cassette: Ensure the cassette is fully rewound. Owners of disk machines 
should select the appropriate filing system using TAPE. Press the CTRL key 
and the small ENTER key together, then start the tape and press any key.
Disk: Ensure the disc filing system is selected (using DISC). Insert the disk 
into the drive and type RUN “ DISC”  then ENTER.

COMMODORE 64/128
If using a 128, firs t select 64 mode.
Cassette: Ensure the cassette is fully rewound. Press the SHIFT and RUN 
STOP keys together, then press PLAY on the recorder.
Disk: Insert the disk into the drive, label side up. Type LOAD ,8,1 and press 
RETURN.

JOYSTICK NOTES
“ Knightmare”  may be played using a joystick in conjunction with selected 
keyboard keys, or totally from keyboard, depending upon your own 
preference.

Commodore 64 owners may use any C64 compatible joystick, and Amstrad 
CPC owners may use any CPC compatible joystick.

Interfaces that may be used by Spectrum owners are Kempston, Interface 
I and Interface II.



«NIGHTMARE
Welcome to the game...

& 4

This is the Time to end Time;
This is the Time out of Mind;
This is the Game out of Time 

And the game to blow your Mind

"Welcome Watchers of Illusion 
To the Castle of Confusion

lamknownasTreguard.
Master of the Dungeons

Now is the time that your first quest calls 
From Damonia Castle's dark halls. 
Fighting the evils that creep here 

From depths, things that feed on fear 
Spell casting use in times of need.

If ever you are to be freed.

Warning! Warning! I will watch you 
and give an occasional clue.

Here be Oracles of good and bad fame; 
One named Runius. one Buggane 
Quiz them when you need advising 

On all sorts of things surprising.

But the first Knightmare quest is yours 
To win or lose (or die. of course)

For here nothing is real 
And all must surely be an illusion.

So just keep telling yourself:
It's only a game.

Isn't it?"

Let us enter now the book of legend

&



I place you somewhere in time, in a land where strangers are not welcome. 
Survival is your aim, knowledge is your target. Search the dungeons and 
rooms of Damonia Castle for the objects which may help free you from the 
clutches of the dark castle and it’s fantastical inhabitants.

Your advisors are two oracles, who act as clue givers. One oracle is good, and 
often gives correct clues in the form of riddles etc. The bad oracle will do 
everything it can to throw the knight into certain danger, and death. The knight 
may consult the oracles, but only one will answer, and may not be cross- 
examined by the knight. By carefully studying the contents of both oracles’ 
statements, valuable clues may be learned.

Your life force is represented by a candle at the edge of the page. It will 
decrease throughout the game. Life force is further decreased each time 
the player is hit by a guard, for example, and life force never increases.

Each page of the book details some place within the castle, into which life is 
breathed when you direct the knight into it. The dungeon master and oracles 
watch over all of the knight’s actions and each may appear from time to time to 
offer comment.

CONTROLLING YOUR KNIGHT
The knight cannot see due to the necessary full-facial helmet. And so you must 
use a joystick and keyboard keys to control the movement of your knight.



Details of the various joystick and keyboard combinations may be found 
below...

Function Keyboard Key Joystick

Spectrum C64 CPC

Fire 0 or 5 = DELETE Fire Button
Move Left 6 or 1 < Left
Move Right 7 or 2 > > Right
Move Down 8 or 3 ? Down
Move Up 9 or 4 Up

Pause Game BREAK FI ESC
Resume Game Use Fire’ function

Quit Game Q then Y Qthen Y Q then Y
Start Game Hold down ‘Fire’ function key

View Words SHIFT SHIFT SHIFT
Enter Word ENTER RETURN ENTER/RETURN

Certain inhabitants of the castle will ask you questions and give you problems 
to solve. Warning! Read the questions very carefully before you select an 
answer or solution. Confirm your selection by pressing the fire function.

To perform specific functions within the castle. You may use one or two 
word commands.

Select the first word of your required command by pressing the first letter 
of that word. If the speech bubble at the top of the screen does not display 
the word you require, press the shift key. This will show you the next 
available word.



When the speech bubble displays your required first word, press the Enter 
Word Function. A second word will now appear -  again, you may alter this 
word by pressing the first letter of the required second word or the shift key to 
cycle through the available words.

When both words together make the command you wish to use -  ie, open 
door -  press the Enter Word Function key. This command will now be issued. 
Be very choosy!

If you press ‘D’ and the word ‘Drink’ is displayed when you wish to Drop 
something, press the Shift key until the word ‘Drop’ appears. Press Enter Word 
Function and select the second word in a similar fashion.

You may repeat your last command by pressing Enter twice. You may change 
the second word of your instruction before pressing the enter key a second 
time if you wish. To view the available command words press the Shift key.

Certain commands, such as Load, Save or Quit are one word commands.

To see your inventory (the things you are carrying) press the T  key.

SPELLCASTING
Merlin’s Magic. You’ll have to work out how to gain these magical powers, but 
beware! These powers require experimentation -  some of them are good, 
some of them bad, you must establish for yourself which is which.

We know very little about the spells available but old spell books tell us 
the following:

To use a spell, you must select the word SPELL as the first word, then the 
name of the spell as the second word, then press Enter or the Life button to 
execute that spell. Note! You first have to find the spells!



ANVIL: This is a large, cast-iron anvil, which hovers at the top of the 
screen, causing evils to be squashed into the ground.

CASPAR: Caspar the key. May be used on certain doors within the castle.

ALCHEMY: Turns characters to a solid gold sphere. Most objects turned to
gold may then be collected by the knight as treasure.

ICE: A rain cloud will form and freeze everything. As soon as.the
cloud vapourizes the characters will come back to life.

TOAD: Turns characters into warty' toads.

METAMORPH: Turns characters into different characters.

FIGHTING
In order to fight you will need to find a weapon, such as a sword, then by 
moving next to the character you wish to fight and pressing the fire function 
repeatedly you will be able to engage in combat.

You may also pick up bricks to throw at other characters. To do this you may 
either use the instructions to tell your knight to Throw Bricks’ or you may set 
the first command word to Throw’ and then use the fire function to trigger the 
throwing.

SAVING AND LOADING
If you choose the command ‘Save this will save your current position for 
future usage. You may return to this position by selecting ‘Load’. Please note, 
this is a RAMSAVE, and is not saved to cassette or diskette, and so if your 
switch your computer off you lose your original position.



They say that life is but a game 
So welcome to the game... 

Where you can lose it; 
Your life, that is.

Knightmare -  The computer game presented by Activision.
Conceived and created by MD Software. JP & EM Dean and Focus Creative Enterprises Ltd. 

Knightmare copyright Anglia Television Ltd 1987.
All rights reserved. Computer Game ©  1987 Activision.

A Software Studios production.



C H A R G E M E N T  
S P E C T R U M  4 8 /1 2 8 K /+
V érifie z  que la ca sse tte  es t e n tiè rem en t rem bob iné e . T ap ez  LO AD "" et 
frappez ENTER, puis dém arrez la cassette.
A M S T R A D  C P C
Cassette: vé rifie z  que la ca sse tte  est e n tiè rem en t re m bob iné e . S i vo tre  
o rd ina teu r est équ ipé  d 'une un ité  de d isques, sé le c tion nez le systèm e de 
c lassem en t approprié  en tapant|TA P E . Frappez s im u lta ném en t C TR L et la 
pe tite  touche  EN TER , pu is  dé m a rrez  la ca sse tte  e t frap pez  une touche  
quelconque.
Disquette: sé le c tion nez le sys tèm e de c lassem en t a p p ro p rié  (en tapan t 
|DISC). Introduisez la disquette  dans l'unité e t tapez RUN "D ISC", pu is frappez 
ENTER.
C O M M O D O R E  6 4 /1 2 8
Si vous utilisez un 128, com m encez par sé lectionner le m ode 64.
Cassette: V érifiez  que la ca sse tte  est en tiè rem en t rem bob inée . F rappez 
s im u ltaném en t S H IFT  et R U N /S TO P , pu is en fo ncez  la touche  de lec tu re  
(PLAY) du m agnétophone.
Disquette: insé rez la d isq ue tte  dans  l'unité« face  A ve rs  le haut. T apez 
LO AD"*",8,1 et frappez RETURN.

S au veg ard e  e t ch a rg e m e n t
La com m ande SAVE vous perm et de sauvegarder la partie  pour la reprendre 
par la su ite  au po in t où vous l'avez quittée en sé lectionnant LOAD. Notez 
toutefo is que la partie est sauvegardée en m ém oire et non pas su r casse tte  
ou disquette . Elle est donc effacée si vous éteignez l'ordinateur.



«NIGHTMARE
Soyez les bienvenus

L'heure est venue d'abattre les frontières du temps 
Le temps a perdu la raison 

Voici le jeu hors des frontières du temps 
CJn jeu à vous faire perdre la raison.

Bienvenue au château de la confusion 
où la réalité se mêle à l'illusion.

Permettez-moi de me présenter,
Treguard, maître des donjons.

L'heure est venue de votre première quête, 
dans les salles obscures du château de Damonia, 

pour vaincre les esprits qui rôdent sur vos têtes 
et se nourrissent de peur et d'effroi.

Pour regagner votre liberté, 
de sorts vous devrez user.

De loin, je veille sur vous 
et des indices vous donne partout.

Runius et Buggane, les oracles sacrés, 
ne sont pas toujours les meilleurs conseillers. 

Dans vos moments de besoin, adressez-vous à eux, 
car leur vaste savoir se montre parfois précieux.

C'est à vous, chevalier, que revient cette quête, 
que vous gagnerez ou perdrez (en laissant votre tête).

Car rien ici-bas n'est vrai.
Tout n'est qu'illusion,

Alors n'oubliez pas 
'La vie n'est qu'un jeu...

N'est-ce pas?'

Entrez sans plus attendre dans le livre de la légende.



Je vous transporte quelque part dans le tem ps, dans un pays où les é trangers 
so n t lo in d 'ê tre  b ien  accue illis . V o tre  bu t: su rv iv re  en d é ve lo p p a n t vos 
connaissances. Fouillez les don jons et les sa lles du château de D am on ia pour 
y découvrir les ob je ts qui vous a ide ron t à vous libére r de l'em prise du château 
et de ses étranges habitants.
V ous avez pour conse ille rs  deux o rac les vous do nnan t des ind ices. L 'un 
d 'en tre  eux est de vo tre cô té et vous orien te  souvent dans la bonne d irection  
au m oyen de phrases én igm atiques, tand is que l'au tre fa it de son m ieux pour 
envoyer le cheva lie r d ro it ve rs  le danger et une m ort ce rta ine . Le ch eva lie r 
peut co nsu lte r les o rac les , m a is  seul un d 'en tre  eux lui répond. E tud iez 
a ttentivem ent le contenu des déc la ra tions des deux o rac les ca r e lles donnen t 
parfo is des indices ex trêm em ent précieux.
Votre force est sym bolisée pa r la bougie qui se trouve su r le bord de la  page. 
E lle s 'a ffa ib lit tou t au long du jeu  —  et lorsqu 'un ga rde  vous touche  —  m ais
n'augm ente jam ais.
C haque page du livre représen te  un ednro it dans le château qui p rend  vie 
lorsque le cheva lier y pénètre. Le m aître du donjon e t les o rac les su rve illen t le 
ch e va lie r et fon t de tem ps en tem ps une a p p a ritio n  p o u r fo u rn ir  leu rs
com m enta ires.

MAITRISE DU CHEVALIER
Le cheva lie r ne peut rien vo ir à  cause de son ind ispensab le  heaum e. V ous 
devez donc le m anoeuvrer en u tilisan t les touches du cu rseur ou la m ane tte  
de jeu.

C o m m a n d e C la v ie r M a n e tte  d e  jeu
Spectrum C 64 C P C

Feu 0 ou 5 = DELETE Bouton de tir
Vers la gauche 6 ou 1 < < Gauche
Vers la droite 7 ou 2 > > Droite
Vers le bas 8 ou 3 ? En bas
Vers le haut 9 ou 4 En haut
Interruption BREAK F1 E S C
Reprise Bouton/fonction de tir

Spiel beenden Q puis Y
Spiel starten Maintenir le bouton de tir

Exam iner les mots S H IFT  S H IFT  SH IFT
Introduire un mot________ ENTER____________ RETURN ENTER/RETURN



C erta ins habitan ts du château vous posent des questions et vous donnen t 
de s  p ro b lè m e s  à ré sou d re . P renez ga rde ! L ise z  les q u e s tio n s  très 
atten tivem en t avant de sé lectionner une réponse ou une so lu tion. C on firm ez 
vo tre sé lection en appuyant sur le bouton de tir.
P our exécu ter des fonc tions spécifiques dans le château vous pouvez vous 
se rv ir de com m andes d'un ou deux mots.
S é lec tionnez le prem ier m ot de la com m ande chois ie  en frappan t la prem ière 
le ttre  du mot. Si le m ot souha ité  n 'appara ît pas dans la  bu lle  au som m et de 
l'écran, frappez la touche SH IFT  pour afficher le m ot su ivant.
Une fo is  que le m ot co rrec t s 'a ffiche  dans la bu lle , u tilisez la fonc tion  pour 
in trodu ire  le mot. Un second m ot appara ît alors. V ous pouvez de nouveau le 
m od ifie r en frappan t la prem ière  lettre du m ot requis, ou la touche SH IFT pour 
exam iner les d iffé ren ts  m ots disponib les.
Une fo is  que vous avez ob tenu les deux m ots de la com m ande —  ex.: O PEN 
DO O R —  frappez ENTER. La com m ande est a lors exécu tée . C ho is issez-la
avec soin.
Si en frappan t la touche 'D ' vous ob tenez le m ot D rink e t que vous souhaitez 
je te r quelque chose (Drop), appuyez sur SH IFT jusq u 'à  ce que le m ot DRO P 
appara isse . Frappez ENTER et sé lectionnez le second m ot en procédan t de 
la m êm e façon.
Vous pouvez répé te r la de rn iè re  com m ande  en frap pan t EN TE R  à deux 
rep rises, ou ch ange r le second m ot de l’in s tru c tio n  avan t d 'app uye r une 
seconde fois su r ENTER. Pour exam iner les m ots de com m ande disponib les, 
servez-vous de la touche SHIFT.
C erta ines com m andes, te lles que Load, Save et Q uit, son t fo rm ées d 'un seul 
mot.
Pour exam iner vo tre inventa ire  (c ’est-à-d ire  les ob je ts que vous transportez), 
frappez T.
C O M M E N T  JE T E R  UN S O R T
La m ag ie  de  M erlin . V ous devez  d é couv rir co m m e n t vo us  p ro cu re r ces 
po uvo irs  m ag iques m ais p rene z  ga rde ! C 'est en expé rim en ta n t que vous 
apprendrez à fa ire la d iffé rence entre les bons et les m auvais, à vous de faire 
p reuve de distinction.
Nous ne savons pas grand chose sur les sorts disponib les, m ais le v ieux livre 
de m agie nous a pourtant appris ce qui suit:
Pour lancer un sort, vous devez sé lectionner le m ot S P E LL com m e prem ier 
m ot de la com m ande, su iv i du nom  du sort, avant d ’appuye r su r EN TER  ou 
su r le bouton de tir pour le lancer. M ais la p rem iè re  chose  à fa ire  est de 
découvrir ces sorts!



AN VIL Une énorm e éc lum e en fonte tom ban t du haut de lécran qui
écrase les m onstres.

CASPAR CASPAR la clé. O uvre certaines portes du château.

ALC H EM IE T rans form e les pe rsonnages en sphères d'or. Le chevalier 
peut a jou ter à son trésor la plupart des objets transformés en
or.

ICE

TO AD
M ETAM ORPH

Le nuage de p lu ie  qui se forme transforme tout en bloc de 
g lace . D ès qu e  le nuage  disparaît, les personnages  
reprennent vie.
Trans form e le spersonnages en crapauds répugnants. 
T rans form e les personnages en personnages différents.

C O M B A T S
Pour pouvo ir com battre , vous devez vous procu rer une arm e —  une épée par 
exem ple , et vous p lace r en su ite  à cô té  de vo tre  ennem i. En ap puyan t à 
plus ieurs reprises sur le bouton de tir, vous engagez le combat.
Vous pouvez aussi ram asser des briques et les je te r à d 'au tres pe rsonnages. 
Pour cela, se rvez-vous des com m andes dem andant au cheva lie r de je te r des 
briques —  'Throw  B ricks’, ou cho is issez com m e prem ier m ot de la com m ande 
'Throw ' et se rvez-vous du bouton de tir pour lancer les briques.

Knigh tm are peut se joue r à la m anette  de jeu et au clavier, ou to ta lem ent au 
clavier, se lon vos préférences.
Sur C om m odore 64, vous pouvez utilise r une m anette de jeu com patib le  C64, 
ou n'im porte quelle m anette de jeu com patib le CPC sur AM strad CPC.

Sur Spectrum , utilisez les m anettes de jeu Kem pston, Interface I et Interface 
I I .

On dit que la vie est un jeu 
A lors, que le m eilleur gagne...

Knigh tm are - Le jeu  in form atique présenté pa r A ctiv is ion 
Conçu et créé par MD Software, JP & EM Dean 

et Focus C reative Enterprises Ltd. 
Knigh tm are C opyrigh t A ng lia  Telev is ion Ltd 1987 

Tous dro its réservés. Jeu in form atique ©  Activ is ion. 1987 
Une production S oftw are Studios.



L A D E A N L E IT U N G  
S P E C T R U M  4 8 /1 2 8 K /+
Sicherste llen, daß das Band ganz zurückgespult ist. LO AD "" e ingeben und 
ENTER drücken, dann das Band starten.
S C H N E ID E R  C P C
K assette: Sicherste llen, daß das Band ganz zurückgespu lt ist. B es itze r von 
G eräten, die  m it D iske ttensystem en ausgerüstet sind, m üssen m it dem  Befehl 
|TAPE auf K assettenbetrieb um schalten. Danach C TR L und die kle ine ENTER 
Taste  zusam m en drücken und das Band starten. E ine be lieb ige Taste 
drücken.
D iskette: S icherste llen, daß D iske ttenbetrieb aktiv ie rt ist (m it |D ISC). Die 
Sp ie ld iske tte  ins Laufwerk einlegen und R U N "DISC eingeben, dann ENTER 
drücken.
C O M M O D O R E  6 4 /1 2 8
Bei Verw endung eines 128er M odells, erst au f 64er M odus um schalten.
K a s s e tte :  S icherste llen, daß das Band vo llkom m en zu rückgespu lt ist, dann 
g le ich ze itig  S H IFT  und R U N /S TO P  und ansch ließend  d ie  P LA Y -Taste  des 
R ekorders drücken.
D iskette : D iske tte  m it dem  E tike tt nach oben ins Lau fw e rk e in legen, dann 
LO A D "*",8,1 eingeben und RETURN drücken.

S pe ich ern  und Laden
M it dem  S A V E -B e fe h ls  kann d ie  a k tu e lle  S p ie lp o s itio n  zu r sp ä te re n  
W iede rve rw end ung  abgesp e iche rt w erden . Zum  W iedere in lesen  e ine r so 
ges iche rten  P artie  d ien t de r Befehl LOAD. ACHTUNG: D ieses A bs iche rn  
erfo lg t jedoch  led ig lich  im R A M -S pe icher und nicht e tw a auf D iske tte  oder 
Kassette. Das heißt, die Partie geht beim  Ausschalten des System s verloren.



KNIGHTMARE
Sei willkommen, Abenteurer

Dies ist d ie Zeit, wo die Zeit stillesteht.
D ies ist die Zeit, d ie in die Irre führt,

D ies ist das Spiel, das die Zeit betrügt, 
Das Spiel, das den Verstand verdreht.

“W illkom m en, Ihr L iebhaber de r Illusion, 
Im Reich der totalen Konfusion.

Man nennt m ich Treguard ,
M eister de r Verliese.

Es ruft das erste A benteuer 
aus Dam onias dunklen H allen;

Zum  Kam pf gegen d ie  U ngeheuer, 
die da lauern in den T iefen.

M ach G ebrauch von de r M agie, 
sonst entkom m st du nie.

Sei gewarnt. Ich w erd ' Dich sehen 
und Dir auch m it Rat zur Seite stehen.

Der O rakel g ib t es zwei, 
e ines gut und eines schlecht.

Ihnen kannst Du Fragen stellen 
um die Rätsel zu erhellen.

Doch zaudere n ich t und m ach D ich auf, 
n im m t Sieg, N iederlage und den Tod in Kauf.

Denn h ie r ist n ichts w irklich 
alles ist Täuschung, 
de r Traum  ein Spiel, 
das Spiel ein Traum ."

Und so öffnet sich das Buch de r Legende



Du fin des t D ich in e ine  se ltsam e Ze it ve rse tz t, in e in  Land, in dem  ke in 
fre u n d lich e r G ruß  den F rem den w illko m m en  he iß t. Ü be rlebe n  ist D ein 
vo rrangiges Ziel, E rkenntn is Dein höchstes Streben. Du m ußt die  Verliese und 
G em ächer von D am om a C astle  erfo rschen, in de r H offnung, d ie  O b jek te  zu 
fin den , d ie  D ich aus den K lauen des fin s te re n  S ch lo sse s  und se in e r 
m ysteriösen Bew ohner befreien.
A ls B e ra te r hast Du zw e i O rakel, d ie  D ir nü tz liche  H inw eise  geben; e ines 
davon ist e in D ir w oh lgesonnenes, w elches oft in Rätseln spricht, das andere 
ist ein böses, w e lches a lles tut, D ich großen G efahren auszusetzen und Dich 
gar in den Tod zu stürzen. Der R itter kann die O rakel be fragen, aber nur eines 
gib t ihm  e ine A ntw ort, und er hat ke ine M öglichkeit, ihm Fragen zu ste llen. 
D urch  so rg fä ltig e s  N achdenken  und e inen V erg le ich  de r be iden O ra ke l
sp rüche kann m an w ertvo lle  H inweise gew innen.
D eine Le benskra ft w ird durch e ine K erze am Rand sym bolis ie rt. S ie w ird im 
V erlauf des Spie ls a llm ählich kle iner und nim m t besonders rap ide ab, w enn es 
zu un liebsam en B egegnungen kom m t und de r R itte r e inen H ieb von e ine r 
P a las tw ache  e ins tecken  muß. D er E ne rg ieschw und  ist unau fha ltsam  und 
durch n ich ts w ieder aufzubessern.
Jede S e ite  des Buches beschre ib t einen O rt inne rha lb  de r Festung, de r von 
Leben erfü llt w ird , sobald Du den R itter dorth in  en tsendest. D er M eis te r des 
V erlieses und die O rakel überw achen säm tliches Tun und Handeln des R itters 
und scheuen sich auch nicht, ge legen tlich  ihre K om m en ta re  ve rlau ten  zu
la ssen .

STEUERUNG DES RITTERS
D e r R itte r  k a n n  w e g e n  s e in e s  V is ie rs  ü b e rh a u p t n ic h ts  s e h e n . E r is t fo lg lic h  
v o l lk o m m e n  a u f d ie  S te u e ru n g  ü b e r  d e n  J o y s t ic k  o d e r  d ie  T a s ta tu r  
a n g e w ie s e n .

F u n k t io n T a s ta tu r J o y s tic k

Spectrum C 64 C P C

Feuer 0 oder 5 = DELETE Feuerknopf
Nach links 6 oder 1 < < Nach links
Nach rechts 7 oder 2 > > Nach rechts
Abwärts 8 oder 3 ? Nach unten
Aufwärts 9 oder 4 Nach oben

S pie lpause BREAK F1 E S C
Fortsetzen Feuer verwenden

Spiel beenden Q dann Y
Spiel starten Feuer festhalten

Wörterliste S H IFT S H IFT SH IFT
Wort eintragen ENTER RETURN ENTER/RETURN



M anche  S ch lo ß b e w o h n e r e rd re is te n  sich, D ir F ragen zu s te llen  o d e r D ir 
Rätsel au fzugeben, die Du lösen mußt. Laß Dich warnen: Lies die Fragen sehr 
sorg fä ltig , ehe Du e ine A ntw ort g ibs t und d iese  m it de r W orte ingabefunktion  
eing ibst.
Zur D urch füh rung  be s tim m te r H andlungen und A ufgaben im S ch loß  kannst 
Du aus zwei W orten zusam m engese tz te  B efehle verwenden.
W ähle das erste W ort durch Drücken des A nfangsbuchstabens aus. Falls die 
S prechb lase  am  oberen B ildsch irm rand nich t das gew ünschte W ort anzeigt, 
drücke die S H IFT-Taste, um das nächste ve rfügbare  W ort zu sehen.
S oba ld  die  S prechb lase  das gew ünschte  erste W ort en thält, d rückst Du die 
W orte ingabe funk tion , w orauf ein zw e ites W ort e rscheint. Auch h ier g ibst Du 
den A n fan gsbu chs ta ben  ein und d rückst dann gegebe nen fa lls  d iê  SH IFT- 
Taste, um die Liste der m öglichen W örter abrollen zu lassen.
W enn die be iden angeze ig ten  W örter zusam m en den Befehl b ilden, den Du 
ve rw e n d e n  w ills t, z.B . O P E N  D O O R  (Ö F FN E  TÜ R ), b e tä tig s t Du die 
W orte ingabefunktion  zur E rte ilung des Befehls. G ehe vo rs ich tig  dam it um!

A ngenom m en, Du g ibst den A nfangsbuchstaben "D" ein, und es ersche in t das 
W ort D R IN K , w en n  Du e ige n tlich  vo rha s t, m it D R O P  e inen G eg enstan d  
loszuw erden, dann m ußt Du eben so oft SH IFT  drücken, bis das W ort DRO P 
eingeb lendet w ird. Erst dann kannst Du die W orte ingabefunktion  drücken und 
dann das zw e ite  W ort in de r gleichen W eise aussuchen.
D er zu le tz t an geforderte  Befehl kann w iederho lt w erden, indem  m an zw e im al 
die W orte ingabefunktion  drückt. Dabei kann das zw e ite  W ort vo r dem  zw eiten 
T a s te n d ru ck  au f W unsch  auch g e ä n d e rt w erden . Um a lle  ve rfü g b a re n  
Befeh lsw orte  e inzusehen, die  S H IFT-Taste  drücken.
G ew isse Befehle, u.a. LOAD, SAVE und Q U IT  sind 1-W ort Befehle.
Z u r Ü b e rp rü fu n g  de s  In ve n ta rs  (d e r G e g e n s tä n d e , d ie  Du m it D ir 
herum sch leppst) d ien t die I-Taste.

D ER U M G A N G  M IT  Z A U B E R S P R Ü C H E N
M erlins m ag ische K räfte  —  Du w irs t D ich redlich anstrengen m üssen, um  in 
ihren Besitz zu gelangen. Sei gew arn t! S ie en tz iehen sich de r V ernunft, alle in 
durch E xperim en te kann man herausfinden, w e lche gut, w e lche sch lech t sind.
U nsere K enntn isse  über die  Zaubersprüche sind sehr besche iden; aus alten 
Büchern konnten w ir das fo lgende in E rfahrung bringen:
Z ur V e rw end ung  e ines S pruch es m uß a ls e rs tes  W ort da s  W ort SPELL  
gew ählt w erden, dann als zw e ites W ort der eigentliche Nam e. Die W irkung tritt 
erst nach B e tä tigung  von EN TER  oder de r Feuertas te  ein. A be r ha lt: D ie 
Zaubersprüche m üssen erst ge funden werden.



A M BO SS

CASPAR

ALC H EM IE

E in  g ro ß e r ,  g u ß e is e rn e r  A m b o ß , d e r am  o b e re n  
B ildsch irm rand schw ebt und böse G e is te r platt drückt.
C A S P A R  de r S ch lüsse l. Kann bei ve rsch iedenen  Türen im 
Sch loß nützliche D ienste leisten.
V e rw and e lt F iguren in Kuge ln  aus pu rem  G old . In d iese r 
Form  kann  d e r R itte r s ie  in de r R egel e insam m e ln  und 
se inen Schätzen einverle iben.

EIS

KR Ö TE
M E TA M O R P H

Es b ildet sich e ine R egenwolke, d ie  a lles ein friert. Sobald die 
W o lke  zu D am pf w ird, e rb lühen  d ie  G es ta lten  zu neuem  
Leben.
Verw ande lt F iguren in schauerliche K röten.
V erw andelt F iguren in G esta lten ve rsch iedenster Art.

K A M P F
Ein K am pf ohne W affen  ist se lbst fü r e inen tapferen R itter e ine auss ich ts lose  
Sache. S ieh ' Dich a lso rechtze itig  nach etw as G ee ignetem  um, einem  Schw ert 
zum  Beisp ie l, und nähere D ich dann dem  G egner, m it dem  Du ein Hühnchen 
rupfen w ills t. D urch m ehrm aliges D rücken des Feuerknop fs  n im m st Du d ie 
K am pfhand lungen auf.
A ns te lle  von W affen kannst Du D eine Feinde auch m it Backste inen bew erfen. 
Zu d iesem  Z w ecke  ve rw en des t Du en tw ed er den B efeh l T H R O W  B R IC K S  
oder ab e r Du w äh ls t a ls ers tes W ort TH R O W  (W E R FE N ) und löst dann den 
W urf m it dem  Feuerknop f des Joysticks aus.

Knlghtm are  kann, ganz nach Be lieben, über Joys tick  una T as ta tu r oder 
aussch ließ lich  über die  Tas ta tu r bedient werden.
M it dem  C om m odore  C64 können be lieb ige C64 kom patib le  Joyticks und auf 
dem  S chne ide r C P C  belieb ige CPC kom patib le  Joysticks verw endet werden.
Für den S pe ctrum  b itte  K em pston, In te rface  I oder In te rface  II Jo ys ticks  
ve rw enden.



Man sagt, das Leben sei n ichts w e ite r als ein Spiel. 
H ier ist es also, d ieses Spiel, 

in dem  m an's le icht verlieren Kann, 
se in Leben.
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