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Scrivere una prefazione, nelle istruzioni di un gioco, non ¢ certo una cosa consueta nel
campo dei videogames per computer. Di solito le istruzioni si imitano ad un fogliettino
accartocciato alla meglio in una confezione di plastica, o peggio stampate dietro ad un
poster.

Questa introduzione [‘abbiamo voluta fare, innanzitutto per ringraziarvi di aver acqui-
stato un prodotto Italiano da una nuova software-house italiana di nome Genias.La
nostra speranza é che il programma Vi piaccia e ci scusiamo fin da ora per eventuali
‘imprecisioni” o “errori”, che potreste riscontrare nelle istruzioni o nel programma (qualcosa
purtroppo sfugge sempre!) '

Il nostro intento é quello di pubblicare programmi di qualsiasi genere purché siano di
elevato standard qualitativo e rifiniti bene.

Non vogliamo fare come alcuni editori, italiani od esteri, che pubblicano software non
completamente finito o pieno di bug solo per rispettare “ scadenze contrattuali” od il

‘momento favorevole” delle vendite. Noterete che anche noi introdurremo sul mercato i
nostri prodotti nei periodi favorevoli alla vendita

(Natale e festivita varie), ma solo perché,sono stati .
studiati con molti mesi di anticipo. METM ' ONE
Ad esempio, Mystere - Fuga dal Castello di Lock.

Ness (versione Amiga), ha richiesto piti di un anno di programmazione a causa di diverse
modifiche e migliorie apportate dagli autori e quasi sei mesi di post-produzione da parte
della Genias. Il risultato é quello che potete vedere e riteniamo che si tratti di un bel
adventure che no ha nulla da invidiare nei confronti di analoghi prodotti esteri.
Vorremmo , inoltre , instaurare un certo ‘rapporto” di collaborazione tra Voi utenti finali
e noi che realizziamo il prodotto.

Saremo quindi felici di ricevere critiche costruttive,idee,suggerimenti, genere di prodotti
preferiti od altro. Il tutto verrd vagliato e preso in considerazione per la realizzaziione dei
nuovi e sempre migliori , videogiochi della Genias.

Nel lasciarvi sulla temibile isola di Lock Ness, Vi porgiamo un caloroso saluto da parte di
tutto lo staff della Genias.

Le lettere vanno indirizzate a :

Genias
Via Bentivogli 55
40055 Castenaso (Bologna)



ISTRUZIONI DI CARICAMENTO:

AMIGA
- |l programma funziona sia con il Kickstart 1.2 che con 1.3 ;
- Se gia acceso , per altre cose , spegnere 'Amiga per una decina di secondi;
- Scollegare , a computer spento, eventuali drive esterni;
- Accendere il computer ed inserire il Mystere disco 1 (nell’ A1000 inserire prima il Kickstart );
- Dopo pochi secondi compare la presentazione , clickare con il pulsante sinistro del mouse per proseguire
nel caricamento.
- Allascomparsa dello schermo che rappresenta il testamento clickare con il pulsante sinistro per prosequire;
- Nel menu di “ Preferences” selezionare gli screen gadget desiderati durante il gioco:comandi iconici 0
testuali.La selezione viene effettuata posizionando il puntatore del mouse sull'immagine e clickando con |
pulsante sinistro per 1a conferma;
- Dopo pochi secondi appare la richiesta di inserire nel drive DFO: il data disk (disco 2).
- Togliere il disco 1 ed inserire il disco 2 .
- Se si vuole salvare [a situazione di gioco durante I'avventura € necessario chg il disco 2 non sia in write
protect, cioé 1a “finestrella” di protezione del disco deve essere chiusa.
- Al termine della prima fase di caricamento compare 1a prima schermata dell'avventura con le note di
copyright.
- Durante il gioco nontogliere mai dal drive il disco 2 dato che il computer lo utilizza per caricare le schermate
e gli efletti sonori.
- Le eventuali situazioni di gioco devono essere salvate sul disco 2 quindi € cons dqhablle un backup ( copia
di riserva per uso strettamente personale) per evitare che uno sbalzo di tensione od altro,possano rovinare il
dischetto.
- Nont toglire mai il dischetto dal drive quando Ia spia verde € accesa per evitare il danneggiamento del
supporto.

COMMODORE 64

Nella versione C 64 il gioco € stato suddiviso in due parti ( per problemi di memoria ). Per giocare alla seconda
parte é necessario il codice di accesso ottenuto completando la prima parte dell'avventura.

- Spegnere il computer per almeno cinque secondi.
- Togliere, a computer spento, eventuali cartucce esterne.
- Inserire 1l Joystick in port 2.
- Riaccendere....( riferirsi alla versione cassetta o disco).
CASSETTA:
- |l lato 1 contiene Ia prima parte deli'avventura mentre il lato 2 contiene la seconda.
- Inserire 1a cassetta e riavvolgerla dal lato desiderato.
- Digitare LOAD e premere il tasto( RETURN)
- Premere il tasto PLAY o LOAD sul registratore.
- |l programma si carica e parte automaticamente.
- Sequire attentamente le istruzione che compaioglos %uallo schermo.
- Digitare LOAD **",8,1 e premere il tasto RETURN.
- Selezionare, tramite Joystick, Ia prima 0 1a seconda parte dell'avventura.
- Sequire attentamente le istruzioni che compaiono sullo schermo.

Neila confezione é inclusa un’audio cassetta sterso che puo essere ascoltata su qualsiasi registratore
stereo o mono.La colonna sonora incisa @ protstta dalle leggi italiane sui diritti d’autors.Non puo

essers quindi duplicata, noleggiata, trasmessa o utilizzata in esecuzione pubblica.









LA ST0RIA

La Scozia, molti secoli addietro, fu per molte popolazioni dell'attuale Curopa terra di conquiste e di
occupazione.La nostra vicenda inizio intorno al dodicesimo secolo,periodo nel quale [a regione veniva
organizzata e governata secondo le forme fewdali normanne.Molti furono , in quel periodo storico , gli
avvenimenti riguardanti [a Scozia, e molte furono le atrocitd commesse dai vari Re , Baroni e Duchi che
controllavano immensi territori e soggiogavano (a popolazione, con [‘unico scopo, di sfruttare le immense
ricchezze del sottosuolo ¢ [a strategica posizione geografica.

La Scozia, per i suoi insoliii e suggestivi paesaggi , per [a mentalitd e costumi della popolazione e per
(influenza dovuta al contatio con altre popolazionié sempre stata terra distrane leggende che, a tutt ‘oqgi,

vengono tramandate da fa.s{rs in figlio.

Tra queste ve ne sono molte che assamngmna a quelle germaniche ma unain particolare sembra avere un fondo
di veriid e mistero. Il mostro di Loch Ness .

Divenuto oggetto di studio per molti illustri scienziati, if lago di Ness ha la particolaritd di essere , tramite
canali sotlerranei, collegato con altri laghi ed il mare.

Alcuni chilometri il a sud vi si trova un altro [ago, alimentato tramite un canale sotterraneo a quello di
Ness, chehalap ﬂcuﬁantd di essere molto estesoma poco profondoe diavere unagrande isola, spesso invisibile
a causa cfd[z fr uenti nebbie nel suo bel mezzo.

Questo lag undicesimo secolo fu chiamato Ness per il fatto che le sue acque sono alimentate da quello
di Loch 9(;55 ma per via della sua diversa configurazione rispetto agli altri laghi scozzesi ( Loch = bacino
lacustre) fu cfi;amaw Lock Ness che significava bacino secondario chiuso di 9\(;&5

Unregnante fece costruire su questainnaccessibile isola un castello fortificato a cuisi poteva accedere, causa
gorghie forticorrenti, solo tramite delle imbarcazioniPer di fszem tﬂ? attacchidicerte fazioniribelli della

opolazione, il castello era dotato di numerose trappole di cui solo gli occupanti conoscevano [esistenza.

‘Urm degli ospiti preferiti del K¢ era il mago a[cﬁum.sta Statumest, cﬁz per le sue stranezze e i suoi studi di
6atcmim ed astronomia, riusciva spesso a meravigliare e divertire [a corte. Nummsi furono pero i suoi errori
tant € che, ancora oqgi, strane piante { che non dovrebbero esistere per via del clima) crescono sull isola e [a
leggenda narra dell esistenza di animali trasformati in mostri che vivono allo stato selvaggio.In realtd il
mago era il capo dei ribelli della popolazione e molte cose le faceva per aiutare chi, prima o poi, sarebbe
arrivato a conguistare il castello.

Una notte diplenilunio accadde pero una casa inaspetiata ; nelle acque del lago comparve il mastro di Loch
Ness , probabilmente passato dal suo omonimo lago tramite canalisotterranei [[Re, terrorizzatodaquesta
presenza, chiamo suﬁp to il mago e gli ordino di studiare il modo di difendersi da un eventuale attacco del
Mastro.

In reald [enorme creatura se ne stava immobile, sembrava che stesse osservando la luna, mentre [a sua ombra
si stagliava per alcuni chilometri sulla superficie del {ago. Statumest penso che la migliore cosa da fare fosse
quella di disegnare il mostro in manierapero cosirealisticada poterlostudiare in seguito, con calma sulla carta

Approfittando dellaluce della lunapienaedaun sistema dispecchie lentiutilizzati per lostudio delle stelle,
riusci a proiettarne [ ‘enorme inmu?ine su diuna piccola tela e riprodurne perfettamente con i colori nicavati
dallepiante e pietre che studiava immagine. Sitrattava piu che di un vero e proprio dipinto di una primitiva
fotografia manuale.In seguito questo dipinto divenne un vero e proprio trofeo per il Re , che si vantava di
mzrz ta[mmte potente da essere riuscito ad immobilizzare il mostro, permettendo cosi di dipingere cid che
ione veniva considerata una paurosa leqgenda.

I fattt gz seguono hanno poca impoprianza per cio che concerne lanostra storia.....fino ad armvare ai giorni
nostri.

Non capita tuttiigiorni diricevere un ‘eredild,soprattuito se proviene da uno zio di cui non si sapeva neppure
[esistenza. Il defunto parente non era comundgue una persona comune, secondo lo studio legale incaricato di
consegnare [ eredita al nipote. Sitrattavadiun mz[mn{am mofloeccentrico celibe ed amante t{EI lunghi viaggi
nelle parti piis sperdute del mondo.Durante questi viaggi, molte furono le sue scoperie di una certa
importanza, specie nell ‘archeologia e solo una delle sue ricerche rimase incompiuta.

Infattinelle sue ultime volontd vi é una clausola in cui il nipote avrebbe potuto ereditarte ['intero patrimonio



solo qual’ora fosse riuscito a ritrovare il quadro che (a leggenda vuole raffiguri il mostro di Loch Ness.
Questa impresa erastata iniziata da zio Larry molti anni prima, ma non fu portata a termine per causa delle
gravi ferite riportate sull isola di Lock Ness dovite a misteriosi incidenti. Per aiutare il nipote nell impresa
il defunto disegno una mappa su cui vi é incisa una strana frase dall oscuro significato.

In questa avventura tu impersoni il nipote che per spirito di avventura (e per L eredita ) sireca sull isola per

svelare i misteri di Mystere.

AVVERTENZE PER LA VERSIONE AMIGA:
Il programma, nonostante 1a sua complessita, € stato studiato per funzionare su tutti i modelli di Amiga
compresi quelli inespansi (512 Kb di ram). Tuttavia € possibile che, sualcuni modelli, vi sia la possibilita che
si verifichino degli “errori” nel sistema a causa del superlavoro cui € soggetta la macchina.

Abbiamo verificato che in questo caso € sufficente disattivare, terminato il caricamento dell'adventure tramite

il comando MUSIC OFF, la musica durante il gioco. Dopo numerosi test effettuati su AS00, A1000 e A2000
non sono stati riscontrati altri problemi inerenti al tipo di computer impiegato.

ISTRUZIONI
Il modo di funzionamento del gioco é quello classico delle avventure grafico-testuali in cui lo schermo €
suddiviso in due diverse zone:
- quella superiore dedicata alla grafica ed a funzioni che vedremo in sequito.
- quella inferiore dedicata alla visualizzazione del testo ed all'inserimento dei comandi.

Parte grafica (nella versione C64 vi sono alcune differenze)
La parte grafica é suddivisa in ire distinte zone:
- zona comandi (nella parte sinistra dello schermo);
- zona immagine (nella parte centrale dello schermo);
- zona direzioni (nella parte destra dello schermo).
Lazona comandipud essere di due tipi (a seconda della scelta effettuata durante il caricamento sul preference
- solo versione Amiga). La prima con i comandi iconici grafici cliccabili direttamente per ottenere 1a funzione.
La seconda con i comandi scritti per esteso, sempre per0d cliccabili direttamente, ma senza che vengano
esequiti. Quet'ultimafunzione permette, adesempio, ditenere il puntatore sulla parola “GUARDA" ed una voita
selezionata digitare, tramite tastiera, 'oggetto da guardare. E' un metodo che con un po’ di pratica, accelera
di molto I'interattivita con il gioco. Quella iconico-grafica consiste in solo 4 opzioni di utilizzo immediato (cioé
cliccando si atlivano immediatamente); inventario, guarda, salva e carica.
Selezionando f'icona con la freccia verso 'esterno del dischetto si attiva 1a procedura veloce di caricamento
di una partita precedentemente salvata.
Selezior?'?ndo ''lcona con la freccia verso linterno del dischetto si attiva la procedura di salvataggio veloce di
una partita.
La differenza tra il salvataggio ed il caricamento veloce rispetto al normale, che vedremo in sequito, € il fatto
che il file cosi salvato é senza nome predefinibile dal giocatore;
La zona immagine rappresenta I'ambiente in cui Sitrova in quel momento e contiene molte indicazioni utili,
a volte non descritte nel testo sottostante, Per risolvere l'avventura.
La zona direzioni permette di sapere in quali direzioni € possibile muoversi e Se € possibile salire 0 scendere
In certe situazioni.
Cliccando con il mouse nella direzione voluta é possibile muoversi senza dare il comando tramite tastiera.
In basso vi € una barra che indica Ia percentuale di avventura completata.

Parte testuale
La parte testuale, oltre a riportare le descrizioni degli ambienti visitati, permette I'inserimento dei comandi nel
classico modo verbo + oggetto. Questi comandi devono essere immessi in minuscolo.
|l parser, ovvero |a parte del programma che gestisce l'interpretazione dei comandi, permette una ottima
flessibilita. Cid consente, di utilizzare dei modi d'inserimento, dei comandi, pill complessi.



Esempi:
- Verbo + oggetto (prendi la mela);
- Verbo + oggetto + verbo + verbo + ... (prendi 1a mela guardala e mangiala)
- Verbo + oggetto + oggetto + verbo + ... (prendi [a mela la spada e I'anello)
| comandi di movimento (nord, sud, etc.) possono essere scritti per esteso od in forma abbreviata.
Esempi:
- nord
- n(nord)
- ¢ (est)
- sali
- scendi
P0OSSONo essere inoltre immessi in sequenza:
- nesaliescendino..
Combinando queste ed altre caratteristiche del parser é possibile ottenere delle frasi complesse con I'unica
Emitazipne di essere formate al massimo da 20 parole compresi verbi, oggetti od altro.

Sempio:
- ne prendi la mela e mangiala lascia la bussola e 1a collanae s
Naturalmente Si ottiene un miglior risultato in termini di velocita con frasi brevi e sintetiche.

Caricamento e salvataggio
In qualsiast momento € possibile interrompere [a partita per prosequirla successivamente. Si pu fare in
maniera rapida utilizzando l'icona corrispondente o scrivendo SAVE (salvataggio) senza nome.
In maniera estesa € necessario indicare un nome che pud essere una lettera qualsiasi tra le prime otto
dell'alfabeto (da "a" a “h").
Esempio:
- save f
Per ricaricare una Situazione precedentemente salvata in maniera veloce si pud utilizzare I'icona corrispon-
dente od il comando LOAD (caricamento) senza nome. Nella maniera estesa bisogna indicare il nome (la
lettera dell'alfabeto) con cui € stato salvato in precedenza.
La versione estesa (con il nome) di salvatagqio e di caricamento, Serve qualora si voglia salvare o caricare
diverse situazioni di gioco per poi “nitornare Sui propri passi” € ripartire da diversi punti all'interno
dell'avventura.
Per riiniziare il gioco in un momento qualsiasi € sufficiente digitare RESTART.
Musica e suoni camplonati (solo versione Amiga)

Duranie il gioco, a seconda delle situazioni, sono presentidiverse colonne sonore che completano I'atmosfera
dell’avventura. Nel caso Si voglia ascoltare la cassetta, inclusa nella confezione, o altro (magari il silenzio) é
possibile disattivare l1a musica.
| comandi SGno:
- music off (disabilita musica)
- music on (abilita musica)
Piuttosto che abbassare, piu semplicemente il volume del TV/monitor, € consigliabile utiizzare questa
opzione, dato che diminuiscono in maniera considerevole gli accessi al disco e quindi aumenta la velocita del
gloco.

Comandi di uso comune in questa avventura:

n, S, ,0, sali, scendi, inventario, prendi, raccogli, 1ascia, leggi, guarda, suona, Spingi, 0SServa, esamina, apri,
chiudi, sposta, accendi, vai, corri, aiuto, mangia, bevi, saita, dormi, pronuncia, entra....

Altri verbi 0 comandi non i possiamo svelare dato che potrebbero “aiutarti troppo™ nello svolgimento del

0CO.

ge hai letto, con attenzione, Ia storia introduttiva e queste istruzioni, sei pronto ad affrontare I'isola di Lock
Ness, ma non prima di averti dato un ultimo suggerimento; nonostante le apparenze 1a mappa..... fornisce
molte indicazioni utili.

Buon divertimento!



