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ISTRUZIONI PER IL coMMODORE 641128 
Primo di offrontor. lo spiogaziono dei CO· 
mondi principoli 'p;o di ogri Advenu• 
degno di tale nome, cerchiamo d chiorire 
come il vostro ~neomoto C8M riesce od 
Jnterprotarc: lo ittruzioni do vot iinpartite 
nel cono dol gioco. 
Il Jotfoptogrommo odd&tto olla '"'troduzJo. 
ne .. di ogni vostro ordina 'i ch'ioma .. por· 
w· o "onoliuotore sintattico... Euo 
eska. le prime ~o lettere {nel <Oso sia 
fonnoto da più di quattro lettere) por poi 
confrontarlo con q~Ut contonulo noi lungo 
elenco che formo il "YOCobotario· doll'Av· 
vftnturo. Dall'anol;,i sono (!$elusi quindi 1Ut· 
ti ,gli spozi, gli orti<oli, le preposirioni e le 
lett«o succos~ivo olla quorlo di ogni poro· 
lo,, per cui uno frase del tipo ·RACCOGLI 
lA SPADA AFfllATA CADUTA SUL PAVI­
MENTO• si ridurrò dopo il lovoro dcl Po'· 
ser o: •RACC SPAO·. 
Questo può forso togliere un po' di mistero 
ol mecconismo deg\i Adventure Gomcs mo 
ai1uto mobo dal punto di vista d.t gtoco. Por 
coloro che VOMO di lrdto o troo.'Ono fasti­
dioso dtgitore tutti i YOCOboli dì uno fraso. 
bo'1erò ricordarsi che è ooMentÌ1o ANCHE 
(non ·sottonto•) usaro la f0tmo ·veRBO + 
SOSTANTIVO• • lo riduzione nlle prim• 
quattro lettere di ogni porolo. Noturol111en· 
te il vonloggio, finora sconosciuto agli op· 
pos.sionoti delle Awontvro Mode in ltoly, è 
quollo di non dov.fsi pt.oGCUpore di stupi­
daggini quoti queUa di 'non metrer• più di 
uno spalio tro le pcrofc', oppure ' '1SOM M>la 
la primo~· o 0ncot0 'n<>n more più 
di due parole': n-..ttottci q""°"' spai.i volete 
• quouJo porole pntferite, ci penserà il 
progrommci o conlonera la vosfta esubf.. 

" 

ronto in uno solo rtgo di tfltol E ricordo•e· 
vi che pDtete u~re 'io lo primo persono 
<he lo seconda (ENTRO, E~ etc.). 
tnoltre, como vodtcmo, molti comondl di 
uso frequente hanno In loro bravo obbre­
Vlolk>ne in una o due lettero (soprottutto 
quelll di movimento), qvindi i pigroni J>O$• 
sono s.tor• tronqutlli. e, sono infine due 
~razioni do fore. lo primo riGUQrdo 
li coso in cui il vostro CBM rispondo ad un 
comondo con la fro~ •Non copi1c;o ... 
otc.", il che significo che I vocaboli do voi 
u$Oll non hoMo corrispondenti neri vocobo· 
latio del gioco (~etc G<>munquo pro~to 
che per molte porolo sono stati ~isti fino 
o sotte f.inonimil). 
Lo $KOnda noto i-npononfe riguo rdo il 
me»Oggio .. Non puoi", Euo oppore,, nello 
mogg.tor porte dei cosi, in due occasioni: 
dopo che si .è digitata un1 istru2ione non 
previsto dol gioco (od esempio •CERCA IL 
TESORO"' che significherebbe •AWENTU· 
RA, GIOCATI DA SOLA1·: oppure in segui· 
to od un comondo dw nun può essere .s .. 
gu9to pertht impartito nel luogo o nel mo­
monto $\Jaglioto. Bi109nc ~tò tener pre­
sent. cho il messaggio .. NON PUOr può 
essere visuali17,oto anche in seguito ad un 
comando importito in uno forino sintattico 
non co~a o comunqvo non c.O~fensibi· 
le ptr maneoto riconoscimonto dei vocobo· 
li do parte ceJ Poner. 
Mo pouiomo 0<0 oll• iltruzioni Yet~ ,. pro­
pri• cho per comodità di consvllo:iiioM 
suddivideremo. ove potsibile, por argo· 
menti. CT enete pr~• cho vcrroMO scrltht 

in maiuscolo solo lt lettore ·~1ioli" 
di ogni comanJ<» q"*'I• che~ da sole 



bastano a far .si che il 'ornando veogo e$e· 
AUifo). 

ISTRUZIONI O VERBI DI MOVIMENTO: 

Ci si muove nelle quottro direzinru fondo· 
mentoli, ovvero famosi Punti Cardinali ' , 
con le istru7.ioni N <">NORD, So ·suo E·o 
EST. ç>· oa OVEST. Per direzioni 11 é:o~po­
ste .. , ·cioè ·sud-Est, Nord·Ovest e simili, si 
u.serò SE pe1 SuJ·E$1, SO pec Su~Ovest, 
NE per Nord·E$t e NO per Nord-Ovest. 
In akuoi casi si può SAI Ire o SCENderA 
usondo ooche le abbreviazioni SU o Go i 
vori sinonimi IARRAmpicoti, CALAti, etc.). 
lnfiAe si può entrare o uscire con ENT~o 
t d ESCI e si pu6 onèhe INFiiarsi in un tun­
no\, A TIRoY~rs<"Jr~ un fiume 4! OL TRepasso­
re un confirie:o un osraoolo. 

ISTRUZIONI DI DESCRIZIONE 

I r.omnndi .ch~ portano alla ridescrizione di 
uno scene sono di due tipi: DESCrivi o -sem­
plicemente R, che ridisegno lo porte grafi­
ca e :~lampo il testo descrittivo, e G\JARdo, 
che si limito o stampare solo·lo descrizione 
verbale anche nèllé locazioni dotote di 
grofìeo: 
Sol')o inoltre stoti lnsf'Jiti é!ei comandi di 
nuovo concezione, che risuhano .òovvero 
utili in molli casi. 
Il primo di cui relolivo allt: de~uixioni é 
NO iGRAFico. (oppure TOGLi le Flç7Ure:, 
che può. essere inserito - al pori degli altri 
.comandi - in quolsio~i momento del gioco, 
e che dò come risvltc:sto uno Avv(lntoro di 
s61o tes'to. Per riavere lo grafica b~ostérò ·di­
gitorc in ·quol1io$i momenlo SI GRAFico o 
SI FIGUro. 
'lno1tr~ potete cambiare il colore de' bordo, 
dello $fondo' e dei coralferi òi9i1ando le tre 
istruzioni BOROo, FONOo, e COLOre se­
guite dai·sedid colori del Commodore .do-
. finiti n.cl modo seguente: NERO. BIANc'o, 
,RQSSo; CELE!it~, PORPoro, VERDe, BlU, 
GIALio, ARANc:io, MARRonè, ROS~ .GRJ­
Glo; GR12 O FUMO, PISEiio, AUUrro E 
GR150SMOG. . 

f SAME DI QGGElll E LUOGHI 

Molli degli Òggetli che ~i servjl'anno per 
portare a termino il gioco sono .spesso 5 
naKosfi o . camuffati, per ·c:vi d~cete 

esomi~ore· i luoghi o oltri !'9gelli (1\\ogori 
ànché più di uno voltoj o 'persino rompe4'li 
o -smontarli. 
Il comandò più usafo in questi cosi è ESA~ 
Mi110 seguito dal nome dell' 09getto o ool 
luo·go (alcuni sinonimi? PERQuisisci ISPE· 
1iono o ANALizzal. ' 
Tali istr'v:iioni pos~no portare a tro risulta­
li: nel. coso vi sio ur.i oggetto cel~to ollo vj. 
·sto· si avro il messaggio .~VEDI QUALCO-
SA!", e qvincii hi1'ngnera rivedere. la scena 
con GUARda. Se non vi sono OQRetti no­
~co.sti i I programma stamperà "Niente di 
lnter~S5ante ...... 
Infine il comando ESAMino può produrre 
un~ descrizione parlicoloreggioto o meno 
dell'oggetto o del luogo in esame. 

~U OGGEm TRASPORTATI 

Innanzitutto precisi omo che per .. oggetti 
fr<JsportriH" ~I int~ndono tutti quelli che ac­
compQgnono il :>rotagonista o giocatore, 
quindi vi soronno eveniuolmen1e inclusi an­
che ~ltr i personaggi e persino el~menli non 
mofcrioli (inwntesimi, spiriti., e1c.). 
Pe.r quanto-riguardo gli ogge.-ti che pos~ono 
e~re indossoti !obiti, octhioJi, gioielli, cal­
z.oture, efç .) ~~i non v~gono conteggiati nel 
"n~méro t:onsontito di oggetti tra.~partab1li" 
se vttng:>no appunto indossati, mo saranno. 
comunque c;:lcncoti inJieme agli ol1ri, 'on ac­
canto la dicitvro "(indo5roto)"'. 
Per so per~ toso porloto con voi potete digi­
tare INVEntcrio, UST o o semplicemente.L 
Gli osgctti trosportoti si po$$Ono P0$Arot:, 
LASCìa're. così .com& è possibile PRf.Nderli; 

·RACCaglicrli. o per'sino RfCUperarti, 
Gvviamento gli c..biti e simili $i possono 
M~ere o INOOssarò o quindi·TOGLicro. 
Se. è il coso·si può GEtrore un oggetto o 
LANC::iorlo verso qualcosa o qualcuno. · 

SALVATAGGIO O RIPRISTINO . 
01 ùNA SITUAZIONE DI GIOCO 

·Se stare per .compiere un gesto c:hc potreb­
be portare a conseguenze fatali le nostre 
~vventure vi mettono a disposizione due 
istfuzioni dowero eccezionofi : rispondon· 
do Rallo domando .... Disco, Registrolor.e o 
~Qm (O,·l,Ri? ... chP.. vi viene posta dopo 

aver digitato SAVE · potet& salvare 
ISTANTANEAMENTE IN MEMORIA (non 



1ullo cot.r$"tla) la posiziono o · situo1ion8 di 
gioco" in c;ul vi trovate, che potro essere 
1 ipri5tinoto In qualsiasi momc:nl<> rispon· 
clondo olio stessa domanda nello st&J~ 
modo dopo aver digitato LOAD. 
Queste istruzioni sono equivalenti a quelle, 
ormai fumose, ur.aro col rcgistrotor&. (ri· 
spondc.mdo T olla domando} o col disco (lo 
risposta ò [)i, chP. vengono però eseguite 
in g~nere solo nel momento in cui volete 
amc"tcrc éi gioc;ore e quindi spogncrc il vo· 
stro <ommodore concellonco così tutti 1 

dati prosonti in meinorio: in que!>tO caso 
do~rctc fornire ul progro.mma un·nomc <la. 
dare al filo della siluozione di gioco. 

AIUTO 

Quo5fo tonando d6 a voite come risultato 
lo visuolizzozione di un r.iessaggio di aiuto 
da por1a del Computer. 
Non aspettatevi grondi cose, perché ab­
biamo proferito ri$ervare olle rièhieste di 
aiuto uno ~pazio o porte sullo rivis."'O. 
Quindi cercate di non prendarwla sa ricc· 
ve1o un mossoggio ironie.o anziché un sug­
gerimento, OK' 

FINE DELLA PARTITA 

Per conc:udere uno potfrto (,.fco<dot~i di 
offetfuore il SAve su cossctto dello situai 
QÌOC<>l <:i sono due modi: il primo è ~ digi­
tore STOP o BAST o, che chiede un messag­
gio di conferma e poi resettcve il Compu· 
tot: il secondo è un modo meno educoro di 
formare il gio<o ·-'"°'ve lo loS(romo sco­
pri~ da.$0~ ... 

ALTRE ISTRUZJONI 

Pototc·. sop<:re in ogni· momento qvònte 
n-osse. ovcto fotto digitando il comondo 
MOSSu. 
Per scpcrè quonti punti oveto totolirtoro 
(N.6.: Solo se lo s.copo del g i0<0 è lo l'OC· 

colto di tosori o similiO digitctu PUNTi o 
SCORe. :in Inglese '"pul'tcggio'"). Attenlì, 
perché· se i gioco non prevede oceumulo 
di punti ovrcie une "'rispostina· un po' pun. 
gente. 
Ci sembra di over chiarito o svffititmlo 
questo··a~ome"to, mo sa avete dci dubb: 
o delle richieste potP.te tempre saivorci: e' 
faro · pi ocere. 

JSTRUZIONI PER 1\ttSX 
. 

Gìocore un Advcntu1~ significo guidoro il 
prot·agonisto di uoo $iorio verso uno· scopo 
ben prèciso, usando delle ts.lruzioni v&rbali 
del tipo 'PRENDI Il MARTELLO' o 'ROMPI 
IL VASO' formate es-senf olfn8"fe da un 
\l'erl>o seguito do un 50$lon-ivo e dalla 
p<es.,~one del tosfo RETURN. 
le ts1nnioni wnno imporlile per ~eso ed 
in ltof iono, usando lo secondo per~Of\O. 
Per coricare ogni gioco V5ote 11 \nlito 
CLOAD + RETURN, e •icoròotevi di leg· 
ger~i lo presentazione relativo sulla rivi3to, 
ignorondo In parola d 'ordine che trovate 
in fC)t\('Ù) od esso, doto cne iole po:olo , ;. 
guordo esdusiYCmente i ~~ori del 
Cotnmodore 64. A corkomc:nlo '-"timo-
lo digitate RUN. Ricordatovi che lo ~. 

1uro dello prC$onla..&ione è ESSENZIALE per 
la Yisolozioro òol gioco. 
Possiamo oro ud 'oloncorn brevemente lo 
Istruzioni di gioco pii) usnte noi coro di 
un' Awanturo. 
I vP.rbi seguiti da vn asterisco (•: sono i1ta­
ti programmati ntti IU»li run1iono dcl VO · 

stro MSX e possono <::;soro vicvallzzoti col 
r.omo~do KEY ON, o not;CòAll con KEY 
OFF. Potete spostarvi l\Ollo qvnttro dire· 
.doni cordino li NORD (•;,SUD ("),EST ~·1, 
od OVEST (") o - quoloro foHe ìndicdto -
(.u'ldut In qu1ll1 intormodio (NORD-CST<. 
C1C.). 
Inoltre, potste. ordinare: SALI (•) $ 8C.t:N01 

("), o o,,cht, H lo 'ituolion!ll lo richieda, 
ATTRAVERSA qualco10, ENTRA o ESCI. 



Lo ~O:Scrizioné rlP.I luogo ove vi trovate e 
degli oggetti o personaggi presenti può 
:;compori(e o causa dello spostomenlo ver­
so l'esito (SCROLL) del testo: per ria,•arlo 
basterò digirore DESCRIVI f"). 
Pt:r quunlo figuordo gli oggetti essi posso­
no -<:$:Sere manipolati per mezzo dei verbi 
PRENDI (•), POSA (•; @. INDOSSA o TO· 
'GLITI (questi ultimi due se 5Ì tro1to ,di orno· 
mcnfi o vcsti1i), 
Per conoseorc gli oggetti trasportali si uso 
LIST o INVENTARIO('). 
l 'osomc di oygelfi, luoghi o per$onoggi ot­
travorso ESAMINA può cof'ldurrJ! in molti 
cosi olla ~opcrfc di oltrl ogoP.tti o partico­
lari nascosti : se ciò.occode lo ~hermo ver­
rà concc:lloto e lo de$crizione del luogo 
vorrà oggiornoto. 
Infine ricordandovi ·che lo ~oluzione di uno 
Avventuro può richiedere anch~ .9iorni o 
settimane, tenete presente 'he é possibile 

solvore· su cassetta lo situazione corrente 
Ji gioco col comando .SAVE ("') e riprist i· 
nudo in qualsiasi momento col com(lndo 
LOAD ("). In seguito a tali istruzioni vi 
verro chie&fo di posiz;onaro il na~tro e 
pl'flr.\ere un tosio, òopodiché lo schc1 mc:> 
$i cancellerò per il :ernpo (poch~ssimoj 
occorrénte o· S/\VE o al LOAD. 
In (.Q$0 di 'errore o dopo ovcr fcrmolo il 
gioc;o con STOP (va digitato per estoso), 
si può ripn<tirP. c:on RUN. 
Questo è il vocnbolorio cssonziolc di 
ogni Awenturo <he si rispetti, mo il Dizio­
nario di Gioco contiene molti altri voco­
boli. relot ivi alle sttvozioni che inconfr~­
rete. per cvi dore le vostre isfruzioni nor­
molmente, cercando di cambiare vocabo· 
li noi coso il Co~puter non vi comprenda. 
Per ogni dubbio saremo felici di rispon­
dere ulle vòstre lettere sulle pagine della 
rivisto. · ' 



·Il 

~ 

J oNES 

L'Occhio del Condor" 
Parte Il: Il Tempio 

t.n luc:e .ce Ilo· lompodo si rifletteva S!Jll.a li­
sti o super ficie del gioiello creando strani 
bagliori. c:hc a lor.o 'volta venivano rìfl~s.i 
dagli ocdii offascinat; di Terry ..... !f colpo al 
Museo· ·è stole> '!''esperienza stressante* 
pensavo rigirando fro le dito lo fantastico 
pie~ro, I" mq finalmente I' O.echi o ~el Con· 
dor e in mono mio, e otfrovers'o me l'antiea 
prÒfeii() S.i OY\'ererò, perche lo stmniP.rO 
che: ridarò la visto ol Dio Condor sarò icA'. 
C.hiusc- gli occhi e .si abbondo.no o quello 
pio~O"volo sensazione di vittor~o: l""Oc· 
chio .. , cssiume ollq tavoletta d i orgillo e 
alle informazioni trovate nel diario di viog· 
9io di E!JO zio, gli avrebbero- aperto la.strq­
do por giupgere fino ol Tempio del Dio 
Condor, e con un po' di fortuna avrebbe 
m~so lo mani su uno-enorme qunnt~n d'o· 
ro ... 
Ero 'Qiò pomeriggio 'irioltroto quando si. 
svegliò: raccolse il diario che avevo posoto 
per 1erro, acconto ol letto dopo overlo ro 
pidomente .sfo9li~o, e comindo o l~ggen: 
con attenzione tutte le note relative olla 
~podi-~ione effettuato dallo zio nello zono 
del tempio. Scoprl che l'areo drcostonle il 
tem·pio ~ra coperto do una fitta veget·azio­
ne in cui spesso.si celevono poricolosissiruò 
palu~i e trnppo~a mortoli. 
Una piccolo nota o mnrgine tirnosé però 
un mi~~ro.: parlavo di ui:io frase m~gi'eo, 
"UXTIL TUPAC", .~- di ul\ incenso·sacrò c~e. 

-: 



~ondo rontica leggendo, o--r~be OYUio 
i1 pofctro di "aprire il cuote ~I Sccro Con· 
dor•: il mistero si inritlivo, rcndondo tuno 
la focc•ndo ,.,.,,pro più intcros)Qnte ..•. 
R•stoYO per6 il ~tomo del Yioggio: per 
roggiunsere il tempio occofteva un vcliv~ 
lo, o rvnico meuo o disposiVor.o di Terry 
t'fo il vKcn·o bimototo dol:o zio eh., fermo 
do onni in vn hongor al '~roporto di Jef. 
forson, no" ero c•<IO nelle oondiziori più 
odott• per aff ronloru un similo vio99io, 
cmmesso chi! il <.orburoukt o disposizione 
evoss• cONe:nrito un'outor..omio di volo 
tolo do permettergli di ~iunger• i• tem. 
pio • romor& ìndiotro .. 
Ma nor m-ono quosto lo difficoltà chft polfl 
veno fermort Teuy Junc:s; cnzi, Il 'ÌW'\o 
lo ov....a wsnptc offcncinato, • ~r giunto 
lo posta in gioco 0t0 doworo alltttonte. 
In pochi mi~i avevo gtò fotto i preporntiv• 
per il vfc>99io; si <:fO penino pntOCC'-l>O'O 

di setiv•re ''" lottcro. indirizzato a ~sone 
di fìducin e I~ ovovo conM>gno1t olla po 
drona di coso, roccomonaondolft di spc­
o ·r&e .-..I ~o egli non fosse tornoao o coso 
en•10 u"° sc:t'imono. In quHto moao a ~ 
n1bbe> $toto $ic,,,omont, quolcul\O d~ 
ad ondo<e o riJX.~orlo, vivo o morto, se 
quolco~ fo:;$c ondoto stono- . 
0opD ~$ersi tilotto 09ni oppuntn impor· 
·on~, ripouò le p<opt•• nozion d1 V<>lo o 
di orienkJmento. consultò •I monvo~ de1 b~­
inolof o o, pros· con d gioiello e ·ovo ètta, 
si dirM$C VCf$0 rooroporto. 
Giunto do\•<Jnli <Jll'hon~ar si r&~ conto cho 
orMOi era qucni giorno fono. Afferrò t.-ora 
•"'lfrcmbe ft.' moni lo pescnte oo•to di kJ. 
mf eto, che st'ioet1• sul duro lmp onfto di 
c.e"*"o facendo 1ivcrso1e olrirl~fOO çoll'. 
hongo1 lo froddo luce et. primo mattino; 
l'ootco ero là, simile od uno !)ioontosco 
CJ(\UilO oudornwnloto. T erry gli ti occost~ 
quosi ton rivetenia, si infilò oell'ubilocolo 
e c:onrrol'ò in fretto 911 S't\lrnon·i di volo, 
poi fc<o uno stimo opptn.uimotÌ\oo do rap­
pot lu lto fa quontì:o d corbv<onlC disponi· 
b

0

lo o lo distanza do pet<ouere: i risutto~ 
uon ~ono inco'a99ionti, "'O ormoi c'e<o 
f)O(O tompo. 
Controllò r~ffic te.uo ~ por~udut• • si 
sedette al postn di guido: si ~-ivo legger· 
rnonto intorpidito, A pti-.r vn ottimo dubr.ò 
d1<.1 ~ebbe riuseito o for $Ollovoro do ...,,. 
ro quel bos1iont ofoto. 
Awiò : motori, • il cuore dcl vocch10 aero· 9 

~ono ricomindò a boHMe: lo turbine, tot· 
sendo e ~acchiondo, urlorono nolla p .. 
wmbro c·~n'hongor sofflondo via con v:o. 
ronzo lo pol..-.r• <M kt riwprivo, o ''ooroo 
rull6 v•rso la pista ... 
Terry incrociò le dita e gpinso i moru1i ol 
mmsno: sul urn·te dello pbto di decollo il 
YCcchio 0«eo si sollevi> ruogerdo veno il 
ciolo •cominciò i l suo luftgo vo!o vtno i l 
'°gno di T~ny. 
Mo. como SfMS$0 o"ado, h, co": non flfo. 
no lise• fino it\ fondo, o pt'oprio quando la 
cimo del s.mpio npporvc l'\itido in m.zzo 
olla fitto ~otione, lo kmc.tto d•I cor· 
buront9 ·toccò I:> zero, cd il motore, con un 
ultimo c~po di lou~, si sponH. 
T•rry realizzo i$10ntoncomonte c:ht temor1t 
un atterrcggto di fortvno in quolr. condi· 
z9oni sor•bb. slo!o vn suicidio, e si prtpo· 
tò co"O~Mto o lanciarsi, m«ift'• 
l'aereo pUf'tCJVO ~o più veloc.-.nM 
verso il molo ... 

Parola d'accesso per Il ca­
ricamento del gioco (solo 
per il CBM): profezia. 

Genere: Avventura. 

Grado di sfida: mecno. 



:. . 

Genere: Fantascienza 

Grado di sfida: 
Medio/Difficile 

Amos Thaaro11 ebbe uno 
slra110 p,.ese11timento ... 

Pochi 111inuti dopo si accorse 
che una gigantesca 

astronave si trovava proprio 
sulla 1otta della navicella ... 
lvf anovrò i comandz: 1n11 si 

11ccorse che erano stati 
sabotali ... 

...... --­_.;.-
.; ...... 

.. 
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·Mente A.I ienci 
Solo contro tutti I 

Nello pcnombro dol pic(olo laboratorio il 
giovane Amos Newton stov!J ancoro c~m­
bcll~ndo lu proprio botiaglia: lo sguardo 
pcn;o noi vuoto, la mono sulle magico sfe­
ro mctollico, guidavo un e-ssere di un altro 
pianeta v.erso la !ibertò, condividendo pen· 
sieri cd emozioni di una mente aliena; sof­
frondo quando esso soffrivo, gioiendo ad 
ogni nuovo vittoria •.. 
L'alieno Thooron ero al posto di comnndo 
della· suo piccolo astronave, ed Amos e'ò 
ancora, grozie al potere dell'Explorer, 
ospite e ·guido dello suo mentP.. 
Si sfovo server.do del oogaglio di 'ono· 
sccnzo tecniche dell'extraterrestre' per pilo· 
tare lo navicella fino al suo pianeta d'<>rigi­
ne, ancoro indeciso sullo scP.lto di obbon­
donare la stato di simbiosi mentole: Thoa­
ron era ancora debole e ·confuso P~' le se· 
yjzie cerebrali 'inflittegli doi colo"tuotori 
torrostrl r e per giunto uno strono presenti• 
mento continuavo a tormentare Amos ... 
L'astronave ero ormci fuor doll'atmosforo 
del pianeta, e il buio oelioo e ~i!enzioso 
dello spazio ovvolgevci if suo ~ofo, 4uan­
do il presentimento di Amos si tr'O$formò in 
uno minaccia reale: una !JÌ!JO"tes-oo astrcr 
nave si trovavo P'oprio s,ullo rotte dello no­
vicallo! 
Amos/Thoaron monovrò frcnc:ticomonto i 
comandi, scoprendo con orrote che il pic­
colo computer di bordo seguivo uno rotto 
diverso do quellcr che in origine oro s1oto 
programmata sullo cnrtvccio oi volo: i ter­
restri avevano dunque sabotato i do1i del 
programma di rientro, cuuwndo un'inver­
$ÌOne di rolla che avrebbe condotto lo pie· 
C()1CI O!;lronove nel cuoro d<:llo 9i9antesca 
.. Neprunio l ii"', un distac:carn'!Jmo m:lita·re In 
orbifo ottomo al pionoto. 
Lo $Cofo dello ''N~ptunio 111" era ormai pe­
ricolosamente vicino, cosi vicino do nu~<:irA 
e loygo10 la sigla in codice della stazione 
orbitante, TI96, e nor. c'era modo ci ricon· 
dum: lo navicella sulla -sua rotto originaria, 
per cui lo situazione si era ora complelu· 
menté capovolto, ed uno n.uova mi~ionc '' 

allendevo il giovonè AJ-w,os/Thaaron olla ri­
cnn'luisto delle libertà. 
Restore nello novicellq significava però ab­
bcmdonor.si nelle moni dC<I nemico, o tutta­
via vscir<i noi vuoto dollo spazio ero un'e­
sperienza con1p etawente nuova e denso di 
pericoli pt:r Amos, nunostonto ogli potess_e 
utilizzare le oonosccnzc di Thoaron in tale 
com po. 
In pochi ottimi tracciò il piano o cui sor:eb· · 
be ricorso: por prima coso bisogna\'o op· 
proprior.si dol~ cartuccia elettronico e riu­
scire o riprogrommorlo attraverso il com· 
pu1~r d: bordo dello .. Neptunia lii .i. , rnn per 
giungoro o ciò sarabbe stato nece5sorio 
neutralizzare l'intero equipo99io dell'a­
srronove, altrimenti recupe1ore la novicelln 
~crebbe stato impossibile._ 
Mo corno ponotrare nella gigantesco nave 
spazio.le? · 
'Forse fu U'1 coso, ma proprio mentrP. ~i po· 
nevo la domando Amos vide, ottmverso gli 
occhi di lhaoror, un minuscolo portello 
nello parte inferiore celio scafo ri~11<'1 
"Neptunio 111.v, ad Ovest dello sua posizio­
ne attucle: probabilmente vn porlello dì 
scarico o di manutenzione, ma sicyfar"llentc 
l'unico vio oi occesso disponibile in quello 
situo7.ione di emergenio ... 
Oltre quel porlello lo aspettavo uno nuovo 
tJvventura, e chisso quanti '11tri osfòtoli 
avrebbe incontraro: ma la suo missiono di 
-solvezzo dovevo essere por1oto o t"rmine, 
nonoston1e O"Yesse s'elto corne ncrnis::i es­
seri de llo ~tJCl ~l~~o ron.o, e come allooti 
esseri di un mondo lontano, pofdi.JtO noi 
temp<> e nello $pazio ... 

Parola d'accesso per ii ca­
ricamento del gioco (solo 
per il CBM): cosmo. 



1 p1ntagonr:rti.della nostra Adventure 

"N.N. dal Campo Base'~ 
Quelfa mattino nello redazione del j\Globe 
News'' regnavo il solito caos èello c.h!usu­
ro: telefoni caldi, caporedottori -.:rlonti, 
mocchfoe da scriv~re ol ritmo cli mitroglio­
trir.1 ... 
Un clima ordinario, mo non per rvtti: ·1 gio· 
vane redattore Clive ·Sullivon sedevo in vn 
ongolo, completam~ote estror'leo olla ba. 
raonda che. lo ,circondovo, concentrato su 
un rronle110 dell'ohimo oro che il suo copo 
redatlore gli aveva ordinato di inserire nel­
le noti1.ie· lornpo. 
P-er il $UO copo quello breve notitio ero so­
lo.un mucchio di parole, mo Cliv& l'ove· 
va letta e riletto con lo testa fra le mani: 
''La ~pèdiz:ionc alpinistic;a ~apoggiata r2 

do Rudolf S\"leider, olla conquisto di uno 
vetta inespl~rato 'in una sperduta reQion~ 
dell'lndon~sia, ha cessato di inviare noti­
zie~ si sospe7ta uno tragedia .•• ", eccetera, 
e<.cet~"o. 
Do quando il suQ unico Horry ero partito 
insieme ollo spediiione di Sweider, Oive 
o~evo feMuto p~r lo sua vito, conoscendo 
la perioolositò delle cime che dovevono 
conquisto re e le leggende che $Ì norravono 
$ullo soc:ra inviolabilitò di quei luogbi. Oro 
qvello noll7.io sen'b'()Vo pro·prio lo con1f P.r· 
ma dei suoi 1imori, ~ un Impulso irresisti-

bil& lo spingevo o por1ire ollo ricerco del 
suo amico: passò iJ lrofiletto ce un '°lle­
ga çd entrò dcx:i~o ne!l'.ufficiQ dcl WIX>· 



.. Voglio realizzare un servJzio $U Ilo spedi­
zione di Sweide'r, co·P,o", d~s5~ :oppèna en­
lroto. 
Il suo principale, di fronte o torito oecisio~ 
ne, rimose legge,mente $<01 'ertolo, ma si 
affrettò o precis-ate che ~ volevo.$obbr;>r· 
co~i l'or;iP.re di vn(J .~imi1~ impr~ erono 
fotti suoi, e ovrebbe dovuto outofinonziorsi. 
Cliye conferm0 lo propria oecisione e. .sot· 
toline6 che non ovr~bbe chie$+o f\essun 
supporto economico per l'impresa, poi 
prese le pfoprie cose e .us~· \Ji çor~u Jul 
giornole, dirigendosi o.ll'oeroporto senza 
nemn1coo passare .<lo (OSo. 
Pogò il biglietto con lo corto di credito. ed 
o~quistò dello monefo $tronie~, poi ·:si im· 
borcò ·eol primo volo. 
Al picèolo aeroporto lndonosiono, nuovo 
di co:;lru.tione. mo un(.otu privo dt:lle co· 
moditò di un v.e ro ac:roport9, ri"scì od offit­
tore uno veccMa mofoeiclctto cd ·ottonno 
anche delle infotmo.zioni dal notivo éhe 
gliela·o•1c:vo noleggiato. 
Il iizio. sembrava molto timo.roio o·rosfio o 
porlore. dello regione dove 'lo speeizione 
ero. .SComporso, e le sue parole non furono 
affatto di conforto per Clivo: "Attento o fe, 
stro·niéro, C?hre la torro. bruciot~ sor,ge 10· 

.. sacro Montagno Tremonte,:e nel suo cuore 
Yive il Popolo dello Voragine: non sfidare 
la loro i.ro o poriroi, porche essi catturano 
e .u.c:dcono selvaggiamente coloro che 
osono'pròfanarel" · · 

"-Stupide leggen.de del luogol ... pensò.( li'4'.e 
·~~rvono solo o tovvivor~ il folklore focole· 
ed otrirore i turisti". · 
Mo in cu.or suo sentiva che quolcoso .. di 
vero o'ero, perché un pi"ico di verità' si 
c:elç irt ogni leggendo, mo niente "potc~o 
imp~irgli di ondc;Jrc o cercare l'omi'co. 
Montò svlla veccllia molocicle1fo e si ·inol· 
tr6 io una vosta · zono desertico; fi'nch~ il 
<:oldo o lo sforto non fGcoro foncloro 'il mo­
tore. costringendolo o prosegùire o , piedi 

· ~otto il sole coctmlc e :senza rtermnei'lo un'i· 
dea di dove :;i trov.qssc csottomCf'I c ... 

Parola d~accesso per il 
caricamento del gioco 
(solo per il CBM): vetta. 

Genere: Avventura 

Grado di sfida: 
Mediò/Feci le. 

Quòndo lesse la notizia, Cli­
ve Sùll'ivan non ci pensò un 
attim·o: andò, dal suo capo e 
gli comunicò eh~ sarebbe 
partito immediatamente olla 
ricerco della speqizipne di 
Rudolf Sweider, di c_ui face­
va parte il -suo grande amico 
Horry. Clive ·Sullivan non sa-
peva che avrebbe dovuto 

combattere contro il Popolo dello Voragine 
ed altri mille, imprevepibili os1ocoli. ... 
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Terry Jones • "L'Occhio del Condor" 
E, S, E, E, N, N, E, ESAMINA IL CAMINETTO, ESAMINA LA CENIERE, ESAMINA LA 
CENERE, PRENDI LA BOITIGLIITTA, O, S, S, SCENDI, ENTRA NELLA BIGLIEITERIA, 
PRENDI IL THERMOS, VERSA Il LIQUIDO DELLA BOTTIGLIA NEL THERM0S, POSA 
Il Tt:tERMOS, ESAMINA LA BORSETTA, PRENDI LA CHIAVE, PRENDI IL FOULAR0, N, 
SALI, O, S, S, E, N, ESAMINA LA STATUA, PRENDI LA LANCIA, $, O, ESAMINA Il 
CAVALLO, APRI LA BOTOLA, POSA LA BOTTIGLIETTA. PREN~I LA SCALA, N, N, O, 
SCENDI, O, APRI LA PORTA VERDE, SPOGLIA IL CUSTODE, TAGLIA LA SCALA, LEGA 
Il CUSTODE, IMBAVAGLIA Il CUSTODE, POSA LA LANCIA, POSA LA CHIAVE, PREN­
DI LA DIVISA, INDOSSA LA DIVISA, O, SPINGI LO SCAFFALE, PROVA CON 1878, 
PRENE>l IL GIOIELLO, SPINGI LO SCAFFALE, E, ESCI, E, S, S, O, S, (ESAMINA LA 
STATUA), RUOTA LA TESTA DEL DIO, ESAMINA LA NICCHIA, PRENDI IL LIBRO, 
PRENDI LA TORCIA, N, E, N, N, SALI, E, E, N, N, E, PRENE>I LA PERGAMENA, e>, 
(ESAMINA LA PERGAMENA), POSA IL LIBRO, LEGGI LA FRASE1 P<DSA LA PERGAME­
NA, PREN91 IL LIBRO, S, S, SCENDI, ENTRA NELLA BIGLIEITERIA, ACCENDI LA TOR­
CIA, S, O, APRI LA CASSA, POSA LA SP:A.DA, PRENDI LA TAVOLITTA, E, N, N, ESCI 
DAL MUSEG. 

Amos Newton· '--Mente Aliena" 
PRENDI LA PIETRA, E, E, ABBASSATI, ENTRA NELLA CAVERNA, ACCENDI LA TOROA, 
DICI APRITI SESAMO, ESAMINA LE PARETI, PREMI IL PULSANTE NUMERO TRE, 0. O, 
PREMI IL PULSANTE SITUATO I!. NORD, ENTRA NEL CORRIDOIO, UCCIDI IL SOLDA­
TO, PRENDI LA PISTOLA, PERQlJISISCI IL CADAVERE, PERQUISISCI IL CADAVERE, 
PRENDI LA TESSERA, O, N, N, N, N, E, N, E, 5-PARA ALLA SERRATURA, INSERISCI LA 
TESSERA NELLA FESSURA, SUO, ESAMINA IL TAVOLO, PRENDI LA CARTUCCIA, N, 
SALI SULLA ASTRONAVE, TIRA LA LEVA, INSERISCI LA CARTUCCIA NELLO S.LOT, 
PREMI IL PULSANTE ROSSO. 

Roger Barrow ·"Il Triangolo Maledetto" 
PRENDI LA MICROMACCHINA, SPOSTA I CONTENITORI, ESAMINA I CONTENITO­
RI, PRENDI ASSE, ROMPI LA CENTRALINA, ACCA TASTA I CONTENITORI, ARRAMPt­
CATI SUI CONTEINITGRI, SPINGI LA BOTOLA, ISSATI SU, S, ESAMINA Il PORTELLO, 
DISTRUGGI LA SERRA ,,URA, O, ENTRA NELLA. CAPSUlA, PREMI INTERRUTTORE, 
ESCI, APRI IL PORTELLO, S, PRENDI LA SBARRffiA, N, 0 1 SCENDI, N, N, SCATTA 
FOTO, S, SCATTA QUALCHE FOTO, S, INFILATI NELL'APERTURA, NUOTA, ESAM'· 
Nf\ IL BASAMENTO, INFILATI NEL PASSAGGIO, SCATTA QlJALCHE FOTO, E, E, 
SCATTA QUALCHE FOTO, O, S, SCAlTA QUALCHE FOTO, VAI AL CENTRO DELLA 
SPIRALE, TOCCA Il! PAVIMENTO. 





Edizione italiana 
della rivista inglese 

più venduta 


