

































































Waren verkaufen

Wenn Sie Dinge verkaufen wollen, um Gold zu bekommen oder weil Sie sie einfach
nicht mehr brauchen, gehen Sie zu der Theke auf der linken Seite des Ladens. Dort
wartet der “Inhaber” auf Sie. Sobald Sie sich ihm nidhern, erscheint ein anderes Fenster
mit dem Inhalt Thres Rucksacks. Die Icons oben auf diesem Bildschirm entsprechen
denen auf dem Gegenstiande-Bildschirm und ermoglichen Thnen den Zugriff auf die
verschiedenen Arten von Gegenstidnden in Ihrem Rucksack.

Unter jedem Gegenstand wird der Preis pro Einheit angegeben, den der “Inhaber” dafiir
zu zahlen bereit ist. Wenn Sie Gegenstinde verkaufen mochten, heben Sie sie mit dem
Cursor auf und klicken dann mit dem linken Mausknopf das Verkaufs-Icon an.
Daraufhin verschwindet der Gegenstand, und die entsprechende Menge Gold wird den
Mitteln Threr Gruppe hinzugefiigt.

Wenn Sie den Verkauf von Gegenstinden abgeschlossen haben, klicken Sie auf das Exit-
Icon, um das Fenster zu verlassen.

Schiitze
Im Spielverlauf treffen Sie auf Schitze. Diese bedeuten, dal es an der Stelle mehr als
einen Gegenstand gibt. Wenn Sie sich iiber ihn bewegen oder ihn aufheben, wird ein
Fenster geoffnet, das dem Verkaufsfenster im Laden sehr @hnlich ist. Der einzige
Unterschied besteht darin, da3 keine Preise unter den Gegenstinden angegeben sind.
Falls es mehr als neun Gegenstinde gibt, konnen Sie mit den Pfeiltasten durch die Liste
scrollen. Sie wihlen Gegenstdnde und geben Sie einer Figur genauso, als befidnden Sie
sich im Kauffenster eines Ladens (nur bekommen Sie sie vollig umsonst!).
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MITARBEITERVERZEICHNIS
Inspiration (Design) The 8th Day
Jerr O’Carroll, Ged Keaveney, Dave Keogh

Malen nach Zahlen (aber nur bis 4)
(Grafiken) Jerr O’Carroll

Viren-Schopfung (Amiga)
(Amiga-Kodierung)

Viren-Schopfung (PC)
(PC-Kodierung) Dave Keogh

Tod durch Ton
(Musik und Soundeffekte) Martin Iveson/Nathan McCree

Gekritzelte Anleitung (Handbuch) Jerr O’Carroll, Ged Keaveney, Dave Keogh

Jonglieren der Kritzeleien
(Handbuch-Layout) Adrian Smith

EG-Lebensmittelberg (Produktion) Jeremy Heath-Smith
Ergebensten Dank an...

Ged Keaveney

Catering Sharon O’Carroll

Den echt harten Mittelsmann Paul ‘Bull’ Bolger
Transport Cassandra ‘6-points’ Brown
Kamera-Team Mick und Pen

Stunt-Team Rick, Rick, G, Al, Nick und Ed
Team am Drehort (GB) Trish und Paul
Team am Drehort (Wunderland) Peggy und Connor

Untertitel Spencer und Jenny
Synchronisation Harley und Suzie
Tier-Abrichtung Ray und Kerry
Elektrik Ann Roys

Medizinische Betreuung Kath und Martin
Kiinstlerische Produktion Mama und Papa
Recherchen Snorri Sturlsson
Besetzung A. von Hiusern
Crash-Dummies Darren, Troy, Jamie und Davie

Besonderen Dank an.. Mark Watson, fiir die Entritselung einiger Geheimnisse von
Amiga OS.

Nach der Autobiographie von Odin, dem Gottervater.

Fotoaufnahmen entstanden vor Ort in Island. Entwickler haben beim ersten Blickkontakt
geschossen.

Die Darsteller in diesem Spiel sind professionelle Sprites mit jahrelanger Erfahrung im
unnétigen Sterben. Reisen Sie nicht ohne vorherige Erlaubnis Threr Eltern nach Asgard.
Alle Figuren in diesem Spiel sind fiktiv (Da die Schopfer dieses Spiels sich gegen das
Risiko absichern mochten, daB sie doch existieren... Gelobt sei Odin, der Herrscher von
Walhalla). '
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PREFAZIONE

“Prima di andare avanti, metti il manuale per terra, muovi il braccio destro dietro la testa,
allunga la mano e datti una bella pacca sulle spalle perché hai appena comprato una delle
migliori avventure arcade che 1’'umanita abbia mai conosciuto.

Come faccio a saperlo? Perché 1’ho scritto io, ecco perché.

Ovviamente, 1’ultima cosa che ho detto ¢ una bugia, sono troppo occupato nella
redazione di The One, la migliore e la piu diffusa rivista di videogiochi Amiga in Gran
Bretagna, per poter creare videogiochi eccezionali come questo. D’altronde, Dio ha
creato gente come Jerr O’Carroll e Ged Keaveney, la coppia che ha ideato Heimdall 2,
per fare questo per noi.

La prima volta che ho visto Heimdall 2 non era altro che un paio di idee scarabocchiate
sul retro di un sottobicchiere da birra. Invece di ritoccarlo un po’ qua e la e di rifare
alcune videate, abbiamo deciso di sviluppare il gioco in tre fasi.

Ed é stato anche divertente.

E adesso, mi ritrovo nell’alquanto sfortunata posizione di colui che deve scrivere
I’introduzione al manuale di Heimdall 2. Che cosa posso dire: che Heimdall 2 &
fantastico? Che Heimdall 2 ¢ il miglior gioco mai visto prima di adesso? Che voglio
sposare Heimdall 2?

Qualunque cosa scriva, non fara nessuna differenza perché hai gia comprato il gioco e
non lo avresti fatto se non fosse stato cosi eccezionale. Per fortuna lo €. E questa non ¢
una bugia.

Non ci sono molti giochi che consiglio personalmente, ma Heimdall 2 & una delle pietre
miliari dell’intrattenimento Amiga. Buon divertimento.”

Simon Byron

Direttore di The One
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AVVERTENZA CONTRO I VIRUS

La Core design Ltd. garantisce che questo prodotto ¢ privo di virus. La Core design
Ltd. non accetta alcuna responsabilita per i danni causati a questo prodotto a causa delle
infezioni da virus. Per evitare che questo prodotto possa subire un’infezione da virus,
segui questi semplici accorgimenti:
1. Prima di caricare i dischetti, accertati che siano protetti dalla scrittura. In questo
modo il virus non potra scrivercisi sopra.

2. Prima di caricare il gioco, spegni sempre il computer per almeno 30 secondi per
evitare che i dischetti originali vengano contaminati dal virus.

3. Non applicare mai un antivirus sui dischetti poiché ne verrebbero distrutte le
informazioni.

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO
Questo gioco richiede un Amiga con almeno 1 Meg di RAM.
1. Spegni il computer.
2. Collega un joystick nella porta 2.
3. Accendi il computer.
4

. Quando ti verra chiesto, inserisci il dischetto Kickstart Amiga nella unita a disco
interna del computer, (solo Amiga 1000).
5. Quando apparira I’icona Workbench , inserisci il dischetto 1 e segui le istruzioni
sullo schermo.

ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO SU PC

Questa versione richiede un PC IBM o uno compatibile al 100% con almeno 640k di
RAM, un disco fisso, una scheda grafica VGA (256k) e uno schermo capace di
visualizzare 256 colori.

Inoltre, consigliamo di utilizzare un computer con un elaboratore 386 con almeno 20
MHz, un mouse compatibile Microsoft o un joystick. Il gioco supporta le schede sonore
Roland, Ad-lib e Sound Blaster, compreso 1’altoparlante PC.

Importante:
Heimdall 2 deve essere installato su disco fisso.

INSTALLAZIONE SUL DISCO FISSO DI UN PC

1. Inserisci il Disk 1 nell’unita A o B

2. Digita A: o B: (qualsiasi sia I’unita in cui hai inserito il dischetto e premi Invio)
3. Digita INSTALL e premi Invio.

GIOCARE HEIMDALL 2 DAL DISCO FISSO
1. Digita \HEIM?2 al sollecito e poi premi Invio
2. Per uscire dal gioco premi il tasto ESC. Questo non salvera il gioco.
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CONSIGLI PER IL CARICAMENTO

Se la videata di testa non apparira entro i 45 secondi successivi all’accensione
dell’apparecchio, & probabile che il sistema del computer abbia dei problemi. Controlla i
collegamenti del computer e accertati di aver eseguito correttamente le istruzioni di cui
sopra. Se sei sicuro che il computer funzioni correttamente, (es: gli altri software
vengono caricati senza problemi), ma non riesci a caricare il gioco, il dischetto in tuo
possesso potrebbe essere difettoso.

La Core design Ltd sostituira gratuitamente tutti i dischetti che hanno difetti di
produzione o di duplicazione. Quando inviate dei prodotti difettosi, perché vi vengano

sostituiti, vi preghiamo di inviare SOLAMENTE I DISCHETTI direttamente alla Core
Design Ltd.

LA STORIA

Questa ¢ I’era di Ragnarok, 1’era millenaria, che termina con la mitica battaglia tra gli
dei di Asgard e Loki, un dio rinnegato, e il suo esercito.

L’era comincio quando Loki fu scacciato da Asgard e per vendicarsi rubo le armi degli
dei Thor, Odino e Freir. Heimdall, il guardiano del ponte dell’arcobaleno, sacrifico la sua
divinita per poter camminare sulla terra e quindi andare in cerca delle armi rubate.
Portata a termine la sua missione, ritornd a Asgard con le armi rubate e riguadagno il suo
status di dio. Cio rappresentd un’amara sconfitta per Loki che giurd vendetta al suo
nemico secolare, Heimdall.

Sono passati duecento anni dall’inizio dell’era di Ragnarok. A Midgard, la terra degli
umani, e a Utgard, la terra delle strane creature come nani e giganti, i guerrieri di Loki,
gli Hakrat, saccheggiarono la terra attaccando tutto quello che trovavano sul loro
cammino, dal piu piccolo villaggio alla citta piu grande. I loro attacchi incontrarono
sempre resistenza, talvolta vincente e talvolta no; ma gli abitanti del mondo, conosciuto
come Yggdrasil, diventavano sempre piu deboli e presto gli Hakrat sarebbero diventati
troppo potenti per poter incontrare una qualche resistenza.

Ad Asgard gli dei erano preoccupati. Non potendo intervenire, potevano solamente
assistere agli eventi. Non riuscivano a capire come mai lo stesso Loki non apparisse al
fianco dei suoi eserciti poiché, a differenza degli altri dei, poteva camminare sulla terra
al tempo dell’era di Ragnarok. Ma Loki, come punizione per aver rubato le armi da
Asgard, aveva perduto i suoi poteri. A causa di questo Loki era diventato meno potente
degli altri dei ma non aveva le stesse restrizioni degli dei.

Un altro mistero era rappresentato da una serie di strani ed inspiegabili incidenti. Una
volta un villaggio fu distrutto da un incendio ma non si riusci a trovare nessuna traccia
nemica che conducesse al villaggio. Nessun altro villaggio dell’area fu toccato e nel
raggio di centinaia di miglia non c’era neanche un Hakrat che avrebbe potuto infiltrarsi
furtivamente nel villaggio per attaccarlo. Sembrava proprio che gli aggressori fossero
apparsi, avessero bruciato il villaggio e fossero scomparsi.

E fu cosi che Odino, il padre di tutti gli dei, riuni tutti gli dei nella sua sala per decidere
che cosa fare, se si poteva fare qualcosa, contro Loki. Mentre parlavano capirono che se
avessero semplicemente sconfitto Loki, questi prima o poi sarebbe ritornato e avrebbe
continuato a commettere del male come aveva sempre fatto. Dovevano intrappolare Loki
in modo tale da non permettergli di provocare degli altri problemi. Ma come? Mentre i
giovani dei stavano discutendo su come intrappolare Loki, Odino sedeva immerso nei
suoi pensieri. Dopo poco chiese loro di fare silenzio e comincio a parlare.
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Odino raccontd del periodo immediatamente successivo alla creazione di Yggdrasil,
quando insieme a suo fratello aveva appena terminato la costruzione di Asgard, e il resto
del mondo stava prendendo forma nelle terre a noi note (Midgard, Utgard e Niflheim). E
fu in quella occasione che Odino scopri per la prima volta la Sala dei Mondi, una sala
magica in cui si trovavano i cancelli e le porte che conducono a punti diversi della terra.
Odino utilizzod spesso le porte come un mezzo facile e veloce per esplorare il suo nuovo
regno. Facendo sempre piu viaggi, scopri la destinazione di ogni porta e imparo qualcosa
sul modo in cui funzionano le porte. Tuttavia in questa Sala si trovavano alcuni strani
cancelli attraverso i quali Odino si rese conto di non essere in grado di viaggiare.
Studiando sempre di pil questi cancelli inizio a capire che questi non conducevano a
luoghi di Yggdrasil, ma ad altre Sale situate in alcune zone remote dell’universo. Queste
sale, senza ombra di dubbio, conducevano a degli altri mondi, completamente estranei a
quelli conosciuti da Odino.

Affascinato da questa sua scoperta, Odino doveva scegliere la porta da aprire. Per
viaggiare attraverso le porte normali era necessario possedere il talismano magico per
quella particolare porta. Ogni talismano fungeva da chiave e permetteva di utilizzare la
porta. Odino aveva trovato questi talismani sotto diverse forme nei vari mondi; cosi
decise di andare a cercare ancora una volta un simile talismano che avrebbe aperto uno
di questi cancelli.

Gli sforzi di Odino furono infine ricompensati quando trovo uno strano talismano nella
torre di Niflheim. Con questo ritorno nella Sala dei Mondi, si avvicind a uno dei cancelli
chiusi nel quale appariva una sorta di velo d’ombra, che stava ad indicare che ora il
cancello era aperto. Impaziente, entro.

Mentre stava cercando di localizzare la sua posizione, vide che si trovava in una Sala
simile, ma anche molto diversa, da quella che conosceva. Si guardo intorno e vide che
anche un’altra delle altre porte era aperta; avanzo a grandi passi ed entro.

Davanti ai suoi occhi appari qualcosa di prodigioso. Asgard era bella come questa terra,
ma rimase stupefatto da quanto fosse differente. Andando in giro incontro alcuni degli
abitanti e si travesti da uno di loro per passare inosservato. Durante il suo cammino
attraverso un’enorme foresta con al centro una radura. Nella radura si trovava uno strano
edificio. Sembrava fosse disabitato, cosi Odino decise di entrare.

All’interno dell’edificio, al centro del salone principale, si alzava un piedistallo sopra il
quale giaceva un amuleto. Questo amuleto non somigliava a nessuno di quelli visti
precedentemente da Odino. Improvvisamente una voce alle sue spalle lo fece sobbalzare.
Si giro e vide davanti a sé un uomo che non era diverso da quelli che aveva visto prima.
L uomo salutd Odino, dicendo che tutti i viaggiatori erano sempre i benvenuti, e gli offri
I’amuleto come regalo della sua gente. Odino sospettd che quell’'uomo strano sapesse
che proveniva da un altro mondo, ma Odino accettd ugualmente il suo regalo perché
sapeva che I’amuleto aveva delle proprieta magiche. Mentre Odino stava tirando
I’amuleto giu dal piedistallo, 1'uomo disse che sperava che a Odino fosse piaciuto quel
luogo e, improvvisamente, Odino non fu piu nell’edificio e si ritrovo accanto al cancello
della sua Sala dei Mondi. In mano aveva 1’amuleto e, sconcertato dagli eventi accaduti,
ritornd verso Asgard.

Quando arrivo a Asgard, Odino e i suoi fratelli esaminarono 1’amuleto per scoprirne
I’utilita. Sembrava che fosse stato creato per essere indossato, quindi decisero che il solo
modo per scoprirne 1’utilita era di metterselo addosso. Vili, il fratello piu giovane di
Qdino, si offri volontario. Appena se lo mise intorno al collo venne congelato, come una
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statua. Odino ed i suo fratelli, che rimasero con gli occhi spalancati dall’orrore,
pensarono che Vili fosse stato ucciso dall’amuleto. Gli tolsero immediatamente
I’amuleto, che cadendo fece ritornare Vili allo stato normale. Odino non aveva ancora
capito che cos’era quell’amuleto ma adesso sapeva che era cosi potente da sopraffare un
dio. Ruppero I’amuleto in quattro parti e lanciarono ognuna di queste in una porta
diversa della Sala dei Mondi; in questo modo, pensarono, le parti sarebbero rimaste
separate e quindi I’amuleto non sarebbe piu stato una minaccia. Quindi, ritornarono ad
Asgard lasciandosi dietro le spalle la storia dell’amuleto.

Terminato il racconto, Odino si appoggio sullo schienale della sedia sulla quale era
seduto aspettando che gli altri dei parlassero. Parlando tra loro, giunsero tutti alla
conclusione che I’amuleto rappresentava il mezzo che stavano cercando per sistemare
una volta per tutte Loki. Non c’era altra scelta, ancora una volta uno di loro doveva
sacrificare la sua divinitd per poter camminare sulla terra e quindi andare in cerca delle
parti dell’amuleto. Solo in questo modo sarebbero stati in grado di ricostruire I’amuleto e
utilizzarlo contro Loki. Adesso il problema era dove andare a cercare. Odino suggeri la
risposta. Appena attraversate le porte, disse, le parti dell’amuleto sarebbero state attratte
verso il Ro’Geld (la sorgente della magia di quel mondo). Trova un Ro’Geld e i, quasi
sicuramente, troverai anche una parte dell’amuleto.

Gli dei rimasero ad ascoltare e poi elaborarono il loro piano. Uno di loro avrebbe dovuto
attraversare le porte di ognuno dei mondi, trovare il Ro’Geld del Mondo e vedere se li si
trovava una parte dell’amuleto. Dopo aver trovato tutte le parti, avrebbero dovuto trovare
Loki e utilizzare I’amuleto ricomposto per imprigionarlo. Adesso il problema era
decidere chi doveva andare. Il primo pensiero di Heimdall fu: “Eccoci di nuovo™; Odino
intervenne dicendo che questa volta sarebbe dovuto andare uno degli dei piu giovani
dato che Heimdall era gia andato una volta. Infine venne scelto Baldur, il figlio piu
giovane di Odino. Ancora una volta Thor arrivo fino ai confini di Asgard; qui prese
Baldur e lo lascio cadere su Midgard sotto forma di essere mortale cosi da consentirgli di
cominciare la sua ricerca.

Ad Asgard gli dei seguirono con ansia Baldur che si avventurava per le terre. Baldur era
limitato dal fatto che il talismano per alcune delle porte della Sala dei Mondi era andato
perduto. Non doveva solamente cercare le parti dell’amuleto, ma doveva trovare anche il
talismano scomparso.

Quando giunse vicino a quello che lui pensava fosse il primo Ro’Geld, appari Loki con
una schiera di Hakrat. Loki aveva fatto credere a Baldur che si stava avvicinando al
Ro’Geld per prenderlo in trappola. Nonostante fosse numericamente in una posizione
inferiore, Baldur combatté con la forza e il coraggio Asgard. Molti Hakrat dovettero
cadere prima che venisse catturato per mano dello stesso Loki. Ridendo, Loki e i suoi
seguaci superstiti lasciarono il corpo di Baldur dove era caduto. Con tristezza gli dei
videro Hela, la governatrice di Niflheim, emergere dalla terra per prendere il corpo di
Baldur e portarlo con sé nel suo reame.

Odino era addolorato per la morte del figlio, ma doveva pensare a quale sarebbe stata la
loro mossa successiva. Nonostante la perdita, decise che quello che Baldur aveva tentato
di fare rappresentava sempre 1'unico modo per poter sconfiggere Loki. Al suo posto
doveva andare un altro. Non fece in tempo a dirlo che Heimdall si alzo in piedi
offrendosi come volontario. Odino sapeva che Heimdall era il dio che aveva piu
probabilita di successo poiché aveva esperienza nell’essere mortale.
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Avendo gia perduto uno di loro in uno dei viscidi trucchetti di Loki, gli altri dei
insistettero affinché Heimdall avesse con sé almeno una persona che gli guardasse le
spalle. In un primo momento Odino non era d’accordo, dato che nessun altro aveva una
simile esperienza nel trattare di continuo con i mortali. Le valchirie oltre ad essere dei
guerrieri eccezionali avevano il compito di accompagnare i mortali morti in battaglia
nelle sale di Valhalla. Le valchirie non raccoglievano normalmente quelle anime dal
mondo degli umani ma dal mezzo-mondo dei nuovi morti, un po’ di esperienza era
sempre meglio di niente. Odino dovette arrendersi e una giovane valchiria chiamata
Ursha si offri di accompagnare Heimdall nella sua ricerca. Poco dopo, Thor, Heimdall e
Ursha stavano viaggiando verso i confini di Asgard; Heimdall era ritornato ancora una
volta nella terra di Midgard. Solo che questa volta non era da solo...

OBIETTIVO DEL GIOCO

Il giocatore controlla Heimdall e Ursha nello loro missione diretta a sconfiggere Loki. 11
tuo compito principale € di trovare tutt’e quattro le parti dell’amuleto e utilizzarlo per
intrappolare Loki. Per poter trovare le parti dell’amuleto dovrai trovare il Ro’Geld di
ognuno dei mondi. Per poter viaggiare da un mondo all’altro, dovrai trovare un
talismano per aprire le porte della Sala dei Mondi. Lungo il cammino dovrai stare attento
ai subdoli piani di Loki e cercare di ostacolarlo tutte le volte che questo ti sara possibile
(dopo tutto, voi SIETE i buoni!).

COMANDI DI GIOCO
Movi 2
AMIGA: Sposta il joystick nella direzione nella quale desideri il
tuo personaggio si muova.

PC: (Mouse): Posiziona il cursore sulla destinazione e clicca per una

volta con il pulsante sinistro del mouse.

(Tastiera): Freccia sinistra: Far girare in senso antiorario un
personaggio.
Freccia destra: Far girare in senso orario un personaggio.
Freccia in su: Far camminare il personaggio.
Freccia in giu: Fermare il personaggio.

ivi 11 3
Sposta il joystick nella direzione nella quale desideri
difenderti e premi il pulsante del fuoco.

AMIGA: Difesa:

Attacco: Premi il pulsante del fuoco quando sei vicino ai cattivi e
sei rivolto verso di loro.

] o @ Difesa (Mouse):  Posiziona il cursore pill 0 meno sul cattivo e clicca per
due volte con il pulsante sinistro del mouse.
Difesa (Tastiera): Premi ‘d’ per difenderti nella direzione
in cui sei rivolto.

Attacco (Mouse): Quando sei vicino a un cattivo, posiziona il cursore pill o
meno sul cattivo e clicca per due volte con il pulsante
destro del mouse.
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Attacco (Tastiera): Premi ‘a’ quando sei vicino a un cattivo e sei rivolto
verso di lui.

iar i/Tirar ’ar
E necessario che tu possieda gli oggetti appropriati e che 1’icona dell’azione Lanciare
sulla barra di comando sia regolata su ‘Lancia proiettile’ invece che su ‘Lancia
incantesimo di combattimento’.
AMIGA: Posizionati nella direzione richiesta quando sei lontano
dal cattivo e premi il pulsante del fuoco.

PC: (Mouse): Posiziona il cursore pitl 0 meno sulla destinazione
richiesta e clicca per una volta con il pulsante destro del
mouse.

(Tastiera): Posizionati nella direzione richiesta e premi la barra

spaziatrice.

imo di
E necessario che I'incantesimo desiderato sia pronto e che sia selezionato come
incantesimo attualmente attivo. Inoltre, 1’icona Azione Lanciare sulla barra di comando
sia regolata su ‘Lancia incantesimo di combattimento’ invece che su ‘Lancia proiettile’.

AMIGA: Posizionati nella direzione richiesta quando ti trovi a
distanza dal cattivo e premi il pulsante del fuoco.

PC: (Mouse): Posiziona il cursore pit o meno sulla destinazione

richiesta e clicca per una volta con il pulsante destro del
mouse.

(Tastiera): Posizionati nella direzione richiesta e premi la barra
spaziatrice.

Lanciare incantesimo di non combattimento:

E necessario che 1'incantesimo desiderato sia pronto e che sia selezionato come
incantesimo attualmente attivo.
AMIGA e PC (Mouse): Clicca per una volta con il pulsante sinistro del mouse

sulle rune dell’incantesimo sulla barra di comando.
PC (Tastiera): Premi ‘s’

no gli 3
Se gli oggetti sono per terra bastera camminarci sopra. Altrimenti, mettiti vicino
all’oggetto e volgiti nella direzione in cui si trova e utilizza ’azione ‘spingere’.
IMPORTANTE: se il personaggio attualmente attivo non possiede una casella vuota per
gli oggetti della categoria richiesta, I’oggetto non verra raccolto.

E necessario che il personaggio si trovi vicino e sia rivolto verso 1’area/l’oggetto/il
personaggio richiesti. Per I’azione ‘dare’ & necessario che 1’oggetto che si intende offrire
sia I’oggetto generale equipaggiato.

51



AMIGA: Premi il pulsante del fuoco

PC (Mouse): Posiziona il cursore nella direzione richiesta e clicca una
volta con il pulsante sinistro del mouse.

PC (Tastiera): Premi il tasto Invio.

Conversazione:
In diversi punti del gioco potresti voler parlare con gli altri personaggi. Per far questo,

camminaci semplicemente sopra. Se vogliono parlare con te, parleranno. Altrimenti
potrai riprovare piu tardi. Le cose di cui ti parleranno potranno essere diverse a mano a
mano che andremo avanti nel gioco.

Mappe dei mondi
Per viaggiare da un’isola all’altra all’interno di un mondo utilizza le videate della mappa

del mondo. Per viaggiare su una determinata isola, clicca semplicemente per un volta
con il pulsante sinistro del mouse su quell’isola sulla mappa e la tua nave vi ci si
dirigera. Quando sarai li, scendi dalla nave per esplorare 1’isola cliccando ancora una
volta sull’isola con il pulsante sinistro del mouse.

Barra di comando

a) Heimdall Attivo (Non ombreggiato)

b) Ursha Non attivo (Ombreggiato)
Clicca su ambedue i personaggi per attivarli.
Un teschio indichera che il personaggio &
morto.
SOLO AMIGA: In queste caselle vengono
utilizzati diversi simboli grafici per indicare
che il personaggio ¢ ferito/avvelenato).

c) Accedere allo zaino Vai sulla videata degli oggetti per gli oggetti
del personaggio attualmente attivo.

d) Contatore d’oro L’oro in totale dei PERSONAGGI.

e) Armi o magia Sposta 1’azione Lanciare da proiettile a

incantesimi di combattimento e viceversa.
L’icona del pugnale indica che 1’azione
lanciare fara si che venga utilizzata I’arma a
proiettili, mentre una saetta indichera che verra
lanciato un incantesimo di combattimento.
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f) Accedere alla barra dell’incantesimo Per accedere alla barra di creazione

g) Incantesimo attualmente selezionato

h) Incantesimi attualmente attivi

incantesimo.

Le 4 rune indicano che I’incantesimo pronto
ad essere utilizzato.

Cliccaci per una volta con il pulsante sinistro
del mouse per lanciare un incantesimo SE
I’incantesimo non € un incantesimo di
combattimento.

SOLO PC: Cliccaci con il pulsante destro del
mouse per scorrere i diversi incantesimi
preparati.

Se, per esempio, viene utilizzato un
incantesimo scudo, per il periodo in cui
I’incantesimo sara attivo verra mostrato il
simbolo di uno scudo. I simboli degli
incantesimi attivi sono:

These symbols,once on screen,mean that

vou have a active

spell working.

(See control bar sheet for where they're
used in game?l

PROTECTION

MAGIC UP
POWER UP

PROTECTION FROM POISON

FIRE
MAGIC

Tutti questi simboli appariranno solo per un
breve periodo di tempo e il simbolo
scomparira quando I’incantesimo sara
terminato.

n
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Questo simbolo indica all’incirca la distanza
che ti separa dal Ro’geld pil vicino. Cambiera
colore in base alla distanza dal Ro’geld.
Quando sei molto lontano dal Ro’geld, sara
nero e utilizzare la magia sara difficile e
costoso. A mano a mano che ti avvicinerai il
Ro’Geld diventera prima blu, poi rosso ed
infine viola. Il viola indica che il Ro’Geld si
trova molto vicino e qui la magia sara piu
facile e meno costosa del solito. Il rosso indica
all’incirca le condizioni normali della magia.

i) L’indicatore Ro’geld

La lunghezza di questa barra indica lo stato di
salute del personaggio attualmente attivo.
SOLO PC: la barra diventera verde se il
personaggio sara avvelenato.

j) Barra della salute

La lunghezza di questa barra indica la mana
del personaggio attualmente attivo.

k) Barra Mana

Barra incantesimo

N aptenichd it 25¢

JIIE

a) Uscita: dopo aver finito di preparare i tuoi incantesimi, cliccaci sopra per ritornare
sulla barra di comando.

b) Rune: in queste caselle verranno posizionate le rune che troverai nel corso del gioco.
Clicca per una volta con il pulsante sinistro del mouse su una runa per posizionarla
nella casella libera dell’incantesimo attualmente selezionato.

c¢) Lanciare incantesimo: clicca per una volta con il pulsante sinistro del mouse per
lanciare I’incantesimo attualmente selezionato SE non € un incantesimo di non-
combattimento.

La seconda riga della barra degli incantesimi & dove creerai gli incantesimi. Ci sono 4
caselle degli incantesimi nelle quali potranno essere conservati gli incantesimi. Gli
incantesimi non attivi sono ombreggiati mentre 1'incantesimo attivo non & ombreggiato.
Per selezionare un incantesimo come incantesimo attualmente attivo, cliccaci sopra per
una volta con il pulsante sinistro del mouse. Per selezionare una casella di un
incantesimo E allo stesso tempo cancellarne il contenuto, cliccaci sopra per una volta
con il pulsante destro del mouse. Durante il gioco incontrerai diverse combinazioni di
rune che ti permetteranno di lanciare dei nuovi incantesimi. Potrai anche provare a fare
degli esperimenti combinando le rune tra loro, ma stai attento perché alcuni incantesimi

54

potrebbero produrre degli effetti negativi se non sarai abbastanza bravo nel lanciarli e
perché alcune combinazioni di rune potrebbero produrre degli effetti imprevedibili.

d) Incantesimo attivo. Questo € 1’incantesimo che verra visualizzato sulla barra di
comando.
e) Incantesimo non attivo.

f) Cancellare la casella incantesimo. Cancella la casella dell’incantesimo attualmente
selezionata. Utilizzala nel caso in cui tu abbia commesso un errore nel creare un
incantesimo o se avrai semplicemente bisogno di spazio per un nuovo incantesimo.

Videata degli oggetti

Per eseguire delle azioni con 1’oggetto visualizzato innanzitutto devi ‘raccoglierlo’ con il
cursore. Quando un oggetto viene ‘raccolto’, nella casella ‘s)’ apparira il suo nome.

Quando il cursore & posizionato sopra la casella di un oggetto, i tasti del mouse
eseguiranno le seguenti azioni:

Cliccare per una volta con il pulsate di sinistra:
Raccogliere’ TUTTI gli oggetti di una casella piena O ‘Abbandonare’ TUTTI gli
oggetti ‘raccolti’ nella casella vuota O scambiare TUTTI gli oggetti ‘raccolti’ con
tutti gli oggetti in una casella piena.
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Cliccare per una volta con il pulsante destro:

Raccogliere’ UNO degli oggetti di una casella piena O ‘Abbandonare’ UNO degli
oggetti ‘raccolti’ in una casella vuota.

Per scambiare gli oggetti tra i personaggi, ‘raccoglili’ con il cursore e clicca per una
volta con il pulsante sinistro del mouse sull’icona del personaggio della barra di
comando per I’altro personaggio.

Per accedere agli oggetti dell’altro personaggio mentre sei sulla videata degli oggetti,
clicca semplicemente sull’icona del personaggio e accederai al suo zaino. N.B. Questo ¢
I’unico modo per accedere agli oggetti di un personaggio morto.

Selezi I ia degli i visualizzati

Le icone dalla ‘a)’ alla ‘f)’ selezionano la categoria degli oggetti visualizzati nelle caselle
degli oggetti. Per selezionare una categoria, clicca per una volta con il pulsante sinistro
del mouse sull’icona della categoria richiesta.

a)
b)
c)
d)
)

f)

Armi per combattimento corpo a corpo.

Corazza.

Armi da getto (compresi gli archi).

Un po’ di tutt: (Cibo, bevande, oggetti vari e frecce).

Simboli sacri degli dei: Talvolta nel corso della tua missione questi oggetti potranno
esserti di aiuto oppure potranno essere utilizzati per uso generale (es: con il martello
di Thor potrai creare degli incantesimi di lampi molto piu facilmente).

Talismano: Quando I’avrai trovato potrai attraversare le altre porte della Sala dei
Mondi.

Le icone dalla ‘g)’ alla ‘i)’ funzionano quando hai ‘raccolto’ un oggetto con il cursore.
Vengono tutte utilizzate cliccando per una volta con il pulsante sinistro del mouse.

g)

h)
)

i)

k)

)

Esaminare: una descrizione dettagliata dell’oggetto raccolto apparira nell’area qui
sotto.

Mangiare o bere I’oggetto: ‘raccolto’ per guadagnare forza e/o mana.

Abbandonare un oggetto: il personaggio abbandona 1’oggetto attualmente
‘raccolto’.

Dati: i dati sull’energia attuale del personaggio (es: forza, capacita magiche, etc.)
sono visualizzate nell’area qui sotto.

Salva: la tua posizione attuale nel gioco.

AMIGA: devi avere un dischetto separato formattato con il nome H2save.
Se stai giocando da un disco fisso, il gioco ci verra salvato automaticamente.
PC: gioco salvato automaticamente sul disco fisso.

Caricare: gioco precedentemente salvato.

m) Uscita: quando avrai terminato di sistemare il tuo zaino e sarai soddisfatto delle armi

scelte etc., clicca qui sopra per ritornare sul gioco.

56

i : i

Le 4 caselle da ‘n)’ a ‘r)’ sono quelle in cui posizioni gli oggetti di una determinata

categoria che vuoi vengano utilizzati dal personaggio.

n) Arma da combattimento corpo a corpo: Il personaggio utilizzera quest’arma per
combattere.

p) Corazza: La corazza che si trova qui sara quella che verra attualmente indossata dai
personaggi e contribuira a difenderli cercando di minimizzare i danni

q) Armi da getto: QUALSIASI cosa venga posizionata in questa casella potra essere
lanciata utilizzando 1’azione lanciare proiettile. Potrai lanciare i proiettili e un po’ di

tutto.
Eccezione: per utilizzare arco e frecce, equipaggia I’arco in questa casella e le frecce

in quella degli oggetti generali.

r) Di tutto un po’: Gli oggetti che si trovano qui, nel corso del gioco, possono essere
offerti a personaggi diversi da quelli del giocatore utilizzando 1’azione premere/dare
quando attivate.

Negozi

Durante il gioco troverai dei negozi nei quali potrai comprare o vendere merce. Quando
entrerai potrai scegliere tra due aree. A destra si trova il bancone principale dove si
acquistano gli oggetti, mentre a sinistra si trova il bancone pill piccolo dove si vende la

merce.

Se vuoi acquistare della merce, cammina verso una delle tre sezioni del bancone a destra
della porta. Queste sezioni sono:

a) Armi (Una spada viene mostrata davanti al bancone)
b) Un po’ di tutto (Un barattolo)
¢) Magia (Una pergamena)

A seconda del tipo di merce che desideri, devi avvicinarti alla relativa area; es: se vuoi
una spada, ti avvicinerai all’area delle armi.

1l ‘negoziante’ ti verra incontro e apparira una videata nella quale verra mostrata la
merce che il negozio ha in magazzino per quella sezione. Utilizzando le frecce in su ed
in gill, potrai scorrere la merce attualmente in magazzino nel negozio. Il prezzo per unita
della merce verra visualizzato sotto ogni oggetto. Per compiere un’azione con un
oggetto, come prima cosa dovrai raccoglierlo utilizzando il cursore (funziona come per
esaminare il contenuto del tuo zaino sulla videata degli oggetti). Dopo aver ‘raccolto’ un
oggetto, potrai esaminarlo cliccando per un volta con il pulsante sinistro del mouse
sull’icona dell’occhio. Per acquistare un oggetto, clicca semplicemente sull’icona del
personaggio che desideri entri in possesso dell’oggetto, o degli oggetti, e SE avrai
abbastanza oro a tua disposizione, questo verra dedotto dai fondi dei tuoi personaggi e
I’oggetto, o gli oggetti, verra aggiunto allo zaino del personaggio selezionato.
IMPORTANTE: il personaggio deve avere una casella dello zaino disponibile del tipo
richiesto, nella quale posizionare 1’oggetto, o gli oggetti.
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Come vendere la merce

SE vuoi vendere la merce per racimolare dell’oro o semplicemente perché non ti ¢ utile,
vai verso il bancone sulla sinistra del negozio. Un ‘negoziante’ sara li ad aspettarti.
Quando ti ci avvicinerai, apparira una finestra diversa che mostrera il contenuto dello
zaino. Le icone in cima alla videata sono le stesse della videata degli oggetti e
consentono di accedere ai diversi tipi di oggetti che si trovano nel tuo zaino.

Sotto ogni oggetto si trova il prezzo per unita che il ‘negoziante’ ha intenzione di pagare
per gli oggetti che vuoi vendere. Se vuoi vendere degli oggetti, come prima cosa dovrai
raccoglierli con il cursore e quindi cliccare una volta con il pulsante sinistro del mouse
sull’icona vendere. L’oggetto scomparira e la relativa somma di oro verra aggiunta ai
fondi a disposizione dei tuoi personaggi.

Quando avrai finito di vendere oggetti, clicca fuori dalla finestra utilizzando 1’icona
uscita.

Mucchi di preziosi
Nel corso del gioco incontrerai dei mucchi di preziosi che stanno ad indicare che Ii si
trova piu di un oggetto. Quando ci andrai sopra o gli raccoglierai, si aprira una finestra
molto simile alla videata della vendita del negozio, solo che sotto ogni oggetto non verra
indicato nessun prezzo. Se ci sono piu di nove oggetti, potrai scorrere gli oggetti su e gil
utilizzando i tasti freccia. Per selezionare gli oggetti o per offrirli ad un determinato
personaggio dovrai seguire la stessa procedura utilizzata nel negozio sulla videata per
’acquisto (solo che questa volta non ti costeranno niente!).
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Design

Grafica
Programmazione Amiga
Programmazione PC
Musica ed effetti sonori
Manuale

Impaginazione manuale
Prodotto da

Si ringraziano in modo particolare...

Catering
Coordinatore
Trasporto

Riprese

Cascatori

Team (UK)

Team (Oz)
Sottotitoli
Doppiaggio
Addestramento animali
Elettricista
Supporto medico
Produttori artistici
Ricerche

Casting
Manichini

TITOLI

The 8th Day

Jerr O’Carroll, Ged Keaveney, Dave Keogh

Jerr O’Carroll

Ged Keaveney

Dave Keogh

Martin Iveson/Nathan McCree

Jerr O’Carroll, Ged Keaveney, Dave Keogh

Adrian Smith
Jeremy Heath-Smith

Sharon O’Carroll

Paul ‘Bull’ Bolger
Cassandra ‘6-punti’ Brown
Mick e Pen

Rick, Rick, G, Al, Nick e Ed
Trish e Paul

Peggy e Connor

Spencer e Jenny

Harley e Suzie

Ray e Kerry

Ann Roys

Kath e Martin

Mamma e Papa

Snorri Sturlsson

The First Stone

Darren, Troy, Jamie e Davie

Si ringrazia...Mark Watson per aver decodificato alcuni segreti dell’Amiga OS.
Basato sull’autobiografia di Odino, il padre di tutti gli dei.

Riprese effettuate in Islanda.

Gli attori di questo gioco sono degli sprite professionisti con alle spalle an.ni di
esperienza nel morire inutilmente. Non provate ad andare a Asgard senza il

permesso dei vostri genitori.

Tutti i personaggi di questo gioco non sono immaginari (I creatori dt?l gioco
sperano che non esistano e comunque...Gloria ad Odino, il signore di Valhalla.
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