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The Aim of the Game

You fall into a deep sleep after a hard day and find yourself trapped
in this graphic, text and icon driven adventure from which you are
unable to wake.

You must trave! through the land of ‘Zzzzzz' to find and cross the
border post to return to this world, or wander lost in your dreams
for months.

awake you must solve the many puzzles presented to you
with a little help from the Sanman by using the keyboard and icons.

Icons

These supplement the ordinary text input of the most frequently
used commands.

n | Placing the cursor over the centre of

| this icon will show the available exits
by changing the colour of the arrow

from blue to red. Move cursor over red

arrow and press Fire to move location.
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These icons will light up when selected and their functions will

appear below the graphic location.

! When these icons are selected a list of objects being carried will
appear. To select an object move the cursor over it until it
changes to red and press Fire

Controls

Text input on k?'board with or without joystick

Joystick in Port

LOADING INSTRUCTIONS
Hold down SHIFT and Press RUN/STOP

The program code, graphic representation and artwork
are the copyright of Mastertronic and may not be
reproduced stored, hired or broadcast in any form

whatsoever without the written permission of
Mastertronic. All rights reserved.

© Mastertronic Limited 1985

Made in Great Britain
Design & Artwork: Word & Pictures Ltd., London.

INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT
Maintenir la pression sur la touche SHIFT et appuyer sur la
touche RUN/STOP.

Veus tombez dans un profond sommel aprés une dure Ournée X VOUS VOUS reLTouvez prisonnier dans.
certe aventure commandée par des grapismes, des textes et des sgnes dont vous N arTvez pas 4 vous
réveiler

Vous devez waverser Ia terre de “2222° pour trouver et franchi a rontiére vous permettant de reven
Gans ce monGe sinon vous erferez pendant des Mors dans vos réves

20ur v0us réveiller. i vous faut rESOUGHE les NOMreUX RYODIEMES QUi VOUS SOt POSEs ave | aide du
Sanman, en utlisant le clavier et les sgnes

Lei signes _
Ceux-<s complétent [entrée de texte ordinare des commandes les pius fréquemment utiisées.

En plaGant e Curseut au cente de ce signe, vous verre es sortes possDies en fasant passer 2
couleur de i flécne du bieu au rouge.Placez fe curseut sur 1a fiéche rouge et appuyez sur FIRE
pour cranger de plece

Entrée

Avtéter dincorporer. Enregstrer fes données sur bande ou sur disque.
tiser
score

Pause
Inventare
ae

Lassr tomoer

Prencre

12 Examner

13 Regécrre

14 Ces sges salument lorsau s Sont choss et eurs fonctons apparassent sous encior cu
gapame

Lorsque ces $gnes Sont chors,on verta appavatre une Iste des Obyets ports Pour chorse un

R piace I curseur dessus Jusqu s e Gl cewene fouge et appuyer sur FIRE

ymandes
Entrée au texte sur e clavier avec ou sans manette. Manette au port 2

ISTRUZIONI PER L'AWIAMENTO
Tenere premuto SHIFT e Premere RUN/STOP

0P« aweniua A
Gréfco. testo e immagne Ga cui non fuscite A Svegliar

DOVELE viaGQiar® ALIAVETSO Una 1817 01 ‘222222 DET OVATE © ALEAVRTSATE il CONine & FOrmaAre (o) 1n
QUESIO MONGG, 0 ARriMenti dOvete GIovAGA’e Per Mes! el VO $0gr

Per svegliarv covete 1SOIVere | MOlti PUZZies 4 VoI PrESental © Anche <o un Po’ di uto da parie dh

I USANGO Ia tastiera e e mmagn:

Immagini
Queste supplementano I mMissione del testo ordinano dei i frequent comand uset:

1 opr immagine mostrera le PO, CAMDIANGO i COlore dela
fecca Muovere i premere Fire per muovere di posto.
Entrare

Uscre
“Lasciare incorporamento Tenere dat per cassea o disc
“TUso

Punteggio
P

terrare.
1 Esaminare
- Rigescrivere
14 Queste mmagini 5! accenderanno quando selezionate € le 10r0 funZion apPATTANNG SOTO la
locazione graica
15 Quando queste mmagn: vengono selezionate, apparira una Ista di oggett: Per scegliere uno il
portato sopra roggetto fino por

Cantrolll
Immissone sulla tastiera con o senza leva di comando
Leva di comando in Port 2

INSTRUCCIONES DE CARGA
Apriete SHIFT lcamblo) y pulse RUN/STOP [marcha/parada)
Usted se auerme después de artreatoy se encuentra conaue estd preso de estos
deuos en o aeniea eve levercs ¢ migenes sensidle. sendo ncapaz G Gespertase
e Que viyar por €l pals e - 22227 pors enconTary atravesar el puesto fonteriza ue conduce a
ueStTo mundor s o duire pasarse me 55 e11ano en 505 5UER0S
P despertarse, t=ne Que fesoe 05 mLK"oS ACerLjos que se presentan ante usted, con Aguna
1 Sandman, empieand el teciado e ensives
Imagenes sensibles
Siveh de complemento ala escr

ura de as

‘Geres de uso mas frecuente.

i se sitva e cursor esta magen, al camoar el
clor G s Netha esponcent e a2 400 BeSpUEs Muva & 3. 410 rgo de f echa
10ja y puise Disparo para desplazarse 2 otra SEUACIGN.

14 Estas imagenes se iluminardn cuando se elgan y Sus funciones aparecerdn debajo ue donde

aparécen
15 Cuando se eligen estas imagenes. aparecerd una ista de 105 0bjetos que e transporta Para
seleccionar un obpeto, trasiade ef cursor sobre ¢l Nasta que CamDie 4 10jo y puise el Disparo

Mandos
Entre el texto con el teclado, tanto s hay <omo s 7o hay palanca
Palanca en abertura 2

° LADEANWEISUNGEN

SHIFT gedru:kr halten und glelchzelug RUN/STOP drucken.
cn eem schweren fog st e af und wrst in chesern durch Grafiken, Texte unit

Bl Geeutien ADETIESE eSigehae und koSt A ermachen

D Ml rch L ez Tesen, L e Grenposten 20 inden und 2u uberqueren und um
n diese wei Tonateng 1 den

I s, TS G ch weien Ratel s che s cr Diter Daber karn i 061 Sancimann
aurch Verwendung der Tastatur und der Bides hefen

Bild
Dicse xganzen e normale Textemgabe der am haufsten verwerileten efetie
1 Wid der Postionsanzeiger auf che Mite cheses Bids gebracht, werden de verfugbaren Ausgang

charch Faancierurg 0s Pl von b ul 01 angezegh Den Postonszege aut en oten i
bringen unct FIRE (AbSchulS crucken. um ceine Position zu ander

2 Engang

3 Augang

4 Autnoren zu sammein
Daten auf Band oder Diskette spexchern

255
2
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L
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9

1C Hite

11 Apgeven

12 Hole

13 Neue:

& Dl e Rt ¥, s e gewanit werden, und #ve Funkuonen erscheinen unter der
afik

15 Wenn dlese Bider gewahit werden, erschent eine Liste der Objekte, die getragen werden Um ein
‘Objekt 2u wahien, den Positionsanzeiger daruiberbringen, bis er 1ot wird und dann FIRE drucken

Regelungen
Textengabe ver Tastatu mit oder e Schatknuppel
Schatnuppel i ofinung 2



