







































































KINGS QUEST

Una volta, tanto, tanto tempo fa, quando gli unicorni circolavano ancora nelle
foreste e le sirene vivevano ancora nelle acque basse frequentate dagli uomini,
governavano il regno di Daventry il re Edoardo e la sua bellissima regina. I[ popolo
di Daventry era ricco e felice e ovunque regnava la pace. Ma il re e [a regina erano
tristi perché non avevano figli. Non avevano né un erede al trono né una figlia che
allietasse il loro cuore.

In un giorno luminoso e soleggiato, re Edoardo il Benevolo, perché cosi si
chiamava, e la sua regina stavano passeggiando nel giardino del castello quando,
improvvisamente, apparve davanti a loro uno stregone potente, ‘Conosco il vostro
problema e posso operare un incantesimo che vi fard avere un figlio” disse.

“Oh, grande stregone, se ci aiuti ti saremmo infinitamente grati”, disse la regina.

“Ti concederemo molti onori e grandi ricchezze” disse il re.

“Non mi servono onori o ricchezze. Il mio pagamento non sard grande. Tutto
quello che chiedp in cambio é [o specchio con [a cornice in mogano appeso nella
vostra camera.”

Le parole dello stregone [i lascio perplessi, perché il valore di quello specchio era
inestimabile. Aveva il potere di leggere il futuro e aiutava a mantenere Daventry
fiorente. La coppia reale lo usava per predire il tempo per [a semina e il raccolto,
come avevano fatto i re e le regine nel passato. Erano centinaia di anni che le colture
non venivano piantate prima dell ultimo gelo o non venivano rovinate dalla pioggia
autunnale. Quello che lo stregone desiderava era veramente prezioso. Il re e [a regina
si ritirarono nella loro camera per consultare lo specchio magico.

Il re Edoardo e sua moglie scrutarono la profondita dello specchio e videro la
figura di un principe con una corona d oro in testa. Credendo che il giovane fosse il
figlio che avevano tanto desiderato, la coppia reale fu felice di dare lo specchio allo
stregone, che lo porto alla sua casa e vi mise uno dei suoi animali a fare [a guardia.

I mesi passarono e [a regina non concepi nessun figlio. Per la prima volta in
quattrocento anni, Daventry perse il raccolto per una tempesta del primo autunno.
Il re e [a regina piangevano e tutti dovevano tirare la cinghia. Invece di avere
prodotti in pitl da vendere ai regni vicini, il popolo di Daventry doveva comprare
dagli altri.

Con la fame arrivo anche la temuta peste che colpi la regina. Per tre giorni fu in
preda di una febbre altissima, con Edoardo al suo capezzale.

I quarto giorno della malattia della regina, una figura piccola piccola si fece
largo tra le gambe della guardie del castello. “Ho la cura per la regina” affermo.
Velocemente i cortigiani [o fecero entrare nella camera della regina, dove si trovava
il re, disperato.

“Vengo da lontano per guarire la sua cara moglie. Questa radice potente
conosciuta solo ai nani curerd qualsiasi piaga.”
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Il nano si protese sulla regina e sfioro le sue labbra con la radice. I suoi occhi si
aprirono e sorrise a Edoardo.

1 servitori della regina si guardarono tra loro in preda alla meraviglia. “E’ bastato
un tocco per rimetterla in vita” sussurrarono. “Immagina come si riprenderd in
fretta quando prendera tutta la radice.”

‘Chiedi una qualsiasi ricompensa e ti sard concessa” esclamo il re Edoardo.

‘Come ricompensa chiedo lo Scudo che Sua Eccellenza ha ereditato da Suo padre
in punto di morte” disse piano il nano.

Il re impallidi al pensiero. Lo Scudo, fatto di titano e con smeraldi incastonati,
veniva portato in battaglia dal signore di Daventry. La leggenda diceva che chi
portava lo Scudo era invincibile e il suo esercito sempre vittorioso. Quindi non c 'era
stato un attacco riuscito al regno di Daventry per piil di cinquecento anni.

‘Chiedi di nuovo, nanetto. Ti daro tanto oro quanto pesi, ma non chiedermi lo
Scudo” disse il re.

Non sembra che lei valuti [a vita di sua moglie, Sua Eccellenza” disse il nano.
Non accettero nessun ‘altra ricompensa se non quella che ho richiesto.” Altezzoso si
volto per andarsene.

“Torna qua.” o chiamo Edoardo. “Ti dard lo Scudo.” Il nano prese lo Scudo e lo
nascose in un buco per terra, nella via dei nani.

La regina prese un pezzo della radice, ma invano. Peggioro e mori. Le campane
della chiesa di Daventry suonarono a lutto e il re giuro vendetta al nano bugiardo.
Gli anni passarono e la notizia della perdita dello Scudo si diffuse. Eserciti
attaccarono la debole Daventry e il re ando in battaglia senza lo Scudo. Mai prima
d'ora avevano avuto cosi bisogno dello specchio per predire le mosse del nemico. Ora
non ¢ ‘era pii nemmeno quello.

Passarono molti anni e il re si sentiva molto solo. Un giorno mentre era a cavallo
con i suoi cortigiani, Edoardo vide un gruppo di lupi che stava mordendo (a base di
un grosso albero. Quando il gruppo si avvicind, i lupi si sparsero e svelarono una
bellissima ragazza sull albero.

La ragazza discese regalmente. “Vi ringrazio per avermi salvato, gentili signori.
Sono [a principessa Daklia, del Cumberland. Attraversavo questa terra quando il

gruppo di lupi si ¢ scagliato sul mio gruppo. La mia guardia del corpo ¢ sfuggita alle
loro zanne terrorizzata, lasciandomi sola. Vi devo la mia vita e [a mia pit. sentita

- gratitudine.”

Il re fu affascinato dalla principessa Dahlia e [a porto a visitare il castello. Senti
una nuova vita che gli scorreva nelle vene e sapeva che era perché aveva incontrato
qualcuno che poteva riempire il vuoto lasciato dalla defunta regina.

A tempo debito Edoardo chiese a Dahilia di sposarlo e lei accetto. Il popolo di
Daventry era eccitato alla prospettiva di una nuova regina (e speranzoso di un
nuovo erede) e fece preparativi per una bellissima celebrazione delle nozze.
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La notte prima delle nozze, quando ['aria era spessa di brindisi e gioia, [a
principessa Dahlia dette [a buona notte a Edoardo. Egli non noto la mano che gli
rubava il mazzo delle chiavi attaccate alla cintura. Molto pii tardi, il tesoriere reale
si avvicind al re con notizie allarmanti.

Aveva trovato la porta della tesoreria spalancata con le chiavi del re nella
serratura. La principessa Dahlia era dentro e teneva in mano un piccolo Scrigno
d oro.

I( tesoriere rimase di stucco. La forte risata della principessa si trasformo in un
gracchio di strega man mano che diventava vecchia e rugosa. Afferro lo Scrigno e
sali sul manico di scopa per volare via dalla finestra. I[ tesoriere la guardo
spaventato volare sulle nuvole e scomparire.

Quando il re ricevette [a notizia, pianse disperato. Quello scrigno era magico ed
era ['ultimo grande tesoro che rimaneva a Daventry. Qualunque somma venisse
presa dallo scrigno, esso rimaneva sempre pieno zeppo di monete d oro. Senza lo
Scrigno il re non poteva pik comprare il cibo e pagare i soldati.

Passarono molti anni e Daventry divenne povera e debole. Re Edoardo era
vecchio e debole e vedeva che la sua fine era vicina. Temendo che alla sua morte il
paese sarebbe caduto in un disordine maggiore, mando a chiamare il suo cavaliere
preferito, Sir Graham.

Tu sei il pitk coraggioso e sincero cavaliere del mio regno, Sir Graham. Molto
tempo fa vidi la tua immagine nello Specchio magico e pensai di vedere il mio figlio
ed erede. Gli anni mi hanno dimostrato che era per meta vero. Ma la profezia puo
essere ancora realizzata.

“Perché tu sia degno della mia corona, ti ordino di viaggiare nel mondo e di
trovare i tre grandi tesori presi da Daventry con il tradimento e ['astuzia. Se questa
ricerca ha successo, diventerai re alla mia morte. Altrimenti, la nostra bella
Daventry diventerd ancora pil debole fino a quando non verrd invasa e conquistata
da nazioni nemiche. Lo giuro su tutto quello che é onorabile e giusto.”

‘Che tu possa ritornare vittorioso, Sir Graham!”

~ o~ o~

Diventate Sir Graham e viaggiate in terre di miti e magia per recuperare i grandi
tesori. Dovete ritrovarli tutti, perché solo la magia combinata dei tre riporterd
Daventry alla sua gloria passata.

Per gli indizi, guardate le tabelle e le favole di un tempo. Non lasciate nulla
d'intentato e trionferete nella vostra ricerca. Lungo la strada, raccogliete pitl tesori
che potete. Il regno di Daventry avrd bisogno di tutto quello che potete riportare.

E possibile svolgere ciascun compito in pitl di un modo. Piil fantasiose sono le
vostre soluzioni, pii sarete adatti a governare Daventry.
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Mappa dei progressi

Sir Graham, non potrete realizzare la profezia senza creare una mappa dei vostri
progressi. Create una mappa che mostra gli oggetti e i punti di riferimento che vedete
lungo la strada. In particolare, annotatevi le zone pericolose.

Ecco una mappa tipica:

Tirannosauro
affamato qui

Nido del
Rterodattile

Prima di tutto, provate qualsiasi direzione e scrivete una mappa delle diverse
possibilita. Se dimenticate una zona, potreste perdere un indizio importante o uno
Sstrumento necessario.

La strada sulla quale dovete viaggiare ¢ lunga e pericolosa; é assediata da molti
esseri pericolosi. Dovete avere [a saggezza di sapere dove stare e combattere e
quando fuggire da quelli piv. forti di voi. Ma fatevi coraggio, potreste ricevere aiuto
dove non ve lo aspettate.

Ora vai, Sir Graham. ‘E nelle parole di re Edoardo, “Che tu possa ritornare
vittorioso!”
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Introduzione

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 analizzatore sintattico vi fa parlare in
frasi intere con il computer.

La nuova serie di avventure Sierra @ 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 piit 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.) Il massimo che la
configurazione CGA /RGB pud produrre & la grafica a 4 colori. Per attivare e disattivare
le modalita di grafica premete Ctrl-R in qualsiasi momento del gioco. Una scheda grafica
alternativa, I'adattatore grafico avanzato, & 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.

Avvio

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

Istruzioni di 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 I'etichetta
verso lalto. Bloccate 'unita.

3. Digitate SIERRA e premete Invio.

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

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

6. Se I'immagine non & centrata sullo schermo, tenete premuti i tasti CTRL e AlTe
premete i tasti freccia destra o sinistra (o il tastierino numerico) per centrare
I'immagine.
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Installazione e caricamento sul 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 lettera dell'unita seguita da “:” e Invio.

3. Dall’'unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma, digitate il comando
INSTALLH C: dove il disco rigido & chiamato unita C:.

4. Seguite i prompt sullo schermo per iniziare I'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” di DOS (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 tentare di eseguire il programma
di nuovo.

Per Atari ST

1. Avviate 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 I'opzioneControl Panel dal menu Desk per impostare data e ora.

3. Quando siete sul desktop TOS si consiglia di cambiare 1'opzione di visualizzazione a
“View as text”. Questo vi permette di copiare i file pit1 facilmente durante
I'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 Amiga

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 pitt di un disco

IMPORTANTE: Se la versione Amiga del gioco viene fornita in pit1 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 I'icona del disco facendovi clic con il pulsante sinistro del mouse.

3. Visualizzate la barra dei menu facendo clic 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 da1a5 per tutti i rimanenti dischi del gioco.

SI PREGA DI NOTARE: 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 del disco

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 sistemi 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 Atari ST

(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 clic con il
pulsante sinistro del mouse.

3. Collocate la freccia sul menu File.
4. Collocate la freccia su Format e fate clic con il pulsante sinistro del mouse.

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

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

7. Al termine della formattazione, fate clic con il pulsante sinistro del mouse sulla casella
Exit.
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Per Amiga

(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. Il
disco vuoto viene ora formattato. Quando la formattazione & completa, venite
riportati al Workbench.

4. Collocate il cursore del mouse sull'icona Empty e fate clic 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 usato per salvare i giochi, I'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 pitt giochi sul
disco formattato (12 per directory). Per la creazione di directory su un disco
formattato, consultate il manuale DOS del sistema.

Backup dei dischi di gestione del 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, & possibile copiare il
contenuto dei due dischi da 5,25 pollici in un disco da 3,5 pollici.

Per Atari ST

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.

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

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

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

Ul B~ W N

. 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. Spostate 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 DPisk B.

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

10.Seguite i prompt per I'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’icona Floppy Disk B e fate clic con il pulsante
sinistro del mouse.

3. Evidenziate il menu Options e fate clic 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 Amiga

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'icona del programma principale.
3. Evidenziate l'icona facendo clic 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’icona del disco del programma originale e tenete
premuto il pulsante sinistro del mouse.

3. Trascinate il cursore del mouse sull’icona 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.
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Comandi per il vostro eroe
ieer PC

Il joystick e il tastierino numerico/1 tasti freccia sulla tastiera spostano il personaggio
principale a nord, sud, est, ovest e diagonalmente. Gli avventurieri con PC pilt 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 I'ultimo tasto di direzione premuto o il numero 5.

(I)@@(\)

1)

Per Atari ST

Il 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'ultimo tasto di direzione o il 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 Atari ST

Durante il gioco & 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 & mai utilizzato il joystick prima nel gioco, premete Ctrl-J per attivarlo).

Per Amiga

Il 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 'ultimo tasto di direzione premuto o il numero 5 sul tastierino numerico. Se si
utilizza il mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse.
11 personaggio si muove fino a dove il pulsante sinistro del mouse é stato cliccato
I'ultima volta e si ferma li, a meno che non ci sia un ostacolo nel percorso.

Durante il gioco si puo usare qualsiasi forma di controllo in qualsiasi momento. Basta
fare clic con il mouse, premere un tasto di direzione o spostare il joystick. Se il joystick
non & inserito prima di caricare il gioco, premete Ctrl-J e inserite il joystick nella porta #2
del joystick. Il joystick sara ora attivo.
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Mouse

Tasti di direzzione

Per tutti i computer

Parlate al computer con comandi di una o due parole o anche con semplici frasi. Salvo se
altrimenti specificato, dopo ogni comando premete il tasto Invio.

Potreste incontrare altri che hanno messaggi per voi.

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

Pil1 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 I’animazione per fare camminare pitt
velocemente il personaggio principale. Per cambiare la velocita, digitate SLOW o FAST
e premete Invio. Per tornare alla velocita originale, digitate NORMAL e premete Invio.

I tasti funzione e di controllo sono scorciatoie per questi comandi:

F1 Guida: mostra I'elenco dei tasti di controllo (inclusi alcuni specifici
al gioco che possono non essere menzionati qui)

F2 Attiva/Disattiva il suono

F3 Ripete il comando precedente

F5 Salva il gioco

F7 Ripristina il gioco

F9 Ricomincia il gioco

CTRL-C Cancella I'input digitato

CTRL-]J Reimposta il joystick

CTRL-R Attiva/Disattiva modalita grafica RGB/composita (la maggior
parte dei computer MSDOS)

ALT-Z Abbandona il gioco

TAB 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 dello schermo. Usare i
tasti freccia destra o sinistra per scegliere un menu. Usare i tasti freccia su o gitt per
evidenziare un elemento del menu. Premete Invio per selezionare un elemento
evidenziato o premete ESC per ritornare al gioco.

ESC Menu popup
Tasti freccia Evidenziano menu/elementi di menu
Invio Sceglie elemento evidenziato

Salvataggio e ripristino del 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 perché avete gia giocato da un po’ e non volete perdere i progressi che avete fatto
in incontri casuali,salvate il gioco.

In qualsiasi momento del gioco, premete F5 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.
Utenti di un unita
ier 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
FORMATTARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare.

Per Atari ST

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 Amiga

Avete la possibilita di salvare il gioco sul 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 sul disco del gioco.
Se usate un disco di gioco salvato, togliete il disco del gioco dall’unita, inserite il disco

u

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 per il gioco salvato. Reinserire il disco del gioco per riprendere il
gioco.

Utenti di due unita disco
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:. Questo consente di salvare la
posizione del gioco sul disco nell'unita b. Accertatevi di FORMATTARE 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 di disco rigido
Dovete solo premere Invio quando vi viene richiesto in quale directory volete salvare la

posizione del gioco. Se desiderate salvare pit di 12 giochi, create ulteriori directory di
giochi salvati. Consultate il manuale DOS per creare nuove directory sul disco rigido.

Per Atari ST

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:. Questo consente di salvare la
posizione del gioco sul disco nell'unita b. Accertatevi di FORMATTARE un disco vuoto
e inseritelo nell'unita b prima di iniziare.

Per Amiga

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. Questo permette di salvare il gioco sulla
seconda unita disco. Se utilizzate pitt 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/gitt per selezionare uno spazio di gioco salvato e completare cosi il
salvataggio del gioco.
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In generale
Wer PC

Anche se la posizione del gioco & 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 Atari ST

Anche se la posizione del gioco € 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 Amiga

Anche se la posizione del gioco € 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 ALBERO” o qualsiasi cosa che abbia significato 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 questo 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.

Ripristino di un gioco

Per PC e Atari ST

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 1'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 Amiga

Premete F7 per ripristinare un gioco salvato precedentemente. Vi verra chiesto dove
avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete Invio. 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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Having Technical
Problems?
Why not call our
helpline on:
021 326 6418

The line is open Monday to Friday between
9.00am and 5.00 pm. Our staff are ready to
respond to any query you may have.

ALTERNATIVELY
If you want o access our
automated HINTS and TIPS line,
call:
0839 654150*

Available 24 hours a day, seven days a week.
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KIXX, Units 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham, Bé 7AX, England.
Tel: 021 625 3311.

*Calls are charged at 36p per minute cheap rate, 48p per minute at all other times. (Correct at time of going to
press November 1993). If you are under 18 years of age please get permission from the person who pays the
phone bill before calling. Service provided by U.S. Gold Ltd. If you need technical assistance, call our product
support staff on 021 326 6418, (The maximum cost of a call is £2.40. This service is available only in the UK).




