




CRUISE FOR A CORPSE 
REFERENCE MANUAL FOR THE 

CINEMATIQUE SYSTEM 
We recotnmend that you rnakc safety copies of your original disks and use Lhcse when you are 
playing. 
NOTE: Before you s tart playing, it is advisable to make sure that you have a blank formatted dis k 
at hand so that you can save gan1es part way through. 

CONTROLLING THE HERO 

A .MOVING 

To n1ovc Raoul within a roorn, point the 1nouse cursor at the required destination and press the 
LEFr 1nouse button. Raoul will then inove to that location, avoiding any obstacle in his way. 

To go to a different room, place the cursor over the door or the ex it displayed on the screen a nd 
press the LEFT mouse button. 

B. MANIPULATING YOUR ENVIRONMENT 

Each room contains a large number of objects, any of which could be clues, vitaJ to the progress 
of your investigation. 

To find out about Lhe actions you can use on an object, place the n1ousc cursor over it and press 
the LEFr mouse button. 

A l.ist of verbs relating to the selected object will be displayed. Place the mouse cursor over the 
releva nt actfon verb (the highlighted verb will then change colour) and press the LEFT button. 
Raoul will then carry out the order you have given him. 

If you c hoose not to use any of the proposed actions , n1ove the cursor within the1ncnu (all the 
verbs will then be the same colour meaning that none has been selected ). then press the LEFT 
bunon to exit the list. 

It is ilnportant to know that onJy actions which can be executed on tht: object inunediatcly arc 
displayed on the list. 

EXAMPLE: Raoul is in a roon1 containing a chest of drawers. Let's suppose you wish to cxa1nint: 
the contents of one of the drawers and that the drawer is closed. Move the n1ousc c ursor over 
the drawer and press the LEFT mouse button. A s ingle verb will appear on the lis t: OPE 



Nothing yet will allow you to search the inside of the drawer. 

Select the verb OPE ordering RaouJ to open the drawer. 

Then, press again on the drawer and the foUowing verbs will be displayed: 
SEARCH 
CLOSE 

Now, all you have to do is select the verb SEARCH on the list and reap the fruit of your effortS. 

C. USING FOUND OBJECTS 

Some actions are likely to be possible only when the object is in your possession ... For 
exa111ple, you 'vill need to take a letter before you can read it, a jacket before you can wear it, 
etc ... 

To display the inventory of objects carried by Raoul, simply press tbe RJGHT mouse bunon. 

If you want to affect one of the objects displayed in the inventory, move the mouse cursor over 
the name of the object (it will then change colour) and press the LEJ'1" mouse button. 

The list of actions associated with that object will be displayed instead of the inventory. Point 
the mouse cursor to a verb (which will then change colour) and press tbe LEFT mouse but1on. 

Remember. only actions possible inunediatcly will be displayed on the list. 

EXAMPLE: Raoul has jus t picked up a smaU ball of paper and you want 10 READ what it says ... 
Press the RJGHT mouse bullon and display the list of objects carried by Raoul. Then, point the 
mouse cursor to "piece of paper" and press the LEl'T buuon 10 call the foUowing list: 

EXAMJNE 
THROW 
SHOW 
SMOOTH OlJf 

Select the verb SMOOTH OUT on t11e list. Raoul will then smooth out the piece of paper. Now, 
recall t11e inventory and select the '" piece of paper'" ... The list of verbs associated wit11 it is now 
as follows: 

EXAMINE 
THROW 
SHOW 
READ 

All you need 10 do is move the mouse cursor over the verb READ and press the LEFT mouse 
button. 

D. ESTABLISHING LINKS BETWEEN OBJECTS 

II is very likely that t11e objects you will find at various locations have not been placed there by 
chance and the odds are that al some stage in your quest, you will have to make the most of your 
opportunities. Use your powers of deduction, flair •md intuition 10 try and guess the link 
between particular objects. 
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Although these relations hips are, on the whole , easy to establish (a key goes inlo a lock lo 
unlock a door, a pickaxe digs an opening into a rock), sometimes it will lake more time. Don ' t 
lose heart immediately because there is Al.WAYS a solution. 

When you think you have guc sed the link between two objects, try il out lo check your 
deduction. 

Here arc some examples which illustrate the way to establish a relationshjp between one object 
and anotber ... 

A: You have a key ... In front of you, a locked door just asking to be opened. 
- Press the RIGHT buuon to calJ the inventory. 
- Choose the "key" from the inventory. 
- ln the new list of verbs, select the verb "Put in" ... A control phrase will be 

displayed ·key: put in ... " to remind you that you must now select the object in which you wish to 
put the key ... 

· Move the cursor over the lock and press the LEFT mouse button ... Raoul will 
execute the action. 

8: You still have the key and you have just found a smaU box. The key •rnd the box arc botJ1 in 
the inventory and you will try to open the box with the key .. . 

. Press the RIGHT button to call the inventory. 
- elect the "key" from the inventory. 
- Select "Open ... " on the List of verbs relating to the key. 
- Press the RIGHT button agajn to recalJ tJ1c inventory. 
- Now, move the mouse cursor over the word "box" and vaJ;clate with the LEFT 

button to execute the opening of the box wilh the key ... 

C: A pile of records on a table and, nearby, a record player. 
You want to listen lo a record .. . 

- Move tJ1e cursor over tJ1e pile of records and press the LEFT mouse button. 
- The list of verbs associated with the pile of records is now displayed. Choose "Put 

on ... ". The following control phrase is displayed "record: put on ... "reminding you that you need 
to decide where Raoul must put the rc.-cord. 

- Move the cursor over the record player and press the LEFT button to validate the 
action of "putting lhc record on the record player" and listen away. 

E. DIALOGUE 

An investigation conducted according to lhc rules must begin by a close interrogation of the 
suspects. 

When a character is in the room, move the mouse cursor over him/ her and press the LEFT 
button to display the lisl of actions. Select the verb ··speak" to start tJ1c conversation ... 

A list of topics of conversation classified by heading will be displayed. Each heading includes aU 
the topics of conversation relating to a character (except the heading "objects found" whkh 
alJows you lo question the suspects on tJ1c objects you discovered during your investigation). 
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EXAMPLE 

You want to <1uestion Father Fabiani about Julia's taste for co1nputer gan1es ... 

When you go into dialogue mode, the following menu will be displayed : 
TOM 
FABIANI 
SUZANNE 
JULIO 
HECTOR 
OBJECTS FOUND 
TllANKS FOR YOUR HELP 

Place the mouse cursor on "Juljo" and press the LEFT hunon. A sub-menu with all the topics of 
conversation having a link with Julio will be displayed: 

JULIO 
HIS PASSIO FOR GAMES 
HIS LOVE OF PLANTS 
HIS REl.ATIONSHIP WITll SUZANNE 
OTHER TOPICS ... 

Move the n1ouse cursor over .. h.is passion for gan1es'' and press the LEFT button to receive Father 
Fabiani 's answer. 

According to the an~-,.ver, one or more new topics will be added to the list. Sorne n1inor topics 
will merely pad out the conversation and aUow you to obtain rnore detail on a particular the1nc. 
These temporary topics arc easily recognizable as tl1cy arc displayed dark in the menu. 

EXAMPLE 

Lct"s suppose that the priest"s answer to the previous question is: "JuUo has a passion for 
advenrure games. espcciaUy DELPHI E's .. : · There would be two new temporary themes in the 
n1cnu .. Adventure Gan1cs"' and .. Delphine" ... These tJ1c1ncs 111ay bring up others. 

In sornc instances, the new topic is vital to the progress of your investigation. It will then be 
displayed permanently on the list (in white) and you wil.I be able to question someone else on 
the sarne topic. 

To exit the conversation, choose the heading "thank you for your help" on the list. 

When you arc in a heading sub-111enu. select "'other topics "" to go back to the main headings 
1nenu. 

THE USER MENU 

This n1enu offers functions which are not part of the actual ~atne but which will aUow you, for 
cx:unple, to save or reload a ga111e ... 

You access this nlcnu by pressing both 111ouse buttons sin1ultaneous ly. 
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RESTART: to restart a game from the beginning. 

SAVE DRJVE: to tell the program on which disk you wish to save. 

SAVE GAME: to save the current game onto a disk. Al the prompt, insert the save disk. 

A directory of games already on the disk will be displayed. 

Choose a slot and vaLidate. 

Jf there is no slot available in the directory, use a new save djsk or save over an existing gan1e. 

LOAD GAME : to continue a previously saved game. At the prompt. insert the save disk. 

The list of saved games on the save disk will be displayed. 

Move the n1ouse over the na1nc of the gan1e to be loaded and validate. 

NOTE: You can save a gaine as long as your hero is alive. \Ve reco1nmcnd that you use this 
option regularly and everytime t11e situation is dangerous. During sonic anitnation sequences, 
where you do not have to guide your character, you will not be able to save the gan1e. Don' t 
worry. nothing very dangerous can happen to you during these sequences or it's too late to take 
nction! 

HINTS AND TIPS FOR BEGINNERS 

If this is the n.rst tin1e you have played an adventure g::unc, here arc SOtne lips : 

Exainine all the objects in your location. 

Read carefully all the comments displayed as they may hold important clues for the rest of your 
adventure. 

Pick up as many objects as possible. 

Consider the various possible uses of the objects you have. 

Aclivale everything you can. 
Talk to as many people as possible, they may put you onto a lead. 

Save as soon as you feel sonu: danger. 

However. if you are stuck al son1e stage of the gan1c, try and check whether you have forgoucn 
an object or whether you havt: failed to do something earlier. 

Every problem has a solution - ALWAY . 
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LOADING INSTRUCTIONS 

ATARI 520, 1040 ST, MEGA ST, AND STE 
• Switch on computer. 
• Insert game disk No.1 in drive A. 
• Double click on the icon DELPHINE.PRG. 
• The game will load and run automatically. 

Hard Disk Installation 
• Check that the number of bytes avaUable on the hard disk is larger than that used by the game. 
• Create a new directory and copy the contents of each disk into it. 

Loading from the Hard Disk 
• Double click on the hard disk icon. 
• Double click on the icon of the directory that contains the game. 
• Double click on the icon DELPHINE.PRG. 
• The game will Joad and run automatically. 

AMIGA 500, JOOOAND2000 
(If you are using the AMIGA 500 without extended memory you may have lo unplug the external 
disk drive.) 
• Switch off the computer for at least ten seconds. 
• Switch on cornputcr. 
• Insert the Kickstart disk in disk drive DF!Zl. 
• When the computer prompts you for WorkBench, insert game disk No.1 in drive DFjZI. 
• The game will load and run automatically. 

llard Disk Installation 
• Check that the number of bytes available on the hard disk is larger than that used by the game. 
• Create a new directory and copy the contents of each disk into it. 

Loading from the Hard Disk 
• Douhle click on the hard disk icon. 
• Double click on l11e icon of the dfrectory that contains the game. 
• Douhle click on l11e icon DELPHINE.PRG. 
• The game wUI load and run automatically. 

IBM PC AND COMPATIBLES 
llard Disk Installation 
• witch on computer. 
• Insert the DOS disk in disk drive A: 
• Once the computer is up and running, insert game disk No. 1 in disk drive A. 
• Type A: and press ENTER. 
• Type INSTAtL and press ENTER. 
• fol.low the in.,.tn1ctions displayed on the screen. 
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Hard Disk Installation 
•Check that the number of bytes available on the hard disk is larger than that used by the game. 
• Create a new directory and copy the contents of each disk into it. 

Loading from Floppy Disks 
• Switch off the computer for at least ten seconds. 
• Switch on computer. 
• Insert the DOS disk in disk drive A: 
• Once the computer is up and running, insert game disk No. l in disk drive A 
• Type A: and press ENTER. 
• Type DELPHINE and press ENTER. 

Loading from Hard Disk 
•Type C: and press ENTER. (If your hard disk is not called C:, type the lener that corresponds to 
it.) 
• Type CD/ DELPIUNE and press ENTER. 

© 1991 DELPHINE SOFTWARE. All rights reserved. Cinemalique is a trademark of Delphine 
Software. Manufactured and distributed under license from Delphine Software by U. S. Gold Ltd., 
Units 2/ 3 Holford Way, Holford, Birmingham 86 7AX Tel: 021-625-3366. 
Copyright subsists on this program. Unauthorised copying, lending or resale by any means 
strictly prohibited. 
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( U.S. GOLD HELPLINE I HINTS & TIPS ) 
U.S. Gold arc constanlly striving to increase your enjoyment of their games. To this end, we have 
installed a special llollinc containing useful hints and tips to help you gain as much satisfaction 

from Cruise For A Corpse as possihle. 

Available 24 hours a day, 7 days a week, L11e number is 
0839 654 284(' ). 

llWsfar • Dragons of Flame • Heroes of the Lance 
Tel: 0898 442025(' ) 

Curse of the Azure Boncl~ • Pool of Radiance • Champions of Krynn 
Tel: 0898 442026(0

) 

Buck Rogers • Secret of L11e Silver Blades • Eye of L11e Beholder 
Tel: 0898 4'12030(' ) 

Operation Stealth • Future Wars • Cruise for a Corpse 
Tel: 0839 654 28<t(' ) 

LucasFilm Helpline • Competition • Indiana Jones • Zak McKracken • Maniac Mansion 
• Loom • Secret of Monkey Island • Bartle of Britain 

Tel: 0839 654123(' ) 

New releases• Competition Tel: 0839 654124(' ) 

COMPETITION · £200.00 WORTH {at retail prices) OF U.S. GOW GAMES TO BE WON 
EACH MO Tll. 

• CaUs charged at 34p per minute off peak, '15p per minute aU other times. 
Helplines listed arc open to UK residents only. 

Please obtain permission from Lile person who pays I.lie telephone bilJ before calling. 

Service operated by .S. Gold Ltd, Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham 86 7AX. 

Copyright ~ubsists on L11is program. Unauthorized copying, lending or resale 
by any means strictly prohibited. 
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CRUISE FOR A CORPSE 
NACHSCHLAGEWERK FUR DAS 

CINEMATIQUE-SYSTEM 
Wir empfchlcn IJrncn, von lhrcn Originaldiskcnen Sichcrhcitskopien anzufcrtigen und nur dicsc 
Sicherhcitskopicn fiir das Spiel zu benutzcn. 
lllNWEIS: Bcvor ie mit dcm Spiel beginncn, soUten Sic sich eine lccre, formatiertc Diskette 
anlcgcn, um zwischcndurch den Spielstand abs pcichcrn zu konncn. 

STEUERUNG DES HELDEN 

A. BEWEGEN 

Um Raoul inncrhalb eincs Raumes zu bewcgcn, richtc den Zeiger dcr Maus auf das gewiinschte 
Ziel und driicke den UN KEN Knopf der Maus. Raoul wird sich dann in diese Richtung bcwcgen 
und allen llindernissen ausweicben. 

m in cinen anderen Raum zu gchcn, bringc den Cursor uber die Tur oder den auf dem 
Bildschirm angezeigten Ausgang und driicke den LINKE Knopf der Maus. 

B. IN DEINER UMGEBUNG HANDELN 

Jc.-der Raum enthiilt einc Menge Gegcnstiinde, die aUe bestimmtc An11altspunkte gcben konntcn, 
die fiir das Fortschreitcn Deiner Suche auSerst wichtig sind. 

Um mehr uber die llandlungcn, die Dir bei einem bestimmten Gegenstand zur Verfiigung s tehen, 
herauszuftnden, driickc den UNKEN Knopf der Maus. 

Eine Lisle nut Verben, die sich auf den gewiil:tlten Gegen tand beziehen, wird gczeigt. Plazierc 
den Zeiger der Maus auf das entsprcchendc Handlung~"Verb (das markiertc Verb wird dann seine 
Farbe andern) und driickc den LINK.EN Knopf. Raoul wird nun Deinen Bcfehl au fiihren . 

Solltest Du keine der vorgeschlagenen Handlungen benutzcn woUen, bewege den Cursor durch 
das Menu (alle Verben werden dann in derselben Farbe erscheincn; das bedeutet, daS keine 
Wahl getroffen wurde), driicke dann den LINKE Knopf, um das Menu zu verlasscn. 

Es ist wichtig zu wisscn, daS nur die Handlungen auf der Lisle angegeben werden , die bei cinem 
jeweiligen Gegenstand sofort ausgefiihrt werden konnen. 

BEISPIEL: Raoul befindet sich in eincm Raum, in dem eine Kommode steht. ehmcn wir einmal 
an, daS Du den Inhalt einer der Schubladen untersuchen mochtcst und die e Schublade 
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verschlossen ist. Bewege den Cursor der Ma.us iiber die Schublade und driicke den UN KEN Knopf 
der Maus. Ein Verb erscheint auf der Llste: OFFNEN ... jedoch gestattet dieses Wort allein Dir noch 
nicht, die Schublade zu erforschen. 

Wah.le das Verb OFFNEN, welches Raoul dazu auffordert, die Schublade zu offnen. 

Driicke dann wieder auf die Schublade und die folgenden Verben werden gezeigt: 
DURCHSUCllEN 
SCHLIES EN 

un br.tuchst Du nur noch das Verb SUCllE von der Lisle zu wiihlen und kannst dann die 
Friichte Oeiner Arbeit ernten. 

C. BENUTZUNG GEFUNDENER GEGENSTANDE 

Einige llandlungen werden wahrscheinlich nur moglich sein, wenn Ou im Besitz des 
Gcgenstande hist ... Ou must z.B. den Brief erst aufnehmen, bevor der lnhalt gezeigt wird, cine 
jacke erst aufl1eben, bevor Du sie tragen kannst, etc ... 

Um in die Bestandsliste der Gcgen~tlinde, die Raoul bei sich triigt, zu gehen, driicke einfach den 
RECHTEN Knopf der Maus. 

Mochtest Du einen der auf der BestandsUste gezejgten Gegenstiinde beeinflussen, bewege den 
Cursor der Maus iiber den amen des Gegenstandes (er wird seine Farbe iindern) und driicke 
cicn UNK..EN Knopf der Maus. 

Die Liste der auf den Gegenstand bezogenen llandlungen wird nun ansteUe der Bestandsliste 
gezeigt. Plaziere den Cursor der Maus auf das Verb (welches nun seine Farbe iindert) und driicke 
den UNKEN Knopf der Maus, um die llandlung auszufiihren. 

Denke daran, daS nur sofort ausfiihrbare llandlungen auf der Liste erscheinen werden. 

BEISPIEL: Raoul hat gerade einen kleinen PapierbaU aufgehoben u.nd Du mochtest nur eios: 
LESEN, was darauf steht ... 
Driicke den RECllTE Knopf der Maus und rue Liste der Gc..>genstiinde, die Raoul bei sich triigt, 
wird gezeigt. Richie den Zeiger der Mau~ dann auf "Stuck Papier" und driicke den LINK.EN Knopf, 
um die Bestandsliste abzurufcn: 

UNTERSUCllEN 
WE RF EN 
ZEIGEN 
GLATTE 

"Verdammtl Ich kann es nicht lesen!" Macht nichts, nur ruhig Blut. Wable d.'IS Verb GLATTE von 
der Liste. Raoul wi.rd nun das Papierstiick gliitten. Entschlossen dazu, es zu lesen, rufst Du die 
BestandsUste wieder ah und wiilllst "Stiick Pa pier" ... Die Liste der dam it verbundencn Vcrben isl 
nun wic folgt: 

UNTERSUCllEN 
WERFEN 
ZEIGEN 
LES EN 
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un must Du den Cursor der Maus nur noch ubcr das Verb LESE setzten und den LINKE 
Knopf der Maus driicken, um Dcinen Sieg zu feiern ... 

D. ZUSAMMENHANGE ZWISCHEN GEGENSTANDEN HERSTELLEN 

Es ist sehr wahrscheinlich, daS die Gegenstande, die Du an verschiedenen Orten linden wirst, 
dort nicht nur aus Zufall plaziert wurden, und die Moglichkeit besteht, daS Du an einem 
bcstimmlcn Punkt Dciner Mission jede Gelegenheit ausnutzen mui>t. Denke logisch , bcnutze 
Dein Gespur und Dcine VoraJurnng gut, um zu vcrsuchen, die bcstehenden Zusanunenhangc 
zwischen bestimmtcn Gegenstanden zu erraten. 

Obwohl diese Zusammcnhange meistens einfach zu erkennen sincl (ein Schliissel gehort in ein 
SchloS, um cine Tiir aufLuschlieSen, cine Spitzhacke sehJiigt cine Offnung in eincn Fels), wirst 
Du manchmal doch etwas mchr Zcil bcnotigcn. Gib nicht sofort auf, denn cs gibt lMMER eine 
l.Osung. 

Wcnn Du glaubst, den Zusammenhang zwcicr Gcgcnstiinde crkannt zu habcn, versuchc cs 
cinfach, um Dcin logischcs Dcnkcn zu priifen. 

Hier sind cin paar Beispiclc1 die dje HcrstcUung von Zusmnmenhftngen zwischen zwei 
Gegcnstiindcn crliiutcrn soUcn ... 

A: Du hast cinen Schlussel ... Vor Dir befindet sich cine vcrschlossene Tur, die nur darauf wartcl, 
gcoffnet zu werden. 

· Driickc den RECHTEN Knopf, um die 8<.>standslistc abzunafcn . 
. Wiihle den "SchJussel"-Gcgenstand aus der Bcstandsliste. 
- Wiihlc aus der neuen VerbenJis1e das Verb "Hineinstecken" .. . Ein KontroUsatz wird 

nun gczcigt "'Schli.issel: hineinstcckcn ... ", unt Dich daran zu crinncrn, daS Du nun den 
Gcgcnstand wiihlen mui>t, in den Du den SchJiisscl stccken m0ch1est ... 

- Bcwegc den Cursor iibcr des SchliisseUoch und driicke den U KEN Knopf der 
Maus ... Raoul wird nun die gewunschte Hand lung ausfiihren. 

B: Du hast den Schlussel immer noch und hast gerade ein kJcincs K.iistchen gefunden. Der 
Schlussel und das K.iistchen sind beidc auf der Be~tand~liMe und Du wirst versuchcn, das 
K.iistchen mit dem Schlussel ZU offnen ... 

- Driicke den RECHTEN Knopf, um die Bcstandsliste abzunafen. 
- Wiihle d"n "Schliis el"-Gcgenstand aus der Bcstandsliste. 
- Wiihle "Offnen ... " von der Verbenliste des SchJiissels. 
- Driicke wiederholt den RECllTE Knopf •. mn die Bcstandsliste abzurufen. Bewege 

nun die Maus iiber das Won "K.iistchen" und fiihrc die Offnung des K.iistchcns nut Hilfc des 
Schliisscls durch, indcm Du den LINKEN Knopf driickst ... 

C: Ein Schallplattenstapcl auf eincm Tisch und in dcr Niihe cin Schallplattcnspiclcr. Du mochtest 
cine SchaUplatte horcn ... 

- Bcwcge den Cursor iiber den Schallplattcnstapcl und driickc den LINKEN Knopf 
dcr Maus. 

- Die Vcrbenlis1e des Schallplattenstapcls wird nun gezeigt. Wiihlc "Auflcgen ... ". Der 
folgcndc KontroUsatz wird gczeigt "Schallplatte: auHegen", um Dich dar:m zu erinncrn, dai> Du 
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angeben muSL, wo die Schallplatte aufgelegt werden soll. 
- Bewege den Cursor iiber den Schallplattenspieler und driicke den LINKE Knopf, 

um die Handlung "Die SchaUplatte auf den SchaUplattenspieler legen" auszufiihren und lausche 
gut. 

E. DIALOG 

Eine nach den gegebenen Regeln ausgefiihrte Untersuchung muS nut einem ausfiihrlichen 
Verhor der Verdiichligten beginnen. 

Befindet sich ein Charakter im Raum, bewege den Cursor der Maus uber ilrn/ sie und driicke den 
LINK.EN Knopf, um die Lisle der Handlungen abzurufen. Wiihle das Verb "Sprechen", um die 
Unlerhaltung zu beginnen ... 

Eine Lisle von Unterhallungslhemen, die durch UberschrifLen gekennzeichnel sind, werden nun 
geze.igt. Jcdc Dberschrift enLhiilL aUe Unterhaln1ngsthemen in Bezug auf einen Charakter (auSer 
dcr Uberschrift "Gefundene Gegensliinde", die es Die ermoglichL, die Verdiichligten iiber die von 
Die enLdeckten GegensLiinde wiihrend einer Untersuchung zu befragen). 

BEISPIEL 

Du m&htest Valer Fabiani uber Julios Vortiebe fiir Compuler-Spiele befragen ... 

Gehst Du in den Dialogmodus, wird das folgende Menu erscheinen: 
TOM 
SUZANNE 
JULIO 
HECTOR 
GEFUNDENE GEGENSTANDE 
DANKE FUR DEINE HTLFE 

Plaziere den Cursor der Maus auf "Julio" und drucke den UNKEN Knopf. Ein Untermenii mil 
alien Unterhaltungslhemen im Bezug auf Julio wird gezeigt: 

JULIO 
EINE VORUEBE FUR SPIELE 

SEINE PFIANZE LIEBE 
SEINE BEZl.EI IUNG ZU UZANNE 
ANDERE THEMEN .. . 

Bewege den Zeiger der Maus uber "Seine Vortiebe fiir piele" und drucke den LINK.EN Knopf, um 
Yater Fabianis Antwort zu bekommen. 

Entsprechend der Antwort werden ei.ne oder mehrere neue Themcn der Lisle hinzugefiigt. Einige 
weniger wichtige Themcn dehnen die Unlerhaltung nur etwas aus, um Die weitere EinzeU1eiten 
uber ein beslimmtes Thema zu geben. Diese "voriibergehendcn" Themcn sind leicht crkcnnbar, 
da sic dunkel auf dem Menu gezeigt werden. 
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BE IS PIEL 

Nelunen wir an, daS die Antwort des Prieslers auf Deine vorherige Frage folgende isl: "Julio hat 
eine Vorliebe fiir Computer-Spielc, besonders OELPHINE's ... ", dann wiirden zwei ncue, 
"voriibergehende" 111emen auf dem Menii erscheinen: "Abenteuerspiele" und "Delphine" ... Diese 
Themen konnen andere auf dem Men ii erscheinen !assen. 

In manchen Ffillen ist das neue Thema wichtig fiir Oeine weiteren Untersuchungen. Es bleibt 
dann auf der Lisle (in WeiS) angezeigl, und Ou kannst jederzeit eine andere Person iiber dasselbe 
Thema befragen. 

Um die Unterhalrung zu beenden, wiihJe die Oberschrift "Danke fiir Deine Hille" aus der Lisle. 

Befindest Du Oich gerade unter der Oberschrift eines Untermeniis, wall.le "Andere Themen", um 
zu den Oberschriften des Hauptmcniis zuriickzukehren. 

DAS BENUTZER-MENU 

Oieses Menii bietet Fwiktionen, die nicht Teil des eigcntlid1en Spiels s ind, aber die Dir gestatten, 
ein Spiel z.B. zu speichern oder wieder zu laden ... 

Um in dieses Menii zu gelangen, driicke beidc Knopfe der Maus gleichzeitig. 

RESTART: um ein Spiel wieder von vorne zu beginnen. 

SA VE DRIVE: um das Programm wissen zu !assen, von welchem Laufwerk Ou sichern m6chtest. 

SA VE GAME: um ein momcntanes Spiel auf Oiskcue zu sichern. Lege die Sicherungsdiskeue bei 
Aufforderung ein. 

Ein Verzeichnis von Spielen, die sich sehon auf der Diskette belinden, wird gezeigt. 

Suche eine leere Stelle und aktiviere diese. 

Sollte keine leere Stelle in1 Verzeichnis zur Verfiigung stehen, benutze cine neue 
Sicherungsdiskette oder sichere iiber ein bestchendcs Spiel. 

LOAD GAME: um ein zuvor gesid1ertes Spiel fortzufuhren. Lege die Sicherungsdiskette bei 
Aufforderung ein. 

Die Liste der gesicherten Spiele auf der Sicherungsdiskette werden nun gezeigt. 

Bewege die Maus iiber den Namen des zu ladenden Spiels und aktiviere es. 

HINWEIS: Ou kannst ein Spiel inlmer sichenl, solange Oein Held am Leben ist. Wir empfehJen, 
daS Ou diese Option regelmiiSig und immer dann benutzt, wenn die Siruation gefiihlich wird. 
Wiihrend einiger Animationsfolgen, bei denen Ou Oeinen Charakter nicht fiihren muSt, ist es 
Oir nicht moglich, das Spiel zu sichern. Keine Angst, nichts Sclillmmes kann Oir passieren, und 
wenn doch, dann wares sowieso schon zu spilt! 
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IDNWEISE UNO TIPS FUR ANFANGER 

Hier sind einige Tips, falls dies das erste Mai ist. daS Du ein Abenteuerspiel gespielt hast. 

Untersuche alle Gegenstiinde in Deiner Umgebung. 

Lese vorsichtig alle gezeigten Bcmerkungen, da sie wichtige Hinweise fiir den Rest Deines 
Abcnteuers enthalten konnten. 

Hebe soviele Gcgenstiinde wie moglich auf. 

Uberlege Dir die verschiedenen Benutzungsmoglichkeiten der Gegenstiinde, die Ou bc~itzt. 

Aktiviere soviel wie moglich. 

Rede mit sovielen Leuteo wie moglich, denn Sic konnten Did1 auf die Spur hringen. 

Sichere Oein Spiel, sobald Ou Gefahr spiirst. 

Solltest Ou jedoch irgendwo im Spiel stecken bleiben. iiberpriife, oh Ou einen Gegenstand 
vergessen hast oder ob Ou an einer vorherigen Stelle versagt hast, cine bestimmte Sache zu tun. 

jedes Problem hat cine LOsung - IMMER. 

IADEANWEISUNGEN 

ATARI 520, 1040 ST, MEGA ST UND STE 
Laden das Spiels von Diskette 
• Schalten Sic den Computer fiir mindestens 30 Sckundcn ab. 
• Schalten Sic den Computer ein. 
• lcgen Sic Diskette Nr. 1 in Laufwcrk A: cin. 
• Klicken Sic das Icon OELPlllNE.PRG doppeh an. 

Spiel von Festplatte Installation 
• Priifen Sic nach, ob die Anzahl freier Bytes auf Uucr Hard-Disk groSer ist, als die au den 
Diskenen. 
• Legen Sic cinen neuen Ordner an, in den Sie nacheinander den lnhalt dcr Diskette kopiercn. 

Sic des Spiels von Festplaue 
• Klicken Sic das Icon dcr Fcstplatte an. 
• Klicken Sic das Icon des Ordncrs doppclt an , dcr das Spiel cnthiilt. 
• Klickcn Sic das Icon DELPHINE.PRG dopelt an. 

AM/GA 500, 1000 UND 2000 
(Bci ciner AMIGA 500 ohnc Spiechcrcrwcitcnmg, solltcn Sic cxterne taufwerkc vom Rechner 
trennen.) 
• Schahen Sie fiir mindestens 30 Sekunden den Computer ah. 
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• Schalten Sie den Computer ein. 
• Legen Sie die Diskette KickStan in das Lauafwerk DF!i): ein. 
• Wenn der Computer die Diskette Work Bench fordert, legen Sie statt dessen die Diskette 1 des 
Spieles in das Laufwerk DF!i): ein. 

AM/GA 500 UND 2000 
• Schalten Sie fiir mindestens 30 Sekunden den Computer ah. 
• Schalten Sie den Computer ein. 
• Wenn der Computer die Diskette Work Bench forden, legen Sie statt dessen die Diskette 1 des 
Spieles in das Laufwerk DF!i): ein. 

Spiel von Festplatte Installation 
• Vergewissen Sie sich, daB Ihre festplatte noch ausreichend freien Platz fiir das Spiel anhietet. 
• Legen Sie einen neuen Ordner an, in das Sie nacheinander den lnhaJt der Diskette kopieren. 

Laden des Spieles von festplatte 
• Klicken Sie das Icon der Festplatte doppelt an. 
• JOicken Sie das Icon des Ordners, der das Spiel enhiilt doppelt an. 
• Klicken Sic das Icon DELPHINE SOFlWARE.PRG doppelt an. 

MS/ PC-DOS KOMPATIBLE 
Installation 
• Schalten Sic fiir mindestens 30 Sekunden den Computer ah. 
• Schalten Sie den Computer ein. 
• Legen Sie lhre MS/ PC-DOS Diskette in Laufwerk A: ein. 
• Nach dem Booten litres Computers legen Sic die Diskette J des Spieles in Laufwerk A: ein . 
• Geben Sie A: ein und bestiitigen Sic mit ENTER. 
• Gcben Sic INSTALL cin und bestiitigcn Sic mit ENTER. 
• Bcfolgen Sic die Anweis ungen, die auf dem Monitor erscheincn. 

• SPIEL VON DISKE'/TEN 
Laden des Spieles von Diskette 
• Schalten Sie fiir mindestens 30 Sekunden den Computer ah. 
• Schalten Sic den Computer ein. 
• Legen Sie die DOS-Diskette in taufwcrk A: ein. 
• Nach Installation lhres Computers. legen Sie die Diskette 1 des Spieles in Laufwerk A: ein. 
• Geben Sie A: ein und bestiitigcn Sie mit ENTER. 
• Geben Sie DELPHINE ein und bestiitigen Sie mit ENTER. 

SPIEL VON FESTPLA'/TE 
Laden des Spieles von Festplatte 
• Geben Sie C: ein und bestiitigen Sie ntit ENTER (soltc lhre Fcstplattc nicht Laufwerk C: scin, 
geben Sie den entsprcchdcn Buchstabcn cin>) 
• Gcben Sie CD/ DELPIUNE ein und bestiitigen Sie mil ENTER. 
• Gcbcn Sic DELPHINE cin und bes tiitigen Sie ntit ENTER. 

© 1991 DELPHINE SOFlWARE. Alie Recine Vorbehalten. Cinematique is ein Warenzeichen von 
Delphine Software. 
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CRUISE FOR A CORPSE 
RISERIMENTO AL MANUALE PER 

IL SYSTEMA CINEMATIQUE 
Si consiglia di fare delJe copie dei dischetti originali e usare queste per giocare. 
ATIENZIONE: Prima di inziare, assicurarsi di avere a disposione un dischetto vuoto fonnallato su 
cui poler salvare di voha in voha le parti dcl gioco. 

CONTROLLANDO L'HERO 

A. MOVIMENTO 

Per muovere Raoul dentro una st:uiza, pun ta ii cursore del mouse verso la destinazione richiesta 
e premi iJ pulsante SfNlSTRO del mouse. Raoul si spostera, dunque, verso quel luogo evicando gli 
ostacoli cbe trova sulla sua strada. 

Per andare su una stan7.a differente, piav.a ii cursore sulJa porta o su uscita che e scrilla sullo 
schenno e poi premi ii pulsante SlNISTRO del mouse. 

B. COME AGIRE NEL TUO AMBIENTE 

Ogru stanza contiene un largo oumero di oggetti che possono essere delJe potenziali traccie 
vitali, per ii progresso delJa 1·ua investigazione. 

Per sapere quali azioni puoi usare su un oggetto, piazza ii cursore mouse su quel oggeno e premi 
ii pulsante SINISTRO deJ mouse. 

Verrano visualizzatj una Lista di verbi relativi all'oggeuo sclezionato. Piazza iJ cursore del mouse 
sul verbo d'azione relativo (iJ verbo evidenzialo cambierii, dunque, colore) e premi ii pulsante 

INISTRO. Raoul, dunque, eseguirii l'ordine che gli hai dato. 

Se scegli di non usare alcune delJe azioni proposte, sposta ii cursore dentro ii menu {tutti i verbi 
saranno dello stesso colore, che significa cbe none stato seJezionato alcun verbo) e poi, premi ii 
pulsante SfNlSTRO per uscire dalla lista. 

ESEMPIO: Raoul e in una stanza cite contieoe cassettoni. Supponiamo che desideri esatninare ii 
contenuto di uno dei cassettoni ma che ii cassettone e chiuso. Sposta ii cursore mouse sul 
cassettone e prcmi ii pulsante SINISTRO del mouse . Sulla Lista apparirii un singolo verbo: APRI ... 
Nieote ancora ti permcttc di perlustrare alJ ' interno dcl cassenone. 

Seleziona ii verbo APRI per ordinare Raoul di aprire ii cassettone. 
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Poi, prcmi ancora sul cassettone per far apparirc i seguenti verbi: PERLUSTRA 
CHIUDI 
Ora, tutto queUo che dcvi fare e di selC'Lionare suU'elenco il verbo PERLUSTRA e di raccogliere i 
fructi dei tuoi sfoni. 

C USANDO OGGEITI TROVATI 

e probabile che alcune azioni siano possibW solo quando l'oggetto e in tuo possesso ... Per 
escmpio, avrai bisogno di una lettera prima di mostrarlo, di una giacchetta prima di indossarlo 
ecc .. . 

Basta solo premcre il pulsante DESTRO del mouse per far visualizzare il deposito degli oggetti 
portati da Raoul. 

Se vuoi averc cffctto su uno degli oggetti csibiti suU'elcoco, sposta iJ cursorc sul nome 
dell'oggetto (l'oggetto cambierii colore) e premi iJ pulsante SINISTRO del mouse. 

tnvece di deposito, verra visualizzato un elenco con una serie d'azioni collegate a quel oggetto. 
Punta il cursorc mouse su un verbo (che cambiera colore) e prcmi il pulsante INISTRO del 
n1ouse per fare un movi.tuento. 

Ricarda: solo azioni possibW saranno immediatamente visualizzate suU'elenco. 

ESEMPIO: RaouJ ha appena raccoJto una piccola pa!Ja di carta e tu vuoi fare soltanto una cosa: 
LEGGERE che cosa dice ... 
Prcmi il pulsante DESTRO dcl mouse c visualizza l'elenco degli oggctti portati da Raoul. Poi, 
punta il cursorc mouse su "pezzo di carta" e premi il pulsantc SINISTRO per chian1arc 
l'inventario: 

ES AMINA 
GETIA 
MOSTRA 
ELIMINA 

"Oh Dio! Non ricsco a leggcrlo!" Non importa, mantieniti calmo e seleziona suU'elenco iJ verbo 
ELIMJNA. Raoul, dunque, climinerii iJ pe7.zo di carta. Determinato a vederlo elinlinato, tu 
richiami l"inventario e selezioni ii "pezzo di carta" ... La lista dei verbi coUegati con esso sono ora 
come segue: 

ESAMJNA 
GETIA 
MOSTRA 
LEGGI 

Tutto qucUo che hai bisogno di fare c di muovere ii cursorc mouse suJ verbo LEGGI e prcmere il 
pulsante SCNISTRO del mouse per gustarc la tua vittoria .. 

D. COME STAB/LIRE COLLEGAMENTI TRA GLI OGGEITI 

c molto probabile che gli oggetti i quali troverai in vari luoghi, non sono stati piazzati per caso c 
che in alcune fasi dcl n10 quest le differenze sono importanti, dovrai fare la piu grande scelta per 
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le tue possibWtii. Usa i tuoi poteri di dcduzionc, la tua sensibWii ed inn1ito per provare a 
indovinare l'esistenza di collegamemi tra alcuni particolari oggetli. 

Sebbene qucste relazioni sono, doponmo, facW da stabWre (una chiave va dentro una serratura 
per aprire una porta, un piccone scava un·apertura nella roccia), qualche volla impiegherAI pita 
tempo. Non perdere subito la speranza perche c·e SEMPRE una soluzione. 

Quando pensi di aver indovinato iJ collegamento tra due oggeni, provalo per controllare la tua 
deduzione. 

Qui sono ci sono alcune csempi chc Ii Wustreranno la strada per stabWre una relazione tra un 
oggetto ed un·altro ... 

A: Hai una chiave ... Di fronte a te, una porta chiusa chiede di esserc aperta . 
. Premi iJ pulsante DESTRO per chiamare iJ deposito. 
· Scegli ncl deposito l'oggetto "chiave". 
· Seleziona iJ verbo "Mcni dentro" nella nuova Lista di verbi... Una frase controllo 

visuaUzzera "chiave: metti dentro ... " per farti ricordare che ora devi selezionare un'oggetto nel 
quale desideri mettere la chiave ... 

. Metti iJ cursore sulla serratura e premi iJ pulsame SlNISTRO dcl mouse ... Raoul 
eseguirii l'azione. 

8: Hai ancora la chiave ed hai appena trovato una piccola scatola. La chiave e la scatola sono 
cntrambi nel deposito e tu devi cercare di aprire la scatola con la chiave ... 

· Premi ii pulsante DESTRO per chiamare iJ deposito . 
. Seleziona, nel deposito l'oggetto "chiave". 
· Selcziona "Apri" nella Lista dei vcrbi ralalivi alla chiavc . 
. Premi ancora iJ pulsante DESTRO per richiamare ii deposito. 

Ora, muovi iJ cursore sulla parola ·scatola (box)" c convalida con ii pulsame 
DESTRO ad cseguirc l'apertura della scatola con la chiave ... 

C: Su un tavolo. una pila di dischi con, vicino, un giradisch.i. 
Vuoi ascoltare un dhco ... 

· Muovi iJ cursore sulla pila di dischi e preml ii pulsante SINISTRO del mouse . 
• La Lista dei verbi collegati con la pila di dischi e ora visualizzato. Scegli "Merli su ... ". 

Viene visualizzato la seguente frase-controllo "disco: meni su ... ", la qualc ti ricorda che hai 
bisogno di decidere dove Raoul deve mettere iJ disco. 

- Muovi iJ cursorc sul giradisch..i e premi iJ pulsante SfNISTRO per convalidarc 
l'azione di "menere iJ disco sul giradischi" cd acolta. 

E. DIALOGO 

In accordo con le regole, deve essere eseguita una invesligazione che deve incominciare con una 
dura interrogazione dei sospetti. 

Quando un personaggio si trova nella stanza, muovi ii cursore su di lui/lci c premi iJ pulsante 
SINISTRO per menere in visione l'elenco delle azioni. Per incominciare la conversazione, 
seleziona iJ verbo "parla (speak)" ... 
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ara n1esso in visione un'clcnco di argomenti di conversazione classificati dal titolo. Ogni titolo 
include tutti g li argomcoti di conversazione relativi aJ pcrsonaggio (eccctto ii titolo .. oggetto 
lrovato" ii qualc ti permcttc di fare al sospcuo, domande sull'oggctto che hai trovato durante la 
tua investigazione). 

ESEMPIO 

Vuoi chiedere a Padre Fabiani sulle preferenze di JuLio per i giochi elettronici (computer 
games) ... 

Quando vai nel melodo dialogo, ti apparirii ii seguentc menu: 
TOM 
FABIANE 
SUZANNE 
JULIO 
IIECJ'OR 
OGGETTO TROVATO 
GRAZIE PER IL TUO AIUTO. 

Piazza ii cursorc mouse su "JuLio" e premi ii pulsante INISTRO. Apparira un sub-menu con runi 
gli argon1enti di conversa7ioni in relazione con Julio: 

JULIO 
LA SUA PASSIONE PER I GIOCHI 
IL SUO AMORE PER LE PIANTE 
LA A RELAZIONE CO UZANNE 
ALTRI ARGOMENTI .. . 

Per ricevere la risposta di Padre Fabiani: n1uovi ii cursore mouse su .. la sua passione per i gioch.r 
e prcmi ii pul<antc SINISTRO. 

In accordo con la risposta. uno o pill nuovi argon1cnti saranno aggiunti alla lista. AJcuni 
argoo1enti minori infarciranno soltanto la conversazione che ti pern1enera di onenere pill 
dettagLi su un tcma particolarc. Qucsti argomenti temporanei sono facilimente riconoscibili 
pokhC nel menu appaiono in nero. 

ESEMPIO 

Supponiamo chc la ri•posta del pretc ad una preccdente domande sia: "Julio ha una passione per 
i g.iochi d 'avventura, specialmentc per quello del DELPHINE ... .. dunque. net menu ci saranno due 
nuovi tcmi ten1poranei: '"Giochi d'avvcntura·· e "" Delphine ..... Questi tem.i potranno introdurne 
a Itri. 

ln qualche ca..<o, ii nuovo arcomcnto puo t:ssere vitale per lo sviluppo della rua investigazione. 
Sarii in vi ionc permanentemente sull'elenco (in bianco) e dunque sarai in grado di fare 
don1andc suUo st sso argotnento a qualsiasi altro personaggio. 

Per uscire dalla conversazione, scegH sull'elenco il titolo "" grazic per iJ tuo aiuto··. 

Quando sci in un titolo dcl sub-1nenu, seleziona -ahri argomenti .. per ritornare al n1enu 
prin ipale dei titoli. 
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IL MENU UTENTE 

Questo menu Ii off re funzioni che non fan no parte dell'attuale gioco ma che Ii permeuono. per 
escn1pio, di saJvare o ricaricare un gioco ... 

Entri in questo n1enu premendo contemporanea111entc entran1bi i pulsanti del n1ouse. 

RJPARTE ZA RESTART : per rtncominciare un gioco dall ' inizio. 

SALVA DRIVE: per dire al progranuna <la quale disco desideri salvare. 

PER SALYARE IL GIOCO: per salvare iJ corrcnte gioco sul disco. Al soUecilo, i11serisci ii salva 
dis co. 

Appariranno un elenco di giochi gia sul disco. 

Scegli uno slot e convalida. 

Sc neU'clenco uno slot non e disponibile, usa un nuovo salva disco o saJva su un gioco esistcnte. 

CARJCAME ·o DEL GIOCO: per continuare un gioco precedentemente salvato. Al soUecito, 
inserisci il salva disco. 

Apparirii la Lista <lei gioclu salvati sul alva disco. 

Per esscre caricato e convalidato, 111uovi ii inouse sul notne del gioco. 

OTA: puoi saJvare il gioco fmo ache il ruo eroe e in vita. Ti raccon1andian10 di usarc c1ucsta 
opzionc regolarn1ente ed ogni volta che la situazione si fa pericolosa. Durante alcune scquenze 
di anitnazione, dove non devi guidare iJ tuo personaggio, non potrai essere in grado di salvare i_I 
gioco. Non ti preoccupare, durante qucste sequenze non potril accadere niente di pericoloso o , C 
Lroppo tardi per prendere iniziative. 

A VVERTIMENTI E SUGGERIMENTI PER PRINCIPIANT/. 

Se C la. prima volt.a che gioco un gioco d 'avvcnrura, eccoti a.lcunj avvertin1enti: 

Nei tuoi luoghi esa1nina tutti gli oggeni. 

Leggi attentamente n1tti i con1n1enti chc appaiono suUo schern10, essi po ~so no contcnerc 
in1portanti traccie, utW per la rua avvenn1ra. 

Considcra i vari possibili usi degli oggeni che hai. 

Alliva ogni cosa possibile. 
Parla con pii'1 persone che puoi, essi potranno 111cnerti su una lraccia. 

Salva appena senti che sta arrivando qualche pericolo. 
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Con1unque, se in qualche punto dcl gioco vai in confusionc, prova e conLroUa dove, in 
prcccdenz.:1, hai dimentic:ato un oggeno o faUito ncl fare qualcosa. 

Ogni problcma ha una soluzione - SEMPRE. 

cert.a cosa priJna ... 

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 

ATARI 520, 1040 ST, MEGA ST E STE 
• Accendi ii con1puter. 
• lnserisci iJ dischetto ·1 nel drive A: 
• fai un dopplo die sull ' icona DELPHINE.PRG. 
• II gioco si carica c gira auto1natica1nente. 

AMJGA 500, 1000 E 2000 
(Se us i un AMIGA ;oo scnza e tens ione di men1oria. devi staccarc l'unitfa disco esterna". 
• Spegni ii con1puter per alrneno dieci secondi. 
• Riaccendi ii computer. 
• lnserisci iJ dischetto KickStart nel drive DF0. 
• Quando appare iJ sollccito per iJ Workbench, inserisci iJ dischctto I nel drive DF0. 
• LI gioco s i carica e gir.1 auton1atica1ncnte. 

ls tallazionc su Disco Rigido 
• Controlla chc iJ numcro di bytes disponibili s ul disco rigido sia maggiore di quello usa10 dal 
progra1nn1a. 
• Crea una nuova directory e copiaci il contenuto di ciascun dischetto. 

Caricamento da Disco Rigido 
• Fai un doppio die sull"icona dcl disco rigido. 
• Fai un doppio clic s uU' icona deUa directory chc conticnc iJ gioco. 
• Fai un doppio die suU-icona DELPlllNE.PRG. 
• II gioco s i carica e gira auton1atica1nente. 

InstaUaz.ionc su Disco Rigido 
• Controlla chc ii ntuncro di bytes disponibiJi s ul disco rigido s ia 1naggiorc di queUo usato daJ 
progran11na. 
• Crea una nuova direc tory e copiaci il contenuto di ciasuin dischctto. 

Caricainenlo da Disco Rigido 
• Fai un doppio die sull"icona del disco rigido. 
• Fai un doppio die suU' icona delJa directory chc contiene ii gioco. 
• Fai un doppio die sull ' icona DELPHINE.PRG. 
• II gioco si caric.:1 e gira auton1atic.:11nenlc. 
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IBM PC E COMPATIBILI 
lnstallazione su Disco Rigido 
• Accendi ii computer. 
• lnserisci ii dischecto DOS net drive A: 
• Quando ii computer c avviato, inserisci ii dische1to I net drive A: 
• Batti A: e premi lNVIO. 
• Batti I STALL e premi INVJO. 
• Segui le istrnzioni sullo schermo. 

Caricamento da Dischi Floppy 
• Avvin da disco 
• Spegni ii computer per almeno dicci secondi. 
• Riaccendi ii coo1putcr. 
• lnscrisci ii dischetto DOS ncl drive A. 
• Quando ii computer c avviaco. inserisci ii dischctto 1 ncl drive A; 
• Batti A: e prcmi INVIO. 
• Digita DELPHINE e premi INVIO. 

Caricamento da Disco Rigido 
• Batti C: e premi INVJO (se ii disco rigido non si chiama C: , batti la leltcra che corrispondc). 
• Digita CD/ DEPLPHlNE c prcmi INVJO. 
• Digica DELPHINE e premi lNVlO. 

© 1991 dclla DELPHINE SOFlWARE. Tutti i diritti riservati. Cinemaliquc c un marchJo rcgistrato 
della Delphine Software. 
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