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Ora Dylan Dog & solo, nella casa di Evil insidiato dagli Ucci-

_sori, gli altri invitati trasformati in belve assetate di sangue.

E un sogno, oppure no? Dylan Dog non lo sa, ma I'odore del sangue

@ cosi vicino, e cosi terrificante... questo non & un sogno, ma la tremenda

realta! Evil ha bloccato le uscite. Le porte sul giardino sono sbarrate e le fi-

nestre irragiungibili. Non c’é niente da fare. Se c'é una soluzione, deve es-

sere dentro questa maledetta casa. Per fortuna Dylan Dog ha con sé la pistola.

Carica. Ma dovra stare attento, perché non ha altri proiettili a parte quelli
nel tamburo dell’arma.

Evil ti sta mettendo alla prova, Dylan Dog! Forse devi cercare di arrivare a
lui! Forse devi unicamente scappare?... No, non & questo che Evil vuole da
te. Ti lascera una possibilita certo. MA TU ORA SEI SOLO, DYLAN DOG,
E DOVRAI TROVARE EVIL PER RIUSCIRE A SALVARTI DAGLI UCCISO-
RI, E PER SALVARE TUTTI COLORO CHE COME TE NON HANNO BEVU-
TO. MA IL CAMMINO NON E FACILE. TUTTO SARA CONTRO DI TE. TUTTI
VORRANNO UCCIDERTI. EVIL TI STA ASPETTANDO!




COME S| INTERAGISCE

Tramite il joystick muoviamo Dylan Dog attraverso le stanze delle casa.
Possiamo camminare, correre, saltare, scegliere cosa avere in pugno e usar-
lo. Possiamo ricevere delle informazioni che ci possono avvicinare alla so-
luzione e usarle, possiamo chinarci, proteggerci dai colpi degli uccisori e
interagire con gli oggetti che troveremo. Nella casa ci sono delle armi da
poter usare contro gli uccisori, chiavi, e altri oggetti che magari ci saranno
utili per risolvere situazioni complesse.

LE SEQUENZE ANIMATE

Risolte certe situazioni in vari punti del gioco, vedremo una sequenza anima-
ta, che ci mostrera molto realisticamente cosa sta succedendo, attraverso im-
magini a tutto schermo. E in questi momenti che riceviamo gli HINTS, cioé
le informazioni, gli indizi che ci permetteranno di sbloccare situazioni difficili.
Ogni volta che ci apparira una sequenza animata vorra dire che avremo rag-
giunto un punto fondamentale ai fini della soluzione. Nella versione C64, in-
vece, gli HINTS si trovano allo stesso modo degli oggetu
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| MOVIMENTI PRINCIPALI

Ecco come possiamo muovere Dylan Dog. Nello schema sono indicati i
movimenti relativi a Dylan voltato verso destra. | movimenti a sinistra sono
invertiti rispetto a quelli di destra nel salto, nella camminata e nella corsa.
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| CONTROLLI PARTICOLARI

'Se Dylan & davanti a unapoﬂa 0 un'uscita, e muoviamo |I stick

ﬁy!an entrerd nella stanza adiacente. Se Ia porta & chiusa a ﬂﬂm el ch|a~
____ ve non & in nostro posses-

— s0, Dylan saltera verso l'alto
secondo i normali controlli.




Tenendo il pulsante premuto, potremo usare il pugno o I'arma che abbiamo
selezionato oppure potremo parare I'eventuale colpo che stara per arrivar-
ci (premendo il pulsante e muovendo il joystick in direzione opposta rispet-
to a quella che ha Dylan). Nella versione C64, se I'arma selezionata é la
pistola, la pressione del pulsante equivarra immediatamente ad uno sparo.

movimenti del joystick in diagonale, se usati vicino a una scala, faranno
scendere o salire Dylan su di essa.




IL PANNELLO DI INTERAZIONE

Durante il gioco, in qualsiasi momento, premendo la BARRA SPAZIATRI-
CE, avremo accesso al pannello di interazione. CaaT

it FISSI
PROIETTIL) DELL’
RIMASTO HORROR POINTS INVENTARIC

OGGETTI
DELL'
© INVENTARIO

ENERGIA
RIMASTA
LASCIA
L'OGGETTO
- SELEZIONATO

OGGETTO
Al PIEDI
DI DYLAN

RACCOGLIE

48t |'INTERAZIONE CON GLI OGGETTI

HINTS
RACCOLTI

Col joystick, in questo schermo, muoviamo un cursore (una freccia sul C64,
un piano lampeggiante nelle altre versioni) con il quale potremo modificare
o usare l'inventario di Dylan. Premendo il pulsante del joystick selezioneremo
I'oggetto indicato dal cursore, mentre invece, operando sulle frecce in fondo
allo schermo, decideremo se lasciarlo ai piedi di Dylan (freccia rivolta in bas-
so0) oppure se raccoglierlo (freccia rivolta in alto). Loggetto selezionato si di-
stinguera dal suo lampeggiare, e, se sara un'arma, durante il gioco Dylan lo
usera per combattere fino a quando non accederemo di nuovo al pannello.

Nella versione C64, il tempo e I'energia rimanenti saranno visibili anche
durante il gioco nella parte superiore dello schermo.




Indica il tempo che rimane
a Dylan. Quando sara
scomparsa dall’orizzonte, il
nostro eroe avra
bruttissime sorprese.

La lapide indica I'energia
rimasta a Dylan. Quando sara
totalmente uscita dal terreno,

per Dylan sara la fine,

All'inizio sono 666. Oltre a trovare
la via d'uscita il vostro scopo &
anche quello di farli diminuire il piu
possibile, & sta a voi trovare |l
modo. Quando gli Horror Points
giungeranno a zero, vorra dire che
AVRETE RISOLTO
L'AVWENTURA IN MANIERA
FERFETTA,

| proiettili a disposizione sono
indicati a lato della pistola. Non
sono selezionabili, perché il
loro uso & automalico, e nel
caso che fossimo cosi fortunati
da trovarne altri, Dylan |i
raccogliera ed essi saranno
immediatamente a disposizione.




