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E VIETATA LA RIPRODUZIONE

Questo software & protetto da un copyright e tutti i diritti sono riservati
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questo prodotto si intendono per il solo uso da parte dell’acquirente
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espressa autorizzazione scritta da parte della Lucasfilm Games o della
C.T.O. spa, costituiscono violazioni della Legge ¢ sono quindi assoluta—
mente vietate. ‘Questa pubblicazione in toto o parzialmente non pud essere
riprodotta, trasmessa, trascritta, registrata in un sistema informatico o
tradotta in qualsiast altra lingua o linguaggio informatico, sotto qualsiasi
forma o mediante un qualunque altro metodo, elettronico, magnetico,
ottico, chimico, manuale o altro, senza previa autorizzazione scritta della
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GUIDA RAPIDA PER IBM/TANDY

CONTENUTO
LLa Vostra confezione NIGHT SHIFT contiene:

* 3 dischetti da 5 %" oppure 2 dischetti da 3 %"
% 1 disco decodificatore "IML Security Decoder"
: questo manuale

PER INIZIARE

Vi consigliamo di fare subito una copia di backup di tutti i dischetti e
mettere gli originali in un luogo sicuro. I dischetti non sono protetti e
pertanto, per copiarli, seguite le istruzioni impartite nel manuale del
Vostro computer.

Potete giocare NIGHT SHIFT sia dall’hard disk che da un floppy disk.

Per giocare NIGHT SHIFT da un floppy disk: dopo aver avviato il
sistema mettete il dischetto nr. 1 nel drive A, digitate A: e premete il
tasto Enter.

Al prompt A>, digitate IML e premete il tasto Enter per lanciare il
£10Co0.

Per giocare NIGHT SHIFT da un dischetto ad alta densita (1.2Mb o
1.44Mb): copiate tutti i file dei dischetti originali sul dischetto ad alta
densita.

Per installare NIGHT SHIFT su hard disk: vi forniamo un programma di
utilitd che vi permettera di copiare automaticamente il programma sul
Vostro hard disk dai floppy contenuti nel pacchetto. Per lanciarlo, avviate
il computer, inserite il dischetto 1 nel drive A, digitate A: e premete il
tasto Enter (questo programma di utilita pud essere utilizzato anche dal
drive B).
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Quando vedete il prompt A>, digitate INSTALL seguito da uno spazio,
dalla lettera designante il Vostro hard disk, dai due punti e poi premete
il tasto Enter. Ad esempio, se il Vostro hard disk & C, digitate:

INSTALL C:

¢ premete il tasto Enter. Questo comando installerd il gioco sul Vostro
hard disk in una directory denominata NIGHT. Se lo desiderate potete
spostare il gioco copiando tutti i file in una nuova directory.

Per giocare NIGHT SHIFT dall’hard disk, usate i seguenti comandi:
Selezionate il drive (ad es. digitate C: e premete il tasto Enter)
CD NIGHT e premete il tasto Enter (per selezionare la directory)

IML e premete il tasto Enter (per caricare il gioco).

SCELTA DEI PARAMETRI

Una volta lanciato, il programma scegliera le modalita grafiche migliori
per il Vostro sistema. Controllerd inoltre se avete installato un joystick,
oppure una Scheda sonora AdLib (TM), CMS/GameBlaster o SoundBlaster
e avviera il gioco in modo appropriato. Per evitare questi procedimenti di
default, aggiungete le seguenti lettere (separate da spazi) dopo avere
digitato IML quando avviate il gioco:

f fast mode - da usare se il gioco & particolarmente lento
a AdLib o CMS/SoundBlaster

g CMS/GameBlaster

gl...g7 forza gli indirizzi della scheda CMS

suoni normali (uso dell’altoparlante del computer)
disattivazione di tutti gli effetti sonori e musicali
suoni Tandy

scheda grafica EGA

scheda grafica MCGA

scheda grafica VGA

scheda grafica Tandy a 16 colori

da usare per scheda EGA non standard

impiego di 2 floppy drive

MN""-CBOM”""‘
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Ad esempio, per avviare il gioco con scheda grafica VGA e suoni AdLib,
digitate:

IML a v

NOTA: pud darsi che con particolari IBM compatibili, il programma non
riesca a determinare automaticamente il tipo di scheda grafica e percio il
gioco apparird non correttamente sul video. Sard necessario riavviare il
sistema e lanciare Nigth Shift scegliendo gli opportuni parametri come
detto precedentemente.

AUTORIZZAZIONI DI SICUREZZA

L’INDUSTRIAL MIGHT & LOGIC ha adottato una rigorosa politica di
sicurezza ¢ solamente operai fidati possono accedere alla fabbrica.

Dapprima, quando appariranno le figure di Fred e Fiona Fixit, usate il
joystick o i tasti cursore per selezionare il personaggio che desiderate
interpretare per giocare NIGHT SHIFT e premete il tasto Enter.

Quando vi sara mostrata sul video la figura di una bambola, utilizzate il
disco decodificatore per comporre la figura mostrata. Cercate la finestrella
che corrisponde al colore richiesto sul video ed usate i tasti cursore per
cambiare 1 quattro frutti sullo schermo ed accoppiarli con i corrispondenti
frutti indicati nel disco decodificatore, poi premete il tasto Enter. Quando
richiesto inserite gli altri dischetti.

IL MENU DELLE OPZIONI

Premendo il tasto F2 si accede al Menl delle Opzioni (il tasto F2 non ¢
attivo mentre ci si trova nell’ufficio di Frank Foreman, durante un Turno
o mentre si sta registrando il punteggio):

N. di giocatori (1) [ N. OF PLAYERS(1) ]
Controllo Giocatore 1 [ PLAYER 1 CONTROLS |}
Controllo Giocatore 2 [ PLAYER 2 CONTROLS 1
Addestramento [ PRACTICE FIRST SHIFT ]}
Tutto OK [ DONE ]
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Usate i tasti cursore per selezionare il campo interessato e premete il tasto
Enter.

N. OF PLAYERS(1) mostra il numero attuale di giocatori. Potete cambiare
il numero da 1 a 2 o viceversa premendo il tasto Enter. NIGHT SHIFT
pud essere giocato da due giocatori alternativamente.

PLAYER 1 CONTROLS/PLAYER 2 CONTROLS mostra un disegno della

tastiera e possono essere selezionate le seguenti opzioni:

NEW Ridefinisce i tasti per i comandi DESTRA, SINISTRA, SALTA,
CALCIO A DESTRA, CALCIO A SINISTRA, USO DEGLI
STRUMENTI ¢ TOOLBOX MODE

SAVE Salva lattuale impostazione della tastiera sul disco.

LOAD Carica da disco I'impostazione della tastiera precedentemente
salvata.

RESET Riporta I'impostazione della tastiera ai parametri di default.

DONE Ritorna al menu precedente.

JOYSTICK A Secleziona il Joystick A o B per il Giocatore 1 e/o 2
(vengono mostrati 1 valori in uso). La taratura e la centratura
del joystick si effettua premendo ALT J.

PRACTICE FIRST SHIFT permette di giocare il Primo Turno senza limiti
di tempo. Questo vi permette di imparare 1 segreti del mestiere senza
essere pressati dalla necessitd di produzione. Tramite i tasti F8 o Esc si
pud terminare la fase di Addestramento.

DONE ritorna al modo di esecuzione dimostrativo.
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COMANDI TASTIERA E JOYSTICK

Nel disegno del Joystick i simboli [I] e [II] rappresentano il primo ed il
secondo pulsante.

5 VAI A SINISTRA lEl]
3 VAI A DESTRA “Eo!
$ SALTA @
=

L CALCIO A SINISTRA &
2 CALCIO A DESTRA °
5 ] £
USA STRUMENTO 0

space bar | TOOLBOX MODE Hy

(Quando si seleziona il TOOLBOX MODE, lo strumento attualmente in
uso lampeggia ¢ non si ha pid il controllo dei movimenti di Fred o
Fiona. Usate il TOOLBOX MODE per selezionare i differenti strumenti.
Lo strumento che si trova nella finestra centrale, sara quello che Fred o
Fiona useranno in seguito. Per uscire da questo modo e riavere il
controllo di Fred o Fiona, premere il pulsante del Joystick o la Barra
Spaziatrice).

NOTA: Nel caso di uso con scheda grafica MCGA o Tandy, la scatola

degli strumenti non & mostrata ma viene mostrato solo lo strumento
selezionato.
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| KA

:

poi

° [

0 SELEZIONE STRUMENTO
(in toolbox mode)

e SALIRE IN BICICLETTA
e

FE @

Per salire in bicicletta bisogna porsi in piedi davanti ad essa, premere il

tasto

5 (o il pulsante 2) per salirvi e premere alternativamente i tasti

cursore indicati (o muovere il joystick) per pedalare.

(=]
t | M ] CAMBIARE I CODICI DI SICUREZZA ]“f?] i
- DEL TURNO [:iél e
Lo B
space baf" © [*JE"“-"'] INIZIO DEL TURNO ic
Alt J i i P i
” Calibrazione del joystick
i Lista Ordini di Produzione per il Turno corrente
£a Menu delle Opzioni
ES Pausa gioco
o Attiva o disattiva la musica e gli effetti sonori
F8| ¢ Nuovo inizio del gioco
Ctrl [C !
Uscita dal Gioco
Al [X ]
(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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GUIDA RAPIDA PER AMIGA

CONTENUTO
La Vostra confezione NIGHT SHIFT contiene:

% 1 dischetto da 3 %"
* 1 disco decodificatore "IML Security Decoder"

$ questo manuale

PER INIZIARE

Vi consigliamo di fare subito una copia di backup del dischetto originale
e mettere l'originale in un luogo sicuro. Il dischetto non & protetto e
pertanto, per copiarlo, seguite le istruzioni impartite nel manuale del
Vostro computer.

Potete giocare NIGHT SHIFT sia dall’hard disk che da un floppy disk.

Per giocare NIGHT SHIFT da un floppy disk: dopo aver avviato PAmiga
senza alcun dischetto nel drive, allorché sullo schermo appare la richiesta
d’inserire il disco Workbench, inserite il disco NIGHT SHIFT nel drive
DFO0: ed il gioco verrd eseguito automaticamente.

Per installare NIGHT SHIFT su un hard disk: dopo aver avviato I’Amiga
secondo la Vostra procedura normale, eseguite le seguenti funzioni:

1. Cliccate sull’icona dell’hard disk per aprirne la finestra

2. Inserite il disco copia di NIGHT SHIFT in un drive qualsiasi ¢
cliccate due volte sull’icona del disco IML che appare.

3. Utilizzando i1l mouse, trascinate il "cassetto" NIGHT SHIFT dalla
finestra IML alla finestra del Vostro hard disk. Questa operazione
copiera tutti i file necessari sull’hard disk.

Per giocare NIGHT SHIFT dal Vostro hard disk: cliccate due volte sul

cassetto NIGHT SHIFT, compariranno cosi i file del gioco. Cliccate due
volte sul file IML: il gioco verra automaticamente lanciato.

(c) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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NOTE:

Se il Vostro Amiga ha solamente 512 Kb di memoria, occorrerad scollegare
gli eventuali drive esterni.

Se avete qualche difficolta nel caricamento di NIGHT SHIFT dall’hard
disk, assicuratevi di aver chiuso tutte le finestre dello schermo di
Workbench prima del doppio click sull’icona IML.

Non tentate di eseguire in multi-tasking degli altri programmi perché cid
provocherebbe delle malfunzioni nell’esecuzione di NIGHT SHIFT.

AUTORIZZAZIONI DI SICUREZZA

L’ INDUSTRIAL MIGHT & LOGIC ha adottato una rigorosa politica di
sicurezza e solamente operai fidati possono accedere alla fabbrica.

Dapprima, quando appariranno le figure di Fred e Fiona Fixit, usate il
joystick o i tasti cursore per selezionare il personaggio che desiderate
interpretare per giocare NIGHT SHIFT e premete il tasto Enter.

Quando vi sard mostrata sul video la figura di una bambola, utilizzate il
disco decodificatore per comporre la figura mostrata. Cercate la finestrella
che corrisponde al colore richiesto sul video ed usate i tasti cursore per
cambiare i quattro frutti sullo schermo ed accoppiarli con i corrispondenti
frutti indicati nel disco decodificatore, poi premete il tasto Enter.
richiesto inserite gli altri dischetti.

IL MENU DELLE OPZIONI

Premendo il tasto F2 si accede al Mend delle Opzioni (il tasto F2 non &
attivo mentre ci si trova nell’ufficio di Frank Foreman, durante un Turno
o mentre si sta registrando il punteggio):

N. di giocatori (1) [ N. OF PLAYERS(1) ]
Controllo Giocatore 1 [ PLAYER 1 CONTROLS ]
Controllo Giocatore 2 [ PLAYER 2 CONTROLS ]
Addestramento [ PRACTICE FIRST SHIFT ]
Tutto OK [ DONE ]
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Usate i tasti cursore per selezionare il campo interessato e premete il tasto
Enter.

N. OF PLAYERS(1) mostra il numero attuale di giocatori. Potete cambiare
il numero da 1 a 2 o viceversa premendo il tasto Enter. NIGHT SHIFT
pud essere giocato da due giocatori alternativamente.

PLAYER 1 CONTROLS/PLAYER 2 CONTROLS mostra un disegno della
tastiera e possono essere selezionate le seguenti opzioni:

NEW Ridefinisce i tasti per i comandi DESTRA, SINISTRA, SALTA,
CALCIO A DESTRA, CALCIO A SINISTRA, USO DEGLI
STRUMENTI ¢ TOOLBOX MODE

SAVE Salva l’attuale impostazione della tastiera sul disco.

LOAD Carica da disco I'impostazione della tastiera precedentemente
salvata.

RESET Riporta I'impostazione della tastiera ai parametri di default.

DONE Ritorna al mend precedente.

JOYSTICK A Seleziona il Joystick A o B per il Giocatore 1 e¢/o 2
(vengono mostrati i valori in uso).

PRACTICE FIRST SHIFT permette di giocare il Primo Turno senza limiti
di tempo. Questo vi permette di imparare i segreti del mestiere senza
essere pressati dalla necessitd di produzione. Tramite i tasti F8 o Esc si
pud terminare la fase di Addestramento.

DONE ritorna al modo di esecuzione dimostrativo.

(c) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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COMANDI TASTIERA E JOYSTICK

Nel disegno del Joystick i simboli [I] e [II] rappresentano il primo ed il
secondo pulsante.

i VAI A SINISTRA &)

6 Q)
hed VAI A DESTRA .
§ SALTA #o]
. CALCIO A SINISTRA &
3 A=

PgDn CALCIO A DESTRA °
- o
: USA STRUMENTO

space bar | TOOLBOX MODE gn

(Quando si seleziona il TOOLBOX MODE, lo strumento attualmente in
uso lampeggia e non si ha piu il controllo dei movimenti di Fred o
Fiona. Usate il TOOLBOX MODE per selezionare i differenti strumenti.
Lo strumento che si trova nella finestra centrale, sara quello che Fred o
Fiona useranno in seguito. Per uscire da questo modo e riavere il
controllo di Fred o Fiona, premere il pulsante del Joystick o la Barra
Spaziatrice).

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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0 SELEZIONE STRUMENTO 0 GE][E.

(in toolbox mode)

e SALIRE IN BICICLETTA ¢

Per salire in bicicletta bisogna porsi in piedi davanti ad essa, premere il
tasto 5 (o il pulsante 2) per salirvi e premere alternativamente i tasti
cursore indicati (o muovere il joystick) per pedalare.

&

t ] [3 CAMBIARE I CODICI DI SICUREZZA

B B DEL TURNO

space bavl e [“Eﬂf-er] INIZIO DEL TURNO

3 ®

A Lista Ordini di Produzione per il Turno corrente
—

F2 Menu delle Opzioni

S Pausa gioco

e

ES Attiva o disattiva la musica e gli effetti sonori
J—

i E] Nuovo inizio del gioco

Ctrl lc |
Uscita dal Gioco
Are |)< ]
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GUIDA RAPIDA PER COMMODORE 64/128

CONTENUTO

La Vostra confezione NIGHT SHIFT contiene:
* 1 cassetta
* questo manuale

oppure

* 1 dischetto da 5 %"
¥ 1 disco decodificatore "IML Security Decoder"

PER INIZIARE

1. Assicuratevi che il Vostro sistema sia collegato alle varie
periferiche secondo quanto descritto nel manuale d’installazione
del computer.

Inserite il Joystick nella porta 2 del computer.

Accendete 1l Vostro televisore (o monitor).

W

SISTEMA CON CASSETTA

4. Inserite la cassctta NIGHT SHIFT nel registratore con il lato A
completamente riavvolto.

6. Accendete il Vostro computer.

7. Premete contemporancamente i tasti SHIFT ¢ RUN STOP

8. Premete 1l tasto PLAY del registratore.

NIGHT SHIFT sara ora caricato nel Vostro computer (¢ cid pud richie-
dere anche abbastanza tempo). Poiché 1 vari stadi del gioco verranno
caricati durante lo svolgimento del gioco stesso, € necessario che il nastro
sia lasciato nel registratore con il tasto PLAY abbassato. Se necessario
NIGHT SHIFT stesso vi chiedera di girare la cassetta sul lato B o di
riavvolgerla.

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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SISTEMA CON DISK DRIVE

Accendete il disk drive.

5. Inserite il dischetto NIGHT SHIFT nel disk drive con l’etichetta
rivolta verso I’alto.

6. Accendete il Vostro computer.

7. Digitate LOAD "*",8,1 e premete il tasto RETURN.

it

NIGHT SHIFT sara ora caricato nel Vostro computer. Poiché i vari stadi
del gioco verranno caricati durante lo svolgimento del gioco stesso, &
necessario che il dischetto sia lasciato nel drive finché non avrete
terminato di giocare.

AUTORIZZAZIONI DI SICUREZZA (solo per giochi su disco)

L’ INDUSTRIAL MIGHT & LOGIC ha adottato una rigorosa politica di
sicurezza e solamente operai fidati possono accedere alla fabbrica.

Dapprima, quando appariranno le figure di Fred ¢ Fiona Fixit, usate il
joystick per selezionare il personaggio che desiderate interpretarc per
giocare NIGHT SHIFT ¢ premete il tasto Enter.

Quando vi sarda mostrata sul video la figura di una bambola, utilizzate il
disco decodificatore per comporre la figura mostrata. Cercate la finestrella
che corrisponde al colore richiesto sul video ed usate i tasti cursore per
cambiare 1 quattro frutti sullo schermo e accoppiarli con i corrispondenti
frutti indicati nel disco decodificatore, poi premete il tasto Enter. Quando
richiesto inserite gli altri dischetti.

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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COMANDI JOYSTICK

&)

@@ E

o
8]

space bar

l|€]"u o

VAl A SINISTRA

VAI A DESTRA

SALTA

CALCIO A SINISTRA

CALCIO A DESTRA

USA STRUMENTO

TOOLBOX MODE

(Quando si seleziona il TOOLBOX MODE, lo strumento attualmente in
uso lampeggia e non si ha pid il controllo dei movimenti di Fred o
Fiona. Usate i1l TOOLBOX MODE per selezionare i differenti strumenti.
Lo strumento che si trova nella finestra centrale, sara quello che Fred o
Fiona useranno in seguito. Per uscire da questo modo e riavere il
controllo di Fred o Fiona, premere il pulsante del Joystick o la Barra

Spaziatrice).

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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SELEZIONE STRUMENTO (in toolbox mode)

5 &

poi
e SALIRE IN BICICLETTA

[

Per salire in bicicletta bisogna porsi in piedi davanti ad essa, spostare il
joystick in git per salirvi e muovere il joystick a destra ed a sinistra per
pedalare.

CAMBIARE I CODICI DI SICUREZZA DEL TURNO

GNEE
[f]ﬂ] E]D

INIZIO DEL TURNO

Fa Lista Ordini di Produzione per il Turno corrente
F3 Pausa gioce
E2 Nuovo inizio del gioco

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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Ripresa di una partita salvata

NIGHT SHIFT non contempla opzioni per salvare o caricare il gioco.
Ciascuno dei trenta turni ha un unico codice di sicurezza (quattro frutti).
Quando completate un turno con successo, Frank Foreman, il Vostro
Direttore di Produzione, vi rivelerd il codice di sicurezza per il turno
successivo. Se, in futuro, non desiderate iniziare dal primo turno, potete
cambiare il codice di sicurezza all’inizio del primo turno e sclezionare
quello del turno desiderato.

NOTA: dovete annotarvi i codici di sicurezza quando li ricevete da Frank.
Il gioco non memorizza il turno al quale siete arrivati. Ma non preoccu-—
patevi del primo turno: il suo codice & sempre uguale al codice di
sicurezza che avete inserito per lanciare il gioco.

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company
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Promemoria di F.Foreman

Da: FRANK FOREMAN

A TUTTI I NUOVI IMPIEGATI IML
SuU: MATERIALE DI ADDESTRAMENTO

E stato richiamato alla mia attenzione che alcuni dei nostri
nuovi impiegati hanno trovato particolarmente complicato il
lavorare sulla BEAST. Percid ho personalmente creato questa
breve guida per 1’addestramento. Per favore leggete attenta-—
mente 1 paragrafi seguenti. Mentre acquisirete esperienza,
dovreste riferirvi alle piu dettagliate ISTRUZIONI PER L’USO E
LE RIPARAZIONI, che si trovano nella vostra cartella IML
assieme al MANUALE DEL DIPENDENTE.

TECNICHE DI BASE

Di seguito sono elencate una serie di tecniche fondamentalil con
le quali dovrete divenire familiari:

LA BICICLETTA

m Saltate sulla Bicicletta spostandovi davanti ad essa e
quindi usate il comando SALIRE IN BICICLETTA: salirete
automaticamente in sella, Quindi alternate i movimenti
verso destra e verso slnistra: se segulrete un ritmo con-—
tinuo vedrete le luci vicine lampeggiare piu velocemente,
Usate 11 comando SALTA per scendere dalla Bicicletta.

m Pedalate all’inizio di ogni turno finché le lucl non lam-
peggeranno velocemente.

m NOTA: quando la riserva di energia si scarichera, dovrete
usare la Bicicletta per far nuovamente lampeggiare velo-
cemente le luci dell’indicatore e, quindi, ACCENDERE LA
FORNACE CON UN FIAMMIFERO!
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INTERRUTTORI

Direzionali - Sono i pil comuni; sono usati sul nastri
trasportatori per invertire la direzione di movimento,

On/0Off - Possono essere orientatli sia verticalmente che
orizzontalmente.

L’Interruttore del Bruciatore - Ha cinque posizioni:
quella centrale mantiene la temperatura attuale, le altre
due su entrambi i lati raffreddano o riscaldano 1la
miscela. Dovete far bollire la miscela senza fare traboc-—
care la schiuma e, quindi, mantenere costante la tempera-
tural

BULLONE DEL PRODUTTORE DI RESINA

PRESA

VASCA

Stringetelo usando la Chiave Inglese (la troverete in
"Toolie" - la nostra incredibile cassetta degli attrezzi
senza fondo!).

Fissate 11 Bullone ogni volta che salite in cima alla
BEAST.

ELETTRICA DELL'ALIMENTATORE DEL SOLIDIFICATORE

Spingete la Spina nella Presa a calci ogni volta che
avete fissato il Bullone.

DELLA VERNICE

Ogni volta che dovrete assemblare Bambole di un colore
specifico, sara necessario spruzzare la vernice da uno
dei tre tubi nella Vasca della Vernice sottostante., Da
qui verra spruzzata sulle Teste ed i Corpi in produzione.

Spruzzate la vernice nella Vasca girando il rubinetto
sopra il tubo contenente 1l colore desiderato. Se il
colore che desiderate esiste, provate a crearlo aggiun-
gendo altri colori nella Vasca,
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m Se la Vasca contiene 1l colore sbagliato o se la vernice
viene contaminata potete vuotare la Vasca tirando la

catenella sopra i1 tubi vicino al centro, e ripartire di
nuovo.

INDICATORI LUMINOSI

m Li abbiamo recentemente installati per comodita dei
nostri impiegati. Le luci si trovano proprio sotto alla
finestra del mio ufficio (inizierete ogni turno da fuori
del mio ufficio, percid non dovreste avere difficolta a
vederle). Ci sono quattro Indicatori, ognuno corrispon-
dente ad una diversa sezione della BEAST. Da sinistra
verso destra le luci indicano:

1. Gli Alimentatori delle tre Materie prime, 1l Produt-
tore della Resina ed i1 due Nastri Trasportatori supe-—
riori.

2. Gli Spruzzatori di Vernice.

3. I Ventilatori elettrici ed i Nascri Trasportatori
vicini al Gruppo Legance.

4, Il Generatore di Energia ed il Verificatore di Qua-—
lita.

m Ogni volta che uno di questi componenti ha un malfunzio-
namento, il corrispondente Indicatore lampeggera in

rosso. Una volta risolto 1l problema la Spia ritornera al
colore abituale,

SIRENE

m Anche se non potete vederle, le sentirete sicuramente!
Imparate a distinguere la Sirena del Produttore di Resina
(che sentirete generalmente all’inizio di ogni turno)
dalla Sirena del Generatore di Energia.
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COMPITI DEI TURNI

Nota:

Ogni volta che ricevete un ordine di produzione per Bam-—

bole non colorate non dovete preoccuparvi di colorarle: esse,
infatti, saranno automaticamente verniciate con colori diversil

TURNO

TURNO

Salite sulla Bicicletta per generare Energia.

Salite in cima alla BEAST wverso 1l Bullone del Vapore.
Usate la Chiave Inglese per stringere il Bullone.
Saltate verso 1'Alimentatore di Materie Prime in alto a
sinistra.

Inserite la Presa elettrica a calci. Come risultato di
queste azilonl la Resina Plastica dovrebbe cominciare ad
essere prodotta dal Produttore di Resina.

Mentre vengono prodotti i Trooper Toddlers, raccogliete
gquanti piu strumentli potete per 1 turni seguenti.
Osservate la direzione di ciascun Nastro Trasportatore:
nel Turno 2 alcuni Nastri avranno bisogno di modifiche!
Assicuratevl che le Bambole terminate abbiano i Corpi
sotto le Teste.

Salite sulla Bicicletta per generare Energia.

Invertite la direzione di tutti i Nastri Trasportatori
che vanno nella direzione erracta.

Salite sulla BEAST verso 1 Nastri Trasportatori sopra il
bidone centrale.

Invertite la loro direzione se la resina viene gettata
nel bidone.

Controllate il Bullone: se sta fumando stringetelo!
Saltate verso l’Alimentatore di Materie Prime in alto a
sinistra e controllate la Presa elettrica: se necessario
inseritela a calci.

I1 Bruciatore pud aver bisogno di essere acceso con un
fiammifero o di avere il flusso regolato manualmente.
Tornate verso 11 basso per controllare 1’energia: usate
la Bicicletta se necessarilo.

(¢) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company

22

Versione Italiana (¢) Copyright 1991 C.T.O. spa



TURNO

TURNO

TURNO

TURNO

Uguale al Turno 2, tranne che ora dovete MESCOLARE LA
VERNICE! D’ora in pol toccherad a vol mescolare nella
Vasca la vernice del giusto colore per le Bambole.

Mentre state andando verso la parte superiore della
BEAST, aprite il rubinetto sopra il tubo del colore con
cui dovete colorare le Bambole: se farete cid corretta-
mente vedrete spremere il tubo, versando la Vernice nella
Vasca sottostante,

4

Uguale al Turno 3, solo ora sono possibili piu Colori!
Ricordate di tirare la Catena per lo Svuotamento se
necessario.

Ora il Verificatore di Qualita (VQ) € scopertol

Imparate a saltare sopra i componenti del VQ.

Per vedere se il VQ & acceso controllate 1l’Indicatore a
sinistra sotto la finestra del mio Ufficio. Se & ROSSA o
il Generatore di Energia & difettoso, oppure il VQ &
spento! Accendetelo tramite l'interruttore a fianco del
televisore.

I1 VQ scartera automaticamente tutte le Bambole difect-
tose. Pero, se & spento, tutte le Bambole verranno rifiu-
tate, anche quelle buone!

6 E SEGUENTI

Altri componenti della BEAST saranno scoperti mentre
diverrete piu esperti.

Ogni nuovo componente richiedera una maggior abilita da
parte vostra e dovrete gestire bene il vostro tempo per
esaudire le sempre maggiori richieste di produzione,
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STRUMENTI

E importante capire il valore degli Strumenti in Night Shift.
Per ogni strumento che raccogliete, riceverete un bonus. E,
grazie alla nuova rivoluzionaria "Toolie", potrete portare una
gquantita virtualmente illimitata di strumenti, ordinatamente,
ognuno al suo posto.

Le vostre Mani: usate le vostre Mani per salire sulla Bici-
cletta, per invertire gli Interruttori e ruotare rubinetti e
manovelle.

La Chiave Inglese: usate la Chiave Inglese per stringere il
Bullone in cima al Produttore di Resina.

I Fiammiferi: usate 1 Fiammiferi per accendere la Fornace o 1il
Bruciatore ogni volta che sia necessario,

I1 Pallone: usate 1l Pallone per salire velocemente verso
l1'alto della BEAST. Per fermarsi usate i1l comando SALTA.

L'Ombrello: usate 1’Ombrello per scendere velocemente verso il
basso della BEAST. Per fermarsi usate 11 comando SALTA.

L'Aspirapolvere: usate l’Aspirapolvere per sbarazzarvi di queil
fastidiosi Lemming! Potete continuare ad usare l’'Aspirapolvere
fino a quando non selezionerete un altro strumento (a meno che
non veniate prima cacciati!). E, ricordate, non sono ammessi
calci mentre si sta usando 1’Aspirapolvere!

La Trappola di Venere: usate la Trappola per catturare i Lem—
ming. Posizionate la Trappola ed attirate un Lemming verso di
essa! (La Trappola scomparira se non cattura nessun Lemming,)

Nota: dopo che avete usato o raccolto uno strumento, la Scatola

degli Attrezzi ritornera alle vostre Mani come strumento stan-—
dard.
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OGGETTI BONUS

Se vedete uno degli oggetti seguenti mentre state lavorando,
fareste meglio a raccoglierli! Il loro effetto & istantaneo ed
essl non vengono immagazzinati nella Scatola degli Strumenti.

La Clessidra: questo raro oggetto, se raccolto, estendera la

durata del Turno attuale, dandovi un’opportunita per assemblare
Bambole extra.

Il Denaro Extra: non sapete mai quando compariranno e sono
sicuro che saprete cosa farnel

PER I NUOVI IMPIEGATI CON C64 A CASSETTA

IL MANUALE DEL DIPENDENTE

I1 Manuale fa riferimento al codici di Sicurezza IML al Para-
grafo 2, Inizio del Lavoro. Questo processo e stato eliminato
grazie ad una recente ristrutturazione della compagnia, ed ora
€ necessario, per il dipendente, solamente identificare la pro-
pria immagine una volta entrati nella fabbrica.
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INDUSTRIAL MIGHT AND LOGIC

MANUALE DEL DIPENDENTE

Nome;_F. FIXIT
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1. DATI GENERAL!
Il datore di lavoro ¢ PIndustrial Might and Logic Ltd.
("IML"), una societd registrata ed autorizzata.

Il lavoratore dipendente ¢ _F. FIXTIT ("il dipendente").

=

Il dipendente ¢ stato assunto dalla IML in qualita di:
addetto alla produzione - turno notturno

2. INIZIO DEL LAVORO
C:@A tutti 1 dipendenti verra consegnata una Carta di Sicurczza

IML che deve essere firmata sul retro. Questa carta da
accesso allo stabilimento della IML ¢ ai turni individuali.

Una volta entrato alla IML il dipendente deve scegliere la
propria carta d’identificazione. Successivamente il Dipartimento
di Sicurezza della IML gli mostrera uno dei prodotti delia
BEAST. Prima di ottenere il permesso di entrare alla IML, il
dipendente deve cambiare i quattro simboli dei frutti ¢
metterli nella sequenza esatta. Per evitare che il dipendente
dimentichi ’addestramento di base, gli viene consegnato uno
schema di riferimento che mostra le combinazioni esatte.

3. CONDIZIONI E TERMINI DI LAVORO

Il dipendente si presentera al Direttore di produzione all’inizio

di ogni turno entro le ore _21. 00 . Il Directtore fornira al
dipendente una lista dei giocattoli che dovranno essere

:9 prodotti durante il turno (i "Compiti del Turno"), entro la

fine del turno, alle ore _4. 00 .

Il dipendente produrra le bambole elencate per il turno
impiegando la BEAST nei modi previsti. Il salario verra
corrisposto durante il turno. Qualora il dipendente produca
una quantitd superiore rispetto a quella prevista nei suoi
compiti, gli verra concesso un premio di produzione. Tuttavia,
se il dipendente non riesce a produrre le bambole pattuite
entro il termine del turno, il presente contratto verra
automaticamente annullato. La IML si riserva il diritto di
penalizzare il dipendente per le bambole difettose o per altri
errori commessi.
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Il tempo rimanente per il turno corrente verra indicato da
una candela.

4. PANNELLI DI SICUREZZA

LLa BEAST ¢ una macchina complessa ¢ delicata. Occorre per-—
cid impararne il funzionamento e la manutenzione. A tal fine,
i dipendenti vengono ammessi solamente in certe parti della
BEAST fino a che non dimostrino le loro capacita di produ-
zione e manutenzione. Le aree riservate della BEAST sono
ricoperte da pannelli di sicurezza, fissati da bulloni che non
possono essere rimossi dal dipendente. Quando le aree riser— @:
vate sono ricoperte da questi pannelli, il funzionamento al
loro interno ¢ automatico. Quando il dipendente ha acquisito
sufficiente esperienza da essere in grado di produrre le quote
prefissate, ad ogni turno successivo vengono tolti alcuni
pannelli, fino a quando il dipendente non avra il completo
controllo della BEAST. L’esperienza ¢ la bravura di un
dipendente verra rispecchiata dal minor numero di pannelli
presenti sulla BEAST.

5. TEST DI SICUREZZA TRA TURNI

Nel caso in cui il dipendente osservi le quote di produzione
prestabilite nei suoi Compiti del Turno, il Direttore di
Produzione dara al dipendente un nuovo Codice di Sicurezza
per il turno successivo. Il nuovo Codice, formulato sotto
forma di quattro frutti sulla Carta di Sicurezza, ¢ conforme al
livello di difficolta della BEAST.

C-

AL DIPENDENTE NON E PERMESSO, IN NESSUNA CIR-
COSTANZA, DI VARIARE A CASO IL CODICE DI SICU-
REZZA DELLA PROPRIA CARTA.
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Una simile azione potrebbe fare accedere il dipendente ad
aree riservate per le quali egli non & qualificato. I danni
provocati alla BEAST e al dipendente stesso saranno puniti
con il licenziamento.

6. STRUMENTI DI LAVORO

Per la manutenzione della BEAST sono richiesti strumenti
particolari che si trovano in un’apposita cassetta, la Cassetta
della BEAST, data in dotazione a tutti gli addetti alla
produzione. Se la Cassetta ¢ vuota, significa che gli strumenti
sono stati tolti durante i turni precedenti ¢ probabilmente si

trovano in qualche parte della BEAST.

La Cassetta, una delle invenzioni della IML che ha riscosso
maggior successo, mostra tre finestre su di un lato, ¢ lo
strumento che si trova nella finestra centrale sara quello che
verra automaticamente prelevato dalla Cassetta su richiesta del
dipendente. La Cassetta ha riscosso molto successo, perché
contiene pilt oggetti di quanto non possa sembrare. E infatti
in grado di contenere un numero maggiore di strumenti
rispetto alle altre cassette convenzionali.

Una delle principali caratteristiche della Cassetta & quella di
raccogliere da sola gli strumenti. Se un dipendente sta

lavorando presso la BEAST, la Cassetta raccoglie automatica—
mente qualsiasi strumento sopra il quale passi il dipendente.

NOTA: Tutti gli strumenti impiegati per la manutenzione della
BEAST sono riciclabili. Sfortunatamente, la IML non ha avuto
ancora modo di perfezionarne la tecnologia e pertanto la
maggior parte di essi pud essere utilizzata solamente una
volta.
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Data la natura particolare della BEAST, il dipendente potra
avere bisogno di provare lo strumento durante le fasi di
manutenzione. Per particolari lavori certi strumenti potranno
essere pin efficaci di altri.

7. SICUREZZA

il dipendente dovra osservare tutti le norme ed i regolamenti
di sicurezza. In particolare, il dipendente dovra prestare
attenzione alle materie prime che vengono trasportate sopra gli
impianti per essere immesse nella BEAST.

Strumenti Disponibili:

CHIAVE REGOLABILE:
Impiegata per fissare o allentare i dadi
@:,

FTAMMIFERI:
Ideali per dar fuoco agli oggetti

PALLONE DI ELIO:

Solleva verso P’alto Poperatore davanti alla BEAST
finché 'operatore non lo lascia o il pallone
raggiunge il soffitto dell’edificio

OMBRELLO:

Ha funzionc contraria al pallone. Solleva Poperatore
davanti alla BEAST cd ¢ usato per spostarsi verso
il basso

ASPIRAPOLVERE:
Adattato dalla IML per liberare la BEAST dai

parassiti @:

TRAPPOLA DI VENERE:
Ultimo esperimento della IML, una pianta mecca-
nica ibrida impiegata per catturare 1 parassiti
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INDUSTRIAL MIGHT AND LOGIC

% A: F. FIXIT
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1. INTRODUZIONE

Questo documento forn sce le istruz oni per utiliz-
zare la BEAST. E poss bile che abb a omesso alcune
cose mportanti - scusatem , ma essendo l’inventore
do molte cose per scontate. Se propr o non ne po-
tete p U, telefonatemi all’ nterno 2.

G. Bingham, 6 d cembre 1990

) ¥
:9 /O.._g) hSc‘uJann?E per g; macc/u'ua per dcrivere. o[)/w /uft‘a
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¥
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ciascun turno. u ,Jermet‘fer.c}, (Zi rifornare a/l‘mwo
(ju.au(!o ne avrele éidogno. /Ob[efe ccunéiare £¢ coméi-
nazione c[eig?uuft(m ﬁ*ul’fﬁ ogui vo/fa (‘/le ue(/efe una
Carl‘tt u(:i icurezza.

W% /. g /
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2
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furno sarele ﬁcenziufi.
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* "
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¥
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’
(!ocrﬂio.

2. LA BEAST

Bingham’s Environmentally Active Solution for Toys
(BEAST) é una macch na per la produzione di bambole
ecolog camente perfetta. E completamente meccan ca
ed & costru ta con parti usate. Perché la pro-

duz one sia cont nua, e non venga interrotta, 1’0-
peratore deve provvedere costantemente alla manu-
tenz one.

Le bambole constano di due parti create separata-
mente, la Testa ed 1 Corpo, che vengono poi assem—
blate. Il ¢ clo di produz one cul l’Operatore deve @:
sovr ntendere é 1l seguente:

A. LAVORAZIONE DELLE MATERIE PRIME per produrre una
RESINA plast ca

B. Inserimento con pressa della RESINA nello STAMPO
DELLA TESTA e nello STAMPO DEL CORPO della bam-
bola

C. Coloraz one ed ess cazione della TESTA e del

CORPO della bambola

ASSEMBLAGGIO delle TESTE con i r spettiv CORPI

E. CONFEZIONAMENTO della bambola f nita.

jw)
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3
2.1 COMPONENTI DELLA BEAST
Tutt i vari process della BEAST avvengono, fisi-
camente, dentro la macch na, ad eccez one del vero
e proprio processo produtt vo che ha luogo sul pan-
nello anter ore.

2.2 PROCESSI INTERNI
Questo documento non s occupa delle lavoraz on
che avvengono all’interno della BEAST, ma esclusi-
:9 vamente delle operaz on al pannello anter ore. A
titolo d chiar mento, i process nterni sono
llustrati nella f gura 1. Per ulter ori informa-
zion consultate "GUIDA ALLE OPERAZIONI INTERNE
DELLA BEAST". Sfortunatamente, dalla lavoraz one d
vari tipi di mater ali d scarto sono nate alcune
creature pelose, mutanti, che ch ameremo Lemming.
ATTENZIONE! NONOSTANTE L’ASPETTO GRAZIOSO, POSSONO
CREARE MOLTI GUAI. Non fate avv € nare nessun un
Lemming alla BEAST.

.;HSjE, pifa /4’!(.‘!:/9 a ([i.:'di c/ﬂ? a /Zw;ii. We aééiamo nolali (Zi
cltr.e lif)i. _gfma:jc/:f.o feu([e a daf%are afa podff a,/fi, e

¥
/{Léét'anm :joprcumomfuafo CK// Jo[;in!nfll Cg// .—SQZ
2
:9 pano in H’Iﬂ,g? n'w([o. e da,ﬁano ne/ lino z[e/co/;)raufe

;i[in((}mw ZE tinta, con E/J"Eduéafo cAe éidoguu éuffar vict
tullo. o[)a ﬂ?mmiua, c/r,e aééf:amo c/iiamafo Oqoc[ee fe:-u[e,

per non si sa rua/e molivo, ac[ essere allralla c&zgﬁ
i
()/Jerafori c/e ﬁz Z?M\Sh;, e cerca nfi altaccarvisi non

i
ﬂ/),‘)l?ﬂﬂ. /(:‘ S /9!‘(2.’1(2“‘.[‘(1. /OCC{IJ!-.OHQ. OUU;CU}?QH[G (é‘,ue;ifo

J’LL//@]{[(I g% O,’)G!’C!l‘()!‘l: é’(! i!nl’)(?(é;i{.‘(} g)l‘ﬂ (!{: ZNJOPCIPQ.

tano n.ef%) ,)arfi in movimenlo [!e/fgz éfﬁyg/‘d ):7 e /e Eucep-
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5 sappiamo Lulli (.‘/10 se non Ji m".:ipel’fano [ lempi ol

/
éworo 3L e 3L ural‘i./ﬂééfamo ,)rouafo a c!fd/arci ré
(jf:.(?;j[!: esseri in vari moz!f: - pare L‘A(e‘ i/ mfgﬁm*e sia
/a.-jfairafao/b;.?re, o prenc[erﬁ a cag;i. fjafe nro/&‘a alten-
zione ai okemming: azionano gé inlerrullori, svilano i
éu/énf, :ip?)dftum L fjuaz.r(mﬂ, insomma, ﬁ:mno (!E tullo

’ )
per tnanc[are a//aria /?l prm[uzio;w. é questa maa‘f:iuu
é gi& aééa.dfauza Ena//f&[aéié, senza c/u? ci si mellano
boro!

2.3 ALIMENTAZIONE E USCITA

I process nterni della BEAST forn scono al pan-
nello anter ore vari element necessari alla produ-
zione delle bambole IML. Li vedete nella figura 2.

CarBALE
053 éQo N

\eTH
oL,
RE-CLLING
T,
g // P i Sipura 2
T )

FROMT PREL -
MMANI FALTUR L,
TACES PAME MZRE

VISTA LATERALE DELLA BEAST

2.4 CONFORMITA' AGLI STANDARD

L’ut lizzo d mater ali del cati all’ nterno della
BEAST comporta che in ogn momento varl standard
operat vi, def niti da una procedura che deve es-
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10
esper enza. Ad ogni Operatore v ene dato un codice
d sicurezza,

5.0 PER USARE LA BEAST

Lavorare con la BEAST & sempl ce. L’'Operatore deve
azionare leve, quadranti e prese per poter mante-—
nere la BEAST in produzione. Ad ogn 1intervento
corr sponde un determinato effetto, e l'Operatore

si accorge molto presto se ha sbagl ato o meno. ¢:
%

5.1 GENERAZIONE DI POTENZA

I vari component meccan ci della BEAST vengono

al mentati con il vapore prodotto da una caldaia o
con l’elettr cita prodotta da una batteria.

All’' nterno della BEAST vi & una rete complessa di
cavi elettr ci, e 1’Operatore notera la presenza di
spine elettriche su vari componenti della BEAST,
sempre accanto alle rispettive prese. Quescte, a
loro volta, sono collegate, tram te la rete, alla
batteria. Se vi € corrente, inserendo la spina
nella presa si mettera n funz one il componente
corr spondente,

/—-oer /iu* f)rfma mo/fi Operafor*i J//)Eﬂgouo /é’ .dfoiue ne/@
prese a C(-Lg,‘f:

SPINA COLLEGATA AL GUANTO
DA PUGILE POSTO SU UNA MOLLA

5.1.1 BATTERIA

Le lampad ne del GENERATORE DI
ENERGIA si accendono quando c’é
suff ciente potenza nella batte-
ria. La batter a sli1 consuma lenta-
mente col tempo. P u la luce delle
lampad ne e tenue, piu la batter a
é scar ca. Se si spengono le lam-
pad ne sign fica che la batteria BATTERIA
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sl & esaurita, e tutto sulla BEAST si blocchera, ad
eccez one dei nastr <trasportator . In questo caso
l1’Operatore deve sal re sulla bic cletta contenuta
nel GENERATORE DI ENERGIA e pedalare fino a ricari-
care la batter a.

pl .
__SQ /a éal‘fer*fa non si ricarica, conf‘ro/{ﬁ:fe c/:'_e non ci
siano emming c!eufr’o, 0 c/ze comungue non ci stano

]
Eufra/ci n.e/ generafore (1/:'. C:'w:"( fck
fecorf{afeui Euoﬁre c& ;"Eaccenn(ere g(. /{)mmae gumz(/o [e

!il(.'f. fommuo @ gmn/')eggf(u*e.

Uno deil nastr trasportator al mentati ad elettri-
c ta e 1l trasportatore che porta alla fornace. In
assenza di energ a non vi & la poss b lita di tra-
sportare nuove scorte di Lerc-Cristallili da bru-

c are.

5.1.2 FORNACE

La FORNACE r scalda un grande bol-
1 tore d’acqua che produce 11
vapore necessar o a far funzionare
d vers p stoni della BEAST. La
FORNACE bruc a Lerc-Cristalli che
vengono fatt cadere dentro la
FORNACE da un nastro trasportatore

posto propr o sopra la FORNACE. [ 5 f_i Z_\]

Peosstaan P,

5.2 PRODUZIONE DI RESINA FORNACE
Per creare la resina plast ca per le bambole, 1la
BEAST util zza tre materie prime. C ascuna materia
pr ma v ene prodotta all’interno della BEAST rici-
clando mater ali di scarto (cfr. Processi Interni,
figura 1). Si tratta de Lerc-Cr stalli, dello
Schif-diossido e del Sozz-concentrato,
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5.2.1 ALIMENTATORE DEL SOLIDIFICATORE
E un componente ottenuto mischiando var elementi
scartat da un Dipartimento di Ch mica universita-
r o. Dalla lavorazione dei Lerc-Cr stalli si
ottiene un agente sol dificante liqu do per 1la
resina plast ca. L’Operatore pud regolare la fiamma
su cul vengono scaldat i cristalli. Il rubinetto
del gas che al menta la fiamma sotto la beuta &
provv sto di una leva, spostando la quale si regola
la £ amma. Fate attenz one che 11 liqu do della @:
beuta non superi la temperatura di eboll zione.

b

] »
hy/n.a;ifro (:/:e lira_-ir)or'fa L cri-.ifu/é u//aém.enfafore (!@/
»
;ir)gz/fi/@fa[{me r/eue essere co//egafo a//aﬁnwufazioue @:

# ]
e/efff"ica, aﬁm’men[r’. /aﬁmenfnfam S ;sp?jue}

;!l[Gf"!"OHT!)QH([O /(ll ,’)PO({:{{ZEOH.G (ZE J’QJI:H(L .-jcu.-jafe gﬁ‘. /igur{f,

m’é{-t(ﬂfafa mea non UL e ftééa;ifauzu ;i/)azio).

5.2.2 ALIMENTATORE DELL'ESPANSORE

Mescolare Schif-d ossido ed aria, f no ad ottenere
un gas espanso che rende la resina p u leggera.
L'Operatore deve accertarsi che 1 pallon s ano
costantemente gonfi.
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ALIMENTATORE DELL’ESPANSORE

5.2.3 ALIMENTATORE DI CONCENTRATO LIQUIDO

Agg ungere il Sozz-concentrato al PRODUTTORE DI
RESINA in quant ta fisse. L’'Operatore deve utiliz-
zare il rub netto della valvola e la leva della
pompa perché il flusso di Concentrato verso il PRO-
DUTTORE DI RESINA rimanga costante,.

5.2.4 PRODUTTORE DI RESINA

Il cuore d gquesto componente €& il cestello di una
vecch a lavatr ce buttata via dalla Lavanderia
Sciak Qualung. Adesso raccoglie le tre mater e
prime lavorate e le m scela util zzando grandi
pistoni a vapore; 1 composto ottenuto €& una resina
plast ca appicc cosa, che viene usata per stampare
le bambole. E poss bile segu re il processo di
miscelazione della res na attraverso la parte ante-
riore del PRODUTTORE DI RESINA. L’albero, che

sp nge la resina fuor dal PRODUTTORE DI RESINA,
viene al mentato direttamente dal vic no DISPOSI-
TIVO DEGLI STAMPI DELLA TESTA.

PRODUTTORE
DI
RESINA

(c) Copyright 1990 LucasArts Entertainment Company

Versione Italiana (c¢) Copyright 1991 C.T.O. spa

45



14
Se tutte e tre le mater e prime sono state fornite
nelle g uste quant ta, il PRODUTTORE DI RESINA pro-
duce un blocco di resina appicc cosa che cade su
uno dei due nastri trasportator di smistamento
TR/400L, precedentemente in uso presso un Uffic o
Postale. Azionando la leva posta sopra c ascun
nastro, €& poss bile dir gere la resina verso 11l
PUNZONE DELLA TESTA o verso 11 PUNZONE DEL CORPO,
oppure verso un b done dei rif uti posto in mezzo
ai due nastri.

Se le mater e prime non vengono alimentate nelle

g uste quant ta, allora si otterra qualcosa di
diverso dalla res na, e 1l’Operatore dovra control-
lare tutte le materie prime in modo da poter cor-
reggere l'errore. L’'Operatore non deve d menticare
che 11 Produttore d Res na & soggetto a molt ssime
v brazioni, e pertanto €& necessario controllare
frequentemente le cingh e che mantengono i pistoni
al loro posto per poter evitare fughe di vapore.

5.3 STAMPI DELLE BAMBOLE

La res na viene versata in due stamp - uno che
serve a creare la Testa della bambola, e 1’altro il
Corpo. Qu ndi v ene compressa con grande forza per
farle prendere la forma degli stamp

5.3.1 DISPOSITIVO PER GLI STAMPI DELLA TESTA

In ogni turno v sono a dispos zione fino a §
Stampi della Testa. Gli Stampi della Testa sono
attaccat , all’'interno della BEAST, ad un filo
rotante tram te mollette "a coccodr 1llo". Un'aper-
Cura presente nel pannello anter ore permette
all’Operatore di guardare dentro alla BEAST e
osservare gl stampi. L’Operatore puo controllare
la direz one di rotazione az onando l’interruttore
posto propr o accanto all’apertura di osservazione,

C-

¢
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Quando uno stampo raggiunge la
posiz one da cui puo essere visto,

la rotaz one si interrompe per ; fT

permettere all’'Operatore di tirare
la corda (posta sull'altro lato
dell’apertura di osservazione) che
libera lo Stampo della Testa visi-
bile. A guesto punto lo stampo
cade lungo uno scivolo e fin sce [IE‘
nel Punzone della Testa. Se nel B
PUNZONE DELLA TESTA vi & g a uno Stampo della
Testa, tirando la corda lo stampo non cadra ma con-
tinuera a ruotare.

_/4£'f9nzione./ ({i tanto in tanlo £a (Z?CZ%\S? deé‘zi’ona
c&t sé g/% dfampi, e momc&z in loroa’uzioue /9 je;ife ec[£

C)orpi déagﬁafﬁ. Lg Pi:jugfal'i sono fremen(&./ Que:jfo

aggeggio va per L ﬂz.[fi duoi./

-

I1 filo rotante su cu sono attaccati gl stampi &
collegato agl wugelli di uscita del PRODUTTORE DI
RESINA; qu ndi & importante che il DISPOSITIVO PER
GLI STAMPI DELLA TESTA sia tenuto in buone condi-
z oni, per non nterrompere il flusso di res na.

5.3.2 DISPOSITIVO PER GLI STAMPI DEL CORPO

Gli stamp dispon b 1i in un turno sono attaccati,
all’interno della BEAST, ad un f lo tramite mol-
lette "a coccodr 1llo"
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circu to elettr co, e funziona solo se la spina &
inserita nella presa.

5.9 PUNZONE DELLA TESTA

Lo Stampo della Testa prescelto v ene automatica-
mente fissato su una Botola, mentre la Resina Pla-
st ca proveniente dal Produttore di Res na vi cade
dentro. Per sp ngere la Testa della bambola fuori
dallo Stampo v ene util zzato un grosso guanto da

pug le posto su una molla. e:
Un dispos tivo d conteggio, detto Contatore Colp ,
fa produrre ad ogn Stampo della Testa un dato
numero di Teste, e qu ndi fa apr re automat camente
la Botola e fa cadere lo stampo lungo uno scivolo,
da dove v ene inv ato alla fase di ric claggio. Il
Contatore Colpi & composto da un metro, su cui sono
contrassegnate 5 pos zion , ed un’asta posta su una
delle pos z oni. La pos zione dell’asta ind ca il
numero di Teste che possono ven re prodotte prima
che si apra la Botola. Pilu in alto & 1’asta, mag-
giore & il numero d Teste.

L’Operatore pud® camb are la posizione dell’asta sul
Contatore Colpi saltando sull’asse elast co che si
trova accanto al Contatore Colpi. E probab le che
alcuni Operator trovino fam liare questo compo-
nente della macch na. In effetti, contiene alcuni
pezzi dello spettacolo "Only Strong Men Can Ring My
Bell" di Farleys Funfair.
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che & una parte molto mportante del processo di
produzione delle bambole., Mescolando le tre € nte
dei tub si possono ottenere anche altr colori.
Per esemp o, il g allo e il blu danno 1 verde,

Pud succedere che non si r escano ad ottenere
alcune combinaz oni di colore, a causa degli ele-
menti ch mici contenut nelle tinte; nfatti, dalla
reazione di tal elementi si ottengono color

d versi da quelli desiderati. Se ¢ 0 dovesse acca-
dere, 1'Operatore dovra svuotare completamente il
contenitore ed in ziare da capo. Per svuotare il
conten tore bisogna tirare la catena posta sopra il
tubo centrale.

L’Operatore deve accertars che nel contenitore non
vi s ano impur ta, che rov nerebbero definitiva-
mente la tinta.
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5.12.2 VERNICIATURA
Le Teste ed i Corpi delle Bambole vengono spruzzat
con il colore contenuto nel contenitore della
t nta. Per regolare la quant ta di tinta che v ene
spruzzata su c ascuna Testa o su c ascun Corpo si
util zza un grande rubinetto posto proprio sopra lo
spruzzatore. Se si spruzza troppa € nta, 1l conte-
n tore si svuota pr ma del necessario, se se ne
ut lizza troppo poca, la Testa ed il Corpo non
r sultano perfettamente colorati. Una volta @:
d pinti, i Corpi e le Teste devono essere asc ugati
con i1l Ventilatore Elettrico.

il
o) :

VERNICIATURA DEI CORPI
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5.13 GRUPPO LEGANTE
La Testa ed 1 Corpo vengono incollat nel Gruppo
Legante, in modo da formare una bambola completa.
Questo componente ha una bella stor a alle spalle:
pr ma di essere convertito dall’IML era un imbotti-
gliatore per 1 latte in uso presso la Soc eta di
Trasporto del Latte.

La Testa arriva da destra su un nastro trasporta-
tore, 1 Corpo da sin stra, su un altro nastro.
Quando si avv cinano al centro, la Testa ed il
Corpo vengono asp rati da enormi asp rapolvere
industr ali e quindi vengono depos tati su un
nastro trasportatore, in attesa che in zi il pro-
cesso di attaccatura. Pud accadere che una Testa
venga accopp ata al Corpo sbagliato, nel qual caso
1’Operatore pud spostare la pos zione dell’aspira-
polvere che regge il Corpo verso uno dei due nastri
trasportatori, in modo tale da poter fare uno scam-—
bio all’ultimo momento.

= TR

=0 _©
&= |
—| @@

il

‘@Q i

Una delle due part della bambola (l’'ideale sarebbe
un Corpo) cade dentro il GRUPPO LEGANTE. A questo
punto tutti 1 nastr trasportatori s fermano. Un
tubo di "ATTACCA-TUTTO" spruzza automaticamente un
po’ di colla ndustriale su una parte della bam-
bola, I nastrli trasportator ricom nciano a muo-
versi, e la seconda parte della bambola (l’'ideale
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sarebbe una Testa) cade nel CORPO LEGANTE, sopra
l'altra parte della bambola. I nastri trasportatori
si fermano di nuovo, ed un martello colp sce la
parte super ore della bambola, spingendola verso
quella infer ore. La bambola cosi completata viene
mandata sSu un nastro trasportatore sottostante. Se
1’Operatore ha ut lizzato a dovere questo compo-—
nente della macch na, la bambola avra la Testa giu-
sta per 1l suo Corpo, ed entramb saranno dello
stesso colore. Se, invece, la bambola & sbagl ata,
i1l VERIFICATORE DI QUALITA’ aiutera 1’Operatore ad
elim nare gli errori.

5.14 VERIFICATORE DI QUALITA’

Serve ad ind viduare le bambole che non presentano
una g usta combinazione di Testa e Corpo. C 0 com—
porta lo scarto delle bambole che hanno la Testa e
il Corpo d <colore d verso, oppure la Testa o il
Corpo sbagl ati, oppure due Teste o due Corpi.

La bambola term nata cade nel VERIFICATORE DI QUA-
LITA’ (un tempo un telev sore), passa attraverso un
anal zzatore e fin sce su una botola. Se la bambola
presenta la Testa ed il Corpo g usti, sull’analiz-
zatore appar ra un segno. La botola si aprira,
facendo cadere la bambola nel VERIFICATORE DI
MAGAZZINO sottostante.

VERIFICATORE
DI
QUALITA
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Se una bambola non ha la Testa ed il Corpo g usti,
sull’analizzatore appare una "X" e la bambola viene
buttata fuor dalla f nestra della fabbrica.

_9/ éwaro af ueriﬁcafore a& c;uaéf& non rientra /«qﬂa vostri
&

compili c[e/ l_'umw. Quinc&, rEcorcsze c/te se una éam-
éoé non viene ééccafa (&l/ ueriﬁcafore a.{:' (&;ua/ﬂ‘d
digmﬂ'c& c/ze Aa él je;jfa giudfa. per E/ C;or 20 grfudfo,
Won e c[elfo, pero, che sia a’e/ cog)re che j'-aué vL b

ric/tie;jfo a/i f)roc[urre uei voslro jurn.o./ Won clﬂ'.men.[fcafe
C!f: Ueriﬁcare i/ Cogwe./

3afeu£ /uréi/ Se uec{efe clxe gl éaméogx e ééagéafa,

dpegnefe Ef Ueriﬁcafore ([E q‘,uaglf&. aziouanc[o
’ £ ¥ ]
/inter‘ruffore ,aodtzo (é, ﬁauco a//maﬁzzafore. o[](?

éaméoﬁ? CAQ provengono ([a/f’;rup!po [90536!!1{9 verrannoe

e . s Lk, o it w gl ks b
affe caciere L un Lcione eL re I.L{li, e (j.ut.ncr, f.lLUf,(lf@ al

mfcicézggio; in guedfo moafo c!a, vostro .da.f{wio non verra

cfefraﬁa una éaméogz re:ipfufa c!a/ ?/ém'/icafore.

5.15 VERIFICATORE DI MAGAZZINO

E stato adattato da un vecch o calendario da parete
ut 1 zzato in una Banca. Serve a stabil re quali
delle bambole corrette sodd sfino i requ siti impo-
sti per quel determ nato turno. Il VERIFICATORE DI
MAGAZZINO presenta due grosse cifre, che ind cano
il numero totale di bambole corrette che restano da
produrre per completare i propr compiti per il
turno. Quando la bambola cade nel VERIFICATORE DI
MAGAZZINQ, v ene fatta passare su d versi rulli e
sensorl - quest , a loro volta, az onano un
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compl cato meccanismo di ingranagg . Se la bambola
sodd sfa i requisiti mposti per il turno, allora
il numero ind cato sul VERIFICATORE DI MAGAZZINO
dim nuisce di 1. Se invece la bambola non v ene
approvata, il numero non var a.

A .
E

o0

00 al

&
@ - - -
" IoRCEONOICHCROIOXOLSIOLT

Quancfo i[/ numero Encjica zero, cioe (‘}uaﬂc[o sono slali
com,afefafi Lulli i G)m,oifi c{c)/ 3,!.:"110, l:/ ueri/icafore di
r;ua/gl‘& sL spegne aulomalicamenle. J/ ueriiicafore d

c&ua/ﬁf& non ,au?) eddere riacceso /}.no a (juauc!o é ciﬁ'e

c{e/ ueriﬁcafore [& maagazzino non inc[fcmw un numero
7 [
.
maggiore cé, zero. ‘S; L/fem/ao a ([idpod:z::.one f/ﬁ.ran.fe L/ @Z
turno ¢& Ju/%cienfe, percﬂé non aumenlare a mano Ei

numero int!ic‘afo cé:l/ ueriﬁcafore (A: maqgazzino e cercare

7 o
d /are pii éaméoé, e cguinafi guaxézgnare zjuaf:o:ja in
.y
plit.
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5.16 CONFEZIONAMENTO
Una volta superato il VERIFICATORE DI MAGAZZINO, le
bambole devono essere mballate in casse di legno e
devono essere pred sposte per la sped zione,
All’interno della BEAST vengono r ciclat vecchi
tavoli e vecch e sed e di legno, propr o per pro-
durre grandi casse d legno che vengono allineate
alla base della BEAST. C ascuna cassa presenta una
grande et chetta sul fianco, su cu & scritto qual
bambole sono contenute nella cassa.

5 mxc/i.e q;ui avele Zz poddiéil@f& cli g.uaa./agnare (Zue
sollls i i, olos SWL pgn. un presit por: vhaseseos
é(unéoge inserila in moc!o corrello n.e//e cadse. Se
proc[ucefe una éaméoﬁz non preuidfa c&zi Compifi c/e/

juwo} ﬂtf@ affenzione ac[ iilﬂ:/a!’gt ne/’é& JC(!tOél

n 1" nan
./4340:*!{5[9 3 Con.fraddeguafu c&t un 9!‘&:1([9 7 du/

ﬁaru‘o .
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