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WELCOME PARENTS

Thank you for selecting Disney Software for your family's entertainment. In Donald's
Alphabet Chase, your children willleam the letters of the alphabot and become familiar
with the computer keyboard while helping Donald Duck find his “alphabet pets.” The
humorous antics of these critters make children laugh as they leam. This game has
been designed 1o help your children experience success and avoid frustration. There

of this continuous animation eartoon simply by pressing the letter keys on the keyboard.
i you need t o leave the program, Donald wil patiently roam his house until you are
roady to retum for more fun. Spend a few minutes introducing Donald Alphabet Chase
10 your child. Then sit back, and watch him or her play and leam.

WHAT YOU WILL NEED
You should have one of the following computers:
® Commodora 64/128

Gommodore 64/128 and disk drive or cassette player,
A

Basic conliguration
ATARI

Basic configuration
IBMPC/XTIATPS and Compatibles

512K roquird CGA, EGA and Tandy Graphics Colour monitor requirod
AMSTRAD Gl

Amsirad 464, 664 or 6128 and disk crive or cassetts player
SPECTRUM

Basic configuration

To guard against accidents, mako a working copy of your disk. Keep the orginal in a
safe place. There is o on-disk copy proteciion, so simply follow the instuctions that
come with your comptor 1o make your working copy.

1f your are using a hard (or fixed) disk computer system, you may want to nstal
Donald's Alphabet Chase onto the hard drive. You can croata a subdirector

Donald, then copy all the fies on the orignal Donald's Alphabet Chase disk to that
subdirectory. You only need to follow this procedur once. The program will remain in
your hard disk. (Rfer to the user's manuals that came with your computer and your
hard disk for more detais.

Starting the program depends on your compuler

1BM and Compatibles
1- It you are using a floppy disk drive:
* Tum on your monitor and computor.
* Insertyour DOS ik

wi is loaded, p

your py of Donald a
A (1abel side up).
Atthe A: prompt, type Donald and press the Enter key.

1 you are using a hard disk drive:
Tum on your monitor and computer.
: . insert your Py of Donald'

fhen the
in drive A (1abel side up).
Type A: and pross the Enter key.

When the A: prompt appears, type Donald and pross the Enter key.

f you are using a hard disk drive system and have installed Donald's Alphabet Chase,
use the CHANGE DIRECTORY (cd) command to change to the subdirectory that
‘contains your Donald's Alphabet Chase program files.

(For example, if your subirectory was named Donald, you will type CD/DONALD and
press the Enter key). Then type Donald and press the Enter key. (NOTE: Refer to the
user's manual that came with your computer for moro information about the Change
Directory command.)

Next, you will have a chance 1o select the proper graphics mode for your computer.
u have:

CGA, press the 1 key.
EGA or VGA, press the 2 key.
Tandy (R) 16 colour graphics, press the 3 key.

1f you do not press a number within 10 seconds, the program will automatically select
the graphic mode t thinks your computer neads.



* The itle screen now appears. Press the spacebar if you this

Apiore of
and find the pictro that matches.the one on your computar

by that carospond 1 plchwo you s (s o mamber e oeaid
above the lettr koys.)

In a fow seconds, you will see Donaldin his i This signals the f the

 Disk

Yook compar: Detach o aterperohar (0., ptor ik mosm.
“Tur on your monitor, one disk drive, and computer. If you have a second drive,

gam

AMIGA 1000 512 Ko

Switch on monitor and then the computer. Insert KICKSTART 1.2 or 1.3

drive (DFO) . After loading Kickstart, the Amiga will ask you for WORKBENCH. At this
sequence is shown below.

AMIGA 50011000/2000/3000 (follow above steps first)
At the WORKBENGH promt,insert the Donald's Alphabet Chase sk in the first drive
(DFO) and the game willload.

. copy of Donald
up)an closo ho diva door.
Type LOAD™"8,1 and press Return the key.

2) Cassetie
Switch on the moritor and ensure that no cartridge is connected.

‘computer. Insert the casselte in the cassette player then press SHIFT and RUNSTOP
simultancously.

* Commodore 128 users:

1) Disk
. by
Apicture of heet your comp (e.g., pinte, joystick, modem)
and find the picturo that matches the one- on your computer scren. Typo the i Donald
number that corresponds with the picture you see. (Use the number keys located up) and close the drive door.

‘above the letter keys.)

* Inafew seconds, you wil see Donald in his living room. This signals the startof the
me.

ATAR ST I/i0O0UECA 872 0d MEOA 874 it TOR s HOW)
Ensuring your computer s switched off and no cartrdge is connected. Insert the

Donsits Alhaise Chase o i T et sive Sl o Your e v oo,
‘The game willload automatically.

* Apicture of . protection granh\cl shsm
and find tho picture that maiches tho one on your computer screen. Ty
number that comresponds to the picture you see. (Use the number keys Iemlnd
above the ltor keys.)

* Inafew seconds, you will see Donald i his living room. This signals the start of the.
game.
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Tur on o monitor and disk rive.

Tum 0 switch this
computer 1064 m
e LoAD™5.1 s - press the Retur key.

2) Cassotio
Switch on the monitor and ensure that no cartridge is connocted. Switch on the
computer. Insert the cassette in the cassette player then pross SHIFT and RUNSTOP
simutaneously.

" The e scron appears Poss thespacobarf ou want 1 bypass i sroen

* Apicture of i Gheck sheet
and find the picture that matches the one on your computer screen. Type the
number that comesponds 1o the picture you see. (Use the number keys located
above the letter keys.)

* Ina fow seconds, you will see Donald in his fving room. This signals the start of the:
game.
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(NOTE: Make sure that the ShiftLock key is not depressed. Otherwise, the program will
ot accept your numeric input)

SPECTRUM CASSETTE
Switch on monitor and then the. Sl Insert the cassatte in the player and type
LOAD™ , then press ENTER. Press PLA

SPECTRUM +2 CASSETTE AND +3 DISK
Switch on monitor and then the computer. Insert the cassette or the disk in the
hvnleyer adprss ENTER.
A pitro of Donad il agper. Check the endosed copy prtecion graphics shet
g the picture that matches the one on your computer screen. Type the
number that Cresponds 1 he pickre you 800 (Use the mumber Heys ocsiod
above the letter keys.)

In a few seconds, you will see Donald in his living room. This signals the start of the
game.

AMSTRAD CPC CASSETTE
Switch on monitor and then the computer, Press CTRL and ENTER keys. Insert your
cassette and press PLAY.

AMSTRAD CPC DISK

‘Switch on the monitor and then the computer, Insert disc and type : RUN "Donald then
press ENTER. When presentation is displayed on the screen, you have to keep space.
bar down uniil the game is loaded.

* Apicture of sheet
and find the picture that matches the one on your computer screen. Type the
number that corresponds 1o the picture you soe. (Use the number koys located
above tho letor koys.)

In a fow secands, you will see Donald in his iving room. This signals the start of the
game.

THEME OF THE GAME
‘Ther is trouble in Duckburg - alphabet pets are on the loose! These mischiel-making
vowels and consonants have escaped from Donald's nephews' toybox. Now they are
funning amuck all around the house! Donald desperately needs a letter-wise friend to
help round up his alphabet pes. Could your child be this friend?
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HOW TO PLAY

follows:

* Living Room (ABCD)

* Bathroom (EFG)

* Kitchen (HIK)

* Nephew's Bodroom 1LMNOP}
« Front Garden (Gf

* Back Gamsn{vwxvz)

Your child helps Donald find an alphabet pet by pressing the corresponding lotier key.
Donald heads straight for the alphabet pet your child selects, no mattor whero the
alphabet pet may be hiding. For examplo, if Donald is in e Lidog Foom anc your
children press the H key, Donald will go to the Kitchen and fir

When your child has heiped Donald find al the alphabet peu e Bk £ gt of
The Aphabet Sang” play. When al the aphabet pets have boon found, o game

TURNING THE SOUND ON OR OFF
When you begin playing the game, you will hear music and sound effects. If you want to
tum the sound off, press the 1 key. If You want o turn the sound on again, pross the 1
key once mor
TAKING A BREAK
1f you and your child noed 1o take a break, you can leave the computer running and
come back 1 it when you aro ready. Donald will continuo to roam the house unii a
letter key is pressed.
HOW TO STOP PLAYING
1BM () and coripatibles
1f you want to stop playing, simply pross the ESC key. When you are back in DOS, you
can load another program or tur offthe computer.

AMIGA
ityou . type




ATARI
1fyou want o stop playing, push reset buton.
CCOMMODORE 64,128, SPECTRUM & AMSTRAD
If you want to stop playing, just tum off the computer and the attached peripherals
(monitor, cisk cive).

THE KEYBOARD

The following ki Donald:

Lottor koys: ..Tell Donald which alphabet pet to ind,
1 key: T off

Exith
Exitfrom the game (Commodore only).

Esc ko
Backspace koy:

PLAYTIME SUGGESTIONS

You Gan invent games to share with your chid when playing Donald's Alphabet Chase.
o sccant shoul b anlangusgo development, inking, and ety
Hora are some sugges

t:ompm e Donakd roamsfamroom o roam ekt the dtls n tht ocaton nd

For avampl, i Doneid s n e kichen, oo Pt ot o 1 refigealr and ask your
child:

- Do you know what tis?
- Do we have one in the Kichen?
- Is Donald's refigirator the same colour as ours?
s tbigger? Is it smaller?
‘The conversation will be similar to what takes placo when you share a picture book with
your chi

Tell  story. Encourago your chid fo create a story rom the game. You might ask your
chiid questions such as:
- Why are the leters iding?
e Donait appyor gy
o sleeps in this bedrox
Whatdo you ik Donad hafor broakast?
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Your o cansso use Dons Aptt Chase st sy ho ot she males
up. For example, pressing the L key will send Donald to s Bodkoom

Your child wants the story to take place there. You may want to i o your e
stories i large letters on a sheet of poster board.

Maiue gine Ll o o sl i o i .o s of e il icrers
and pets as he o she plays the g

v & Bt oyt RS o o s s of o st Al
Do e kavy st then
his or her creative touches

LIMITED WARRANTY
DlsNEv SOFTWARE prorane rs uarsrieed 1 be.foe o of vt e
ot o 1 Your I ¥ S of s T iy s ey
iy Gnnal purchaser kot the condion at 16 flo & reeraton cad (eany
e reseller) at the time of purchase. Defective program disks which have not been
o 1 misise o caslessnass shoukd be rotamed (vt panxaqmg)w.mm e
warranty period. Transport costs will be paid by the purchaser.
disks should be retumed for replacement to the following frocity

ENTERTAINMENT INTERNATIONAL (UK) LTD.
4 THE STANNETS.
LAINDON NORTH TRADE CENTER
BASILDON
ESSEX SS15 6DJ
ENGLAND

“This warranty s the only express warranty relating to this product and no other claims of
any nature shall be binding to Disney Software.

WARNING
@ ISNEY 1995, DONALDTAIEFASEVCHASE o o pckos puecnd by
irnational copyrht sgremart. Ay o n, hiring or procossing

of the cotentenckcing e o ety ot T s o Frato ard o
other counties. The source code has ben registered at the Software Protocion
Agoncy (PP in Pa.



DEUTSCH

WILLKOMMEN, LIEBE ELTERN

Wit freuen uns, daB Sie sich far Disney Somnara s sharisoicles wid isrechas
Iphabot

wird Ihr Kind o o

indom es Donald Duck hilf, seine *ABC-Tiere® 2u finden. Mit diesen lustigen und
niediichen Tierchen kann Ihr Kind lermen und sich gloichzoitig dabel amosieren. Das
Spiel wurda so ausgelegt, daB Ihr Kind keine Frustrations-erscheinungen erleidet. Es
gibt keine Zoitprobleme und keine “falschen Antworten”. Selbst Kinder, die noch nie
einen Computer bedient haben, werden Donald und das magische Alphabet leicht
anzuwenden finden. Ihr Kind konrolliert die Handlung dioseskontinuierich laufenden

solange auf und ab gehen, bis Sie das Spiol wieder auinehmen mdchien. Bitie erklaren
Sie Ihrem Kind zunéichst, wie Donald und das ma-gische Alphabet gespielt wird. Dann
Kennen Sie zuschauen, wie Ihr Kind spielt und dabe lent.

WAS SIE BRAUCHEN

Sie sollten einen der folgenden Computer besitzen:

© Commodore 64/128
Commodore 64/128 mit Cassetten- oder Disk-Laufwerk
AMIGA

Grundausstattung
ATARIST
Grundausstattung
MSD0S

1BM PC/X KB CGA-, EGA- oder
Farbmonitor erforderiich
cpe

GPC 464, 664 odor 6128 mit Cassetten- oder Disk-Lautwerk.
SPECTAUM
Grundausstattung

STARTEN

Als VorsichtsmaBinahme gegen Zwischenfalle ist es ratsam, eine Arbeitsdiskette von
der Originaldiskette anzulegen. Heben Sie das Original an einem sicheren Platz aul.

wio es das Handbuch zu Ihrem Computer-System angibt. Sollen Sie eine Fostplatte
besitzen, méchtan Sie vielleicht Donald und das magische Aphabet auf die Festplatie

im  Subdirectory abspeict
Gurciihron. (bl Eisohiton odahron So in der mit Computor i Fostpiatia
goloro Bedanungsarlung). Wie Sio vorgshen, um das Programm 2u starten,
hangt von Ihrem Computer ab.

1BM und Kompatible

- Falls Sie eine Floppy-Disk-Laufwerk benutzen:
Monitor und Computer anstelien.
Ihre DOS-Diskatte einlegen.
Wenn das . legen
magische Alphabet n das Laufwer A (Etikett-Seite nach oben) ein. Bei A: Promt,
“Donald" ippen, und auf die Enter-Taste criicken.

Falls Sio eine Festplatte benutzen:

Monitor und Computer anstelien.

G: Prompt erscheint. Legen Sie die Arbeitskopio von Donald und das m:
Alphabet in das Laufwerk A (Etikett-Seite nach oben) ein. Tippen 5 'A' und
drilcken Sio dann au ie Enter-Taste.

= A: Prompt erschelnt. Tippen Sie nun “Donald” und dricken Sie auf Enter.

Wenn Si sine Fesplatto bonutzen und Donald und das magische Ahabet installor

haben, geben Sio don Beleh (CHANGE DIRECTORY) c um ns Subdirclory 2
in_dem sich die Programm-Dateien_befinder

Subdlveclmy Donald berannt haben, tippen Sie *CD/DONALD", e oo

Enter-Taste). Dann tippen Sie "Donald" und dricken auf die Enter-Taste. nwers: o

waiere Auskinfo Ubor i Diecony-Wechee Chango Diroctry, efaon Sie in dem

mit Computer und Festplatto gelieferte Bedienerhandbuch.




* Als nachstas habon Sie dio Maglchko, don eigenen Gralik-Modus Ihves
Cnmpu(su 2u wahlen. Verfdgen Sio Uber:

CGA, Taste 1 dricken
EGA od VGA, Taste 2 crlcken
‘Tandy (R) Farbgrafiken, Taste 3 dricken.

Wenn Sie keine Zahlen-Tasto innerhalb von 10 Sekunden betatigen, wahit das
Gra s aus, geoig

. i il
weitermachen wollen,

, wenn sie

Nun erscheint Donald im Bild. Suchen Sie auf der bailiegenden
Diskettanschutzhlle das Bild, das zu dem auf Ihrem Bildschim paft. Tippen Sie
die Nummer ein, die dem Bild entspricht, das Sie schen. (Benutzen Sie die
Zifforn-Tasten Gber den Buchstaben- Tasten).

Spiol.

inen. Nun boginnt das

AMIGA 1000, 512KB

ATARI SHSTHOMOSTMEGA STZMEGA ST4, ROM-TOS
Stlln Sio sicher, da der Rochnr abgoschalo und do ROM-Port i st Logen Sia
Disketio und das s megicho Aphabet n cas rsi Lavkver (A) o und

Nunorschent Donad im Bl Suchen S aufdo beflagandan

tonschutzhille das Bild, das 2u dom auf Ihrem Bildschirm peBt Topen Sie
o Nummer oin. - car B entspricht, das Sie sehen. (Benutzen Sie die
Ziflern-Tasten ober den Buchstaben- Tasten).

In einigen Sekunden wird Donald im Wohnzimmer erscheinen. Nun beginnt das
Spiel.

Commodore C84/C128
* Benutzer von Commodore 64:

D mi DikLautwark

& . nur den Monitor Lautwerk

- Conpiter ngeachossen ssan. Ale anderen Peripheriegerste (z.5. Drucker,

Joystick, Modem) abs

Den Movitr das Lachr o fen Computer anstellen. Sollten Sie ein zweitos
Laufwork bsitzen, vergewissern Sio sch, daf es abgestaltist

werk o

Schalten Sie den Rechner und den Monitor ein. Legen Sie Ihre
oder V1.3 in das inteme Laufwerk DFO: ein. Nachdem das Kickstart geladen wurde
fordertdor Rechnr aine Workbench. Von ier an goht es wie beiden andoren Amigas

AMIGA 5001100012000

Legen Sie bel dor Workbench-Abirage die Diskette Donald und das magische Alphabot
in das intere Lauwrk DFO: ein. Das Programm wird geladen und gestartat.

* Nun erscheint Donald im Bild. Suchen Sie auf der beiliegenden
Dnsksnensr)\uuhulle das Bild, das zu dem auf Ihrem Bildschirm paBt. Tippen Sie
die Nummer ein, die dem Bild entspricht, das Sie schen. (Benutzen Sie die
Ziflor-Tastn dbsr don Buchstaben. Too o).

* Inei i i ven. Nun beginnt das
Spiel.
12

{Etket it oban) und i Lautwerk-Kappa schiaton.
Tippen Sie LOAD™"8,1, und driicken Sie au die Returm-Taste.

2) mit Cassoten-Lautwerk
Stlln S che,dab ke Hoc singesoat . Den Moniar g don Oampulr
ansiolen. Logon So e Dtasatt in. spuln Sl s ganz anden

* Benutzer von Commodore 126:

mit werk
" Um eventuallo Programmfehler zu vermeiden, nur don Monitor und ein Laufwerk an
don Gomputer angoscossen asen. Al anceren Pepheriogea (z.8. Ducker,
Joysik, Modom) ab
al i Lautwerk leger
(Etikett-Seite oben) und die Laufwerk- mappa schiiegen.
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© Den Monitor, das Laufwerk und den Computer anstellen.
Gehen Sie mit GOB4 <RETURN> in don 64or-Modus.
Tippen Sie LOAD™",8,1, und dricken Sie auf die Return-Taste.

2). mit Cassoton-Lautwerk

o i i oo
anstellen. Lsg @ Cassotto in die Datasette ein, spulen Sie sie ganz an den
Anfang zurdck i arson S aihzsiig oo ST unt AUNSTOP.

‘ imii io auf di , wenn sie
‘weitermachen wollen.

Diskettenschutzhille das B«ld Gas 2u dom auf Ihvem Bidschim padt. Tippen Sio
Nummer ein, die dem Bild entspricht, das Sie sehen. (Benutzen Sie die
Zifforn-Tasten ber den Buchstaben- Tasten),

(HINWETS: O i da sonst
das Programm Ihro Zah!uws]ngabe nicht akzeptert).

‘Spiel.
SPECTRUM CASSETTE

Sctaten o don Neritar i dan Rechner an, Logon So i Cassot o, sl Sio
sie ganz an den Anfan laden Sie das Programm mit dem Befeh LOAD™
e rikon S i ATt 6o P

'SPECTRUM +2 CASSETTE UND +3 DISKETTE

Schalten Sie den Monitor und den Rechner an. Legen Sie die Cassetie bzw. die
Disketto ein und drocken Sie die ENTER-Taste.

* Nun erscheint Donald im Bild. Suchen Sie auf der beilieg
Diskettenschutzhalle das Bild, das zu dem auf Ihrem i paBit. Tippen Sie
die Nummer oin, die dem Bild ontspricht, das Sie sehen. (Bonutzen Sie die
Ziffern-Tasten Ober den Buchstaben- Tasten).

* In einigen Sekunden wird Donald im Wohnzimmer erscheinen. Nun beginnt das
Spiel.
14

AMSTRAD CPC

PG 464 Casset
ton on Fochner an. Ditcen Sio_ geicieily de

St i ENTER. Tt Logon St o Caseti din sple

ganz an don Anfang 2urlick und dricken S die PLAY-Taste des Datacorders.

CPC Disket

Sl Sio don Moritor und den Fochnor an. Logen Sie dio Diskato in Laubwerk A:
ein und geben Sie den Befehl RUN"Donald* <ENTER>. Driicken Sie die Leertaste,
‘damit das Programm aus der Titelsequenz weiteria.

* Nun erscheint Donald im Bild. Suchen Sie au der belliegenden
Diskettenschutzholle das Bild, das zu dem auf Ihrem Bildschirm paBit. Tippen Sie
die Nummer ein, die dem Bild entspricht, das Sie sehen. (Benutzen Sie die
Zifforn-Tasten Gber den Buchstaben- Tasten).

In einigen Sekunden wird Donald im Wohnzimmer erscheinen. Nun beginnt das
Spiel.

DIE GESCHICHTE DES SPIELS

Autruhr in Entenhausen - Die ABC-Tierchen sind ausgebrochen. Die gewitzten Vokale
und Konsonanten sind aus dem Spielkasten von Donalds Neffen entwichen. Nun
rennen sie alle aufgeregt ums Haus herum. Verzweielt sucht Donald einen weisen
Fround, dor hm dabei i, sene ABCTerchen alzusammal.

Kann Ihr Kind dioser Freund sein?

WIE WIRD GESPIELT

Donalds ABC-Tierchen sind in und um das Haus herur folgendermaten versireut:
Wohnzimmer (ABCD)
Badezimmor (EFG)
Kache (HUJK)
Schiafzimmer der Neffon (LMNOP)
orgarten (QRSTU)
Hinterhof (VWXY2)



Ihr Kind hift Donald beim Suchen der ABC-Tierchen. Dazu drickt s auf die
entsprechende Buchstaben-Taste. Donald geht schnurstracks auf das ABC-Tierchen
2u, das Ihr Kind auswahit, egal wo sich das ABC-Tierchen verstecken kénnto. Wern

i i Kind auf die Taste H

driekt, so geht Donald in die Kiche und findet H vor.

Nachdem Ihr Kind Donald geholien hat, alls ABC-Tierchen in einem Raum zu finden,
ertént ein Teil vom “ABC-Lied". Wenn alle ABC-Tiorchen gefundon sind, ist das Spiol
vorbel,

EINSTELLEN DER LAUTSTARKE
Wenn das Spiel beginnt, ertsnen Musik sowie Sound-Effekte. Wenn Sie den Ton
abdrehen méchten, dricken Sie auf die Taste 1. Wenn Sie den Ton wieder anstellen
méchten, driicken Sie nochmals auf die Taste 1
EINE PAUSE MACHEN
Wenn Sie und Ihr Kind eine Pause machen wollen, so kénnen Sie den Computer laufen

asson und zurtickkommen, wonn Sie dazu bersit sind. Donald wird im Haus solange
. bis auf eine B i

WIE WIRD DAS SPIEL ABGEBROCHEN?

BM und Kompatible
Nenn Sie mit

1 auf , driicke if die ESC-Tasto,
Nenn Sie im DOS-Betriebsprogramm sind, kénnen Sie ein anderes Programm laden
1der den Computer abstellen.

wiGA
Venn Sie das Spiel unterbrechen mochten, dann dricken Sie die Commodore-
\MIGA-CTRL Tasten gleichzeitg.

\TARIST

‘ommodore C64/C128, SPECTRUM UND CPC
fenn Sie mit dem Spiel authoren mochten, einfach nur den Computer und die
ngeschiossenan Peripheriegerate abstellen (Monitor, Laufwerk).
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DIE TASTATUR

1 Dor d d h

Folgende

Sagen Donald, welches ABC-Tierchen,
.Zum An- oder Abstellen dor Musik.
2um Verlassen dos Spiels (nur bei 1M und Kompatiblen.
2um Verlassen dos Spiels (nur bei Commodare).

SPIEL-VORSCHLAGE

rfinden sol.

Buchstaben-Tasten
sto 1.

io kénnen Spiele erfinden, um mit Ihrem Kind Donald und das magische Alphabet
Zusammen 2u spiolen. Das Haupigewicht ist auf die sprachiiche Entwicklung, auf das
Denkvermégen und auf die Krativitét golegt.

Hier nun einige Vorschiage:

Vergleich-Splel: Wenn Donald im Haus von einem Raum zum andsren geht, kénnen
Sio aut ein paar Einzelheiten im Raum zeigen und Ihrem Kind einige Fragen Ober
gleiche Gegensiande in Ihrer Wohnung stollen. Wenn Donaid 2.5,
Konnen Sio auf den Kahischrark zeigen und Ihr Kind ragen
- Woift Dy, was das ist?
~Haben wir aich einen Kihlschrank n der Kicho?
- Hat der Kohischrank von Donald de gleiche Farbe wie unserer?
st er grofor? Ist r kiiner?
Die Untarhaltung mit Ihrem Kind wird so ablaufen, als ob Sie gemeinsar ein Biderbuch
anschauen

in der Kiche ist,

Geschichten-Spiel: Ermuiigen Sie Ihr Kind dazy, eine Geschichte Gber das Spiel zu
finden. Sie kénnen Ihrem Kind Fragen stollen, wie 2.
- Warum sind die Buchstaben versteck?
- Ist Donald froh oder verérgert?
- Wer schiaftim Schlafzimmer?
- Was meinst Du, hat Donald zum Frohstick gegessen?

28. dio Geschichte Ihres Kindes in breiton Buchstaben auf ein Blatt
aufschreiben und an eine Pinwand hangen.
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Lasson Sie Ihr Kind seinen Namen oder Namen von Freunden,
liedern und Tierchen beim Spiel buchstabieren.

Namenspiol
Familenmitgl

Mal-Spiel: Kann I Kind lusige Bilder mit den Alphabetbuchstaben
malen? e hr Kind .

BESCHRANKTE GARANTIE

Disney Software garantiert dem Kiufer diesos Programms for 1 Jahr ab Kaufdatur

daf diese Kopio frei von Material- und Fabrikatitonsfohler ist. ume Garan git nut
fur den Kaufer, der den beigelegten Garantieschein (mit dam Stempel des Verkéufers)
ordentich ausgefullt hat, Beschidigte Programme, aden avigrund
unsachgemaer Behandiung aufweisen, konnen ausgetauscht e o acigle
Programme mussen innerhalb der Garantiedauer zum Austausch (ohne Verpackung)
goschickt werden, Transperosten (Port) gt car Kauler. Bt an fogende Adresse

UNITED SOFTWARE GmbH / DISNEY SOFTWARE
HauptstraBe 70
4835 Rietberg

Der Garantioschein ist die einzige ausdrickiche Garantie bezugich dieses
Software-Programm. Andero Einwénde oder Ansprich jeglicher Art konnen Disney
L

ACHTUNG

1550 DISNEY.DONALD UND DAS MAGISCHE ALPHABET. Dieses Programm st n
Weltweit im R:

Umarbeitung e ing von Programm und Handbuch sind auch in Aus
verboten, Der Gueltext istin dar Zoniral fr Urhoborteehto (AP, in Pais Hintoriogt

ITALIANO

BENVENUTO Al GENITORI

raziamo per aver scelto il Disney Software per divertirv in f ol gi
'Dapermu impara lalfabeto® il vostro bambino imparera lo letiera pkiiid
iarzera con Ia tastiera del computer, aiutando Paperino a corcare gli “animali
bt umorisiche buffonerio i quasiiporsonaggl dwemm il bambino che
o, senza
suggestionarlo  senza metrlo di fronte a nspush soaglite Ancha | bambin cho o
awicinano per la prima volta al computer troveranno il Gioco delfalfabato di Paperino,
[ i
tasti delle lettore della tastiera. Se voleto intorrompore momentaneamente I gioco,
Paperino si mettera a vagabondare pazientements intormo alla sua casa fino a quando
non sarete pronti per ricominciare. Cercare di perdere un po' di tempo per spiegare al
Vostro bambino o alla vostra bambina come Paperino impara falfaboto, sedotevi poi
‘accanto a lui o accanto a lei @ mostrato come si gioca @ come si impara.

IL MATERIALE NECESSARIO

pol bisogne

COMMODORE 64/128
Commodore 64/128.

Configurazione di base
ATARI

Configurazione di base
1BM PCIXTIAT/PS o Compatibii

con512K

CGA, EGA, Tandy Graphics

schermo a colori

AMSTRAD CPC

Amstrad 464, 604 0 6128 con drive o registratore.
SPECTRUM

Configurazione di base



INCOMINCIAMO

Por oviaro eventual indidani i dischoto originale croatano immediatamenta una
rvando foriginale in luogo sicuro. Il dischetto non & protetto, seguite
Cotamonta o szt e ‘appaiono sul vostro computer che vi insegnano a fare la
copl

o puter con un disco fisso, doy
croandouna oty checiamerls Donad Copt n sugito i o o o
originale di Paporino impara FAlfabeto nela directory creata. Ques
una sol volia s programma finart nel voshe dsce Teeo. Goneutars i manisls
dellutonto forito con i vostro computer,per informazioni pid detiagliae sul vostro disco
fisso).

IBM E COMPATIBILI
1-Se avete un solo drive:
° Accendste il monitor ed il computer,

Introducete i dischetto DOS.
il dischetio

Una
erginalnol dive A:co llichota ioka vero fl
A> digitate iltasto ENTER.

2- S0 avete un disco fisso:

© Accendete il monitor ed il computer

° Quando e il seherm i sagno G, insers a copia dol programma ol e
A: con fei soFalto.

+ Guie e cotos g tasto ENTER.

sempre con il asto
ENTER.

Se avete un disco fisso ed aveto installto il programma Paperino Impara Aliabeto,
usate il comando CD (Cambia Directory) per passare nella directory che contien i fle
del programma ci Paperino. (Se per esempio la vostra directory i chiama PAPERINO,
dovete scrivere CD\PAPERINO confermando con i tasto ENTER)

Nota: Consultate il manuale delfutents fornito con il computer per informazioni pia
dettagliate su come passare da una directory alfaltra.
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Non
‘computer, come segue:

CGA, battere il numero 1

EGA 0 VGA, battere il numero 2

‘Tandy 16 Color Graphics, battere il numero 3.

Se per circa 10 secondi non battete alcun tasto, il programma selezionera

BT sullo schermo.

Un dsogno & liote i I vostro
i numer

Lot sopraitast de\!‘aﬂsben:}
* Qualche secondo pil tardi appare Paperino nella sala da pranzo. E' il segnale che
dainizio al gioco.

AMIGA 1000 512K

Accendete lo schermo, poi il computer ed insarite il dischetio KICKSTART 1.2 0 1.3 nel
drive interno (DFO). LAMIGA legge i istema interno su questo dischetto o vi chiode il
dischetto Vi trovale nella

AMIGA.

AMIGA 500, 1000, 2000 e 3000 (la cui fase precedente ha perfettamente
funzionato),

Introducete il dischetio "Paperino_impara FAlfabeto’ al posto del dischetto
ive princip i gioca si carich

Un disegno di
i numeri

che sitrovano soprai tasti dolfalfabeto).

. E'il segnale che
da inizio al gioco.
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ATARI 520ST, 1040ST, MEGA ST2 e MEGA ST4 (muniti del TOS in ROM).

v-nﬁwe che il vostro computer sia spento e che nessuna cantuccia & ad esso

2) Con cassatta

Accendets lo schermo o verificate che non vi siano cartucoe nel computer prima di

“Paporino impara ol iV AL acomndete Jo ‘accenderlo. Introducete la cassetta nel registrators e premete SHIFT e RUN/STOP
poi il computer. Il i simultaneamente,

¢ L pazi videata.

* Undisegnodi

schermo i
che si trovano sopra | tasti delfalfabeto)

i peri E'il segnale che
dainizio al gioco.
COMMODORE 641128

* Per gli utenti di Commodore 64:
1) Gon dischetio

che i trovano soprai tasti delfaliabeto).

(NOTA: Assicuratovi il_tasto ShiftLock non & premuto, alimenti il programma non
‘accattord i numer che introducee).

pil tardi appare Paperino nella. E'il sognale che

collogate al
et o 1o v st s v i perlrica (coma I simparto, I
Joystick o1l modem).

‘Accendate il monitor, un dive il computor. So aveto un secondo drive,

assicuratovi che sia spanto.

Yoso ek & chidesa g ol e
Digitate LOAD™",8,1 @ confermate con i tasto ENTER.

2) Con cassatta
Accancol ko i o il ol opn  aihe cabics nel computer prima di

enderlo. Introducete la cassetta nel registratore @ premete SHIFT & RUN/STOP
e e

* Per gli utenti di Commodore 128:
1) Con dischetto

SPECTRUM

Accendets lo schermo e poi il computor. Introducete la cassatta nel registratore e
digitate LOAD ™, premete su ENTER e poi su PLAY.

‘SPECTRUM +2 CON CASSETTA E +3 CON DISCHETTO

Accendete lo schermo e po il computer. Introduce la cassotta o il dischetto nel vano
corrispondente e battore su ENTER,

Un disegno di Papori ieto i

I vostro

che sitrovano soprai tasti delfalfabato).

monitor @ il o i cive, staccando ogni allra unita periferica (come a stampants,
Joystick o l modem

dainizio al gioco.

Introducete il ischetto di
chiudete la porta del drive.

to il monitor ed il drive.

© Accendate il computer tenendo premuto il tasto G = (Commodore) per passare in

modo 64,
Digitate LOAD™"8,1 6 confermate con il tasto ENTER.

Con cassetta

Accendote tro computer. Batiete su CTRL ¢ ENTER. Inserite la
cassetta nel registratore o premeto sul tasto PLAY.
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Con dischatto
ivoto: RUN “Donald"
vadate con ENTER, Quando appars o schormo d nfodssione tnets pramuts

1o spat or potrpassar ala s soguani Sl goee

che si trovano soprai tasti delfalfabeto).
- 0 tardi appare Paperino la o "l segnale che
dainizio al goco.

LA STORIA DEL GIOCO
uanta confusione - gii animali con Falfabeto si sono persil Quest birbantali (vocali @
Consonan) seno il spurpeclit ccro sl scacls da goco ol G, Quo, Cus @
ormono furiosi intorno alla casal Paperino disperato ha bisogno di un amico- lettera
iioso prrmetro nsiome gl anmal celalapeto. Il vosko bambins 8 in grado di
rappresentare questo amico?

COME GIOCARE

Tuti animall delfalfaboto di Paperino sono sparsi dentro e fuori casa nel modo
seguente:
* Sala da pranzo (ABCD)
* Bagno (EFQ)
+ Glenagung

i Qui, Quo, Qua (LMNOP)
* SulGavan g cotl (ORSTY)
* Dietro il cortle (VWXYZ)

1l vostro bambino deve aiutare Paperino a ricercare gli animaii delfalfabeto battendo il
tasto corrispondente alla lettera. Paperino va subito dove si trova la lettera delfafabeto
battuta dal vostro bambino dovunque & nascosta. Se Paperino si trova per esompio
nela sala da pranzo ed il vostro bimbo ha battuto la lettera H che si trova in cucina,
Paperino va subito in cucina per trovarla.

Guande i vosio benbing b, ltao Papering 3 ruie e it g animal che of
trovano in una stanza laldmu seniiete suonare un pezzo della “Canzone
kNI Ot e L 0 Sobrak SO s b ot Tt

i mbino.

24

ATTIVA O DISATTIVA IL SUONO

Durante il gioco si udranno alcuni effetii musicali e sonori. Se volete togliere il suono
battete il tasto 1. Se volete ascoltarlo di nuovo battete sempre il tasto 1.

UNA PICCOLA PAUSA

So il vostro bambino wuole interrompere momentaneaments il gioco, potote lasciare.
acceso il computer per ricominciare il gioco quando volate, in quanto Paperino si
tasto,

COME ARRESTARE IL GIOCO

1840 Compativi
So oloto fermare i gioco, batiele semplicements il tasto ESC. Una volta in DO,
» alro pu

AMIGA

S volete inerompere il gioco battete sui tas Commodore - Aniga - CTAL (osal)
‘contemporaneamk
‘Se volete interrompere il gioco, battote solamente sul tasto RESET.
COMMODORE 64/126, SPECTRUM @ AMSTRAD
Por | computer Commodore. Per fermare il gioco basta spegnere il computer e le unita
perericho colegats (monior o rive).

LA TASTIERA

I1ast da usare per giocare con Paperino sono:

L . Pordiea
lltasto 1 Per suono
lltasto ESC:. er i per per i comp
‘compatibif)
I ‘@ uscire dal gioco (solo per )
25



SUGGERIMENTI PER GIOCARE MEGLIO

GARANZIA LIMITATA

? i . —
programma dolalfabeto per meglio accentuare la forma di finguaggio, di pensiero e di
fivita,

Eccovi aloune proposte:

Daragene: Ot Paparis dln e urmisieres i, sofarmate el detagh che
incontrate n i

il esempio se anennu si trovain cucina, potete indicare il mynmsm °
chiedere al bimbo:

- Mi sai dire cosd?

- Ce e hai anche t uno in cuci

W oo & Paperins i o sissa oo dot nstro?

~ ' pid grande? E' pd piccolo?
La conversazione sara pit 0 meno a stessa di quando loggete con il vostro bimbo un
libro con illustrazioni.

Raccontare una storlella. Chiedete al bambino di inventare una storiella che si
thaisca i goco Vol poltepor esampi ciedral:
- Qualisono le lettere nascoste?

- Che cosa mangia Paperino a g
1l vostro bimbo pud anche usare il gioco delfalfabeto di Paperino per inventare una
Sl For snarpls b o i | oo a7 e Papoino nolla camora da
letto dei nipoi i. Pote

Jotirs I sl e vostr bambins s fogio.

Il nome del gioco. Chiodete al vosro bambino di dare Iui stesso un nome al gioco,
prendendo come base il nome di un amico, di un membro della famiglia o di un animale
con cui ama giocare.

Dissciare, Pia | Voers binkc dasgiary qua]cosa di divertente usando e letiere

dolfalfabolo? _Chiedetegiclo dop Lo potete naturalmente aivtare
Soegiendo a pima onera o fscisog poi e d coniiar
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! i dolla DISNEY

cazi un periodo di 1 datar
Quosia garanzia 6 vaida soo per Quegh acquirons cho abiano dabiamerte iempio i
certificato i garanzia (autenticato dal venditore), in occasione dellacquisto del
sof
Questa garanzia copro ut iz olaivi al supporo, salvo so la causa & rapproseniata
da un uso anomale del supporto stesso. Il software difetioso dovra essere restitito
{nola sua scalola) enro un termine i un anno dallacata o acquisto,per ot essere
sosiitito.

SC.srl
VIAMAZZINI, 12
21020 CASCIAGO (VA)

Il certficato i garanzia & Ia sola garanzia valida per questo programma o nessun
la Disney 3

AVVERTENZA

@>“wso DISNEY: PAPERINO IMPARA LALFABETO un sofvare poteto n Francia o

alfestoro

e, © ot e, Sl prendere in affito o disassemblaro quosto
ware, ivi compres

registrato presso PAgenzia per la Protezione dei Programmi (A.P.P.) a Pargi
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SPANOL

BIENVENIDOS PADRES

Gracias por elegi o Software de Disney para su entretenimionto lammu EnLa Caza
i Ml o Dored o4 o ‘aprenderd las lotras dol abecedario y se haré familiar
ala al Pato sus letras.
Etos toques do humor harén oI 60t hjos al miso fompo que apra e | o
esté disafiado para evitar que su hijo so sienta frustrado. No existen on Impuatice da
tieompo ni “respuestas erréneas”. Incluso los nifios que no hayan utiizado nunca un
ordenador, La Caza dol Allaboto de Donald les va a parecer fécil de manejar. Su hijo
conirlard a acon do estos caninuados dlujos aninados modanta las eces
letras en ol toclado. Si tuviera que abandonar el prog Donald esperaré
paclonarents an a1l casa lasia s o Il & whis & o hvraiin, , Emies aigo do
aza del Alfabeto do D hijo. Y luogo, siéntase
rlilge viéndele Jugar y sprender.

LO QUE NECESITARA
Le haré falta tener uno de los siguientes ordenadores:

° COMMODORE 64/128
Commodore 64/128.
AMIGA

Configuracin basica.
ATARIST
Sonkaucacin bhska

i Pc/xT/Ar/Pszy Compatbles 512K improscindble CGA, EGA, Gréficos Tandy
Monitor de Color imprescindible:
AMSTRAD CPC
‘Amsirad 464, 664 0 6128 con disco duro o casete.
AUM

ECTF
Configuracisn bisica.
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EL COMIENZO

Como precaucién en caso de accidents, haga una copia de seguridad de su disco.

e el original en lugar seguro. Este disco no esta protegido de copias, asf que
L ini e ol

de seguridad.

i utliza sistema de ordenador de disco duro (o fjo), puede que sea mejor que instale

La Caza del Alfabeto de Puede crear

e e L I C L
siga Gnica vez,

ya que el programa. pennanecm 0 2 doca . (Coruh e maniees ot L

‘que recibiera con su ordenador y disco duro para més detalles.)

1BM y Compatibles

1- i utiza una unidad de disco flexible:

°Encienda su monitor y unidad central

2 hdnia dlsuuele DOS.

° Una g DO, clooue it copa do La Gaza el Al e
Donaldon’a uricad A cara d 0 cluota el el

© EnA: escriba en saguida Donald y pulse la tecla Ener

- Si utiiza una unidad de disco dur

Endenda o et umdad cental.

© EnC:apar ida, introduzca su copia de La Caza del Alfabeto de Donald
enla ....md Il v o In Gtcueta minco haca arib). Escio Ay prosionar
e eca Ene

apareos o sequide. ssra Do y prediono il vl

Si utiiza un sistema de unidad de disco duro y ha instalado La Caza del Allabeto do

Donald utlice el comando CAMBIO DE DIRECTORIO (cd) para cambiar al

subdirectorio que contiene los archivos del programa de La Caza del Alfabeto de

Donald. (Por ejemplo, si su subdirectorio tiene el nombre de Donald, escriba CD Donald

y presiona Ia tocia Enter) Luogo escriba Donald y presione la tacla Entor.

(OBSERVACION: Para mayor informacién acerca del comando cambio de directorio,
)
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* Despuss, ol i o
para su ordenador. Si usted tiene:

CGA, presione la toca 1
EGA 0 VGA, prosiono la tock
Tonts 16 g1l o i, oo a o .

S5 pkor g e s al cabo do los 10 sogundos, el programa
cionaré automaticamente ef modo de los gréficos que considere més oportuno

pam su ordenador.

20 M eirecaid ok o pantalia. Presione el espaciador si quiere pasar

dicha pagin

ATARI ST 520/1040/MEGA ST2 Y MEGA ST4 (con el TOS en la ROM)

Asogirato de que tu ordenador estd apagado y do que no hay ningdn cartucho
conestado. Introduce ol disquete La Caza del Alfabeto de Donald en la primera unidad
¥ ordenador i

. ina do gréficos adjunta de |
proteccién de la copia y busque ol dibujo que corresponda con el de la pantalla de
su ordenador. Escriba el nimero quo corresponda al dibujo que vea. (Utiice las
teclas numéricas situadas encima do las do letras.)

Al cabo de unos sogundos verd a Donald en su cuarto de estar. Esto indica el
‘comienzo del juego.

Commodore 64128

protaccién do la copia y busque ol Gibujo que corresponda con ol e la pantalla do
su ordenador. Escriba ol nimero que corresponda al dibujo que vea. (Utlice las
teclas numéricas situadas encima do las do lotras.)

“ Al cabo de unos segundos verd a Donald en su cuarto de estar. Esto indica of
‘comienzo del juogo.

AMIGA 1000 512 Kb

Encienda ol monitor y luego el ordenador. Introduce el KICKSTART 12 0 1.3 en la
unkied do dsco (OFO) Tras cargar ol KICKSTART, of AMIGA to pecird el
WORKBENCH. En este punto la secuencia de carga es la misma que para otros fpos.
do Amiga mostrados mds abajo.

AMIGA pr

Al podito 6
primera unidad de disco y ol juego se cargaré.

jo do Donald. i
proteccién de Ia copia y busque el dibujo que corresponda con el de la pantalla de
su ordenador. Escriba ol nimero que corresponda al dibujo que vea. (Utiice las
tectas numéricas situadas encima do las de letras.)
5 segundos verd Estoindica el
comienzo dol juego.
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1 Con disqote
Para

yla
unicad " dsco(s) conoctados & 30 unicad santal. Dosconocto ks denés
modem.

- r,
i g dac g s s el aem»eqana
sequridad de La C
disco (cara de la etiqueta e e ambu) y cierre la unidad.
Escriba LOAD™8,1 y presione la tecla de Retorno.

2) Con cassette
Endiende el monitor y asegdrate de que no hay ringin cartucho conectado. Endiende
6l ordonador. Introduce la casselte en el ordenador y puisa SHIFT y RUNSTOP
simulténeamento.

* Usuarios del Commodore 128:
1) Con disquete

do program ¥ su(s) unidad
(es) de disco(s) conectados a su e S Do odes og dems
elementos.
Intoduzca su copia do segudad do| Iz Caza del Alfabeto de Domei o liod

Encienda su monitor y uridad de e
Encienda su ordenador al tiempo que mantenga la tecla C (Commodore)
presionada, para llevar al ordenador al modo 64.
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©  EscribaLOAD™"8,1y presione la tecla del Retorno.

2) Con cassette
Enciende el monitor y asegirate de que no hay ningin cartucho conectado. Enciende
&l ordenador. Introduce la cassette en el ordonador y pulsa SHIFT y RUN/STOP
simulténeamonte.

* Ahora apareceré la portada. Presione el espaciador si quiere pasar de pagina.

£ Donald. Comprusbe
proteccion de la copia y busque el dibujo de Donald que corresponda con el de la
pantalla de su ordenador. Escriba el nimero que corresponda con el dibujo que
vea. (Utlice las teclas numéricas situadas encima do las do las letras.)

: Asegi tocla ShiftLock prosionada, do lo
contrario e programa no acoptaré la ontrada numérica.)
- E verda . Esto indic
juego.
SPECTRUM CASSETTE

Enciende ol monitor y luego el ordenador. Introduce la cassette en el ordenador y
toclea: LOAD™. Luego pulsa ENTER. Pulsa la tecla PLAY.

SPECTRUM +2 CASSETTE Y +3 DISK

Enciende el monitor y luego el ordenador. Introduce Ia cassette o el disquate en la
unidad y pulsa ENTER,

pm\embn de la copia y busqus el tﬁbu]n e Donald que corresponda con el de la
pantalla de su ordenador. e nimero que corresponda con el dibujo que
vea. (Utlico las toclas numéricas situadas encima do las de las lotras.)

* En unos segundos verd a Donald en su cuarto de estar. Esto indica el comienzo del
juego.
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AMSTRAD CPC
Con cassotto

. Pulsa CTRLy ENTER,

¥ pulsa PLAY.

Con disquete.

Encienda el monitory. Isego o crdenador. Inroduce ofdisquste ytoclea: RUN “Donald
luego pulsa ENTER. Cuando pantall,

o b o, qle se cargue el juego.

& jo do Donald. Compr i junta do.
proteccién de la copia y busque el dibujo de Donald que corresponda con el de la
pantalla do su ordenador. Escriba ol nimero quo comosponds con ol o e
vea. (Utii as.)

juego.

LA HISTORIA DEL JUEGO
Hay problemas en Ducksburg, las letras dol abecedario andan sueltas. Estas

nald necesita
desesperadamente un amigo que sea buen conocedor do las letras para que lo ayude
arecuperarlas. ¢Podria ser su hijo ese amigo?

COMO JUGAR

Las letras 1a casa do la si
‘Cuarto de estar (ABGD)

Cuarto de bafio (EFG)

Gocina (HIJK

Jardin trasero (VWXYZ)

Su hijo ayudaré a Donald a encontrar una letra presionando la tecla correspondiente.
Dona!d n directamente hacia la \ava Gue su hjo haya seleccionado, no impora donde
jemplo si ¥ su hijo
presmna u tecla H, Donald .m:a m!\ay mmm Ia lotra H.
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dado a Donald. itacisn, sonaré
paro do "La cancién . Una voz se hayan encontra las lotras, ol

inado. Su hijo podré ver.

ACTIVAR Y DESACTIVAR EL SONIDO

e oir m
sonid,presione a toca 1. Sidesoa vover a actarlo, prosians ot vez a fec 1.

HACER UNA PAUSA

i usted y su hijo ienen que hacer una pausa, pueden dojar el ordenador en marcha y
regresar a él cuando estén dispuestos. Donald seguiré rondando por la casa hasta que
se presione una tecla lotra.

COMO DEJAR DE JUGAR
1BM y compatibles

i quiere dejar de jugar, presione simplemente la tocta Esc. Cuando se encuentre de
nuevo en DOS, podra cargar otro programa o apagar el ordenador.

SUGERENCIAS DURANTE EL JUEGO

Usted puede inventar variantas da oste juego. Hay que insistr sobre of hecho que su
p ™ i

Algunes Sugerencias
Compare. Cuando Donald circula de una pioza a otra, atraiga la atencién de su hio
50bre los objetos qua se encuentran all y despus, hagale praguntas comparand los

oy ‘ejemplo: si Donald esté en la cacina, mustrole el refrigrador, y proguntole:

Quo es?

&Nosotros tenemos uno en Ia cocin

¢E! rofigorador do Dorad os del mismo colr que el nuastro?

¢Es mas gra

28 més o

aacion q tanck tate o hijo seré la misma que la que podria tener i

Sasrvoran mkandh o s o imagenes.

Cuente una historia . Anime a su hijo a crear una historia.
Podia usted preguntarie:
&Porquelas letas 50 esconden?

Amca “Donad st contanto o uoeo?
) . o

i‘ﬁ:e:e:)‘zl i plis edet ¢Cual fue el desayuno de Donald esta manana?

ATaRIST

Si desoa dejar de jugar, pulso ol botén do raiicialzacién (RESSET).

IMODORE 64/126, SPECTRUM Y AMSTRAD
Si quiere dejar do jugar, apague simplemente la unidad central y los elementos
periféricos (monitor, unidad do disco).

Su hifo puede tambion inventar una hisoria siviendose dol juogo. Por slonpl: o
hijo elje Ia lora L, anviard a Donald al cuarto de los sabrinos, i quiore que o

92 alla. Si quiero Usted pued escrbir as histoias que invonta su hi en grandes
letras sobre una gran hoja de papol.

El juego de los nombres. Pidale a su hijo de letrear su nombre, el nombre do sus
amigos o miembros de a familla mientras juegan.

Dibuje. Su hijo puede dibujar imagenes chistosas con las letras del alfabeto, Usted
3 las toque creativ.

EL TECLADO
jugar con La Caza del 3 fas tock
Toclas de Ayude
Tedla 1. i 3
Tecla Esc.......

v
compatbios)

jug
s)
Tecla: vuehia hacia alras:....... Permite defar de jugar (solamente para Commodore).
34
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‘GARANTIA LIMITADA

La sustitucién do 'SOFTWARE debido a cualqui on
i 1o a partr de la

Esta garantla se apiica tricamento al comprador del original con la condicién de que.

rellene una tarjeta de registro (que tendré un sello dol distribuidor) en el momento de la

compra.
Los discos do programa defectuosos cuyos dafios no hayan sido producidos por el

Los costes de transporte serén pagados por el comprador.
foedh y daf devoi X

, SA
DIVISION DE SOFTWARE
Marqués de Monteagudo, 22 Bajo
2

Esta garantia os la dnica que puede aplicarse a este producto y ninguna otra peficidn
i y 3

AVISOS

© msnsv 1990.LA CAZA DEL ALFABETO DE DONALD o un program posgkioon

ot Esrpronbid ool ke, doacnimilr & i s e
incluso su documentacidn. €I programa original esté regisvado en la Agencia para la
Proacatn de Programas (AP P on Pars.
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