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‘ INTRODUCTION I

Dans vos réves, vous vous retrouvez toujours dans le labyrinthe
des réves, comme tout le monde. Le subconscient joue un rble
important dans votre vie quotidienne. Il est au coeur de la civilisation
méme. Le labyrinthe est contrdlé par sept personnes qui contiennent,
chacune, la puissance d'un nceud a l'intérieur du labyrinthe. Ces
personnes imprégnent le labyrinthe, et donc, le monde, déleurs
propres fo
etde le
transfé
ainsi, et les ncet

e I'un des noeuds me
prces du labyrinth@#uctue
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tre étre hume
renne

détruit. Les
contrélent, a
e point d'étre

Malheureuseme
forces du mal on
présent, les sep
OCCupe

euds. Le Iabynnthe lm méme est ¢
1 mal. Pour I'éternité!

Une eut empécher une tell
personne; c'es

ire les
rinthe de se
a civilisation est

Par ordre de
contréleurs des sé
régénérer et a I'éq
entre vos mains.

Pc
journal ¢
Lisez-le solg

difficile, vous dispgéez d
", qui a été fidéleme

s votre tache.

fler dans cette miss
n, “Le Journal d'un F
sement. |l vo

duit.

Bonne chance!




l INSTALLATION ET CHARGEMENT I

IBM PC & COMPATIBLES

Exigences du Systeme
Pour jouer a Dreamweb, il vous faudra:

+ 20 Mo d’'espace libre sur disque dur

+ 3 Mo de mémoireid‘extension ou d'expansion
us voulez avoir le son)

+(580 Ko de mémmt&.ﬂase libre

* Une souris

L'utilisation d'un SoundBlasterou d'une carte
compatible est recommandee.

Remarque: Pour pouvoir utiliser la mémoire
d'expansion, vous devez avoir un gestionnaire de
mémoire d’expansion tel que EMM386 ou QEMM.

Installation de Dreamw

Lancez votre ordinateur puis introduisez la Disquette 1
dans un lecteur queleonque. Tapez ensuite.la lettre du
lecteur, suiviepar un deux-points«{par exemple, si vous
placez votre disquette dans'le lecteur A, tapez A:).

Tapez INSTALL puis appuyez sur ENTER. La
procédure d'installation commencera.

Le programme d'installation vous demandera de
définir le lecteur sur lequel vous voulez installer
Dreamweb. L'installation par défaut se fera sur le lecteur
C:, dans un répertoire ayant pour titre DREAMWERB,
mais vous pouvez le changer si vous voulez.




Pour obtenir le son dans le jeu, vous devez
sélectionner 'option Soundblaster. La musique et les
effets sonores sont tous échantillonnés et nécessitent
une carte sonore compatible avec Soundblaster. Suivez
les prompts de I'écran.

Fe Lt %

Aprés gue vous ayez réporﬁlu a toutes les questions,
linstallation commencera. Introduisez les disquettes -
numeérotées quand Ie pfbgrarﬁmé vous le dernande

Une fois I mstallatlnn termmée, Vous puurrez
commencer a jouer.

Démarr, mw
Tapez: 3
C: (si vous avez installé le jeu sur
le lecteur C)

CD\DREAMWEB (si le répertoire d'installation

. porte le titre de DREAMWERB)
DREAMWEB

Changement des Options Sonores
Une fois DREAMWERB installé, vous pouvez changer

les options sonores en mettant e jeu en marche al'aide
des commandes suivantes:

DREAMWEB/15 pour le mettre en marche avec
Soundblaster sur interruption 5

DREAMWEB/17 pour le mettre en marche avec
Soundblaster sur interruption 7

DREAMWEB/N pour le mettre en marche sans
effets sonores.




VERSION CD-ROM

La version CD-ROM de Dreamweb est mise en marche
directement a partir du CD, sans avoir a l'installer sur
disque dur. Cependant, le jeu doit avoir acces au disque
dur et y enregistrer des fichiers temporaires. Cas fichiers

seront plagés dans un ré ar defaut portantJe titre
DREA B, sur votre lecte .. (Si nous avog

d'autr@s de technique communiquer, nous les
ajouterons s ne ar C | qug

mettrons dans

disque
d'introQtire 12
Si vous voulé
introduisez la dg et le
programme d juement

Suivezies iAstructions dé

COMMOBORE AMIG

Le jeu sera automatiquement lancé a partir
disquette 1. Il vous suffit d'allumer I'ordinateur et
d'introduire la disquette 1 dans le lecteur.

Si vous voulez installer le jeu sur disque dur,
introduisez la derniére disquette (disquette 4) dans le
lecteur et le programme d’installation sera lancé
automatiquement. Suivez les instructions de I'écran.
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‘ DEMARRAGE '

Le Journal d'un Fou

Le journal de Ryan renferme d’'importantes
informations qui vous aideront dans votre mission. A la
derniere page, Ryan a noté certaines choses que vous
devez garder en téte. Nous vous conseillons fortement
de lire le journal en entieravantd’entrer dans le
labyrinthe.

La premlara fois que vous h)uez él Brﬂamweb Ou Si
vous avez déjafait une partie mais sans avoir
sauvegardé vetre position, vous verrez d'abord
I'introduction @apparaitre a I'écran. Vous pouvez la sauter
en appuyant sur la touche ESC. Aprés lintroduction
viennent les crédits que vous pouvez aussi sautar en
appuyant sur ESC.

Lors VOUS reprenez un ie & rad’
osition sauve ee

Si plusieurs positions de jeu ont étéprécédemment
sauvegardées sur disque; vous pouvez alorsireprendre
une partie a partir d'une position sauvegardee, reprendre
une partié du début (a partir de I'introduction) ou sortir
sur DOS."Placez le pointeur sur I'option de votre:choix et
cliguez_avec le bouton gauche de la souris.

Si vous décidez de charger une partie sauvegardée,
I'écran affichera la liste des parties sauvegardées.
Mettez en évidence la partie que vous voulez charger et
cliquez sur LOAD. Vous pourrez alors reprendre la partie
a I'endroit ou vous 'aviez sauvegardée.




\ L'INTERFACE DE JEU I

L’ECRAN DE JEU PRINCIPAL ET LE REPERTOIRE
Lorsque vous entamez une partie, vous verrez |'écran
suivant:

La partie principale de I'écran est occupée par la zone
carte (1), montrant une vue de haut de votre
personnage, dans une chambre.

La case zoom (2) vous permet de faire un
grossissement de ceé.qui se trouve sous lé pointeur de la
souris.

Lorsguevous déplacez vetre pointeur autourde
I'écran, la ligne statut (3) décrit ce qui se passera 8i vous
cliquez avee le bouton gauche de'la souris. Voicice que
vous pouvez faire: |

Marcher en direction d’'un objet. Votre personnage
peut examiner tous les objets qui sont a sa portée (c’est-
a-dire a une distance raisonnable). Si un objet est trop
éloigné de lui, cliquez dessus pour le déplacer vers votre
personnage qui pourra ainsi I'examiner. Vous pouvez
aussi aller vers les sorties se trouvant sur la carte
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lorsque vous voyez une fleche bleue au-dessus du
pointeur de la souris. Vous pouvez ainsi passer d’'une
chambre a une autre ou sortir d’'un endroit.

Examiner un objet sur I'écran. Cliquez sur un objet
pour en afficher une desgription. Vous pourrez alors
ouvrir ou utiliser un objet, ou 8'll est représenté par une
image, cliquer sur celle-ci et le ramasser. Si vous ouvrez
I'objet ou si vous le ramassez, vous irez a I'écran
inventaire. (Voir Inventaire, plus loin).

Parler a une personne. Lorsque vous parlez a
guelqu’un, vous verrez une description de cette
personne, suivie d'une conversation (sur la version CD-
ROM, vous entendez la conversation). Cliquez sur le
bouton de la souris pour avancer dans la conversation.
Pour reprendre toute la conversation, cliquez sur 'icéne
de la personne se trouvant au haut de I'écran
conversation. L'icéne sortie vous permet de retourner a
la carte a tout moment. Les conversations peuvent étre
la source d'indices importants quivous aideront a
réesoudre des enigmes. |

Inspecter I'endroit danslequel vous vous trouvez
actuellement. Le nom de cet endroit est indiqué au haut
de I'ecran. Si vous cliquez sur I'ceil de Ryan (4), I'ecran
affichera une bréve description des alentours.

Commande Zoom Active et désactive la case zoom (2).

Options Disque Vous permet de sauvegarder,
charger ou sortir sur DOS (voir plus loin)
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Ouvrir I'inventaire Lorsque vous cliquez sur le
manteau de Ryan (5), vous passez a I'écran inventaire.
Cet écran affiche dix emplacements pour objets a la fois.
L'inventaire est composé de trois pages que vous
sélectionnez en cliqguant sur le numéro de la page que

vous voulgZ,’au coin sup t de l'inventaires,
Lorsque¥ous ouvrez un objet, son contenu serz
Sous entaire de Rya

ant a
J'autres
he de la

Vous pouve
I'intérieur de ['i
objets ouverts
souris.Le poi
alors |
chang
débarrasser
de I'écran et

n emplacement |
3C un autre objet

inventaire
avec le

Pour exami
de Ryan ou un g
bouton droit dé ja sot

er I'inventaire, c
inférieur d

Pou ez sur l'icone sortie’
située au =

ran.

Remarque: Les gros objets ne pourront pas étre
placés dans des objets plus petits. Un objet risque aussi
de refuser de contenir un autre, tout comme une
machine CD n’accepte que des CD.

Utiliser avec permet a un objet d'agir sur un autre. Si
vous examinez et utilisez un objet de la carte, il est t
possible que vous vous retrouviez a I'écran inventaire ou
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I'on vous posera la question “use with..?” (utiliser avec..?).
Cliquez sur un article que vous voulez utiliser avec 'objet.

L’ECRAN VOYAGE

Lursque vous quittez un endrmt (par exemple Iursque
vous sort ela gauches n, devant la maison
d’ Ede us irez a I’écran . age Au -dessus @ e laville,
vous Verrez enmagev s indiquant un endro t auquel
vous pouve er, accom| gné de sor nog ,au haut de
'écran. Pnurs ner d’ res endroif cllquez sur les
deux fleches ouvantdespartet d’'autré du nom. Pour
aller a un en cllquez sur son |mage au bas de I'écran.
Pour obtenir € es renseignements sur -_- )it que vous

ISIt 2F;

voulez z sur I'icéne informations € pg
lettres sitié'enihaut et a droite de I'écran)iiSi
décide: dc—:- e 5 pyager, cliquez Suf
retourn ral 2'de I'endroit actuel.”

Ilq __-

" Dl‘tl ur

SAU‘VEGA E ET REPRISE | TIE

Sélectionnezdes eptions ¢ ques D@ Jasser a un
écran qui vous permettfa.de Sorti DOS, effectuer des
opérations dlsques ou re r au jeu. Siy
sélectionfiez opérations de diSques, les icones "
sauvegardeset chargemént nt affichées.

o

Pour sauvegarder une partie, cliquez sur un espace
libre ou sur un fichier qui a déja été utilisé et que vous
voulez effacer. Tapez ensuite le titre de la partie que vous
voulez sauvegarder. Cliquez enfin sur I'icone disque pour
sauvegarder la partie.

Pour charger une partie, cliquez sur le fichier que vous
voulez charger puis sur I'icone disque.
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| LE MONITEUR DU RESEAU I

ACCES AU RESEAU

Dans certains endroits, vous trouverez un écran
Réseau. Ce réseau est un systeme d’informations vieillot
qui continue d'étre utilisé par beaucoup de gens parce
qu'il ne colte pas cher. Il vous donne acces au

nouvelles gt a la méteo € met d'examinenles
Cartouches du Réseau utilisant une interface. Siune,.
cartouche estplacée dans linterface du Réseau, vous

Ir aceéder au
tlu-méme, pas

pouvez avoir acces ason cc
Réseau, exami Jtilisez
le clavier ou I'i ace.

COMMANDES DU RESEAU
s faut connaltre certaines commandes de base

monite

Il ve
pour i u Réseau. Chaq ise
en sujets et certains fichiers risquent d'@tre proteges par
un mot de passe. Les commandes sont;

5 affiche
qui se

isée. Une
T puis

LIST. Utilisee e se
tous les fichie téme,
trouvent dan 5 ca e
fois que vous avez la liste de
' unno chier pour affich
se trouvant dans ce fichi

COMMe
mp |

=11
ers, tapez
la liste de tous l€

S

READ. Cette commande vous permet d'accéder au
texte d’'un sujet.
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LOGON. Pour avoir acces a un fichier protégé par un
mot de passe, il vous faut une clé. Pour obtenir une cle,
vous devez entrer un mot de passe. Par exemple, la clé
de Ryan est RYAN. Pour lire tout fichier protége par cette
clé, tapez LOGON RYAN. On vous demandera e Iurs un
mot de passe. Vous pouvez avoir accés a n'impf
quelle gl |mporte qua c ine a Fléseau

KEYS. Afflc: e le S C es a quelles vous avez réussi a
acceder. £ e W

HELP. Affi che ¢ smfnrmatmns de

s i

EXIT. | or | le Réseau et vou

Pour arréter le défilement d’un texte, appuyez suria
barre d'espac ent Appuyeza nﬂuveau sur la barre
pourmntinuar | elect @ Réseau péut vous aider
a trouver des inf mnsu -f_.~-' ant le jeu.

15






DREAMWEB - POUR COMMENCER

Pour que Dreamweb puisse étre lancé a partir d'un CD, il doit créer un répertoire sur votre disque
dur pour stocker temporairement des fichiers. Cette opéeration est effectuee automatiquement par
la procédure dinstallation normale du CD Dreamweb. Afin de lancer cette procédure d'installation,
insérez le CD Dreamweb dans votre lecteur CD et suivez les instructions détaillées ci-dessous:

1. Au prompt du DOS, tapez D: (si, bien sur, votre lecteur est désigné par la lettre D:)
2. A présent tapez INSTALL (puis ENTREE).

3. Suivez les instructions a lI'écran. Un répertoire sera creé sur votre disque dur et vous devrez
taper DREAMWERB (puis ENTREE).
4. Pour plus de détails sur la facon de lancer le jeu, veuillez consulter le manuel ci-joint.

A NE PAS OUBLIER:
Code de la Porte 5106

Poubelles Mercredi (Wednesday) .{\\:}7
Anniversaire d' Eden 17 féevrier (17th February) %— p X .
Mot de Passe du Réseau Dragon noir |[Blackdragon) O -

.-"?






WWW. MANUELS.ABANDONWARE-FRANGCE.ORG


http://manuels.abandonware-france.org

