














































Spielspeicher-Diskette, die in einem der Laufwerke eingelegt sein muB, eingeben und die 
Return-Taste driicken. Damit wird das Spiel auf dem zweiten Diskettenlaufwerk 
gespeichert. Falls mehr als ein Verzeichnis zum Speichern von Spielen genutzt wird, 
nach Aufforderung den Namen des gewiinschten Verzeichnisses eingeben. Den 
Anweisungen folgen und dabei mit der Auf- / Abwartspfelltaste einen Speicherplatz fur 
das Spiel auswahlen. Darnit ist das Speichern abgeschlossen. 

5!l.[{gemeines 

:Fii.r PC 
Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale DOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die MS-DOS­
Konventionen fur Dateinamen einzuhalten. 

:Fii.r Yl.tari sr 
Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale TOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die TOS-Konventionen 
fur Dateinamen einzuhalten. 

:Fii.r flmiga 
Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale Amiga-DOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die Amiga-DOS­
Konventionen fur Dateinamen einzuhalten. 

Yl.[[e Computer 
W enn die Spielfigur zum Zeitpunkt des Speicherns vor einem Baum steht, kann das 
Spiel z. B. , Am Baum" genannt werden. Es eignet sich jeder Name, der deutlich auf die 
Spielsituation hinweist. In jedem Verzeichnis konnen bis zu zwolf verschiedene 
Spielstande gespeichert werden. 

Wenn im Verzeichnis der gespeicherten Spiele kein Platz mehr frei ist (und kein neues 
Verzeichnis angelegt werden soil), kann einer der zwolf Speicherplatze 
wiederverwendet werden. Dazu wird mit Strg-C der Name eines friiher gespeicherten 
Spiels gelOscht und der Name des neuen Spiels eingegeben. 

1Jas Spie[ Wieaerlierste[fen 

:Jii.r PC unc£ fltari Srr' 
RESTORE GAME eingeben und die Eingabetaste driicken. (Stattdessen kann auch F7 
gedriickt werden.) 

Es folgt die Frage, wo das wiederherzustellende Spiel gespeichert wurde. Die 
Eingabetaste driicken, urn das vorgegebene Verzeichnis zu iibernehmen. Anderenfalls 
die Zelle mit Strg-C freimachen, das gewiinschte Laufwerk bzw. Verzeichnis eingeben 
(z. B. B:) und die Eingabetaste driicken. Das gewiinschte Spiel mit dem Zeiger 
markieren und mit der Eingabetaste auswahlen. 
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:Jii.r flmiga 

Zum Wiederherstellen eines zuvor gespeicherten Spiels F7 driicken. Es folgt die Frage, 
wo das Spiel gespeichert wurde. Die Return-Taste driicken, urn das vorgegebene 
Verzeichnis zu iibernehmen. Anderenfalls die Zelle freimachen, den Namen der 
Spielspeicher-Diskette, einen Doppelpunkt und den Namen des gewiinschten 
Verzeichnisses eingeben und die Return-Taste driicken. Das wiederherzustellende Spiel 
mit dem Zeiger markieren und mit der Return-Taste auswii.hlen. 
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V.na vo[ta, tanto, tanto tempo fa, quantfo g[i unicorni circo[avano ancora nef[e 
foreste e [e sirene vivevano ancora ne[[e acque 6asse frequentate tfag[i uomini, 
governavano i[ regno ai 'Daventry i[ re 'Etfoartfo e [a sua 6e[[issima regina. I[ popo[o 
ai 'Daventry era ricco e fdice e ovunque regnava [a pace. :Ma i[ re e [a regina erano 
tristi perdu non avevano figfi. :A/jln avevano ne un eretfe a[ trono ne una fig[ia die 
a[[ietasse i[ foro cuore. 

In un giorno [uminoso e sofeggiato, re 'Etfoartfo i[ 'Benevofo, percfie cosi si 
cfiiamava, e [a sua regina stavano passeggiantfo nd giartfino c[e[ caste[[o quantfo, 
improvvisamente, apparve tfavanti a foro uno stregone potente, "Conosco i[ vostro 
pro6fema e posso operare un incantesimo cfie vi fara avere un fig[io" tfisse. 

"Ofi, grantfe stregone, se ci aiuti ti saremmo infinitamente grati '~ tfisse [a regina. 
'YJ'i concetferemo mo[ti onori e grantfi riccfie.z.ze " tfisse i[ re. 
'':J..&n mi servono onori o riccfie.z.ze. I[ mio pagamento non sara grantfe. 'Iutto 

quef[o cfie cfiiec{p in cambio e [o speccfiio con [a cornice in mogano appeso ne[[a 
vostra camera. " 

.Le parofe c[e[[o stregone [i [asciO perp[essi, percfie i[ vafore ai que[[o speccfiio era 
inestima6ife. Jlveva i[ potere ai feggere i[ futuro e aiutava a mantenere 'Daventry 
fiorente . .La coppia reafe [o usava per pretfire i[ tempo per [a semina e i[ racco[to, 
come avevano fatto ire e [e regine nd passato. 'Erano centinaia tfi anni cfie [e co[ture 
non venivano pian tate prima tfe[{'u[timo gefo o non venivano rovinate tfa[[a pioggia 
autunnafe. Qye[[o cfie [o stregone tfesitferava era veramente pre.zioso. I[ re e [a regina 
si ritirarono nd[a foro camera per consu[tare [o speccfiio magico. 

I[ re 'Etfoartfo e sua mog[ie scrutarono [a profontfita c[e[[o speccfiio e vitfero [a 
figura ai un principe con una corona tf'oro in testa. Cretfentfo cfie i[ giovane fosse i[ 
fig[io cfie avevano tanto tfesitferato, [a coppia reafe fu fe[ice ai tfare [o speccfiio a[[o 
stregone, cfie [o porto a[[a sua cas a e vi mise uno tfei suoi animafi a fare [a guartfia. 

I mesi passarono e [a regina non concepi nessun fig[io. Per [a prima vo[ta in 
quattrocento anni, 'Daventry perse i[ racco[to per una tempesta tfe{ primo autunno. 
I[ re e [a regina piangevano e tutti tfovevano tirare [a cingfiia. Invece tfi avere 
protfotti in piu tfa ventfere ai regni vicini, i[ popo[o ai 'Daventry tfoveva comprare 
tfag{i aftri. 

Con [a fame arrivo ancfie [a temuta peste cfie co{pi [a regina. Per tre giorni fu in 
pretfa ai una fe66re aftissima, con 'Ecfoartfo a[ suo cape.z.zafe. 

I[ quarto giorno c[e[[a mafattia tfe{[a regina, una figura picco[a picco[a si fece 
[argo tra [e gam6e tfe{{a guartfie tfe{ castdfo. ''J-{o [a cura per [a regina" afferma. 
'1/efocemente i cortigiani [o fecero entrare nd[a camera tfe[{a regina, tfove si trovava 
i[ re, tfisperato. 

"'1/engo tfa fontana per guarire [a sua cara mog[ie. Qyesta ratfice potente 
conosciuta sow ai nani curera quaisiasi piaga. " 
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I[ nano si protese su[[a regina e sfioro [e sue [a66ra con [a ratfice. I suoi occfii si 
aprirono e sorrise a 'Etfoartfo. 

I servitori c[e[[a regina si guartfarono tra foro in pretfa a[[a meravig[ia. '"£ '6astato 
un tocco per rimetter[a in vita" sussurrarono. "Immagina come si riprentfera in 
fretta quantfo prentfera tutta [a ratfice. " 

"Cfiieai una qualsiasi ricompensa e ti sara concessa " escfama i[ re 'Etfoartfo. 
''come ricompensa cfiietfo [o Scutfo cfie Sua 'Ecce[{en.za fia eretfitato tfa Suo patfre 

in punto ai morte " tfisse piano i[ nano. 
I[ re impaf[itfi a[ pensiero . .Lo Scutfo, fatto ai titano e con smeraMi incastonati, 

veniva portato in 6attag[ia c[a[ signore ai 'Daventry . .La feggentfa tficeva cfie cfii 
portava [o Scutfo era invinci6ue e i[ suo esercito sempre vittorioso. Quintfi non c 'era 
stato un attacco riuscito a[ regno ai 'Daventry per piu ai cinquecento anni. 

''cfiiecfi tfi nuovo, nanetto. 'Ii tfaro tanto oro quanto pesi, ma non cfiietfermi [o 
Scutfo" tfisse i[ re. 

'':J..&n semora cfie fei va[uti [a vita ai sua mog[ie, Sua 'Eccdfen.za" aisse i[ nano. 
'':J..&n accettero nessun 'a[tra ricompensa se non que[[a cfie fio ricliiesto. "%te.z.zoso si 
vo[to per antfarsene. 

'YJ'orna qua." [o cfiiama 'Etfoartfo. 'YJ'i tfaro [o Scutfo. " I[ nano prese [o Scutfo e [o 
nascose in un 6uco per terra, ne[[a via tfei nani. 

.La regina prese un pe.z.zo tfe{{a ratfice, ma invano. Peggioro e mori . .Le campane 
tfe{{a cfiiesa tfi 'Daventry suonarono a [utto e i[ re giuro ventfetta a[ nano 6ugiartfo. 
(jfi anni passarono e [a noti.zia c[e[[a percfita c[e[[o Scutfo si aiffuse. 'Eserciti 
attaccarono [a tfe6o[e 'Daventry e i[ re an& in 6attag[ia sen.za [o Scutfo. :Mai prima 
tf'ora avevano avuto cosi bisogno c[e[[o speccfiio per pretfire [e mosse tfe{ nemico. Ora 
non c'era piu nemmeno qudfo. 

Passarono mo[ti anni e i[ re si sentiva molto sow. V.n giorno mentre era a cava[[o 
con i suoi cortigiani, 'Etfoartfo vitfe un gruppo ai [upi cfie stava mortfentfo [a 6a.5e ai 
un grosso af6ero. Quantfo i[ gruppo si avvicina, i [upi si sparsero e svefarono una 
6ef{issima raga.z.za su[{'af6ero. 

.La raga.z.za tfiscese regafmente. "'1/i ringra.zio per avermi safvato, ge~tifi signori. 
Sono [a principessa 'Dafif'w, tfe[ Cum6er[atuf. Jlttraversavo questa terra quantfo i[ 
gruppo ai [upi si e scag[iato su[ mio gruppo . .La mia guartfia tfe{ corpo e sfuggita a«e 
foro .zanne terrori.z.zata, [asciantfomi so[a. '1/i tfevq [a mia vita e ·[a mia piu sentita 

· gratitutfine. " 
I[ re fu affascinato tfa{[a principessa 'lJafi{ia e [a porto a visitare i[ castdfo. Senti 

una nuova vita cfie gfi scorreva nef[e vene e sapeva cfie era percfie aveva incontrato 
quafcuno cfie poteva riempife i[ vuoto [asciato tfa[[a tfejunta regina. 

Jl tempo tfe6ito 'Etfoartfo cfiiese a 'Dafifia ai sposarfo e fei accetto. I[ popo[o £i 
'Daventry era eccitato a[[a prospettiva ai una nuova regina (e speran.zoso ai un 
nuovo eretfe) e fece preparativi per una 6e[[issima cefe6ra.zione tfe[{e no.z.ze. 
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La notte prima cfe{{e nozze, quancfo Carla era spessa cfi 6rinc£isi e gioia, {a 
principessa 'lJafitta cfette {a 6uona notte a 'Erfoarrfo. 'Eg{i non nota {a mano cfie g{i 
ru6ava i{ ma.zzo cfe{{e cfiiavi attaccate a{{a cintura. Mo{to piu tarcfi, i{ tesoriere reafe 
si avvicino a{ re con noti.zie a{{armanti. 

Yl.veva trovato {a porta cfe{{a tesoreria spafancata con {e cfiiavi cfe( re ne{{a 
serratura. La principessa tJJafi{ia era cfentro e teneva in mana un picco{o Scrigno 
cf'oro. 

I{ tesoriere rimase cfi stucco. La forte risata cfe{{a principessa si trasformi> in un 
graccfiio cfi strega man mana cfie cfiventava veccfiia e rugosa. f!ljferro {o Scrigno e 
sari su{ manico cfi scopa per vo{are via cfa{{a finestra. I{ tesoriere {a guarc£0 
spaventato vorare su{{e nuvo{e e scomparire. 

QJtancfo i{ re ricevette {a noti.zia, pianse cfisperato. QJtd{o scrigno era magico ec£ 
era Cu{timo grancfe tesoro cfie rimaneva a 'lJaventry. QJta{unque somma venisse 
pres a cfa{{o scrigno, esso rimaneva sempre pieno zeppo cfi monete cf'oro. Sen.za {o 
Scrigno i{ re non poteva piu comprare i{ ci6o e pagare i so{cfati. 

Passarono mo{ti anni e 'lJaventry cfivenne povera e cfe6o{e. 'R.g 'Ecfoarcfo era 
veccfiio e cfe6o{e e vecfeva cfie {a sua fine era vicina. 'Iemencfo cfie a{{a sua morte i{ 

paese sare66e cacfuto in un cfisorcfine maggiore, mancfo a cfiiamare i{ suo cava{iere 
preferito, Sir (jrafiam. 

'"Tu sei i{ piu coraggioso e sincero cava{iere c[e{ mio regno, Sir (jrafiam. Mo{to 
tempo fa vicfi {a tua immagine ne{{o Speccfiio magico e pensai cfi vecfere i{ mio fig{io 
ec£ erecfe. qa anni mi Iianna cfimostrato cfie era per meta vera. Ma {a profezia puo 
essere ancora rea{i.zzata. 

"Percfie tu sia cfegno cfe{{a mia corona, ti orcfino cfi viaggiare nd moncfo e cfi 
trovare i tre grancfi tesori presi cfa 'lJaventry con i{ tracfimento e Castu.zia. Se questa 
ricerca fia success a, cfiventerai re a{{a mia morte. Ntrimenti, {a nostra 6e{{a 
'lJaventry cfiventera ancora piu c£e6o{e fino a quancfo non verra invasa e conquistata 
cfa na.zioni nemicfie. Lo giuro su tutto que{{o cfie e onora6ue e giusto. II 

"Cfie tu possa ritornare vittorioso, Sir (jrafiam!" 

'lJiventate Sir (jrafiam e viaggiate in terre cfi miti e magia per recuperare i grancfi 
tesori. 'lJovete ritrovar{i tutti, percfie so{o {a magia com6inata cfei tre riportera 
'lJaventry a{{a sua g{oria passata. 

Per g{i incfi.zi, guarcfate {e ta6e[{e e {e favo{e cfi un tempo. :J{on {asciate nu{{a 
cf'intentato e trionferete ne{{a vostra ricerca. Lungo {a stracfa, raccog{iete piu tesori 
cfie potete. I{ r~gno cfi 'lJaventry avra 6isogno cfi tutto que{{o cfie potete riportare. 

i possi6ue svo{gere ciascun compito in piu cfi un mocfo. Piu fantasiose sono {e 
vostre so{u.zioni, piu sarete acfatti a governare 'lJaventry. 
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Mappa aei progressi 
Sir (jrafiam, non potrete rea(i.zzare {a profezia sen.za creare una mappa cfei vostri 

progressi. Create una mappa cfie mostra g{i oggetti e i punti cfi riferimento cfie vecfete 
{ungo {a stracfa. In partico{are, annotatevi {e zone perico{ose. 

'Ecco una mappa tipica: 

N 

s 

Tirannosauro 
affamato qui 

alto 

Prima cfi tutto, provate quafSiasi cfirezione e scrivete una mappa cfe{{e cfiverse 
possi6ifita. Se cfimenticate una zona, potreste percfere un incfi.zio importante o uno 
strumento necessaria. 

La stracfa su{{a qua{e cfovete viaggiare e {unga e perico{osa; e assecfiata cfa mo{ti 
esseri perico{osi. 'lJovete avere {a saggezza cfi sapere rfove stare e com6attere e 
quancfo fuggire cfa quera piu forti cfi voi. Ma fatevi coraggio, potreste ricevere aiuto 
rfove non ve {o aspettate. 

Ora vai, Sir (jrafiam .. 'E nd{e paro{e cfi re 'Ecfoarcfo, "Cfie tu possa ritornare 
vittorioso! II 
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Introauzione 
Le avventure di animazione tridimensionale di Sierra rappresentano un approccio 
completamente nuovo al gioco di computer: una terza generazione di avventure sul 
computer. Offrono le caratteristiche di dettagliati schermi con background 
tridimensionali e personaggi animati. L' avanzato analii:zatore sintattico vi fa parlare in 
frasi intere con il computer. 
La nuova serie di avventure Sierra e interattiva e cambia con l' esplorazione e la 
soluzione dell' enigma. Man mano che procedete nel gioco vengono rivelati nuovi 
aspetti. Infatti, a causa degli eventi casuali, potete giocare molte volte e non giocare mai 
lo stesso gioco piu di due volte. 

Per PC 
Nota: Se il gioco viene visualizzato in bianco e nero in un sistema a colori 
Nel computer si trova una scheda grafica conosciuta come adattatore grafico a colori. 
Con un monitor RGB, non potrete produrre grafica a 16 colori. (Un monitor a colori 
composito produrra grafica a 16 colori con una scheda CGA.) ll massimo chela 
configurazione CGA / RGB puo produrre e la grafica a 4 colori. Per attivare e disattivare 
le modalita di grafica premete Ctrl-R in qualsiasi momenta del gioco. Una scheda grafica 
alternativa, l' adattatore grafico avanzato, e ora disponibile presso molti rivenditori. Esso 
potenziera il computer alla capacita di 16 colori. Questa scheda EGA viene consigliata 
per i giochi Sierra e troverete che presenta vantaggi con altro software. 

.9l.vvio 
Nota: prima di iniziare a giocare dovrete formattare uno o piu dischi di salvataggio del 
gioco e fare copie di backup dei dischi originali. 

Istruzioni ai caricamento 

Per PC 
(dal disco floppy) 
1. Caricate MS-DOS. E consigliato digitare i dati dell' ora e data corrente. 

2. Al prompt, inserite nell' unita il disco 1 del programma di backup, con l' etichetta 
verso I' alto. Bloccate l'unita. 

3. Digitate SIERRA e premete Invio. 

4. Sarete sollecitati a scambiare il disco di backup con quello originale in modo da 
verificarne l' autenticita. 

5. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 

6. Se l'immagine none centrata sullo schermo, tenete premuti i tasti CTRL e ALT e 
premete i tasti freccia destra o sinistra (oil tastierino numerico) per centrare 
l'immagine. 
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Installazione e caricamento sui disco rigido 

1. Accendete il computer e avviate DOS. 

2. Inserite il disco 1 originale del programma in un'unita floppy. Cambiate il prompt 
DOS con la lettera dell'unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma 
digitando la letter a dell' unita seguita da ":" e Invio. 

3. Dall'unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma, digitate il comando 
INST ALLH C: dove il disco rigido e chiamato unita C:. 

4. Seguite i prompt sullo schermo per iniziare l'installazione sul disco rigido. Sarete 
sollecitati a inserire successivi dischi del gioco, uno alla volta, per completare il 
trasferimento. 

5. Dopo l'installazione, riceverete istruzioni di avvio sullo schermo. Si prega di annotare 
queste istruzioni per un uso successivo. 

Nota speciale per gli utenti di PC con memoria estesa 

I PC IBM con espansione di memoria oltre 128 K richiedono speciali istruzioni per 
eseguire un' avventura animata tridimensionale Sierra. Abbiamo incluso queste utility 
come parte del nostro programma normale di avvio. Se si avvia il computer con una 
versione "speciale" diDOS (una fornita dal produttore dell' espansione di memoria), 
potrebbero sorgere dei problemi. In tal caso, si prega di avviare il computer con il disco 
DSO standard non modificato fornito con il sistema, e ten tare di eseguire il programma 
dinuovo. 

Per .9l.tari SI 
1. A vviate il sistema con un disco che contiene il file del pannello di controllo 

(control:acc) nell'unita. Sullo schermo apparira il desktop TOS. 

2. Usate l' opzioneControl Panel dal menu Desk per impostare data e ora. 

3. Quando siete sul desktop TOS si consiglia di cambiare l' opzione di visualizzazione a 
"View as text". Questa vi permette di copiare i file piu facilmente durante 
l' esecuzione dei backup dei dischi originali. 

4. Inserite il disco del programma originale (disco 1) nell' unita e aprite il disco. 

5. Aprite il file SIERRA.PRG per iniziare il gioco. Sarete sollecitati a inserire la copia di 
backup del disco uno. Se avete creato copie di backup si consiglia di usarle per il resto 
del gioco. 

6. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 

Per .9l.miga 
1. Avviate il sistema utilizzando KickStart 1.2 o superiore, e/ o Workbench 1.2 o 

superiore. 

2. Usate lo strumento delle preferenze dal disco di Workbench per impostare ora e data. 

3. Inserite nell'unita il disco del programma originale o una copia del backup effettuato 
e fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse sull' icona del disco per aprirlo. 

4. Fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse sull' icona SIERRA. 

5. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 
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Per giochi con piu di un disco 

IMPORT ANTE: Se la versione Arniga del gioco viene fornita in piu di un disco, si prega 
di attenersi alle seguenti istruzioni oltre a quelle riportate sulla scheda di riferimento. 

Dopo avere effettuato una copia dei dischi di gestione del programma, seguite queste 
istruzioni per eseguire il gioco dalle copie dei dischi. 

1. Inserite nell'unita la copia del Disco 1. 

2. Evidenziate l'ieona del disco facendovi die con il pulsante sinistro del mouse. 

3. Visualizzate la barra dei menu facendo die nell' angolo superiore sinistro dello 
schermo con il pulsante destro del mouse. 

4. Selezionate RENAME dal menu Workbench utilizzando il pulsante destro del mouse. 

5. Quando appare la finestra con il nome del disco usate il tasto DELETE per cancellare 
le parole: "COPY OF" dal nome del disco. Premete Invio. 

6. Ripetete i punti da 1 a 5 per tutti i rimanenti dischi del gioco. 

SI PREGA DI NOT ARE: Se le parole COPY OF non vengono cancellate dal nome del 
disco di tutte le copie dei dischi, il sistema continuera a chiedere il disco originale e non 
eseguira il gioco. 

!formattazione c[e[ aisco 

Per PC 
1. Caricate MS-DOS. 

2. Al prompt, con il disco DOS nell'unita a:, digitate FORMAT B: (anche se disponete 
solo di un'unita) e premete Invio (alcuni sisterni possono rispondere solo al comando 
"format"). Al prompt, inserite il disco che desiderate formattare nell'unita indicata e 
premete Invio. Nota: la formattazione distruggera i dati che sono sul disco. 

Per Jl.tari Srr' 
(da utilizzare come disco del gioco salvato o per effettuare il backup dei dischi originali) 

1. Inserite un disco vuoto nell'unita A. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) sull'icona Floppy Disk A e fate die con il 
pulsante sinistro del mouse. 

3. Collocate la freccia sul menu File. 

4. Collocate la freccia su Format e fate die con il pulsante sinistro del mouse. 

5. Seguite i prompt fino alia finestra Format, in cui date il nome al disco formattato. Per 
esempio, se intendete utilizzare il disco per giochi salvati, digitate SA VEGAME al 
prompt dell' etichetta del disco. Usate un nome che vi aiuti a rieordare quello che c'e 
sul disco. 

6. Collocate la freccia sulla casella Format e fate die con il pulsante sinistro del mouse. 

7. Al termine della formattazione, fate die con il pulsante sinistro del mouse sulla casella 
Exit. 
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Per Jl.miga 
(da utilizzare come disco del gioco salvato) 

1. Da Workbench, inserite un disco vuoto in qualsiasi unita. 

2. Collocate il cursore del mouse sulla barra dei menu sulla parte superiore dello 
schermo. Tenete premuto il pulsante destro del mouse e visualizzate il menu Disk. 

3. Collocate il cursore del mouse su Initialise e rilasciate il pulsante destro del mouse. n 
disco vuoto viene ora formattato. Quando la formattazione e completa, venite 
riportati al Workbench. 

4. Collocate il cursore del mouse sull' ieona Empty e fate die con il pulsante sinistro del 
mouse. Collocate il cursore del mouse sul menu Workbench, tenete premuto il 
pulsante destro del mouse e selezionate Rename. Seguite i prompt per ridenominare 
il disco del " saved game" . Se il disco del" saved game" non viene ridenominato, il suo 
nome di default sara "Empty" . 

5. Quando un disco formattato viene usa to per salvare i giochi, 1' avventura animata 
tridimensionale crea una directory di giochi salvati per salvare 12 giochi. La creazione 
di ulteriori directory sul disco (per giochi salvati) permettera di salvare piu giochi sul 
disco formattato (12 per directory). Perla creazione di directory su un disco 
formattato, consultate il manuale DOS del sistema. 

'Bac/(yp c£ei c£isclii c£i gestione c£e[ programma 
Per PC 
1. Formattate un disco utilizzando MS-DOS (come descritto in precedenza). 

2. Al prompt, digitate COPY A:*.* B: e premete Invio. 

3. Se disponete di un'unita, inserite prima il disco sorgente, quindi digitate il comando 
di copia. Se disponete di due unita, inserite il disco sorgente nell'unita a e il disco 
formattato nell'unita b, quindi digitate il comando di copia. 

4. Ripetete il procedimento per copiare tutti i dischi di gestione del programma. 

5. Se si utilizza un'unita da 5,25 pollici e un'unita da 3,5 pollici, e possibile copiare il 
contenuto dei due dischi da 5,25 pollici in un disco da 3,5 pollici. 

Per Jl.tari Srr' 
Formattate un disco (come descritto in precedenza). Quindi, dal desktop TOS, seguite il 
procedimento sotto per copiare tutti i file dal disco di gestione originale al disco 
formattato . Non seguire il procedimento regolare di copia del disco. 

Sistemi ad una unita: 

1. Inserite il disco originale nell'unita. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) su Floppy Disk A. 

3. Fate doppio die con il pulsante sinistro del mouse per visualizzare i file. 

4. Collocate il cursore del mouse all' angolo superiore sinistro dell' elenco dei file. 

5. Tenete premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinate il cursore all'angolo 
inferiore destro dell' elenco dei file. 

6. Rilasciate il pulsante sinistro del mouse. Ora tutti i file dovrebbero essere evidenziati. 
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7. Sposhi.te la freccia del mouse al centro dell' area dei file evidenziati. 

8. Tenete premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinate i file evidenziati all' icona 
Floppy Disk B. 

9. Quando l'icona Floppy Disk B viene evidenziata, rilasciate il pulsante sinistro del 
mouse. 

lO.Seguite i prompt per l'inserimento dei dischi. 

Sistemi a due unita: 

1. Inserite il disco originale nell'unita A e il disco formattato nell'unita B. 

2. Collocate la freccia del mouse sull' ieona Floppy Disk Be fate die con il pulsante 
sinistro del mouse. 

3. Evidenziate il menu Options e fate die con il pulsante sinistro del mouse su Install 
Disk Drive. 

4. Seguite i punti da 2 a 9 sopra elencati per sistemi ad un'unita. 

Ripetete il procedimento precedente per copiare tutti i dischi originali del programma. 

Per .9lmiga 
Da Workbench, seguite il procedimento seguente per copiare il disco di gestione 
originale su un disco di backup. 

Sistemi ad una unita: 

1. Inserite il disco originale nell'unita. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) sull' ieona del programma principale. 

3. Evidenziate l'icona facendo die con il pulsante sinistro del mouse. 

4. Collocate il cursore del mouse sulla barra dei menu. Tenete premuto il pulsante 
destro del mouse e visualizzate il menu del Workbench. 

5. Collocate il cursore del mouse su Duplicate e rilasciate il pulsante destro del mouse. 

6. Seguite i prompt di scambio di dischi per copiare il disco del programma. 

7. Non ridenominare la copia del backup. 

Sistemi a due unita: 

1. Inserite il disco originale e quello di backup nelle unita. 

2. Collocate il cursore del mouse sull' ieona del disco del programma originale e tenete 
premuto il pulsante sinistro del mouse. 

3. Trascinate il cursore del mouse sull'ieona dell'unita su cui si sta copiando e rilasciate 
il pulsante. 

4. Seguite i prompt per completare il procedimento di copia. 

5. Non ridenominare la copia di backup. 

54 

Comanai per i[ vostro eroe 

Per PC 
11 joystick e il tastierino numerico I i tasti freccia sulla tastier a spostano il personaggio 
principale a nord, sud, est, ovest e diagonalmente. Gli avventurieri con PC pili piccoli 
possono spostarsi diagonalmente tenendo premuto il tasto FN e premendo il tasto freccia 
appropriato (cfr. sotto). Gli utenti di Tandy devono premere il tasto BLOC NUM per 
usare il tastierino numerico. Per interrompere i passi del vostro personaggio con il 
tastierino numerico, premete di nuovo l'ultimo tasto di direzione premuto oil numero 5. 

NO 

o , 

so 

Per Yl.tari S'T 

N 

s 

NE . 

I E 
Stop 

SE 

11 joystick, il mouse o la tastiera spostano il personaggio principale a nord, sud, est, ovest 
e diagonalmente. Per interrompere i passi del vostro personaggio con la tastiera, premete 
di nuovo l'ultirno tasto di direzione oil numero 5 sul tastierino numerico. Se si utilizza il 
mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse e 
interromperlo facendo doppio clic con il pulsante sinistro del mouse. Quando si 
controlla il personaggio usando la tastiera, il cursore del mouse scomparira dallo 
schermo. Per richiamare il cursore del mouse, premete il pulsante sinistro del mouse. 

Per PC e Yl.tari S'T 
Durante il gioco e possibile cambiare le modalita di controllo, fermando il personaggio 
principale e quindi riprendendo il controllo con il joystick, il mouse o la tastiera. (Se non 
si e mai utilizzato il joystick prima nel gioco, premete Ctrl-J per attivarlo). 

Per Yl.miga 
ll joystick, il mouse o la tastiera spostano il personaggio principale a nord, sud, est, ovest 
e diagonalmente. Per interrompere i passi del vostro personaggio con la tastiera, premete 
di nuovo I' ultimo tasto di direzione premuto oil numero 5 sul tastierino numerico. Se si 
utilizza il mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse. 
ll personaggio si muove fino a dove il pulsante sinistro del mouse e stato cliccato 
l'ultima volta e si £erma 11, a meno che non ci sia un ostacolo nel percorso. 

Durante il gioco si puo usare qualsiasi forma di controllo in qualsiasi momenta. Basta 
fare clic con il mouse, premere un tasto di direzione o spostare il joystick. Se il joystick 
none inserito prima di carieare il gioco, premete Ctrl-J e inserite il joystick nella porta #2 
del joystick. 11 joystick sara ora attivo. 
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' 
- -

Mouse ~ "' Joystick Tasti di direzzione 

Per tutti i computer 
_ Par late al computer con comandi di una o due parole o anche con semplici frasi. Salvo se 
altrimenti specificate, dopo ogni comando premete il tasto Invio. 

Potreste incontrare altri che hanna messaggi per voi. 

Ordinate loro di parlare. Digitate: TALK TO GNOME (Parla al gnomo). 

Piu tardi avrete bisogno di oggetti che vedete lungo la strada. Digitate : GET THE KEY 
(Prendi la chiave). 

Fate attenzione ai dettagli. Per vedere un oggetto da vicino, digitate: LOOK AT THE 
SHIP (Guarda la nave). 

Usate gli oggetti che trovate lungo la strada. Digitate: GIVE THE BASKET TO THE 
GIRL (Da il cestino alla ragazza). 

Per gustare appieno una scena che vi piace guardare o passare attraverso un percorso 
stretto, potete rallentare 1' animazione. Accelerate 1' animazione per fare camminare piu 
velocemente il personaggio principale. Per cambiare la velocita, digitate SLOW o FAST 
e premete Invio. Per tomare alla velocita originale, digitate NORMAL e premete Invio. 

I tasti funzione e di controllo sono scorciatoie per questi comandi: 
Fl Guida: mostra 1' elenco dei tasti di controllo (inclusi alcuni specifici 

al gioco che possono non essere menzionati qui) 

F2 Attiva/Disattiva il suono 

F3 

FS 

F7 

F9 

CTRL-C 

CTRL-J 

CTRL-R 

ALT-Z 

TAB 

Ripete il comando precedente 

Salva il gioco 

Ripristina il gioco 

Ricomincia il gioco 

Cancella l'input digitato 

Reimposta il joystick 

Attiva/Disattiva modalita grafica RGB I composita (la maggior 
parte dei computer MSDOS) 

Abbandona il gioco 

Inventario 
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(Solo PC) 

CTRL-ALT-freccia 
destra o sinistra Cambia la visualizzazione (destra o sinistra) 

(Solo Atari ST e Amiga) 

ESC Interrompe/riprende il gioco 

Menu popup (solo PC) 

Premete ESC e apparira una barra dei menu sulla parte superiore della schermo. Usare i 
tasti freccia destra o sinistra per scegliere un menu. Usare i tasti freccia suo giu per 
evidenziare un elemento del menu. Premete Invio per selezionare un elemento 
evidenziato o premete ESC per ritomare al gioco. 

ESC Menu popup 

Tasti freccia 

Invio 

Evidenziano menu/ elementi di menu 

Sceglie elemento evidenziato 

s a{vataggio e ripristino ae{ gioco 
Per permettere errori di giudizio e anche per un po' di esplorazione creativa, rendiamo 
possibile il salvataggio e il ripristino del gioco. Prima che proviate qualcosa di pericoloso 
o solo perche avete gia giocato da un po' e non volete perdere i progressi che avete fatto 
in incontri casuali,salvate il gioco. 

In qualsiasi momenta del gioco, premete FS per salvare la posizione del gioco corrente. 
Per PC e Atari ST, potete anche digitare SAVE GAME e premere Invio. 

Seguite le direzioni di cui sotto per completare il salvataggio del gioco. 

1.ltenti ai un 'unita 
Per PC 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
premete Invio e seguite i prompt. Vi verra chiesto di sostituire il disco del gioco con un 
disco formattato su cui puo essere salvata la posizione del gioco. Accertatevi di 
FORMA TT ARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare. 

Per .5ZI.tariS'T 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
premete Invio e seguite i prompt. Vi verra chiesto di sostituire il disco del gioco con un 
disco formattato su cui puo essere salvata la posizione del gioco. Accertatevi .di 
FORMATTARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare. 

Per .5ZI.miga 
Avete la possibilita di salvare il gioco sui disco del gioco (originale o backup) o su un 
disco formattato di gioco salvato. Quando ricevete il prompt che chiede in quale 
directory salvare il gioco, premete Invio e seguite i prompt se salvate sui disco del gioco. 
Se usate un disco di gioco salvato, togliete il disco del gioco dall'unita, inserite il disco 
del gioco salvato e digitate il nome del disco del gioco salvato seguito da ":" e dal nome 
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della directory e premete Invio. Seguite i prompt, usando i tasti freccia su / giu per 
selezionare uno spazio peril gioco salvato. Reinserire il disco del gioco per riprendere il 
gioco. 

V.tenti cfi cfue unita cfisco 

Per PC 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino a \ e digitate b:. Questa consente di salvare la 
posizione del gioco sul disco nell' unita b. Accertatevi di FORMA IT ARE un disco vuoto 
e inseritelo nell'unita b prima di iniziare. Potete salvare su qualsiasi unita valida del 
sistema. Se desiderate salvare piu di 12 giochi, create ulteriori directory di giochi salvati 
sul disco del gioco salvato (o iniziate un altro disco di giochi). Consultate il manuale 
DOS per creare piu directory sul disco del gioco salvato. 

Solo per PC 

Utenti eli disco rigido 
Dovete solo premere Invio quando vi viene richiesto in quale directory volete salvare la 
posizione del gioco. Se desiderate salvare piu di 12 giochi, create ulteriori directory di 
giochi salvati. Consultate il manuale DOS per creare nuove directory sul disco rigido. 

Per 5ltari S'T 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino a \ e digitate b:. Questa consente di salvare la 
posizione del gioco sul disco nell'unita b. Accertatevi di FORMA IT ARE un disco vuoto 
e inseritelo nell' unita b prima di iniziare. 

Per !Jlmiga 
Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino al nome di default e digitate il nome del disco del 
gioco salvato in una delle unita e premete Invio. Questa permette di salvare il gioco sulla 
seconda unita disco. Se utilizzate piu di una directory per i giochi salvati, al prompt 
digitate il nome della directory in cui volete salvare il gioco. Seguite i prompt usando i 
tasti freccia su / giu per selezionare uno spazio di gioco salvato e completare cosi il 
salvataggio del gioco. 
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Ingenera{e 

Per PC 
Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file DOS, non 
vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file MS DOS 
nell'identificazione della posizione del gioco salvato. 

Per !Jltari S'T 
Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file TOS, non 
vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file TOS 
nell' identificazione della posizione del gioco salvato. 

Per 5lmiga 
Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file DOS 
Amiga, non vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file DOS 
Amiga nell'identificazione della posizione del gioco salvato. 

'Tutti i computer 
Se il personaggio si trova davanti a un albero quando salvate un gioco, chiamate il gioco 
salvato "SCENA CON ALBERG" o qualsiasi cosa che abbia significate per voi. Potete 
salvare fino a 12 giochi diversi per directory di giochi salvati. 

Se finite lo spazio dei giochi salvati nella directory di giochi salvati e non volete creare 
altre directory di questa tipo, potete riutilizzare uno dei 12 spazi. Per cambiare il nome 
di un gioco salvato, basta premere CTRL-C per cancellare la riga e digitare il nuovo 
nome. 

!Rjpristino cfi un gioco 

Per PC e !Jltari S'T 
Digitate "restore game" e premete Invio. (Potete anche premere F7.) 

Vi verra chiesto dove avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete 
Invio. Altrimenti, cancellate la riga con Control-C, digitate l'unita o la directory in cui 
avete salvato il gioco (esempio: B:) e premete Invio. Adesso selezionate il gioco che 
volete ripristinare spostando il puntatore e premendo Invio. 

Per 5lmiga 
Premete F7 per ripristinare un gioco salvato precedentemente. Vi verra chiesto dove 
avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete lnvio. Altrimenti, 
cancellate la riga, digitate il nome del disco del gioco salvato seguito da ":" e la directory 
in cui avete salvato il gioco e premete Invio. Adesso scegliete il gioco che volete 
ripristinare spostando il puntatore e selezionandolo premendo Invio. 
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