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Per questo gioco che impegna un solo
giocatore si usa un solo comando a leva.
Infilate la spina del comando nella presa di
sinistra sul retro del Computer System.
Orientate il comando in modo che il pul-
sante rosso siarivolto in alto a sinistra. Per
ulteriori dettagli consultate il Manuale di
Istruzioni allegato al Computer.

Attenzione: non dimenticate di spegnere il Computer quando inseri-

te o togliete la cassetta. In questo modo proteggerete i componenti
elettronici e prolungherete la vita del vostro Computer System.

Nota: per divertirvi di piu con il gioco ADVENTURE leggete attenta-
mente queste istruzioni prima di cominciare a giocare. Tenete il li-
bretto a portata di mano per qualsiasi riferimento.

Un mago cattivo ha rubato la Coppa In-
cantata e I'ha nascosta in qualche parte
del Reame. Scopo del gioco é ritrovare la
Coppa Incantata e riportarla al Castello
d’'Oro cui appartiene.

Non e un compito facile perché il Mago
Cattivo ha incaricato tre draghi di ostaco-
lare la vostraricerca. Sono Yorgle, il Drago
Giallo che e un drago un po’ stupido,

Grundle, il Drago Verde che € meno stupi-
do ma piu feroce, e Rhindle, il Drago Ros-
so, che e il piu feroce dei tre. Rhindle & an-
che il drago piu veloce e il piu difficile da
sfuggire. Nel Reame vi sono tre castelli: il
Castello Bianco, il Castello Nero e il Ca-
stello d’Oro. Ogni castello ha una porta
che puo venire aperta con la chiave del
colore corrispondente. All'interno vi sono
stanze e segrete, a seconda del livello di
difficolta a cui state giocando.

| castelli sono separati da spazi, sentieri,




labirinti. Comune a tutti i livelli di difficolta € il Labirinto Azzurro che
dovete percorrere per arrivare al Castello Nero. Ai livelli di difficolta 2
e 3ilReame e piu complicato, come leggerete al paragrafo LIVELLI D/
DIFFICOLTA.

a sinistra a destra

Usando opportunamente la le-

vavisposterete in ottodirezio-

ni diverse, come indicato nello

schema a fianco. Ogni area in diagonale nalt
rappresentata sullo schermo

avra una o piu pareti o barriere

che non potrete attraversare.

Visono anche una o piu aperture. Per passare da un’area o ambiente




a un altro adiacente uscite dallo schermo attraverso una di queste
aperture; I'ambiente successivo apparira immediatamente sullo
schermo. Sparsi per il Reame vi sono alcuni oggetti che vi aiuteranno
nellaricercadella Coppalncantata. Perraccogliere questi oggetti ba-
sta toccarli. Sentirete un suono che vi avvertira che avete afferrato
quell’oggetto. Per lasciarlo premete il pulsante rosso: sentirete un
suono differente che vi avvertira che I'oggetto & stato abbandonato.
Per aprire ogni castello dovrete toccare il portone con la chiave del
colore corrispondente. Il portone si aprira e potrete entrare nel ca-
stello muovendovi verso l'alto. Quando uscite dal castello non di-
menticate di far uscire per prima la chiave: altrimenti potreste Inav-
vertitamente chiudervi dentro.

COMANDI COMPUTER

Scegliete il livello didifficoltaa cuivolete giocare premendo la levetta
game select. Per iniziare il gioco premete la levetta gamet reset. Se
venite mangiato da un Drago non disperatevi: premete game reset e
resusciterete proprio davanti al Castello d’Oro. Sfortunatamente an-
che iDraghiche avevate ucciso sono risuscitati. E glioggetti che ave-
vate preso sono tornati al loro posto.

Se avete finito un gioco e volete cominciarne un altro premete le le-
vette game select o gamereset. || numero relativo atlivello di difficol-
ta apparira sullo schermo. Premete game reset e cominciate a giocare.

Usando i commutatori di difficolta si pu0, entro un dato livello di diffi-
colta, rendere piu facile o piu difficile il gioco. Quando il commutatore
di sinistra & su B iDraghiesitano prima dimordervi. Conilcommutato-
re di sinistra su A e piu difficile sfuggire loro.



Al vostro fianco vi e una Magia Buona che viaiuteraa superare le diffi-
colta studiate dal Mago cattivo per impedirvi di recuperare la Coppa
Incantata.

® Avete una Spada Magica che pote-

te usare per uccidere i Draghi. Basta
toccarli con la Spada.

Con il commutatore di difficolta di
destra su A i Draghi fuggono alla vi-
sta della Spada.

C’eé un Ponte che potete usare per superare i muri in qualsiasi
punto del Reame. Il Ponte non puo pero essere usato persupera-
re le barriere o le pareti che un ambiente dall’altro, né puo essere
usato per attraversare le barriere da destra a sinistra o viceversa.
Non puo inoltre essere usato per attraversare il Portone chiuso di
un Castello.

Raccogliete il Ponte come qualsiasi altro oggetto. Sistematelo at-
traverso il muro che volete attraversare e deponetelo premendo
il pulsante rosso. Le estremita del ponte devono essere ben visi-
bili al di la e al diqua del muro da attraversare. Dopo aver premuto
il pulsante rosso potete passare dall’altra parte. Attenzione pero
a non toccare le spallette del Ponte mentre state passando: il
Ponte si chiudera e resterete intrappolati nel muro. Per liberarvi
premete il pulsante rosso. Se, per qualche ragione, la magia non
dovesse riuscire premete gamet reset e resuscitate. La “reincar-
nazione” € pero l'ultima risorsa da usare, soprattutto se avete gia
ucciso uno o piu Draghi.




In tutti 1 giochi Yorgle, Il Drago Giallo,
ha paura della Chiave d’Oro e la sfug-
ge. Sta alla larga da qualsiasi ambien-
te dove la Chiave d’Oro si trova.

Per prendere gli oggetti piantati nelle
pareti o che nonriuscite araggiungere
usate il Magnete che attrae tutti gli og-
gettiinanimati. Ponte compreso. |l Ma-
gnete puo venire usato per trasporta-
re oggettida un posto all’altro del Rea-
me mettendovelidavanti primadispo-
starli.

MAGIA CATTIVA

Il Mago Cattivo ha fatto un incantesimo per rendere difficile il recupe-
ro della Coppa Incantata. Cosi i Draghi non si limitano a impedirvi di
prendere la Coppa, mafanno la guardia ad altri oggettisparsinel Reame:

Grundle, il Drago Verde, fa la guardia al Magnete, al Ponte e alla
Chiave Nera.

Rhindle, il Drago Rosso, fa la guardia alla Chiave Bianca.

Quando non fa la guardia alla Coppa Incantata, Yorgle, il Drago
Giallo, gira per il Reame. Talvolta aiuta Grundle o Rhindle a far la
guardia agli oggetti che sono affidati alla loro custodia.

Vi sono altre Magie Cattive da superare per recuperare la Coppa
Incantata:

Non si puo raccogliere e trasportare un Drago ucciso.

Perilivelli di difficolta 2 e 3 (vedi il paragrafo LIVELLIDIDIFFICOL-
TA) il Mago Cattivo ha creato anche un Pipistrello Nero che porta
in giro degli oggetti che scambia con gli oggetti che voi avete in
mano. Puo, per esempio, scambiare un Drago vivo con la Spada e
lasciarvi senza difesa, o scambiare qualsiasi altra cosa con la
Coppa Incantata che state rimettendo nel Castello d'Oro.



Le magie sono buone o cattive a secon-
da delle situazioni:

Potete catturare il Pipistrello Nero e
portarlo con voi, insieme a tutto
guello che sta trasportando. Talvol-
ta, pero, il Pipistrello riesce a scappa-
re (di solito nei momenti meno op-
portuni).

Se vi sono quattro o piu oggetti
(compresa la porta del Castello) nel-
I'ambiente in cui vi trovate, la vostra
magia puo funzionare o no. Talvolta
riuscite a uccidere un Drago, talvolta
non ciriuscite. E pero piu facile evita-
re di venire inghiottiti dal Drago.

Se avete ucciso un Drago e questo vi
blocca la strada e non potete passare,
potete trarre vantaggio da questo fatto:
lasciate uno o due oggetti nello stesso

posto e quindi passate attraverso il Drago ucciso.
Talvolta si puo sfruttare vantaggiosamente il Pipistrello Nero per
prendere, ad esempio, un oggetto che vi serve e che e piantato nella

parete.

LIVELLI DI DIFFICOLTA

Livello 1

Sitratta del livello piu facile. Quando premete il game reset perinizia-
re il gioco vedrete subito la Chiave d’Oro. Aprite il Castello ed entrate.
Nel Castello d’Oro troverete la Spada. La Chiave del Castello Nero
guardata da Grundle, il Drago Verde. Yorgle, il Drago Giallo, gira libero
e puo essere o no a guardia della Coppa Incantata che sitrova nel Ca-

stello Nero insieme al Magnete.




Livello 2 ‘

Questo Reame e molto piu grande diquello del livello 1. Visono segre-
te (nelle quali riuscirete a vedere solo parte del cammino). La Chiave
del Castello d’Oro e nascosta qui. Dovete attraversare le segrete per
raggiungere il Castello Bianco. La chiave del Castello Bianco e na-
scosta nel Labirinto Azzurro. Nel Castello Bianco vie la Segreta Rossa
dove e nascosta la chiave del Castello Nero.

Per raggiungere la stanza segreta dove € nascosta questa chiave do-
vete usare il Ponte. Perraggiungere il Castello Nero dovrete attraver-
sare il Labirinto Azzurro. Dopo la prima stanza del Castello Nero vi so-
no le Segrete Grigie, simili alle segrete del Castello d’Oro.

La Coppa Incantata € nascosta qui, protetta da Rhindle, il Drago Ros-
so. Gli oggetti, i draghi e il Pipistrello Nero partono dalla stessa posi-
zione ogni volta che giocate Adventure al livello 2.

Livello 3

llReame e quello del Livello 2, ma il Mago Cattivo ha spaiso a caso og-
getti e draghi. Non saprete mai con certezza cosa vi aspetta lungo la
strada che dovete percorrere per arrivare alla Coppa Incantata, né
saprete con certezza dove questa si trova.

| Draghi si possono trovare in qualsiasi Castello.



