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AIUTO! HELP! AIUTO!

Mega messaggio per tutti i giovani avventurieri in
difficolta!!! Chi avesse bisogno di un piccolo aiuto
per risolvere le nostre avventure (ma solo se & vera-
mente “impantanato”) puo telefonare in redazione
allo 02/6453775 dalle ore 14 alle ore 15.

Lasceremo nei guai (cioé non daremo nessun aiuto)
tutti quelli che telefoneranno al di fuori di questa fa-
scia oraria.




AVVENTURA: GIOCO CREATIVO?

Eccoci al numero sei: la meta di un anno e gia trascorsa dalla prima apparizione di
“Explorer” nelle edicole itahane e i nostr fedelissimi “Avventurieri”, sparsi per tutta
la penisola, continuano a sequirci con entusiasmao crescente e diventano sempre piu
creativi; questa infatti & l'mpressione principale che abbiamo avuto esaminando la
valanga di posta che ¢ travolge quotidianamente; un fume eterogeneo di messagi
che ¢ gungono da ogni parte d'ltalia, che dimostra finalmente che il fenomeno degh
“Adventure Games™ raccoglie ora anche qui da noi una considerevole schiera di ap-
passwonal.

Abbiamo anche avuto modo di constatare che, a dispetto di alcune considerazioni
fatte da “"eminenti studiosi”, questo tipo di giochi produce una certa tendenza al
non-isolamento; lettere di gruppi o coppiette testimoniano chiaramente a favore di
tale fenomeno, e questo ci fa enormemente piacere, perché permette di inquadrare i
giochi di Avventura come veri e propri “giochi di societa”, anche se tantissimi pre-
fenscono giocarli come “solitan”.

Ma indipendentemente da qualsiasi considerazione di carattere socio-psicologico, noi
di “Explorer” crechame pit che mai nella forza creativa di tali giochi e, pensando al-
I'entusiasmo con cui affrontate le nostre sfide, ¢i sentiamo sempre piu spronati a
“crescere” dal punto di vista quahtativo.

Una piccola considerazione la mentano, in questo senso, quei lettori che hanno ac-
colto subito e con vivo entusiasmo la nostra proposta di collaborazione: vogliamo in-
nanzitutto ningraziark e complimentarci per la creativita dlmosnala dalle loro dee, e
por rassicurarh per quanto riguarda il “destino™ delle loro® operews’venturose per-
che 1 nostn instancabili “creatont di Avventure” sonmga al'opera per vagliare le
idee arnvate in Redazione e quanto prima gh * ‘auton® \Iﬁl V. yerranno contatlati
per lettera o per telefono... quindi pazientate e;{ !lﬂ.lale,ﬁ@ﬂ‘ ndare materiale,
perche tutto viene esaminato, senza trascurare nessuno!

Ma passiamo ai giochi di questo mese, che smuramane-M sceranno senza fiato:
In questo numero, come potrete constatare voi slessa. lasciamo definitivamente il fi-
lone dei “senials”, ovvero le Avventure a doppio episod _' perabbracciare [o stile dei
giochi singoli e di argomento, come sempre. varop ﬁ

Infatti 1 “genen” che wvi offnamo in questo numelofsqpo quanto di pio vario ¢ Si
possa aspeltare: Avventura, FantaSpionaggio e M;sfem

Il primo appuntamento & con Trevor Scoll, un pérs naggio di pnmordine che vi tra-
scinera n un'Avventura mozzafiato fra le inSidie e | misteri di un’isola tropicale
dove sarele costrelti a trare fuori tutta la vosStra astuzia e il vostro intuito per arri-
vare 1ino ad uno splendido tesoro archeologico: ma fate attenzione, perché fra voi e
il tesoro c¢i sono molti elementi di... disturbo!

Per il genere “FantaSpionistico™ I'eroe di turno, del quale vestirete... la divisa, ¢ Kurt
Warren. un agente speciale alle prese con il cnmine organizzato di una megalopoh
de! 2000.

Infine un tuffo nel Mistero, nel primo appuntamento con Roy Norton, cronista del
“Today's Mystenes”: un viaggio nel terrore e nell'arcano alla ricerca di uno scntto-
re.. fantasma'

Come potete vedere ce n'é per tutti i gusti, e tutti troveranno le sfide che si aspet-
tavano di trovare... e anche altro!

Buona Caccia!
La Redazione di Explorer
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ISTRUZIONI PER IL COMMODORE 64/128

Pnma di affrontare la spiegazione dei co-
mandi principah tipici di ogni Adventure
degno di tale nome, cerchiamo di chiarre
come il vostro beneamato CBM riesce ad
interpretare le istruzioni da voi impartite
nel corso del gioco.

Il sottoprogramma addetto alla “traduzio-
ne" di ogni vostro ordine si chiama “par-
ser” 0 “analizzatore sintattico”. Esso
estrae le prime quattro lettere (nel caso
sia formato da piu di quattro lettere) per
poi confrontarle con quelle contenute nel
lungo elenco che forma il “vocabolario™
del'Avventura. Dall'analisi sono esclusi
quindi tutti gh spazi, gl articoli, le preposi-
zioni e le lettere successive alla quarta di
ogni parola, per cui una frase del lipo
“RACCOGLI LA SPADA AFFILATA CA-
DUTA SUL PAVIMENTO" si ridurra dopo
il lavoro del Parser a: “RACC SPAD".
Questo pud forse togliere un po' di mistero
al meccanismo degli Adventure Games
ma aiuta motto dal punto di vista del gioco.
Per coloro che vanno di fretta o trovano
fastidioso digitare tutti i vocaboli di una fra-
se, bastera ricordarsi che é consentito AN-
CHE (non "soltanto”) usare la forma
“VERBO i-SOSTANTIVO™ e la riduzione
alle prime quattro lettere di ogni parola.
Naturalmente il vantaggio, finora scono-
sciuto agli appassionati delle Avventure
Made in ltaly, é quello di non doversi
preoccupare di stupidaggini quah quella di

‘non mettere piu di uno spazio tra le paro-
le', oppure ‘usare solo 1a prima persona’ 0
ancora ‘non usare piu di due parole’: met-
teteci quanti spazi volete e quante parole
preferite, ¢i pensera il programma a conte-
nere la vostra esuberanza in una sola rga
di testo! E ricordatevi che potete usare sia
la prima persona che la seconda (ENTRO,
ENTRA, etc.).

Inoltre, come vedremo, molti comandi di
uso frequente hanno la loro brava abbre-
viazione in una o due lettere (soprattutto
quelli di movimento), quindi | pigroni pos-
sono stare tranquilli. Ci sono infine due
considerazioni da fare. La prima riguarda
il caso in cui il vostro CBM risponda ad un
comando con la frase “Non capisco...
etc.”, il che significa che i vocaboh da voi
usati non hanno corrispondenti nel voca-
bolario del gioco (tenete comunque pre-
sente che per molte parole sono stati pre-
visti fino a sette sinonimi!).

La seconda nota importante riguarda il
messaggio “Non puoi”. Esso appare, nella
maggior parte dei casi, in due occasioni:
dopo che si @ digitata un’istruzione non
prevista dal gioco (ad esempio “CERCA
IL TESORO" che significherebbe “AV-
VENTURA, GIOCATI DA SOLA!") oppure
in seguito ad un comando che non puo es-
sere esequito perché impartito nel luogo
o nel momento sbaghato. Bisogna perd
tener presente che il messaggio “NON

&
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PUOI™ pud essere visualizzato anche in
seguito ad un comando impartito in una
forma sintattica non corretta 0 comunque
non comprensibile per mancato riconosci-
mento dei vocaboli da parte del Parser.
Ma passiamo ora alle istruzioni vere e pro-
prie che per comodita di consultazione
suddivideremo, ove possibile, per argo-
menti. (Tenete presente che verranno
scritte in maiuscolo solo le lettere “essen-
zial" di ogni comando, quelle che cioe da
sole bastano a far si che il comando venga
esequito).

ISTRUZIONI O VERBI DI MOVIMENTO:

Ci si muove nelle quattro direzioni fonda-
mentali, ovvero i famosi Punti Cardinali,
con le istruzioni N o NORD, So SUD, Eo
EST, O od OVEST. Per direzioni “compo-
ste”, cioé Sud-Est, Nord-Ovest e simili, si
usera SE per Sud-Est, SO per Sud-Ovest,
NE per Nord-Est e NO per Nord-Ovest.

In alcuni casi si pud SALlre 0 SCENdere
usando anche le abbreviazioni SUo G o i
vari sinonimi (ARRAmpicati, CALALi, etc.).
Infine si pud entrare o uscire con ENTRa
ed ESCI e si pu¢ anche INFllarsi in un tun-
nel, ATTRaversare un fiume e OLTRepas-
sare un confine 0 un ostacolo.

ISTRUZIONI DI DESCRIZIONE

| comandi che portano alla ridescrizione di
una scena sono di due tipi: DESCrivi 0
semplicemente R, che ridisegna la parte
grafica e stampa il testo descrittivo, e
GUARda, che si limita a stampare solo la
descnzione verbale anche nelle locazioni
dotate di grafica.

Sono inoltre stati inseriti dei comandi di
nuova concezione, che risultano davvero
utili in molti casi.

Il primo di essi relativo alle descrizioni €
NO GRAFica (oppure TOGLi le FIGUre),

che pud essere inserito — al pari degli altri
comandi - in qualsiasi momento del gioco,
e che da come risultato una Avventura di
solo testo. Per riavere la grafica bastera
digitare in qualsiasi momento S| GRAFica
o S| FIGUre.

Inoltre potete cambiare il colore del bordo,
dello sfondo e dei caratteri digitando le tre
istruzioni BORDo, FONDo, e COLOre se-
guite dai sedici coloni del Commodore defi-
niti nel modo seguente: NERQO, BIANco,
ROSSo, CELEste, PORPora, VERDe,
BLU, GlALlo, ARANcio, MARRone,
ROSA, GRIGio, GR12 O FUMO, PiSEllo,
AZZUrro E GR15 O SMOG.

ESAME DI OGGETTI E LUOGHI

Molti degli oggetti che vi serviranno per
portare a termine il gioco sono spesso na-
scosti o camuffati, per cui dovrete esami-
nare i luoghi o altri oggetti (magari anche
piu di una volta) o persino romperli o
smontarli.

Il comando pit usato in questi casi & ESA-
Mina seguito dal nome dell‘oggetto o del
luogo (alcuni sinonimi: PERQuisisci,
ISPEziona 0 ANALizza).

Tali istruzioni possono portare a tre risulta-
ti: nel caso vi sia un oggetto celato alla
vista si avra il messaggio “VEDI QUAL-
COSA!", e quindi bisognera rivedere la
scena con GUARda. Se non vi sono og-
getli nascosli il programma stampera
“Niente di interessante...".

Infine il comando ESAMina pud produrre
una descrizione particolareggiata 0 meno
dell'oggetto o del luogo in esame.

GLI OGGETTI TRASPORTATI

Innanzitutto precisiamo che per “oggetti
trasportati” si intendono tutti quelli che ac-
compagnano il protagonista o giocatore,
quindi vi saranno eventualmente inclusi

>



— come iIocare

anche altn personaggi e persino elementi
non matenali (incantesimi, spiriti, etc.).
Per quanto riguarda gli oggetti che posso-
no essere indossati (abiti, occhiali, gioieli,
calzature, etc.) essi non vengono conteg-
giati nel “numero consentito di oggetti tra-
sportabili” se vengono appunto indossati,
ma saranno comunque elencali insieme
agh altn, con accanto la dictura “(indossa-
10)".

Per sapere cosa portale con voi potete di-
gitare INVEntario, LISTa o semplicemente
L. Gli oggetti trasportati si possono POSA-
re, LASCiare cosi come & possibile
PRENderli, RACCoglierli o persino RECU-
perarl.

Ovviamente gli abiti e simil si possono
METTere o INDOssare e quindi TOGLie-
re. Se il caso si pud GETTare un oggetto
0 LANCiarlo verso quakosa o qualcuno.

SALVATAGGIO O RIPRISTINO
DI UNA SITUAZIONE DI GIOCO

Se state per compiere un gesto che po-
trebbe portare a conseguenze fatali le no-
stre Avventure vi metiono a disposizione
due istruzioni davvero eccezionali: rispon-
dendo R alla domanda “Disco, Registrato-
re o Ram (D,T,R)?" che vi viene posta
dopo aver digitato SAVE potete salvare
ISTANTANEAMENTE IN MEMORIA (non
sulla cassetta) la posizione 0 “situazione
di gioco™ in cui vi trovate, che potra essere
rispristinata in qualsiasi momento rispon-
dendo alla stessa domanda nello stesso
modo dopo aver digitato LOAD.

Queste istruzioni sono equivalenti a quel-
le, ormai famose, usate col registratore (ri-
spondendo T alla domanda) e col disco (la
risposta € D), che vengono pero eseguite
in genere solo nel momento in cui volete
smettere di giocare e quindi spegnere il
vostro commodore cancellando cosi tuttii

dati presenti in memoria: in questo caso
dovrete fomire al programma un nome da
dare al file della situazione di gioco.

AIUTO

Questo comando da a volte come risultato
la visualizzazione di un messaggio di aiuto
da perte del Computer.

Non aspettatevi grandi cose, perche ab-
biamo preferito riservare alle richieste di
aiuto uno spazio a parte sulla rivista.
Quindi cercate di non prendervela se rice-
vete un messaggio ironico anziché un
suggerimento, OK?

FINE DELLA PARTITA

Per concludere una partita (ricordatevi di
effettuare il SAVE su cassetta della situai
gioco) i sono due modi: il primo & di digi-
lare STOP 0 BASTa, che chiede un mes-
saqgio di conferma e poi resettare il Com-
puter; il secondo & un modo meno educa-
to di fermare il gioco ..ma ve lo lasciamo
scoprire da soli...

ALTRE ISTRUZIONI

Potete sapere in ogni momento quante
mosse avete fatto digitando il comando
MOSSe.

Per sapere quanti punti avete totalizzato
(N.B.: Solo se lo scopo del gioco & la rac-
colta di tesori o simii!) digtate PUNTI o
SCORe (in inglese “punteggio”). Attenti,
perché se il gioco non prevede accumula
di punti avrete una “rispostina” un po’
pungente.

Ci sembra di aver chiarito a sufficienza
questo argomento, ma se avete dei dubbi
0 delle richieste potete sempre scriverci:
ci fara piacere.
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ISTRUZIONI PER MSX

Giocare un Adventure significa guidare il
protagonista di una storia verso uno scopo
ben preciso, usando delle istruzioni verbali
del tipo ‘PRENDI IL MARTELLO" 0 '‘ROM-
Pl IL VASO' formate essenzialmente da
un verbo seguito da un sostantivo e dalla
pressione del tasto RETURN.

Le istruzioni vanno impartite per esteso ed
in Italiano, usando la seconda persona.
Per caricare ogni gioco usate il solito
CLOAD 4 RETURN, e ricordatevi di leg-
gervi la presentazione relativa sulla rivista,
ignorando la parola d'ordine che trovate in
fondo ad essa, dato che tale parola riguar-
da esclusivamente i possessor del Com-
modore 64. A caricamento ultimato digita-
re RUN.

Ricordatevi che la lettura della presenta-
zione & ESSENZIALE per la risoluzione
del gioco.

Passiamo ora ad elencare brevemente le
istruzioni di gioco piu usate nel corso di
un'Avventura.

| verbi sequili da un Astensco (*) sono stati
programmati nei tasti funzione del vostro
MSX e possono essere visualizzati col co-
mando KEY ON, o nascosti con KEY OFF.
Potete spostarvi nelle quattro direzioni
cardinali NORD (*), SUD ('), EST (7). ed
OVEST (') e - qualora fosse indicato,
etc.). Inoltre potete ordinare SALI (*) e
SCENDI (°), o anche, se la situazione lo
richiede, ATTRAVERSA qualcosa, EN-
TRA 0 ESCI.

La descrizione del luogo ove vi trovate e
degli oggetti o personaggi presenti pud
scomparire a causa dello spostamento

verso |'alto (SCROLL) del testo: per riaver-
la bastera digitare DESCRIVI ("),

Per quanto riguarda gli oggetti essi posso-
no essere manipolati per mezzo dei verbi
PRENDI (7). POSA (") e INDOSSA o TO-
GLITI {questi ultimi due se si tratta di orna-
menti o vestiti).

Per conoscere gli oggetti trasportati si usa
LIST o INVENTARIO (*).

L'esame di oggetti, luoghi o personaggi at-
traverso ESAMINA pué condurre in molti
casi alla scoperta di alti oggetti o partico-
lari nascosti: se cid accade lo schermo
verra cancellato e la descrizione del luogo
verra aggiomata.

Infine ricordandovi che la soluzione di una
Avventura pud richiedere anche giorni o
settimane, tenete presente che & possibile
salvare su cassetta la situazione corrente
di gioco col comando SAVE (*) e ripristi-
narla in qualsiasi momento coi comando
LOAD (*). In seguito a tali istruzioni vi ver-
ra chiesto di posizionare il nastro e preme-
re un tasto, dopodiché lo schermo si can-
cellera per il tempo {pochissimo) occorren-
te al SAVE o al LOAD.

In caso di errore 0 dopo aver fermato il
gioco con STOP (va digitato per esteso),
si pu ripartire con RUN.

Questo ¢ il vocabolario essenziale di ogni
Avventura che si rispetti, ma il Dizionario
di Gioco contiene molti altri vocaboli, rela-
tivi alle situazioni che incontrerete, per cui
date le vostre istruzioni normalmente, cer-
cando di cambiare vocaboli nel caso il
Computer non vi comprenda. Per ogni
dubbio saremo felici di ispondere alle vo-
stre lettere sulle pagine della rivista.
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C an ameci, benlarnali alla nostra
veluna su quel magico monda

della fantasia chiamato Adventure,
Per gh insazabi avvent anen. sempre
alla ncerca ¢ nuove shide. ecco fe nov

'
i

INTER WONDERLAND
Per Commodore 64/Spectrum 48

n famoso archeologo russo vi in-

forma di avere scoperto le tracce
di un‘antica civilta tibetana e richiede
un vostro parere in mento. Ovviamente,
voi llustri esperti del campo non potete
non lasciarvi coinvolgere da questa in-
credibile storia e partite immediatamen-
te per il Tibet,
Ma il vostro aereo incontra una tormen-
ta e si sfracella su ghiacciai delfHima-
laya; vi trovate cosi, sani ma appiedati,
a vagare per terre innevate.
Qui imizia Winter Wonderland: il vostro
primo compito € di riuscire a raggiunge-
re Shangr La, un citta di ghiaccio con
le stradine d'oro. Qui potreste trovare n-
paro dal freddo in un albergo, ma siete
senza soldi: come fare?
Questo & il secondo gioco della serie
Medalian presentato dalla Incentive
Software ed ottenuto utihzzando 1l loro
Graphic Adventure Creator (e non &
niente male).
Gh scenari innevati sono davvero sug-
gestivi, anche se molti di essi sono simi-
Ii fra loro.
Forse il vocabolario avrebbe potuto es-
sere un po’ pw chiaro o, per lo meno,
sarebbe stato utde aggiungere piu mes-
saggl informativi sulle parole a disposi-
zZione.
Il punteggio massimo da raggiungere €
100 ed i punti si possono guadagnare ri-
solvendo del puzzles che consentono di
proseguire nel gioco. Se vi placesse ve-

dere 'Himalaya ma non amate il freddo,
Winter Wonderland & una “calda” occa-
sione per farlo!

SILICON DREAMS

S i tratta del rifacimento di un'unica
versione riveduta e migliorata del-
la Silicon Dream Trilogy composta da:
SNOWBALL, RETURN TO EDEN e THE
WORM IN PARADISE.

La Rainbird ha fatto davvero un buon
lavoro con questi tre giochi classici; ad
essi ha umto anche un romanzo di 64
pagine che vi fara entrare nell'atmosfe-
ra delle pericolose missioni affrontate
da un eccezionale agente segreto: Kim
Kimberly.

Naturalmente, sarete voi a guidare Kim
tra mille pencoli.

In Snowball vi troverete a bordo di una
modernissima navicella spaziale che
trasporta dei coloni verso una nuova
terra, il pianeta Eden. Anche Kim é a
bordo per assicurarsi che tutto proceda
per il meglo, in seguito a fughe di noti-
zZie su una probabile minaccia di sabo-
taggio.

Riuscira il nostro eroe ad evitare questo
pericolo ed a fare atterrare la navicella
sul pianeta Eden?

Le vite di molti uomini sono nelle sue
mani e il destino di Eden dipende solo

ecensioni



da lui.

Dovrete rnsolvere molti puzzles, alcuni
dei quah davvero ingegnosi, prima di po-
ter giungere a destinazione.

Per sapere come va a finire la storia,
basta caricare "Return to Eden”. Si
scopre cosi che la navicella Snowball si
¢ salvata dal disastro, ma per una serie
di falsi indizi I'equipaggio € convinto che
siete proprio voi 1 sabotatori e vi con-
danna a morte! Per scappare dovrete
fare un atterraggio di fortuna su Eden!
Ma 1 vostri guai sono solo all'inizio: Eden
e un pianeta dalla vegetazione assai ri-
gogliosa e popolato solo da robots.
Questi robots sono impegnati nella co-
struzione della citta di Enoch che deve
ospitare 1 colon: ma quest'ultimi non
sono attesi cost presto e Snowball viene
quindi scambiata per una navicella ne-
mica. | robots attaccano per distrugger-
la e solo I'ntervento di Kim potra risol-
vere questa stona.

“Worm in Paradise” & ambientata 100
anni dopo la morte dell'eroico Kim, del
quale voi siete 1 degni discendenti.

La atta di Enoch & ormai diventata un
vero paradiso nel quale tutli desidereb-
bero vivere: ma qualcosa la minaccia.

A voi scoprire cosa. Questi tre giochi
possono essere giocati separatamente,
ma solo se i proverete uno dopo |'altro
nuscirete a cogliere in pieno I'atmosfera
di Silicon Dreams

.-

Ucl‘itima'II

ULTIMA IV

Per Commodore 64

A nche il pils astuto ed abile gioca-
tore di adventure non pud che n-

9

tenersi fortunato che il mondo di Ultima
IV non sia reale, tante sono le battaglie
ed 1 misten di questo gioco.

Vagherete per centinaia di prigioni sot-
terranee, incontrerete i tipi piu strani e
dovrete combattere mille lotte utikzzan-
do armi di ogni genere, di ogni forma e
misura.

Completare questa adventure sara dav-
vero un‘ardua impresa.

Innanzi tutto dovrete diventare un Ava-
lar cioé un super-eroe e per riuscire in
cid dovrete dimostrare di avere tutte le
virtu di un uvomo cosi eccezionale: solo
allora potrete incontrare Lord British e
la vostra missione avra successo.

Per diventare un Avatar dovrete trova-
re dei simboli magici che rappresentano
le seguenti virtu: I'onesta, la compassio-
ne, la giustizia, il sacnficio, I'onore, |a
spintualita e l'umilta.

In Britannia ci sono 4 villagg,, 11 citta e
1 rudere che dovrete visilare alla ricer-
ca di indizi utili per trovare gl altan sa-
cri, Su cui sono scolpiti 1 simboli delle
virt(,

Questa adventure richiede un certo
senso di orientamento per riuscire a di-
stricarsi fra prigioni sotterranee e mile
palazzi.

Inoltre, dovrete essere degli attenti os-
servaton per “vedere” anche cio che
non e cosi evidente e degh astuti inve-
stigatori per collegare i vari indizi Sco-
perti

Ultima IV & davvero un'adventure molto
divertente, che vi terrd impegnati in
strenue battaglie allultimo sangue e
che mettera a dura prova futte le vo-
stre doti di esperti avventurieri.

Arrivederci
al prossimo numero!
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ROY NORTON
“| Misteri di Villa Parson”

L avorare come fotoreporter € gia di
per s un‘attivita entusiasmante,
ma per i collaboraton del Today's My-
steries” ogni servizio si trasformava,
puntualmente, in un vero € proprio viag-
gio nelllgnoto.

Roy Norton era stato assunto da piu di
un anno nella Redazione del giornale,
ma la sua occupazione principale fino
ad allora era stata quella di aggiungere
trafiletti per nempire gh “spazi vuoti” la-
sciati dai suoi piu fortunati, e meglio pa-
gati, collegh.

Un lavoro da "Certosino”, che lo co-
stringeva a passare ore intere nei locali
piu bui e polverosi della Redazione,
scervellandosi per inserire notizie abba-
stanza nteressanti fra le pagine del
“Today's Mysteries”, senza che questo
contribuisse minimamente a migliorare
la sua posizione di giornalista.

Ma per ogni reporter arriva, prima o poi,
lo “scoop” della sua vita, il colpo giorna-
listico che pud renderlo famoso: bdsta
tenere gh occhi bene aperti, tutto qui.

E Roy ce I aveva spalancati, gh occhi;
cosi, quando senti parlare del mistero di
Hal Parson, aguzzo anche le orecchie.
Scopri che quello era il nome di uno
scrittore di “thrillers”, e che intorno alla
sua vita privata si sapeva poco o nien-
te.

vventure ®

Corre?ano'al riguardo voci contradditto-
ne, stranissime, che avrebbero incurio-
sito chiungue: ma nessuno, al “Today's
Mystenes”, sembrava aver voglia di oc-
cuparsene.

Roy penso che riuscire ad avere un'in-
tervista in esclusiva da quel fantomati-
co maestro dellOrrore e del Brivido gli
avrebbe procurato 1a promozione a cui
aspirava da tempo: al diavolo 1 suoi col-
leghi, le loro strane superstizioni e le
storie sui giornalisti scomparsi nella villa
di Hal Parson... le loro chiacchiere dava-
no all'intera faccenda l'aria di una bido-
nata pubblicitana, e a i non andava
che fosse considerato tale il primo vero
servizio che era riuscito a farsi affida-
re...

Ma mentre guidava la sua vecchia Ford
rossa verso il parcheggio della villa dove
lo scrittore viveva e lavorava, Roy fu
assahito da un dubbio atroce: e se i suoi
colleghi avessero deciso di organizzargh
un orribile scherzo?

Si era parlato fin troppo, in sua presen-
za, dellimpossibilita assoluta di farsi
concedere un’intervista da Mr. Parson,
del fatto che nessuno conoscesse il suo
volto o la sua voce, e di strane storie
sulla sua villa fuon citta...

Una faccenda davvero strana, pensava
Roy salendo i gradini che lo portavano
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all'ingresso principale di Villa Parson, e
come d'istinto tocco il vecchio amuleto
che da anni portava appeso al collo:
una zanna di lupo donatagli da una vec-
chia cartomante che lui aveva un gior-
no intervistato.

Gh sembro in quell'attimo di rivivere la
scena, e S ricordo improvvisamente
delle strane parole pronunciate dalla
vecchia mentre gl donava l'amuleto:
“Un giorno questa zanna di lupo ti sal-
vera, figliolo; ricordali che se sarai in
pericolo ti bastera gridare ‘LICANTRO-
PUS' e Il potere della zanna ti salvera...
ncorda!”

Fu come rivedere un pezzo di fim al
rallentatore, e le parole della cartoman-
te, in quel momento, non gli sembrarono
piu tanto bizzarre come la prima volta...
Con un bnvido si scosse, g realizzo di
essere gunto in cima alle scale, davanti
al portone della villa: avrebbe quast vo-
luto tornare indietro, ma immaginava lo
scherno dei colleghi...

Fu cosi che Roy Norton si decise, € la-
scio dietro le spalle |a realta di ogni gior-
no per incontrare, oltre il portone di Villa
Parson, le mille facce dell'lgnoto, in un-
‘Avventura tra il magico e lirreale che
avrebbe segnato il suo battesimo di fuo-
co come Reporter del Mistero!

TREVOR SCOTT
“L’Isola della Paura”

T revor Scott era il classico “Av-
venturiero  sohtario” sempre a
caccia di curiosita archeologiche ed og-
getti preziosi del passato: aveva sempre
affrontato da solo i pericoli del suo “me-
stiere”, che svolgeva in proprio 0 per
commissione, ormai da diversi anni.

Ma la faccenda della "Maschera d'Oro”
di Alak Khal aveva tutta l'ana di pre-
sentarsi abbastanza spinosa, per cui si
era dato da fare per cercarsi un valido
collaboratore fra gl squattnnati che fre-
quentavano la Taverna del Porto. Era
stato proprio in quella taverna che, al-
cune sere pnma, aveva ascoltato la
stonia della “Maschera d'Oro” da un
vecchio mannaio alcolizzato, e gh era
sembrata abbastanza interessante da
perderci un po’ di tempo e di denaro.

Tra i chenti del locale ve n'era uno che
Trevor aveva gia avuto come collabora-
tore alcuni anni prima: si trattava di Bo-
ris Ruskin, un marinaio russo dal passa-
to oscuro e dal futuro incerto. Trevor
non si era mai fidato fino in fondo del
suo vecchio socio Boris, nemmeno
quando affronto insieme a lui una per-



colosissima spedizione archeologica
Colombia; e da quando gl aveva prap

sto di collaborare con lui alla spedizione. |

per il ntrovamento della “Maschera d'0-
ro” sull'atollo di Alak Khal, il livello di fi-
ducia stava calando rapidamente a
causa dello strano atteggiamento del

scetticismo.

AU

stessa per giungere fino alla Maschera.
Ma ora era troppo tardi per recriminare;
erano gia sopra lisola col suo vecchio
aeroplano, Bonis alla quida, e fra qual-
che minuto avrebbero affrontato insie-
me i pericoli di quella piccolissima isola
sconosciuta alle carte nautiche ufficiali,
Fu mentre si preparava a prendere po-
sto di fianco a Boris per latterraggio,
che Trevor si trovd puntata addosso
un‘automatica presumibilmente, penso,
carica.

L'arma era saldamente sostenuta dalla
mano sinistra di Boris Ruskin. “Prendi
quel paracadute e buttati, prima che
cambi idea e decida di darti in pasto ai
pesci, socio!”, tuono Boris col suo tipico
accento sovietico.

russo, che slava tra linteresse e lo
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pelle con un pazzo come te solo per dar
retta alle fantasie di un vecchio alcoliz-
zato?" - scoppio in una risata - "Ho
fatto finta di stare al gioco solo per sba-
razzarmi di te in modo pulito e perfetto,
per poi vendere la merce che tieni con-
servata nel tuo magazzino e ncavare
qualcosa anche da questa vecchia car-
riola volante!".

Prima di lanciarst nel wvuoto Trevor
guardo un'ultima volta negli occhi il suo
socio ed urlg; "Attento Boris, potrei so-
pravvivere e ritrovarti... e allora...”.

Nan fini la frase: il proiettile che gli pas-
s0 sibilando vicina all'orecchio lo con-
vinse a lasciarsi andare nel vuoto oltre
il portello... pochi minuti dopo era gia
sullisola, al centro di una radura, e il
suo vecchio bimotore era ormai scom-
parso... era solo, senza armi € non ave-
va con sé neanche una mappa: ma si
fidava del suo istinto, e pensd che, con
un po’ di fortuna, avrebbe anche potuto
trovare la Maschera d'Oro e ntornare
fra la civilta... forse!




KURT WARREN
*Missione a Bangkok™

B angkok, anno 2076: il livello di
cnminahta, calcolato secondo i
canoni della Oriental Police Security In-
teligence e pari al seltantacinque per
cento, con un tasso dincremento annuo
pan al due per cento.

Le cifre dimostrano che fra meno di cin-
que anni la cilla verra considerata “me-
tropoli-penitenziario” € 1 suoi confim sa-
ranno controllati militarmente: Bangkok
si prepara a diventare una zona "off-
limits”, e gh sforzi della Onental Police
non possono evitarlo.

Le strade, al parn degli edifici, sono su-
peratfollate, e le prigioni non hanno pid
ragione di esistere: il numero di ciminali
¢ cosi elevato da gustificare l'estensio-
ne della pena capitale anche per coloro
che vengono accusati di reali minon, e
la tenswone che regna dovunque nella
metropoli ¢ paragonabile all'innesco di
una bomba nucleare.

Le pattuglie di Vigilantes non st azzar-
dano piu a passeggiare tra la feccia che
alfolla le strade ed i locah della citla: si
fa pma a controllare, per modo di dire,
la situazione sorvolando le strade con le
“ThunderBird”, un ibnido tra l'automobile
elettrica e l'elicottero.

E a bordo di una ThunderBird che Kurt
Warren, Agente Scelto della Polizia del
Settore Orientale, viene mandato ad in-
dagare nellnferno criminale di Ban-
gkok, il 13 Maggio del 2076.

La sua qualifica, Agente Scelto, & il
frutto di una lunga serie di successi
contro il crimine organizzato, ed € cosi
importante da permettergli l'accesso
alla Banca Dati del Governo Orientale
tramite un codice di identificazione per-
sonale e segretissimo: BETA 2091.

Il suo obiettivo & di scopnre e distrugge-
re la fonte di un mercato di droga senza
precedenti che minaccia tutto I'Oriente:
si tratta dellOrganizzazione Green De-
vil, che sta espandendosi ovungque fino

Vi

a toccare 1 confini con I'Occidente, as-
sumendo dimensioni preoccupanti,

Il Governo Orientale sospetta che il co-
mando di tale organizzazione si celi die-
tro 1 movimenti finanziari di una fascia
sociale altolocata, probabimente una
Agenzia di Stampa Ulficiale, come
adesso vengono chiamati i giornali pil
importanti, ma non & possibile agire
senza prima essersi procurati le prove
pit schiaccianti: i capt dell'organizzazio-
ne sono in grado di corrompere perfino |
giudici.

Kurt sa cosa sta rischiando, ma la po-
sta in gioco e troppo alta: dalla riuscita
della sua missione dipendono le sorti
dell'intera societa, perche la diffusione
incontrastata della droga “Green Devil”
potrebbe portare allo sfacelo totale tutti
1 Governi del Pianeta, e il prezzo basso
col quale viene smerciata accelera di
molto 1a sua diffusione in ogni fascia
sociale.

Lo scopo dell'organizzazione € infatti
quello di portare ad una sorta di “tossi-
codipendenza” 1 cittadini per poterli poi
controllare facimente: un progetto mo-
struoso, a cui Kurt puo mettere fine
procurando le prove dei traffici illeciti e
consegnandole al Governo Orientale.

Ed & per questo che Kurt € deciso, men-
{re atterra con la sua ThunderBird in
mezzo al tumulto ed al pericolo di una
strada periferica di Bangkok, a mettere
fine allopera dell'Organizzazione Green
Devil a costo della propna vita...
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Vota I'avventura preferita!!!

A TIToLo

1. LA VALLE
INCANTATA
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WILLIAMS

3. NEL CAMPO
NEMICO

Explorer vi da la possibilita di votare I'avventura che preferite, o I'eroe con il quale avete
sconfitto alieni, draghi e risolto ingarbugliati gialli, pubblicati sulla rivista.

Come dovete fare? Basta telefonare, nelle ore d'ufficio, in redazione, al seguente nume-
ro: 02:6453775. Una gentilissima signorina prendera nota delle vostre preferenze.
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P rotagomista del gioco & il tranguillo
ed apparentemente normale Sig.
Bruce Banner che ha, pero, una carat-
tenistica particolare: quando si arrabbia,
s trasforma nellincredibile Hulk!

Scopo del gioco e di trovare e raccogiie-
re 17 pietre preziose nascoste in 18 lo-
cazioni, che dovrete visitare seguendo
una cerla stratega.

In ognuno di questi luoghi w1 troverete
ad affrontare problemi ed ostacoli diver-
si tra loro e non sempre facii da supe-
rare.

Quando 1l gioco inizia, siete legati ad
una sedia e dovrete cercare di liberarvi
dalle corde che vi avvolgono, trasfor-
mandovi in Hulk.

Digitate BITE LIP ed olterrete subito cio
che volete, oppure date i1 comando
ROCK CHAIR e Banner cadra per tetra
battendo la testa: cio lo fara infuriare e
si trasformera in Hulk.

CASA 1.

- Oggetti presenti: una sedia rotta, uno
specchio, una gemma, un ventaglio e
un grande anelio nel pavimento,

- Uscita: ad Est.
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- Azioni: del gas é filtrato nella stanza
e Bruce non pud mantenere il suo alter-
ego Hulk. Inoltre, non ha la forza neces-
sana per tirare I'anello.

Digitate GET FAN e GET GEM per pren-
dere il ventagho e la gemma.

Lo specchio non € indispensabile, ma
pud essere ulile per vedere se il prota-
gonista é nella versione Bruce o Hulk;
E% ;olele prenderlo, premete GET MIR-
Infine, con il comando GO EAST potrete
lasciare la prima stanza.

TUNNEL 1.

- Oggetti presenti: un pulsanle e un
simbolo.

- Uscite: ad Ovest si torna alla Casa 1;
percorrendo. invece, il tunnel arriverete
ad una nuova locazione.

- Azioni: il simbolo indica che vi trovate
in un‘area di alta gravita. Quindi, solo
Hulk ha le forze necessarie per superar-
la. Il povero Bruce non potrebbe affron-
tarla: morirebbe subito e si troverebbe
nel Limbo.

Ma ogni volta che cercherete di trasfor-
mare Bruce in Hulk, entrera del gas nel
tunnel e tornerete alla versione umana.




Per superare questo problema, premete
Il pulsante che blocchera I'entrata del
gas.

Dovete digitare quindi: PRESS BUTTON,
BITE LIP e GO QUT. Cosi uscirete dal
Tunnel 1

LIMBO

Questo ¢ 1l posto dove vi troverete ogni
volta che Bruce/Hulk & ucciso.

Per proseguire if gioco da qui, andate in
basso (premete D) e raggungerete la
pnma Casa

Fate attenzione, pero: morendo si di-
struggera la Biogemma, e non potrete
piu continuare.

CAMPO 1.

- Oggetti presenti: una grande casa e
una gemma,

- Uscite: Nord, Sud, Est. Ovest.

- Azioni: raccogliete la gemma digitan-
do GET GEM. Poi, sfruttate la forza in-
credibile di Hulk per sollevare la casa e
scoprirete cosi una seconda gemma
(comandi: LIFT DOME, GET GEM).
Infine, scavate un buco profondo ed en-
trateci dentro: vedrete un‘altra pietra
preziosa.

Per fare cio premete DIG, GO HOLE,
GET GEM, U, ed infine per passare ad
un‘altra locazione, E.

FUZZY AREA.

- Oggetti presenti: un simbolo,

17



- Uscite: Nord, Sud, Est, Ovest.

- Azioni: leggendo 1l simbolo scopnrete
che questo e 1l posto dove lasciare le
gemme raccolte finora.

Premete: READ SIGN e DROP GEM.
Dalla Fuzzy Area qualsiast movimento
in ogni direzione (tranne che a Nord) vi
portera in una locazione a caso.
Andando a Nord vi trovereste in una
stanza sotterranea, dove e nascosta la
Biogemma: ma. ora & troppo presto per
raccogherla.

Dovete prima passare per gh altri posti.
UFFICIO DELL'ISPETTORE CAPO.

- Oggetti presenti: l'lspettore Capo, una
scnvania, una porta.

- Uscite: nessuna.

- Azioni; esaminate la scrivama per
trovare la gemma, poi avviatevi verso
la porta (comandi: EXAMINE DESK,
GET GEM, GO DOOR).

A questo punto |'lspettore Capo cacce-
ra Hulk dal suo ufficio e wi ntroverele
alla Fuzzy Area. Lasciate qui l'uitima
pietra raccolla, digitando DROP GEM.
CAMPO 2.

- Oggetti presenti: una grande casa,
una gemma.

- Uscite: Nord, Sud, Est, Ovest.

- Azioni: guardando la Casa, vedrete
che ¢'¢ una rete sul muro.

Questo particolare vi aiutera a distin-
guere il Campo 2 dal Campo 1 e 3.

Nella Casa ci sono delle apt che vanno

liberate.

Digitando WAVE FAN provocherete un
forte vento che fara uscire le api dalla
Casa. Fatto cio, ripetele i comandi del
Campo 1: LIFT DOME, GET GEM, DIG,
GO HOLE, DIG {7 volte), GET GEM, U.
Uscite dal Campo 2 con GO HOME.
TUNNEL 2.

- QOggetti presenti: un simbolo.

- Uscite: ad Ovest {verso la Casa), ad
Est (verso il Campo).

- Azioni: premete W se volete raggiun-
gere la Casa.

Se preferite, invece. andare al Campo
non dimenticate di digitare BITE LIP pri-
ma di entrarci perché solo trasforman-
dovi in Hulk potrete superare |a forza di
gravita.

CASA 2.

- Oggetti presenti: le api (se non le ave-
te ancora cacciate) e della cera.

- Uscita: ad Est.

- Azioni: prendete la cera (GET WAX)
non senza aver prima hberato le api,
premele E e ritornerete al campo attra-
verso 1l Tunnel; poi, andate alla Fuzzy
Area dove depositerete le pietre raccol-
te nel Campo 2.

CAMPO 3.

- Oggetti presenti: una grande casa,
una pietra preziosa, dei piccoli buchi.

- Uscite: Nord, Sud, Est, Ovest.

- Aziont qui Hulk sara continuamente
minacciato da un “esercito” di formiche
che usciranno dai buchi e cercheranno
di colpirlo agh occhi.

Dovrete muovervi velocemente e sarete
costrelti ad entrare ed uscire rapida-
mente dal campo dopo 0gni mossa.

| comand da eseguire sono molti: GET
GEM. E, DROP GEM per raccoghere la
prima pietra e depositarla nella Fuzzy
Area; poi, tornate al campo e premete
LIFT DOME, E ed uscirete ancora; rien-
trate ¢ scrivete GET GEM, E, DROP
GEM (cosi guadagnerete una seconda
pietra da depositare); ritornate al Cam-
po 3 e digitate DIG, GO HOLE, DIG (4
volte), GET GEM, U, E, DROP GEM.
linfine, tornerete per un'ultima volta e
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premete GO HOME.

TUNNEL 3.

- Oggetti presenti: un simbolo ed una
gemma.

- Uscite; ad Ovest verso la casa, ad
Est verso il Campo.

- Azioni: digitate GET GEM e W.

Non dimenticate di scrivere HIT HEAD
per trasformare Bruce in Hulk prima di
entrare nel Campo.

CASA 3.

- Oggetti presenti: una gemma.

- Uscite: ad Est, nel tunnel.

- Azioni; raccogliete la pietra (GET
GEM).

Ma non pensate di avere gia finito.
Provate a scrivere HIT HEAD ed appari-
ra limmagine del Dottor Strange; ma
essa scomparira dopo pochi secondi ed
Hulk tornera ad essere Bruce per unin-
filtrazione di gas.

Dopo aver fatto cio un po’ di volte, ap-
parira un messaggio che vi informera
che Strange sta indicando il bordo in
basso della casa. Qui scopnrete il buco
dal quale passa il gas: tappatelo,

Bruce potra restare nella versione Hulk
ed anche I'mmagine del Dottor Strange
non scomparira.

Per fare tutto cio dgtate: EXAMINE
BASEBOARD, PLUG OUTLET, WITH
WAX.

Scrivendo SPEAK STRANGE egli parle-
ra e v dara un‘altra gemma pnma d
sparire definitivamente.

Premete GET GEM e GET WAX prima
di tornare alla Fuzzy Area dove lascie-
rete le 2 pietre (DROP GEM),

LA STANZA SOTTERRANEA.

- Oggetti presenti: la Biogemma, ed un
LOVO.

- Uscite: nessuna (apparentemente).

- Azioni: questa Stanza ¢ raggiungibile
partendo dalla Fuzzy Area e dingendosi
a Nord. Qui dovrete nsolvere due pro-
blemi

Esaminando il muro scoprirete delle cre-
pe dalle quali filtra il gas che trasforma
Hulk in Bruce: inoltre, 'uovo pud esplo-
dere da un momento allaltro distrug-

gendo |la Biogemma e uccidendo Hulk.
L'unica possiilita che avete di superare
questi ostacoli & di digitare REMEMBER
NIGHTMARE prima di lasciare la Fuzzy
Area

(Quindi, potrete entrare nella Stanza,
mangiare I'uovo e colpire | murn: appari-
ra cosi una fessura dalla quale potrete
uscire,

Per fare tutto cid scrivete: EAT EGG,
SCRATCH WALL. GO CRACK.
CAVERNA.

- Qggetti presenti: una gabbia ed una
pietra preziosa.

- Uscite: la fessura.

- Azioni: avete bisogno delle formiche
che dovrete trasportare qui.

Ma non dimenticate di chiudere gli oc-
chi, di tapparwi il naso e di mettere della
cera nelle orecchie prima di farlo (digita-
te CLOSE EYES, HOLD NOSE, PLUG
EARS, WITH WAX).

Hulk dovra portare le formiche ad At-
man ottenendo in cambio una seconda
pietra.

Per raccogliere le gemme scrivete GET
GEM.

A questo punto non vi resta che recu-
perare la Biogemma: questa deve esse-
re assolutamente l'ultima azione o la
pietra scomparira pnma che tutle le al-
tre siano sistemate nella Fuzzy Area,
impedendovi cosi di raggiungere il pun-
teggio massimo di 100.

Quando nella Fuzzy Area ¢i saranno 16
pietre e la Biogemma digitate SCORE
per dare la pass-word finale.

Ma qual é questa parola chiave?

A voi il compito di scoprirlo!

1 9 Arrivederci al prossimo numero!



SOLUZIONI DEI GIOCHI PER CBM 64
PUBBLICATI SU EXPLORERN. 5

Phebos - Mythos

OLMPO -0-0-0-0-0-N-ASPETTA (1) - DI CHE SEI IL PRESCELTO - PRENDI LA CORONA-S-E-E-N
GUADA I FIUME - OFFRI LA CORONA AL DEMONE - PRENDI LA SPADA - LASCIALAPALUDE -S-S-E-E-E-N
O - SAU LE SCALE - CORROMP! IL SACERDOTE - E - UCCIDI IL SERPENTE - PRENDI ELMO - INDOSSA ELMO - O
E-E-S-0-0-0-ESAMINA LA SPIAGGIA - SCAVA - PRENOI LA BOTTIGLIA - TOGU LE INCROSTAZIONI - SE - E
- TRATTIENI IL FIATO - TUFFATINCLLA POZZA - R - S - SU - PRENDI LA CONCHIGLIA - TRATTIENI L FIATO - TUFFA
R-E-SU-ESCI-O-NO-N-N-0O-ASPETTA {2} - SOFFIA NELLA CONCHIGLIA - SALI IN GROPPA AL CAVALLO.

(1) Finche la Vorgine si attaccia dalla sommila della Torre
(21 Fincha il Cavallo Alato viane bd abbeverarsi

Parola d’Ordine per il Cancamento de! Gioco: OLIMPO

Douglas Perkins - Computer Killer

DEFCOM - ESCI - E - SE - ENTRA - S - GUARDA NELLO SPECCHIO - PRONUNCIA LE PAROLE STARKEY -S-SE-S -
ESAMINA I CADAVERE - PRENDI Il DISPOSITIVO - SE - SO - S - PRENDI IL CAVO - PRENDI IL TRAPANO - N - NE - NO
=N -0 - SO - ESAMINA LA PARETE - TAGLIA LA PARETE COL LASER - ENTRA ATTRAVERSO LO SQUARCIO - PRENDI
LA TORCIA - DISTRUGGI LE APPARECCHIATURE - ESCI-NE - S - SCENDI - SCENDI - ARRAMPICATI SUL MISSILE - DI-
GITA 666 - SCENDI - SU - LEGA IL CAVO ALLA SCALETTA - ACCENDI LA TORCIA - ENTRA NELLA APERTURA - CALATI
NEL POZZO - O - POSA IL DISPOSITIVO - INNESCA IL DISPOSITIVO -E - SU -E - SU - N - N - ENTRA NELLA NICCHIA -
ASPETTA IFincho il dispasitivo esplode @ cortociccuila it Computer),

Parola d Ordine per || Canicamento del Goco: DEFCOM

Magnus Tanner - VIRUS DELTA (2:"Uitimo Atto")

RACKET - SCENDI - E - N - ENTRA - SCAVA - PRENDIIL MATTONE - ESC1-S-0-0-NO-SO-ENTRA -N - E - FRA-
CASSA LA FINESTRA - ENTRA - SU - ENTRA IN BAGNO - PRENDI LA TORCIA - ACCENDI LA TORCIA - ESCI - ENTRA
ARMADIO - ESAMINA ARMADIO - PRENDI LA CORDA - ESAMINA CADAVERE - ESAMINA PEZZO DICARTA - ESCI - GIU
- CARICA OROLOGIO - ESCI - N - E - POSA IL MATTONE - CALATINEL POZZO - ENTRA NEL PASSAGGIO - PRENDI LA
TANICA - ESCI - SU - PRENDI IL MATTONE - O-S-0-S -ESCI-E - SE - E - POSA LA TANICA - N - ENTRA NEL MULI-
NO - SALI PER LA SCALA - SPOSTA | SACCHI - INCASTRA LA LEVA - SCENDI - GIU - PRENDI LA MASCHERA - SU -
ESCI-S - O -NO- SO - ENTRA - N - E - ENTRA - SALI LE SCALE - ENTRA ARMADIO - INDOSSA LA MASCHERA -
SCEND! - USA LA COMBINAZIONE 3636 - PRENDI LA FIALA - SU - ESCl- SCENDI - ESC1-O-S-ESCI-E-SE-E

Parola 0" Orcine per il Cancamento col Gioco: RACKET

N -
0-
S-
-E
Tl -

SOLUZIONI DEI GIOCHI PER MSX

Phebos - Mythos

OVEST - OVEST - OVEST - OVEST - OVEST - NORD - ASPETTA (1) - DI CHE SEI L PRESCELTO - DESCRIVI - PRENDI
LA CORCNA - SUD - EST - EST - NORD - NORD - GUADA IL FIUME - OFFRI LA CORONA AL DEMONE - PRENDI LA
SPADA - LASCIA LA PALUDE - SUD - SUD - EST - EST - EST - NORD - OVEST - OVEST - ENTRA - COIRROMPI IL SA-
CERDOTE - EST - UCCIDI IL SERPENTE - PRENDI ELMO - INDOSSA ELMO - OVEST - SUD - EST - EST - SUD - OVEST -
OVEST - QVEST - ESAMINA LA SPIAGGIA - SCAVA - PREND! LA BOTTIGLIA - TOGLI LE INCROSTAZION! - SUD - EST -
EST - TRATTIENI IL FIATO - TUFFATI NELLA POZZA - SUD - SALI - PRENDI LA CONCHIGLIA - TRATTIENI IL FIATO -
TUFFATI - EST - SALI - ESCI - OVEST - NORD - NORD - NORD - OVEST - ASPETTA 2] - SOFFIA NELLA CONCHIGLIA -
SAU IN GROPPA AL CAVALLO

(1) Finche la Vergine si affaccia dalla sommila oella Torre.
12) Finche il Cavallo Alato viene ad abbeverarsi

Douglas Perkins - Computer Killer

ESC! - EST - EST - ENTRA - SUD - GUARDA NELLO SPECCHIO - PRONUNCIA LE PAROLE STAR KEY - SUD - SALI -
SUD - ESAMINA I CADAVERE - PRENOI IL DISPOSITIVO - EST - SUD - SUD - PRENDI IL CAVO - PREND! IL TRAPANO -
NORD - EST - NORD - NORD - SCENDI - SCENDI - ESAMINA LA PARETE - TAGLIA LA PARETE COL LASER - ENTRA AT-
TRAVERSC LO SQUARCIO - PRENDI LA TORCIA - DISTRUGGI LE APPARECCHIATURE - ESC! - SALI - SUD - SCENDI -
SCENDI - ARRAMPICATI SUL MISSILE - DIGITA 688 - SCENDI - SALI - LEGA IL CAVO ALLA SCALETTA - ACCENDILA
TORCIA - ENTRA NELLA APERTURA - CALATI NEL POZZO - OVEST - POSA IL DISPOSITIVO - INNESCA IL DISPOSITI-
VO - EST - SALI - EST - SALI - NORD - NORD - ENTRA NELLA NICCHIA - ASPETTA (Finché il dispositivo esplode ¢ cor-
tocicuta il Compulter)

Magnus Tannor - Virus Delta (2:-Ultimo Atto™)

SCENDI - EST - NORD - ENTRA - SCAVA - PRENDI L MATTONE - ESCI - SUD - OVEST - OVEST - OVEST - SCEND!I -
ENTRA - NORD - EST - FRACASSA LA FINESTRA - ENTRA - SALI - NORD - PRENDI LA TORCIA - ACCENDI LA TORCIA -
ESCI - ENTRA ARMADIO - ESAMINA ARMADIO - PRENDI LA CORDA - ESAMINA CADAVERE - ESAMINA PEZZ0 D! CAR-
TA - ESCI - SCENDI - CARICA OROLOGIO - ESCI - NORD - EST - CALATI NEL POZZO - ENTRA NEL PASSAGGIO -
PRENDI LA TANICA - ESCI - SAU - OVEST - SUD - OVESY - SUD - ESCI - EST - NORD - EST - POSA LA TANICA -
NORD - ENTRA NEL MULINO - SALI PER LA SCALA - SPOSTA | SACCHI - INCASTRA LA LEVA - SCENDI ENTRA APER-
TURA - PRENDI LA MASCHERA - SALI - ESCI - SUD - OVEST - OVEST - SCENDI - ENTRA - NORD - EST - ENTRA - SAU
LE SCALE - ENTRA ARMADIO - INDOSSA LA MASCHERA - SCENDI - USA LA COMBINAZIONE 3636 - PRENDI LA FIALA
- SALI - ESCI - SCENDI - ESCI - OVEST - SUD -ESCI - EST - NORD - EST
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Eccovi un milione

A chi ha idee, a chi & capace di programmare, a chi ha fantasia e spirito
d'iniziativa, EXPLORER offre una possibilita d'oro!!! COLLABORARE
ALLA RIVISTA GUADAGNANDO ANCHE FINO A UN MILIONE!!!

Inoltre, avrete la possibilita di partecipare alla realizzazione della rivista,
trasformandovi da lettore a... redattore!!!

Parliamo prima delle adventures, vero pilastro di queste pagine.
EXPLORER vi invita a spedire in redazione trame su cui poter costruire
avventure e, se siete veramente bravi, avventure gia realizzate, pronte da
pubblicare.

Per quanto riguarda gli articoli, naturalmente, dovranno riguardare il fanta-
smagorico mondo delle avventure: pareri, critiche, simpatie, polemiche.
Naturalmente, tutto il materiale dovra essere INEDITO, ossia essere frutto
della vostra mente e non scopiazzato.

Gli articoli, le trame o le avventure che arriveranno in redazione, anche
se non pubblicati, NON VERRANNO RESTITUITI.

Un’équipe di tecnici valutera il vostro lavoro e, se sara idoneo ad essere
pubblicato, potra essere ricopensato anche fino a UN MILIONE!!!

Ecco l'indirizzo dove inviare i vostri plichi: EXPLORER - ¢/o Edizioni Hob-
by - Via Della Spiga 20 - 20121 MILANO.

Per ulteriori informazioni potrete telefonare nelle ore d’ufficio al seguente
numero: 02/6453775.

Si intende che il giudizio dei tecnici sara inappellabile ed indiscutibile.
BUON LAVORO!!!




Carissima redazione di EXPLORER,
rieccomi qua, pit fresco di prima. Vi riscrivo per goivi altre domande, sem-
pre nella speranza che mi rispondiate.

Innanzitutto mi voglio complimentare con voi per la bellezza crescente del-
la rivista (il N. 4 finora é stato il migliore) e spero che col passare del tempo
migliori sempre piull

Per quanto riguarda le parolacce sono d‘accordo con voi, ma se noi non do-
vessimo usarle, non vi sembrerebbe pit giusto non inserirle proprio nel vo-
cabolariol?l?

Ed ora passiamo alle domande:

1) Il programma The Quill non I'ho trovato in NESSUN negozio qui a Bari.
Disperato, ho telefonato da voi in redazione e una gentilissima signorina
mi ha detto che The Quill lo posso trovare solo in Inghilterra ed é solo su
disco. Da quando in qua The Quill é su disca? Un mio amico lo ha su na-
stro, ma essendo una copia pirata e quindi senza istruzioni, ho deciso di
comprarlo originale! E ora che mi dite?

2) Per quanto riguarda gli adventures che pubblicate dopo aver “trasforma-

to” quelli di Epic sul CBM (pos-
siedo un 64) fino al N. 7, ne in-
venterete di nuovi o chiuderete
bottegar’

3) Nel mio cassetto giacciono mi-

gliaia di trame di adventure mai

finite (mi chiedevo: “Che le fac-
cio a fare?”) ed ora, avendo un

motivo ben valido, ho deciso di

finirle. Il problema che mi afflig-
ge pero é che io, pur conoscen-
do il LIM e avendo un assem-
blatore, non riesco a conclude-
re niente di buono (il libro che
ho fa schifo) e quindi le faccio
in Basic e senza grafica. Vanno
bene lo stesso? (Esistono an-
che i maniaci del solo testolll)

4) Il vostro sceneggiatore potreb-
be benissimo scrivere libri, vi-
sta la sua fantasial Ma quanto
ci mette a ideare un’'adventure?

Alessandro
Bari

E nspondiamo al nostro amico di Bar, che
sembra abbia molte cunosita da soddisfare.
Canssimo Alessandto, eccoti accontentalo.
Il programma The Quill ¢ disponibde per |
possesson del CBM 64 s:a su cassetta che
su disco, mentre per lo Spectrum lo si pud
lrovare su cassetta o su cartuccia.

La segretana di redazione si scusa per 1a ri-
sposta errata che ti ha dato per telefono.
Dalla parlantina, sembreresti un ragazzo in
gambda ¢ pieno di lantasia: mandaci subito
le tue trame! Saranno sicuramente belissi-
me'

Per quanto riguarda i nostro tecnico. ti fin-
grazia per lidea che gh hai dalo (& g@ in
cerca di una casa editrice che sia disposta
a sponsorizzarlo').

Scherzi a parte, unavventura fatta bene
vana dai fre ai dieci giorni di lavoro. Com-
presa la notte.

Se credi di polerlo fare senza stancarti e
senza addormentarti sul banco di scuola Il
giorno dopo, prova anche tu e poi (ribadia-
mo il concetto) mandacela. Vedremo di che
cosa sei capace!

Salutont!
LA REDAZIONE
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Dai prossimi numeri, infatti, riservera alcu-
ne pagine agli articoli dei lettori. Non dovre-
te fare altro che inviarci un vostro articolo
inerente al mondo delle avventure (il vostro
parere o le vostre critiche su tutte le Adven-
tures esistenti sul mercato, le vostre simpa-
tie per i personaggi, e cosi via).

Ogni mese pubblicheremo gli articoli mi-
gliori, “firmati” con i nomi dei “neo-giornali-
sti”.

Mi raccomando, non scrivete dei romanzi!!!
Ricordatevi che Explorer e una rivista e non
un’enciclopedia. La redazione, comunque,
avra la facolta di “tagliare” gli articoli trop-
po “lunghi”.

Gli articoli non pubblicati non verranno re-
sistuiti. Resta inteso che nessun articolo
verra retribuito.
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LA VOSTRA RIVISTA

della rivista inglese
piu venduta
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