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Prtse111arc 1111a 1111ova rivista d'Adve11111re è sempre 1111'impresa ardua e rischiosa. bt/a111: chi già 
co11osce questi video.giochi i111eUige111i troverà ogm· aggcllivo rupcr/1110, e chi 11ò11 li c.o11osce ancora 
sle11/'erà " credere che, preso 11el vortice dcl gioco, passerà nolli ùrlere a salvare Galassie, sco11/igg,cre 
draghi: risolvere gialli e misteri. 
l.'Adve11/11re è u11a porla al/raveno a1i e111rart ti1 u11 mo11do 1111ovo1 i11 111111 dimensi011e sco11osd111a 
ed af/a1ai1a11/e ... Ed EXPLORER è la chiave per aprire questa porla e poter girare 1111 fHm i11 cui i 
pro1ago11is1i sarete proprio voi /e/lori.'!! 
EXPLORER ~ 11alo proprio dall'ù:lea di farvi parlea'parc "i11 dirci/ti' alle avve11/ure che, di volta in 
oo/Ja, vi propo"emo. "1fa111: per poterle risolvere sarete rostrclli a 01/arvi (per lo meno me11talme11· 
le) nei panni dei protagonisti, capire i loro p11111i deboli e le loro anni segrete# immedesi111a11dovi a 
tal punto che sarà "spomaneo" digilarc le giuste mosse. 
EXPLORER, come avrete già visto, ~stato creato per d11c tipi di computer: il CBM 641128 t l'MSX. 
So110 le prime Avve11t11rt• italia11e i11 Linguaggio Macchi11a 'puro' (11ic11te Ba.sic compilato!) per 
Commodore 64 e le prù11c Avvc11turc italia11c per MSX dtJf/IC di essere definite tali! 
Per q11a11lo riguarda 11 Commodore 64 (o 11128 i11 '64 mode') i giochi olfro110 1111merose schermate 
grafiche ù1 alta riso!ta.io11e a colon' ed 11na giocab11ità pari alle Avventure btgles1: co11 un dizionano 
vas/nsti!lo ed 1111 'debugging' di alto livello. 
Ma I~ parole non potrebbero mai farve11e apprezwre appieno le qualtìà, per cui leggetevi le islr11zio· 
11i e poi giocate: è il modo migliore per re11dersc11e co11to! 
Relativame11te alle versio11i ptr MSX, abbiamo prefer1ìo fare a 111e110 della grafica cd ev1iare cosi 
problemi di compatibilità che avrebbero po11110 sorgere co11 l'uso del U11g11aggio Macchti1a e il 
relativo s/r111111mento di divene aree di memoria in Assembly. /,, compemo (programmi sono così 
bt11 str11t111rati e completi da <>ccupbre 111110 la memon'a &sic dispo11ibile 11ei 64K sebbe11e eu11Ji da 
linee di C<J111111e11to ed orie111ati al risparmio di bylcs. llloltre ui sfidiamo a trovare alle Av11e11ture 
italiane così complete: ù1 11110 dei giochi avrete a che fare co11 1111 perso11aggio che si muove e agisce 
ù1dipt'llde11tem('ll/I! da voi ... avete prcsellle Thc Hobbit? 
Un u11ico a11verti111e11lo: 11011 a11da1c a guardarvi subito il listato (chilometrico!!!) ... sai1perette il 
gusto del giOCQ~ e fari o s1'p,11i/ichcrebbe a"e11dt•rsi se11za 1111 briciolo di dignità! 
Per chi comunque a11dasst• a C11riosare 11el programma MSX vo"ei prea$arc che t1 Moudulo Baste è~ 
come leggerete nella prima li11ea del listato, di E11rico C.Olombi11i, a cui va il pùì pro/011do t' sù1cero 
n'ngraziame11to di tu/la la redn.ionc per aver creato tale programma (tra parentesi~ le poumvalilà 
del Modulo va1mo be" oltre quelle dei Gc11eratori lnglt•si tipa The Q11i/11 perché del /Jasic permei· 
tt11do), t' per i co11sigli cht! mi ha ge11tilme11/t• elargito tlura111t· il 'rodaggi()' delle Avve111ure. btoltrt• 
l'uso, del mo programma è sia/a 1111a valida lezione di progra111mat.io11e ordinata cd efficie111e. 
Ma EXPLORER va oltr~ le avve11111re, regolandovi 1111 "Cono per imparare a risolvere e creare le 
Advcmures'', dt'v1so i11 f asdcoli. In q11,•s10 1111111ero di Explorer troverete il primo, il prossti110 mese 
il seco11do e cosl via. Staccateli ed rmiteli 11111i mneme: i fasdco/1 dive11teranno 1111 utile libricti10 da 
te.ne.re ti1 libre.ria e comullare al mome1110 del b1sog110.1 ! ! 
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ISTRUZIONI PER IL COMMODORE 641128 
Primo di affrontare lo spiegazione dei co­
mandi principali tipici di ogni Adventurc 
degno di tale nomo, cerchiomo di chiarire 
come il vostro beneamato CBM riesce od 
interpretare le istruzioni do voi impartito 
nel corso del gioco. 
Il sottoprogramma addetto allo " traduzio­
ne· di ogni vostro ordino si chioma "por­
ser"' o "onalizza1ore sintattico". Esso 
estrae le prime quattro lettere (nel coso sia 
formato do piu di quattro lettere) per poi 
confrontarle con quelle contenute nel lungo 
elenco che formo il "vocabolario" dell'Av­
venturo. Doll'onolisi sono esclusi quindi tut­
ti gli spazi, gli orticoli, le preposizioni e le 
lettere successive allo quorto di ogni paro­
la, per cui uno frase del tipo · RACCOGLI 
LA SPADA AFFILATA CADUTA SUL PAVI­
MENTO· si ridurrò dopo il lavoro del Par­
sero: "RACC SPAD'". 
Questo può forse togliere un po' di mistero 
al meccanismo degli Adventure Games mo 
aiuto molto dal punto di visto del gioco. Por 
coloro che vanno di fretto o trovano fasti ­
dioso digitare tutti i vocaboli di uno frase, 
basterò ricordarsi che è consentito ANCHE 
(non " soltanto•) usare lo formo "VERBO + 
SOSTANTIVO" e lo riduzione olle prime 
quo'ltro lettere di ogni parola. No1urolmen­
te il vantaggio, finora sconosciuto agli op­
possionoti delle Awenture Made in ltoly, è 
quello di non doversi preoccupare di stupi­
daggini quali quello di 'non mettere piu di 
uno spazio tra le parole', oppure 'usare solo 
lo primo persona' o ancoro 'non usare piu 
di due parole': metteteci quanti spazi volete 
e quanto parole proferito, ci penserò il 
programmo o contenere lo vostro esube-

" 

ronzo in uno solo riga di testo! E ricordate­
vi che potete usare sia la primo persona 
che lo secondo (ENTRO, ENTRA, etc.). 
Inoltre, come vedremo, molti comandi di 
uso frequente hanno lo loro bravo obbre· 
viozione in uno o due lettere (soprottutlo 
quelli di movimento), quindi i pigroni pos­
sono store tranquilli. Ci sono infine due 
considerazioni do fare. lo prima riguardo 
il coso in cui il vostro CBM rispondo od un 
comando con lo frase ·Non capisco ... 
etc." , Il che significo che i vocaboli do voi 
usati non hanno corrispondenti nel vocabo­
lario del gioco (tenete comunque presente 
che per molte parole sono stati previsti fino 
o sette s1nonimi!). 
Lo secondo noto importante riguardo il 
messaggio "Non puoi·. Esso oppore, nello 
maggior porle dei casi, in due occasioni: 
dopo che si è digitato un' istruzione non 
previsto dal gioco (od esempio .. CERCA Il 
TESORO .. che significherebbe" AWENTU­
RA, GIOCATI DA SOLAI'") oppure in segui­
to od un comando che non può essere ese­
guito perché impartito nel luogo o nel mo· 
mento sbagliato. Bisogno però tener pre· 
sente che il messaggio .. NON PUOI'" può 
essere visualizzato anche in seguilo ad un 
comando impartito in uno formo sintottico 
non corretta o comunque non comprensibi· 
le per moncoto riconoscimento dei vocabo­
li do porto dcl Porser. 
Mo possiamo oro olle istruzioni vere e pro­
prie che per comoditò di consultazione 
suddivideremo, ove possibile, per argo· 
menti. (T cnole presente che verranno scritte 

in maiuscolo solo le lettere "essenziali " 
di ogni comando, quelle che cioè da sole· 



bos1ono a far si che il comando venga ese­
guito). 

ISTRUZIONI O VERBI 01 MOVIMENTO: 

Ci si muove nelle quattro direzioni fonda­
mentali, ovvero i famosi Punti Cardinali, 
con le istruzioni N o NORD, S o SUO, E o 
EST, O od OVEST. Per direzioni. • compo· 
ste•, cioè Sud-Est, Nord-Ovest e simili, si 
userò SE per Sud-Est, SO per Sud-Ovest, 
NE per Nord-Est e NO per Nord-Ovest. 
In alcuni cosi si può SAllre o SCENdero 
usando anche le abbreviazioni SU o Go i 
vari sinonimi (ARRAmpicoti, CALAti, etc.). 
Infine si può entrare o U$tire con ENTRa 
ed ESCI e si può anche INFiiarsi in un tun­
nel, A TTRoversore un fiume e OL TRepasso­
re un confine o un ostacolo. 

ISTRUZIONI 01 DESCRIZIONE 

I comandi che portano alla ridescrizione di 
uno scena sono di due tipi: OESGrivi o sem­
plicemente R, che ridisegna la porte grafi· 
co e stampa il testo descrittivo, e GUARdo, 
che si limita o stampare solo la descrizione 
verbale anche nelle locazioni dotate di 
grafico. 
Sono inoltre stati inseriti dei comandi di 
nuovo concezione, che risultano davvero 
utili in molti cosi. 
Il primo di essi relativo olle descrizioni è 
NO GRAfica (oppure TOGLi le FIGUre), 
che può essere inserito - al pori èfegli altri 
comandi - in qualsiasi momento del gioco, 
e che do come risultato uno Avventuro di 
solo testo. Per riavere lo grafico basterò di­
gitare in qualsiasi momento SI GRAfica o 
SI FIGUre. 
Inoltre potete cambiare il colore del bordo, 
dello sfondo e dei caratteri digitando. le tre 
istruzioni BOROo, FONOo, e COLOre se· 
guite dai sedici colori del Commodore de­
finiti nel modo seguente: NERO, BIANco, 
ROSSo, CELEste, PORPoro, VEROe, BLU, 
GIALio, ARANcio, MARRono, ROSA, GRI· 
Gio, GR12 O FUMO, PISEiio, AZZUrro E 
GR150SMOG. 

ESAME 01 OGGETTI E LUOGHI 

Molti degli oggetti che vi serviranno per 
portare a termine il gioco sono spesso 5 
nascosti o comuffati, per cui dovrete 

esaminare i luoghi o altri oggetti (magari 
anche più di una volto) o persino romperli 
o smontarli. 
11 comando più usato in questi casi è ESA­
Mino seguito dal nome dell'oggetto o del 
luogo (alcuni sinonimi: PERQuisisd, ISPE­
ziona o ANAL.izzo). 
Tali istruzioni possono portare a tre risulta­
ti: nel coso vi sia un oggetto celato allo vi­
sto si avrò il messaggio "VEDI QUALCO­
SA!,., e quindi bisognerò rivedere la scena 
con GUARda. Se non vi sono oggetti no· 
scosti il programma stamperò "Niente di 
interessante ... ". 
Infine ili comando ESAMina può produrre 
uno descrizione particolareggiato o 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 an­
che altri personaggi e persino elementi non 
moterioli (incontesimi, spiriti, etc.). 
Per quanto riguardo gli oggetti che possono 
essere indossati (obiti, occhiali, gioielli, cal­
zature, etc.) essi non vengono conteggiati nel 
"numero consentito di oggetti trasportabili" 
se vengono appunto indossati, mo saranno 
comunque elencati insieme agli altri, con ac­
conto la dicitura •(indossato)". 
Per sapere coso portate con voi potete digi· 
tare INVEntorio, LIST o o semplicemente L 
Gli oggetti trasportati si possono POSAre, 
lASCiare cosi come è possibile PRENderli, 
RACCoglierli o persino RECUperorli . 
Ovviamente gli obiti e simili si possono 
METT ore o INOOssore e quindi TOGliere. 
Se è il coso si può GETTore un oggetto o 
LANCiorlo verso qualcosa o qualcuno. 

SALVATAGGIO O RIPRISTINO 
DI UNA SITUAZIONE 01 GIOCO 

Se state per compiere un gesf o che potreb­
be portare o conseguenze fatali le nostre 
Avventure vi mettono o disposizione due 
istruzioni davvero eccezionali: risponden· 
do R allo domanda "Disco, Registratore o 
Ram (O,T,R)?" che vi viene posta dopo 

aver digitato SAVE potete salvare 
ISTANTANEAMENTE IN MEMORIA (non 



sullo cassetta) la posizione o ·situazione di 
gioco" in cui vi trovate, che potrò essere 
ripristinata in qualsiasi momento rispon­
dendo allo stesso domando nello stesso 
modo dopo aver digitato LOAD. 
Queste istruzioni sono equivalenti o quelle, 
ormai famose, usate col registratore (ri­
spondendo T allo domando} e col disco (lo 
risposfo è O), che vengono però eseguite 
in genere solo nel momento in cui volete 
smettere di giocare e quindi spegnere il vo· 
stro commodore cancellando cosi tutti i 
doti presenti in memoria: in questo coso 
dovrete fornire ol programmo un nome da 
dare ol file dello situazione di gioco. 

AIUTO 

Questo comando dò a volte come risultato 
lo visualizzazione di un messaggio di aiuto 
do porte del Computer. 
Non aspettatevi grondi cose, perché ab­
biamo preferito riservare olle richieste di 
aiuto un spazio o porte sullo rivisto. 
Quindi cercate di non prendervelo se rice­
vete un messaggio ironico anziché un sug· 
gerimento, OK? 

FINE DELLA PARTITA 

Per concludere uno partita (ricordatevi di 
effettuare il SAVE su cassetta dello situai 
gioco) ci sono due modi: il primo è di digi­
tare STOP o BAST o, che chiede un messag­
gio di confermo e poi resettare il Compu· 
ter; il secondo è un modo meno educato di 
fermare il gioco ... mo ve lo lasciamo sco­
prire do soli ... 

Al TRE ISTRUZIONI 

Potete sapere in ogni momento quante 
mosse avete fotto digitando il comando 
MOSSe. 
Per sapere quanti punti avete totalizzato 
(N.8.: Sofo se lo scopo del gioco è lo roc· 
colto d1 tesori o simili!) digitate PUNTi o 
SCORe (in inglese ·punteggio"). Attenti, 
perché se il gioco non prevede accumulo 
di punti avrete uno '"rispostino" un po' pun· 
gente. 
Ci sembro di aver chiarito o sufficienza 
questo argomento, mo se avete dei dubbi 
o delle richi.este potete sempre scriverci: ci 
farò piacere. 

ISTRUZIONI PER MSX 

Giocare un Adventure significa guidare il 
protagonista di uno storia verso uno scopo 
ben preciso, usando delle istruzioni verbali 
del tipo 'PRENDI Il MARTELLO' o 'ROMPI 
Il VASO' formate essenzialmente do un 
verbo seguito da un sos1antivo e dalla 
pressione del tosto RETURN. 
Le istruzioni vanno impartito per esteso ed 
in Italiano, usando lo secondo persona. 
Per caricare ogni gioco usate il solito 
CLOAD + RETURN, e ricordatevi di leg· 
gervi la presentazione relativa sullo rivista, 
ignorando lo porolo d'ordine che trovate 
in fondo od esso, doto che tale parola ri· 
guardo esclusivamente i possessori del 
Commodore 64. A caricamento ultima· 
to digitate RUN. li 

Ricordatevi cho lo lettura dello presenta· 
zione è ESSENZIALE per lo risoluzione del 
gioco. 
Possiamo ora od elencare brevemen,to lo 
istruzioni di gioco più usate nel corso di 
un' Avventuro. 
I verbi seguiti do un asterisco (•) sono stati 
programmati nei tosti funzione del vostro 
MSX e possono essere visualizzati col co­
mando KEY ON, o nascosti con KEY OFF. 
Potete spostarvi nelle quattro direzioni cardi· 
noli NORD (•), SUD (•), EST (•), ed OVEST 
(•) e - qualora fosse indicato, etc.). 
Inoltre potete ordinare SALI (•) e SCENDI 

(9), o anche, se lo situazione lo richiede, 
A TIRA VERSA qualcosa, ENTRA o ESCI. 



Lo descrizione del luogo ove vi trovate e 
degli oggetti o personaggi prosenti può 
scomparire a causo dello spostamento ver­
so l'alto (SCROLL) del testo: per riaverlo 
basterò digitare DESCRIVI (•). 
Per quanto riguardo gli oggottl essi posso­
no essero manipolati per mezzo dei verbi 
PRENDI (•), POSA (•) e INDOSSA o TO· 
GLIT1 (questi ultimi due so si trotto di orna­
menti o vestiti). 
Per conoscere gli oggetti trasportati si uso 
LIST o INVENTARIO (•). 
l 'csomo di oggetti, luoghi o personaggi ot· 
traverso ESAMINA può condurre in molti 
cosi olla scoperto di altri oggetti o partico­
lari nascosti: se ciò accade lo schermo vor­
rò cancellato e lo descrizione del luogo 
verrò aggiornato. 
Infine ricordandovi che lo soluzione di uno 
Avventuro può richiedere anche· giorni o 
settìmone, tenete presente che è possibile 

salvare su cassetto lo situazione corrente 
di gioco col comando SAVE (•) e ripristi· 
noria in qualsiasi momento col comando 
LOAD (•). In seguito o tali istruzioni vi 
verrò chiesto di posizionare il nostro e 
premere un tosto, dopodiché lo schermo 
si canceHerò per il tempo (pochissimo) 
occorrente al SAVE o al LOAD. 
In coso di errore o dopo aver fermato il 
gioco con STOP (va digitato per esteso), 
si può ripartire con RUN. 
Questo è il vocabolario essenziale di 
ogni Avventuro che si rispetti, mo il Dizio· 
norio di Gioco contiene molti altri voca­
boli, relotivi olle situazioni che incontre­
rete, por cui dote le vostre istruzioni nor· 
molmente, cercando di cambiare vocabo­
li nel coso il Computer non vi comprendo. 
Per ogni dubbio saremo felici di rispon· 
dere olle vostro lettere sulle pagine dello 
rivisto. 
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((L)occhio 
del Condor)) 

Genere: 
awentura 

Grado 
di sfida: 

medio 
difficile 
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"Furto al Museo" (Parte I) 
l 'uomo scese dallo Metropolitano e commi· 
nondo frettolosamente si diresse verso il 
Museo Nozionale di Antropologia e Storia 
del Rito, un maestoso palazzo che si ergevo 
al centro di Summer Park nel cuore dello 
cittò. 
Chi fosse quell'uomo non ho importanza, 
perché il vero protagonista di questo storia 
mo~zofioto è il giovane studente di Archeo· 
logia Terry Jones, che passavo do quelle 
porti proprio nello stesso momento in cui 
l'uomo lasciò cadere distrattamente il gior­
nale che avevo sotto li broccio dentro un ce· 
stino di rifiuti. 
Questo per T erry fu un colpo di fortuna, 
doto che difficilmente avrebbe potuto per· 
mettersi di spendere i suoi soldi in giornali o 
riviste ogni settimana, occupato com'ero a 
pagarsi gli studi con ogni tipo di lavori 'sol· 
tuori'. 
T erry si avvicinò con o rio indifferente al cesti· 
no dci rifiuti e con un'abile mosso recuperò in 
un lampo il giornale gettato dal vis1totore del 
Museo ... fu cosl che iniziò lo suo avventuro: il 
giornale che T erry avevo 'recuperato' ero il 
prestigiosissimo "Archeology Todoy" , e in 
primo pogino un titolone o caratteri cubitali 
dcclomovo lo prossimo esposizione al Mu· 
seo del famoso gioiello Moyo conosciuto 
come 'Occhio del Condor' ... 
Quel nome rievocò nella mente di T erry uno 
vecchio leggendo che suo zio, nofo orcheo· 
logo, gli ovevo roccontoto prima di morire 
nello suo ultimo spedizione .. .lo leggendo 
dcl Dio Condor! 
Lo leggendo parlova dl un tempio Moyo nel 
cuoro dello junglo, e dello fortuna che 
avrebbe baciato in fronte colui c.he avesse 
ritrovato e ricollocato l'Occhio del Condor 
nel suo luogo originale, cioè lo lesto del 
Dio: suo zio avevo parlato di uno gronde 
quantità d'oro nascosto nel Tempio. Mo 
T orry non potevo nemmeno vederlo, quel 
gioiello, perché non possedevo neanche i 
soldi per pagare il biglietto d'entrato al Mu· 

seo ... o meno di non entrare di nono, o pro· 
varo o rubare l'Occhio: ero un'idea pozze· 
sco, mo non impossibile do reolinoro, so· 
prollutto per chi, come lui, conoscevo le 
abi tudini del Custode o delle guardie ester­
no ... se riuscivo od entrare di notte ol Mu· 
seo, avrebbe potuto rubare il gioiello, e 
magari avrebbe individualo, con un po' di 
fortuna, L'unico copio manoscritto del l•bro 
che suo zio avevo lasciato incompiuto, oro 
proprietà del Museo, e che riportavo l'esal­
to ubicazione del tempio: il libro oro ero 
nello mani del direttore, e non sarebbe staio 
facile scoprire dove lo teneva noscoslo1

• 

E poi, do qualche porte, li nel Museo, dove~ 
va anche esserci la preziosissimo tavoletta 
di argilla che gli uomini di suo zio ovovono 
trovato nello zona del tempio: bisognavo 
recuperarlo, perché senz.o di esso non sa­
rebbe mai giunto fino oli' oro! Stavo per bui· 
toro di nuovo if giornale, pieno di entusio· 
smo per il suo pericoloso mo promettente 
progetto, quando noto tra le pagine un pie· 
colo cartoncino su cui erano stole scritte 
delle cifre: 1878 ... forse· ero solo uno doto 
do ricordare oppure un numero di telefono, 
mo qualcosa gli dicevo che le cifre roppre· 
sentovano qualcosa di ben più importon· 
te .•. onche perché l'uomo c.he avevo lasciato 
cadere il giornale, pensandoci bene, s,em· 
bravo il direttore del Museo ... 
T erry gettò finalmente il giornale nel ces1i· 
no, e si ovviò o lunghi possi verso l'vniversi· 
tò, anche se sapevo che lo notte ero vicino, 
forse più vicino che moi, e quello notte 
avrebbe segnato il suo futuro come milior· 
dorio ... o come galeotto nello prigione di 
Jofforsin City ... 

Parola d'accesso per il 
caricamento del gioco 
(solo per il CBM): statua 



Genere: fantascienza 
Grado di sfida: medio 

An1os entrò nel laboratorio 
1na del Professore 

non cera traccia ... 
Sul suo tavolo 

qualco 'a brillava 
di una luce azzurra ... 



• 11 video acconto allo porto metallico del 
laboratorio si illuminò di un vcrdo brillanto 
e dol piccolo oltoporlonte lo voce sintetiz· 
zoto del computer pronunciò lentamente la 
solito richiesto - 'IDENTIFICARSI, PREGO'. 
Il giovane assistente del Professor Bruco 
Boumbeker si avvicinò ol microfono e disse 
i l su,o nome - 'Amos New1on, Codice di Ac· 
cesso 7072261 ', poi attraversò lo robusto 
porto metallico che si ero aperto dopo lo 
suo identificazione. 
Fu nel momento stesso in cvi entrò nel la­
boratorio che notò nell'ambiente qualcosa 
di strano. Si, c'ero qualcosa che n,on ondo­
vo, onche se opporentomente tutto sembro· 
vo in ordine. Primo di lutto il Professor 
Boumbeker non ero li, e ciò non ero nor­
male ... lui arrivavo al laboratorio un'ora 
primo dei suoi assistenti. 

RER, di cui il Professore ovevo parlato solo 
con lui, accennandovi come se si trottasse 
di un terribile segreto! 
Amos ero sul punto di tefefonore o coso del 
Professor Boumbcker per assicurarsi di 
non over esagerato con le sue supposizio· 
ni, mo poi si ricordò che lo scienziato non 
avrebbe mai loscioto lo suo pipo ... un por· 
ticolore apparentemente insignificante mo 
non per chi lo conoscevo bene. 
Coso avrebbe potuto foro? Lo tensione lo 
stova porolinondo ... e all'improvviso notò 
il piccolo registratore sul pavimento, lo 
raccolse e dopo averne verificato il funzio· 
nomento, riavvolse lo microcossetto e, pre· 
muto il tosto di PLAY, regolò il volume. 
Dal piccolo altoparlante lo voce del Pro· 
fessor Boumbeker scaturi in tutto lo suo 
chioreuo espressivo - 'Ore sette e ventuno 

''DOMANI LAVOREREMO 
SUL PROGETTO EXPLORER'' 
Poi si occorso che sul tavolo, proprio al antimeridiane ... oggi ho convocato il gio· 
centro, qualcosa brillavo di uno luce azzur- vane Newton per verificare insieme o lui gli 
ro, e acconto od esso c'ero lo pipo del Pro· strani effetti dell'EXPLORER, perché dopo 
fessore ... ancoro fumanret Amos si avvicinò aver sperimentato il suo strano funziono· 
lentomento, e sentl che uno goccio di sudo- mento do solo comincio o dubitare dello 
re freddo gli o1troversovo le tempie, e mio sanità mentale .. .' - Amos trasalì o qve-
quondo fu vicino al !ovolo polè osservare ste parole, e fermò i l nostro per un minuto, 
lo strano oggetto luminoso più ottenfomen· poi lo fece ripartire - 'Il fenomeno che ho 
le: ero uno sfera di metallo lucidissimo, riscontralo ogni vol to che sfioro con il pol-
cosi lucido do riflettere come uno specchio mo della mono lo superficie dello sf ero si 
l'ambiente del laboratorio e tutte le sue luci potrebbe definire uno staio di trance, e per 
al neon. descrivedo meglio ho deciso di commen· 
L'oggetto ero poco più g'onde di un'oron- torlo me1ntre occode - od Amos parve di 
do, ed omettovo un ronzio intermittente... avvertire uno nolo di paura nello voce del· 
stavo per toccare lo superficie perfetto- lo scienziato - Ho pensato che per questo 
mente liscio dello sfera quando ricordò ciò volto userò lo mono sinistro; anche perché 
che il Professore gli avevo detto lo sera pri· il fenomeno potrebbe avere uno diverso in· 
mo, uno frase che sul momento avevo op- lensità sul loto dest(o del cervello - dol pie· 
peno destato lo suo attenzione - 'Domani colo oltoporlonte risuol\Ò all'improvviso il 

Dunque ero quello i l famoso EXPLO- o quolcoso di simile, e poi quello del· 
lavoreremo al Progetto Explorer'. ' ' rumore di uno potente scarico elettrico, 



l'urto che il registratore avevo probobilmen· 
te fotto col pavimento ... infine il silenzio. 
Fu alloro che Amos copi: Il Professor 
Boumbeker ero rimasto .vittima, chissà in 
q~ale modo, di quello sfera metollìco ... e 
l'unico via per rintracciarlo ero quello di ri· 
petere i suoi ultimi gesti, coso che nessun 
altro, oltre al s~a più fidato allievo, oweb­
be avuto il coraggio di fore. 
SI sedette ol tavolo di lavoro e avvicinò 
lentamente il palmo dello mono destro olio 
superficie dell'EXPLORER ... senti che il ron· 
zio emesso dallo sfera cresceva di intensi­
tà, e si trasformavo in uno leggero vibro· 
zione che avvolse tutto il suo corpo ... poi 
accadde qualcosa di incredibile: li'ombién­
t'e ottomo o lui non ero più quello del lobo· 
rotorio, bensl un paesaggio sconosciuto, 
dai' colori alieni ... e persino il .suo corpo 
ero d iverso, anzi, non ero il suo corpo, e lo 
suo mònte avevo ricordi che non gli appar­
tenevano... Scopri che potevo muoversi in 
·quel nuovo corpo, e ricordare un passato 
non ·suo, ed esplorare quel mondo alieno e 
misterioso ... 
Era dunque questo il fantastico segreto del­
l'EXPLORER: la possibilità di entrare nella 
mente di oltre persone, altri esseri, in mon­
di e d imensioni sconosciute .. .lo pericolosità 
di ciò èhe gli stavo accadendo, lo paura di 
non poter più tornare nello s.ua reoltò quo­
tidiano lo scossero profondamente e con 
un intenso sforzo mentale si concentrò e si 
rivide mentre staccavo lo mono dalla luci­
do superficie dell'EXPLORER ... finché l' im­
m·agine non djvenne reale, e si r•ttovò nel 
laboratorio, seduto davanti allo sf ero. 
Mille pensieri lo tormentavano, e in mezzo. 
olio confusione di quei ponsiori si fece stra­
da l'ipotesi di ciò che potevo essere acca­
duto: il Professor Boumbeker avevo usato 
lo mono sinistro nel suo ultimo esperimen­
to ... e questo sicuramente rendevo l'èffetto 
detr'EXPLORER ancoro più potente, tonto 
pòtente do trasportare nello nuovo dimen· 
sione, sia il corpo che lo mente di chi toc­
cavo lo superficie dell'oggetto. 
Forse avrebbe potuto ricostruire il passato di. 
quello· strano oggetto, e magari scoprire il 
modo di riportare indietro il Professore ... sa­
rebbe _stato pericoloso, mo anche off~ci· 
nonte e soprattutto ovrobbo cambiato lo suo 
vita. trosformondo un mondo di noio quo- I' e 
tidìono in un mondo di AWENTURA.... . 'lllllf, 

Il Professore 
era rimasto vittima 

ai quella sfera 
lucente!!! 

... era dunque quello 
il fantastico 

segreto 
di EXPLORER! 

Forse A1nos 
avrebbe potuto 

ricostruire 
il passato 

di quell'oggetto ... 



Amos lotta per la sua vita 
I due·ponnelli metallici dello pesante porto 
di accesso al laboratorio si richiusero die· 
tro le spalle di Amos appeno egli fu entro· 
to, nosconaendo al moodo il ségreto ro.c· 
chiuso fra le pareti di quel luogo, il segreto 
del Pr~fessor Boumbeker e del suo fidato 
assistente Amos Newton. 
l'EXPlORER ero Il, al centro del tavolo, lucen· 
te e misterioso come il giorno primo, quando 
Amos lo avevo visto por lo primo volto sco· 
prendo lo scomparso del P~ofesso~: . 
Si sedette o guardarlo, poi con espressione 
risoluto stese il palmo dello mono ·su di 
esso e si lasciò andare ... 
Fu come cadere in un.vortico di immagini e 
di .pensieri, finché lo mento si fermò, immo· 
bile, su un'immagine sconosciuto, un poe: 
saggio certamente. non terrestre .•. Amo~ s.1 
accorse all'improvvi$O che il mecconismC? 
misterioso dell'EXPlORER lo avevo coto· 
pultoto nel ·cervello, e quindi nel ~orpo, di 
un essere extraterrestre! 
Cominciò o concentrarsi per stimolare i ri· 
cordi dello mente di cui ero ospite, mo le 
informazioni arrivavano come ~gine 
stroppate di un libro, e do cié? eh~ riuscl ·a 
mettel'e insieme sembravo quasi un libro di 
fantascienza. 
l 'essere di cui Amos avevo oro il controllo 
ara un abitante del 'pianeta Klinhor, in uno 
golossio che. rispondevo al nome di Ekkr­
Won. 
Il suo nome ero Thoaron, ed ero stoto.:~ot­
turoto da un esercito colonizzatore alieno 
che miravo o soggiogare lo .suo gente per 
trosfo1morlo in uno c.olonio çi minatori 
(KHnhor ero ricehìssimo di min·eroli e ~e· 
talli pregiati). 
Thooron ero stato sottoposto ~. qualche 
trattamento cerebrale, questo spiegavo la 
suo c.oÒfusione mèntole, e probabilmente o 

nolmonte il vero scopo dell'EXPlORER: oiu· 
tare esseri in pericolo prendendo tempora· 
neomente il controllo del loro cer"Vellol 
Fu uno scoperta sconvolgente, mo non 
ebbe il tempo di soffermarsi sulle sue im· 
plicozion.i morali, perché· avevo do portare 
o termine, un compito difficilissimo: vivere 
lo situazione di Thooron e sfuggire oi suoi 
nemici per corre~e od avvertire lo suo gen· 
to del peric~lo imminente costit~ito ~olla 
rozzo colonizzatrice che oro minocc1ovo 
m"ilitormente il pianeta Klinhor. 
l'unico via di fugo ero costituita dallo-suo 
astronave, mo per ritrovarla e rimetterlo iri 
funzione bisognavo ottroverso"re un intrica­
to sistemo di caverne fino· allo base militare 
nemica, superando i meccanismi di prote· 
zìo·ne che la difendevano. 
Amos· Tho'oron cercò di ricordare lè parole 
che i soldati· avevano pronunciato per en· 
trore nello baso do uno grotta apparente­
mente privo di passaggi. .. eron~ due poro· 
le in uno linguò sconosciuto o Thaoron, mo 
purtroppo familiare ad Amos: 'SESAMO 
APRITI'. 
Amos copl improvvisamente che l'esercito 
colonizzotore ero costituito da terrestri, che 
in chissà quale epoca futuro avrebbero se· 
tacciato i sistemi ·stellari per colonizzare 
pianeti abitati do rozze· aliene rendendole 
schiave ... ero uno coso orribile, ed ero on· 
coro pi-U orribile apprenderlo coi sentimen· 
ti e i ricordi di un essere vittima di tale ope­
ro· schiòvi:uotrice. Fu lo (abbio o date od 
Amos· Thoaron lo forzo suffiéiento per al· 
zorsl, ferito ed ·esausto, e continuàre lo 
fugo ... mo bisognavo muoversi tn fretto e 
con prudenzo ... i pericoli erano sconosciuti 
e mortoli' e il ' tempo per fuggire davvero' 
minimo ... 

vati test per occertoro il grado di lntetligen· • 

zo della su~ ra~zo. . · . . Parola d'accesso per Il ca-
oro sfuggito 01 soldati nern1c1 durante un • • 
trosferimento in eli.cottero, "giocavo ferito tra r1camento del gioco: (solo 
le rocce-:s~ro ~n precipizio. Fu ottrove~· I'' per il CBM) spazio 
so questi 'ncord1' che Amos comprese f,. ~, 
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Orrenda Scoperta 
(Parte I) 
Genere: azione 
Grado di sfida: 
medio/facile 

· siamo nell'Agosto del 1993, e il mistero 
dal Triangolo delle Bermuda si infittisce on· 
ziché chiarirsi : tutto fo pensare che gli scien· 
zioti e l'Esercito non siano copoci di proteg· 
gare lo gente do ciò che accade in quella 
-zone, e ce lo dimostro il fotto che l'ultimo 
vittima del T riongolo è stola lo navicello 
ShuUle lanciato sei giorni fo, e sparito insie­
me ol suo equipaggio mentre passavo in 
diagonale sullo zona di more tristemente fo. 
moso ... • 
Il cronista sembravo deciso o mettere in col­
tivo luce lo Protezione Civile, e questo fece 
leggermente incavolare Roger Borrow, che 
si affrettò o cambiare canale olla suo rodio 
primo di cedere olla tentazione di buttarlo 
in more. 
Roger ero un Agente Speciale del'l'lnterno· 
tionol Security Corps, uno sezione dell'Eser· 
cito che si occupavo di cosi eccezionali 
come quello del Triangolo Moledctto, e il 



Il 
Triangolo 
Maledetto 

fotto che fosse li o godersi il sole sullo suo 
borea non avevo niente o che vedere con le 
ferie ... 
Vari tentativi erano stati fotti do porte dell'E· 
sere.ilo e della Marina, mo le azioni di forzo 
avevano come unico conseguenza uno per­
dita di tempo e di denaro, doto che in quei 
cosi nel T riongolo non accadevo nullo. Fu 
cosi che si arrivò allo decisione di mondare 
un agente come 'esco' per attivare il feno­
meno dello 'sparizione' di uno barco o velo, 
ed ero stato scelto l'agente più in gambo: 
Roger Borrow. 
Roger ero un Agente addestrato per agire 
do solo in situazioni apparentemente senza 
alcuno via d'uscito, e questo giustificavo lo 
dedsionc dei suoi superiori di mondarlo per 
primo nell'areo interno al Triangolo delle 
Bermuda. 

quel fenomeno lo avevo spinto od accettore 
senza esitazione quell'incarico. 
li suo incarico principale ero quello di rac­
cogliere informazioni sul fenomeno delle 
'sparizioni', in modo do permettere un'azio­
ne militare sicuro contro lo fonte di tale f&. 
nomeno, dopo che gli scienziati ne avessero 
esaminato le caratteristiche in base olle in­
formazioni do lui procurate. 
Lo mondarono su uno barco a velo al centro 
dell'ore,o incriminalo e con un'ottrezzoluro 
minimo, quasi o voler 'inganno re' il T rian­
golo Maledetto. 
Oro se ne stovo li, od aspettare che quolco· 
so accadesse, qualsiasi coso, anche perchò 
cominciovo od annoiarsi, abitualo com'ero 
all'azione ... 

Gli ero stato esposto il problema, Josciondo- Parola d'accesso per il 
gli i l tempo di pensarci e di decidere: Roger 
ovevasoppesoloperfettomenteilrischioacui caricamento del gioco 
andavo incontro, mo i l pensiero di poter 15 
contribuire allo soluziono del mistero di (solo per il CBM): bimini 




