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ISTRUZIONI PER IL. COMMODORE 64/128

Prima di affronlore lo spiegazione dei co-
mandi principoli fipici di ogni Adventure
degno di lale nome, cerchiamo di chiarire
come il vostro beneamato CBM riesce ad
interpretare le isiryzioni do voi impartite
nel corso dol gioco.

Il sattoprogromma addetto olls “troduzio-
ne” di ogni vos!ro ordine si chiama “por-
ser” o Tonalizzalore sinfottico”, Esso
esirae le prime quattro lettere (nel ¢aso sia
formato da piv di quatiro lettere) per poi
confrontarle con quelle contenuto nel lungo
elenco che formo il “vocabolario® dell'Av-
ventura. Dall’analisi sono esclusi quindi tut-
ti gli spozi, gl articoli, le preposizioni ¢ le
lettere succossive alla quorta di ogni paro:
lo, per cui una frose del Ipo "RACCOGLI
LA SPADA AFFILATA CADUTA SUL PAVI-
MENTO?® si ridurrd dopo il lavoro del Par-
ser 0: "RACC SPAD".

Questo pud forso togliere un po’ di mistero
al meccanismo degli Adventure Gomes ma
aivlo molto dal punto di vista del gioco. Per
coloro che vonno di frefto o trovono fask-
dioso digitare tuth i vocoboli di una frase,
basterd nicordarsi che & consentilo ANCHE
[non “soltanto”) usaro la forma “VERBO +
SOSTANTIVO" e la riduzione alle prime
quattro letere di ogni porola. Noturolmen-
te il vantaggio, finoro sconosciuto ogli ap-
possionoli delle Avwenture Made in lioly, @
quello di non doversi preoccupare di stupi-
daggini quali quella di ‘non mettere pib di
uno spazio tra le perole’, oppure ‘usora solo
lo prima persona’ 0 cncora ‘non usare pid
di due parole’: meHeteci quonti spazi volete
o quonic parole preferite, ¢i penserd il
programma o contenara lo vostra esube-

ronza in una sola rigo di lesto! E ricordate-
vi che potete usare sia lo prima persono
¢he la seconda (ENTRO, ENTRA, cic.).
Inolire, come vedremo, molti comondi di
vso frequente hanno la loro brava abbre-
viazicne in una o due lettere {(sopratiutio
quell di movimento], quindi i pigroni pos-
sono store tranquilli, C sono infine due
considerazioni da fare. la primo riguordo
il caso in cui il vostro CBM risponda ad un
comande con la frase “Non capisco..
olc.”, il che significa che | vocoboli do voi
vsati non hanno corrispondenti nel vocobo-
lario del gioco (fencte comunque presente
che per molte parole sono slali pravisti fino
a sefe sinanimi!).
Lo seconda nota importante riguarda il
messoggio “Non puoi”, Esso cppare, nello
maggior parle cei casi, in due occasioni:
dopo che si & digitata un’istruzione non
pravista dal gicco (od esempio “CERCA IL
TESORO" che significherebbe “AVWENTU.
RA, GIOCATI DA SOLAI”) oppure in segui-
lo ad un cemando che non pud essere ese-
guito perché importito nel luogo o nel me-
monio sbaglioto. Bisogno perd tener pro-
sente cho il messaggio "NON PUOI" pud
essere visualizzato onche in seguito ad un
comonco importito in uno formo sinfathco
non correln 0 comunque non comprensibi-
le per mancato riconoscimento dei vocabo-
li do parte cel Porser.
Ma passiamo oro alle istruzioni vere e pro-
prie cho per comoditd di consvllgzione
suddivideremo, ove possibile, per argo-
menti. {Tenste presente che verranno scritte
in maiuscolo solo le lettorc “essenziali”
di ogni comoando, quelle che cio2 da sole



BHELSEER,

bastane a for si che il comando venga ese-
Ruito).

ISTRUZIONI O VERBI DI MOVIMENTO:

Ci si mucve nelle quatiro direzian! fonda-
mentali, owero | famosi Punti Cardinali,
con le istruzioni N o NORD, S 0 SUD, E o
EST, O od OVEST. Per direzioni “compo-
ste”, cioe Sud-Est, Nord-Ovest e simili, si
usere SE per Sud-Esl, SO per Sud-Ovest,
NE per Nord-Est e NO per Nord-Ovest.

In alcuni casi si pud SAllre o SCENdera
vsando anche le abbreviazioni SUoa G o i
vari sinonimi [ARRAmpicati, CALAW, efc.).
Infifie si pud entrare o uscire con ENTRa
ed ESCl e si pud anche INFliarsi in un tun-
ne!, ATTRaversare un fiume e OLTRepassa-
re un confine-o un ostacolo,

ISTRUZIONI| DI DESCRIZIONE

| comandi che portano alla ridescrizione di
una scenc sono di due tipi: DESCrivi o sem-
plicemente R, che ridisegno la parte grati-
ca e slampa il testo descrittivo, e GUARdo,
che si limita a stampare solo la descrizione
verbale anche nelle locazioni dofata ci
grafice,

Sona inoltre stali inseriti dei camandi di
nuova concezione, che risultana dovvero
uhili in molti cusi,

Il primo di essi relativo olle descrizioni &
NO GRAFico (oppure TOGLI le FIGUre],
che pud essere inserito — al pori degli alre
comandi — in qualsiosi momento del giaco,
o che d& coma risultato una Avventura di
solo testo. Per riavere la grafica bosterd di-
gitare in qualsiasi momenlo S| GRAFica o
SI FIGUre.

Inolire polele cambiare il colore del bordo,
dcllo sfondo e dei caralteri cigitando le tre
istruzioni BORDo, FONDo, ¢ COLOre se-
guite dai sedici colori dol Commodore do-
finiti nel modo seguente: NERO, BlANCco,
ROSSo, CELEste, PORPoso, YERDe, BLU,
GlALlo, ARANcio, MARRone, ROSA, GRI-
Gio; GR12 O FUMO, PISElio, AZZUrro E
GR15 O SMOG.

ESAME DI OGGETTI E LUOGHI
Molti degli oggetti che vi serviranno per

partarc a termine il gioco sono spesso
nascosti o comuffati, per cui dovrete
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esominare-i luoghi o aliri oggelli [magori
anche pib di una volta) o persino romperli
o smontarli.

Il comando pit usato in questi casi ¢ ESA-
Mina seguito dal nome dell‘oggetio o col
lungo (alcuni sinanimi: PERQuisisci, ISPE-
7iona o ANALizza).

Tali istruzioni possono portare a tre risvlto-
li: nel caso vi sia un oggetto celato ollo vi-

sta si avra il messaggio 'VEDI QUALCO-

SAl*, e quindi hisngnera rivedere la scena
cen GUARda. Se non vi sono oggetti na-
scosti il programmao stampera *MNienle di
interessanta...”,

Infine il camando ESAMina pué produrre
vna descrizione parficolareggiofo o meno
dell'oggetto o del luogo in esame.

GLI OGGETTI TRASPORTATI

Innanzitutte precisiama che per "oggetti
frasporlati * ai infendano tutti quelli che ac-
compagnano |l srotagonista o giocatore,
quindi vi saranno even'valmente inclusi an-
che aliri personaggi e persino elementi non
materiali (incontesimi, spirili, efc.).

Per quanto riguardo gli ocgeti che possona
essere indossoli lobifi, ogchiali, gioielli, cal-
zalure, efe.) essi non vengano conleggiati nel
"numaro consentito di oggetti traspariabili”
se vangona appunto indossati, ma saranno
comunque clencati insieme agli altri, con ac-
canto lo diciturc “(indossato)”.

Per sapere cosa porlale con voi potete digi-
tare INVEniario, LISTa o semplicemente L.
Gli ocgelti trasportati si possono POSAre,
LASCiare cosi.come & possibile PRENderli;

‘RACCoglierli o persine RECUperarli,

QOvviamente gli cbiti ¢ simili si possono
METTere o INDOssare o quindi TOGLiere.
Se é il caso si pud GETTare un oggefto o
LANCiarlo verso qualcosa o aualcuno.

SALVATAGGIO O RIPRISTINO
DI UNA SITUAZIONE DI GIOCO

Se stare par compiere un gasto che potreb-
be portare o conseguenze fatali le nosire
Avventure vi mettono a dispesizione duc
islruzioni dawvero eccezionali: risponden-
do R ollo domande "Disco, Registralore o
Ram (D,1,R)?" che wvi viene posta dopo

aver digitalo SAVE potete salvare

ISTANTANEAMENTE IN MEMORIA (non



sulla catsella) la posizione o "situazione di
gioco” in cui vi trovate, che polrd essere
1ipristinato in quolsiosi momento rispon-
dendo allo stessa domanda nello stesso
modo dopo aver digitoto LOAD.

Queste istruzioni sono equivalenti a quelle,
ormai l[umose, uvsate col registratore (ri-
spondendo T alla domanda) ¢ ¢ol disco (la
risposta & D}, che vengono perd eseguite
in genere solo nel momento in cui volele
smettere ¢i giocore e quindi spegnere il vo
stro commodore. cancellonco cosi tutti |
dati presenti in memorio: in questo <aso
dovrete fornire ul pregramma un nome da
dare al file della siluczione di gioco.

AlUTO

Questo comando dé o voite coma risultate
lo visvalizzazione di un messaggio di oiulo
do porie del Computer.

Non aspettatevi grandi cose, perché ab-
biamo proferito riservare alle richieste di
oiuto uno spazio o parte sulla rivisma.
Quindi ccrecale di non prendarvela so rice-
ve‘e un messoggic ironico anziché un sug-
gerimento, OK?

FINE DELLA PARTITA

Per conc'udere una padita {ricordatevi di
offetuare il SAVE su cossento della situai
gioco! ¢i sona due modi: il primo & dk diqi-
jore STOP o BASTa, che chiede un messag-
gio ¢ conferma e poi resettare il Compu-
ter: il secondo € un modo meno educato di
fermore il gioco ..ma ve lo lasciomo sco-
prire da soli...

ALTRE ISTRUZIONI

Potote: sopere in ogni momento quanle
rosse avete fatto digitande il comando
MOSSs.

Per sapere quanti punfi ovete fotolizzato
(N.B.: Solo s¢ lo scopo del gioco & la rac-
colta di tesori o similil) digitate PUNT o
SCORe in inglese “punteggio”). Attenti,
perché sc i gioco non prevede occumulo
di punti avreic una *rispostina”™ un po” pun.
gente.

Ci sembra di aver chiarito a sufficienza
questo ‘argomenlo, ma se avete dei cubbi
o delle nchisste potete sempre scriverci: i
fara piacere.

ISTRUZIONI PER MSX

Giocare un Advenluie significa guidaro il
protogonisic di uno sloria verso uno scopo
ben preciso, usando delle wiruzioni verbali
del tipo ‘PRENDI IL MARTELLO'® o ‘ROMPI
IL VASO' formate essenziolmenta da un
verbo seguito do un sostontiva e dalla
pressione del fasto RETURN,

Le istruziani vanno imparlile per esteso ed
in Iraliono, usando la sccondo persona,
Pec caricare ogni gioco usate il zolito
CLOAD + RETURN, e ricorcatevi di leg-
yervi lo presentazione relativa sulla rivisto,
ignorondo ln parola d'ordine che frovate
in fondo ad essa, dato cne ole purolo ri-
guerda esclusivamente i possessori del
Commaodore 64. A caricamenlo ullima-

fo digitate RUN. Ricordatevi che la let-

furo della presentazione & ESSENZIALE per
la risoluziore del gioco.
Passiomo org ud clencare brevemenis e
istruzioni di gioco pid usole nel coro di
un’Avventura.
| verbi seguili da un asterisco (*} sono sla-
li programmati nei losti funzione dei ve-
s1r0 MSX e possono essere visvalizzati col
comando KEY ON, o noscosti con KEY
OFF, Potete spostarvi nolle quattro dire-
zioni cardinali NORD (*}, SUD (*), EST {*|,
od OVEST (¥) e - qualoro fosse indicato -
anche in quelle intormudic {NORD-LST,
eic.).
inoltire potete ordinarc SALI {*) e SCENDI
{*), 0 anche, se la sitvozionn lo richiade,
ATTRAVERSA qualcoso, ENTRA o ESCI.



La ¢escrizione del luoga ove vi trovate e
degli oggelti o personagg: presenti pud
scomparire a causa dello spostamento ver-
so I‘alto (SCROLL) del testo: per riaverla
basterd digitare DESCRIVI 7).

Per quanto riguarda gli oggetti essi posso-
no ¢ssere manipolati per mezzo dei verbi
PRENDI (%}, POSA ("} e INDOSSA o TO-
‘GLITI (questi ultimi due se si traita di orna-
menti o vesiiti),

Per concscare gli oggetti irasportafi si usa
LIST o INVENTARIO (*].

LUesame di oygelli, lvoghi ¢ personaggi al-
traverso ESAMINA pud condurre in molti
casi alla scoperta di oltri aggetti o partico-
lari nascosli: se cid.accade lo scharma ver-
ra cancellolo e lo descrizione del luogo
verra oggicrnata,

Intine ricordandovi che la soluzione di una
Avventura pud richiedere anche giorni o
seitimane, tencte presente che ¢ possibile

salvare su cassetta la situazione corrente
dJi gioco col comondo SAVE (*) e ripristi-
narla in qualsiasi momento col comando
LOAD (*). In seguilo a tali isiruzioni vi
verrd chiesfc di posizicnare il naslio €
premere un taste, copodiche lo schermo
si cancellerd per il ‘empo [pochissimo]
occorrente a° SAVE o o' LOAD.

In ¢aso di‘errore o dopo aver fermato il
gioco con STOP {va digitalo per esteso),
si pud ripnctira con RUN.

Questo & il vocabolario essenzicle di
ogni Avventura <he si rispetti, ma il Dizio-
nario di Giaca cantiene molti altri voco-
boli, relativi alle situazioni che inconlre-
refe, per cui date le vostre istruzioni nor-
malmenle, cercando di cambiare vocabo-
li nel coso il Conputer non vi comprenda,
Par ogni dubbio sarema felici di rispon-
dure alle vostre lettera sulle pagine della
rivista,

E ToTTO CHWBRo,

"D S€ NOow AVETe
CARITO

SCR|veTECY
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“L’"Occhio del Condor”
Parte I1: Il Tempio

La luce cello lampado si rifletteva sulla li-
scio superficie del gioiello creardo strani
bagliori, che a loro volta venivano riflessi
dagli occhi offascinal di Tarry. "Il colpo al
Museo ¢ slalo ur'ssperienza stressante”
pensovo rigirondo fro le dita la fontastica
pielra, “ma finalmente I'Occhio del Con-
dor & in mano mia, e atiraverso me l‘antica
profezio si awverera, perche lo straniero
che ridara la vista ol Die Condor sard ic”,
Chiuse gli occhi @ si abbandend a quelle
piacevole sensazione di vittoria: I'""Oc-
chio®, ussivme clla tavoletta i argillo e
alle informazioni trovate nel diario di viag-
gio di tuo zio, gli avrebbero aperto lo sira-
do per giupgere fino al Tempio del Die
Condor, e con un po’ di fortuna avrebhe
messo le meni su uno encrme quantita d'o-
10...

Era ‘gid pomeriggio inclfrolo quondo si
sveglid: raccolse il diario che aveva poseto
per ferra, accanto al letto depo averlo ra
pidamente sfogliato, e comincié o leggere
con aftenzione fulte le note relative alla
spodizions effettuata dallo zio nello zona
del tempio. Scopri che l'area circostante il
tampio era coperta da una fitta vegetazio-
ne in cui spesso si celevano pericolosissime
paludi e trappele mortali,

Una piccala nota a margine rimase perd
un mistero: parlava di uno frase mogica,
*UXTIL TLIPAC®, e di un incenso sacro che,




/

secondo l'ontica leggende, ovrebbe avuic
i’ potero di “oprire il cuose del Scero Con-
dor*: il mistero si infilliva, rendonde tuna
lo foccenda sempre piv intcrossante...
Restova perd il problema del vioggio: per
raggiungere il tampio occorreva un velivo-
lo, ¢ Yurico mezzo o disposizioro di Terry
ero il vecch'o bimotora dolio zio che, termo
do anni in un hangar al ‘ceroporio di Jef-
forson, non era ceno nelle conciziori pil
adatte per offronlore un simile viaggio,
cmmesso che il carburonle o disposizione
cvesse consentito un‘ovtoromia di volo
fclo do permetiergli di raggiungera i’ tem-
pio e tornare indielro..,

Ma nor erano queslte le difficoltd che pate.
vano fermare Teny Jones; cnzi, il riscnio
lo aveva sempre cffascinato, @ per giunta
la posta in gioco era dovvero olletante.

In pochi minuti avevo gio fotto 1 preparativ
per il vioggio: s €ro persino preoccupolo
di scrivere tra leterc. indirizzale a persone
di fiducio e le aveva consegnate alla pa
drona di coso, raccomandondole di spe-
a'rle nel coso egli non fosse tomalo ¢ cosu
en'’0 una sekimona, In questo meco a 2o
rebbe g1a10 sicuromente qualcuna dxposic
ad andore a ripescatlo, vivo 0 morto, se
qualcosa fossc ondato storo...

Dopo essersi riloHo ogni appunlo impor-
-ante, ripossd le proprie nozion di volo ¢
di orientomento, consultd il manvale de! bi-
molore o, pres con sé gioiello e ‘ovo ctia,
si diresse verso Foeroporio.

Giunto davenli oll’hangor si rese conto che
ormai era quas giorno fotto. Alferrd con
enfrembe le moni lo pesente vorto di lo-
miera, che skricete sul duro imp antto di
cemento focendo riversore allirterno Cell’-
hangar le freddo luce de primo mattino:
Faereo cro la, simile ad unc gigantesca
aquila addormenicto. Terry gli i accostd
quosi ¢on riverenza, si infild nell’ubilacolo
e conrrol'd in fretto gli strumeni di volo,
poi fece unc stime approssimalive de! rop-
potlo lro lo quonted d carburanie disponi-
b'le ¢ lo distanza de percorrere: i risultat
non furono incoraggianti, 'ne ormoi c'ero
POCO tempo,

Controlld Fefficienza del purocudute e si
sedetie ol pasto di guido: si sentivo legger-
mente intorpidito, & per un oftimo dubird
cho sarebbe riuseito o far sollovare do fter-
ra quel bestione alo1o,

Awvid i motor’, ¢ il cvore del vecchio nero-

~
plano ricomincid a batiere: le turbine, tos-
sendo e sputacchiando, urlorono nella pe-
nombra cell’hongar scffiondo via con vo-
‘onza lo polvere che le ricoprivo, e “aoreo
rulld verso la pista...
Terry incrocio le dila e spins¢ i motori al
massimo: sul limte dello pisto di decollo il
vecchio ooreo si sollevd ruggerdo verso il
ciolo @ comincio il suo lungo volo verso il
sogno di Terry.
Mo, come spesso awade, le cose non file-
no lisce fino in fondo, ¢ propric quando lo
cimo cel tempio apparve nilida in mezz0
ollo fitte vegetazione, la loncetia del cor-
burante toccd 15 zero, ed il motore, con un
vitimo colpo di losse, si sponse.
Terry reclizzd istcniancomonte che tentara
un atterrega’o di fortuna in quelle condi-
zioni sorebbe stato un suicicio, o si prepo-
o coraggiosomente o lonciarsi, menire
'oereo puriavo sempre piv velocementa
verso il svolo...

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

Genere: Avventura.

Grado di sfida: medio.
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Genere: Fantascienza

Grado di sfida:
Medio/Difficile

Amos Thaaron ebbe uno
slrano presesitiniento...
Pochi minuti dopo si accorse
che una gigantesca
astronave si trovava proprio
sulla rotta della navicella...
Manovro i comandi, ma si
accorse che erano stati
sabotali...




Mente Aliena

“Solo contro tutti

Nells penombra del piccolo laboraterio il
giovane Amos Newton sfava ancoro com-
beltendo lu propria batfaglio: lo sguardo
perso nel vuolo, la mano sullc magico sfe-
ra metallica, guidave un essere di un altre
pianeta verso lo libertd, condividendo pen-
sieri ed emozioni di una mente aliena, sof-
frondo quendo essa soffrive, gioienco ad
ogni nvova vitforia...

L'alieno Thaaron era al posio ¢i comnndo
della sua piccola asironave, ed Amos era
ancora, grazie al potere dell’Explorer,
ospite e guida dello sua mente,

Si stava serverdo del oogaglio di cono-
scenzo tacniche dell’extroterresire per pilo-
tare la navicella fino al suo pianela d'origi-
ne, ancora indeciso sulla scelta di abben-
donore la stato di simbiosi mentale;: Thaa-
ron era ancora debole e cenfuso per le se-
vizie carebrali inflitegli dai colaaizzetori
lerrestri, e per giunta uno streno presentis
mento continuava a tormentare Ames...
L’astronave era armei fuor dall'almosfera
del pianeta, e il buio gelico e si‘enzioso
dello spozio evvolgeva il suo scafo, yuan-
do il aresantimento di Amos si frasformo in
ung minaccia reale: vna gigontesca astro-
nave si trovava proprio sulla rotte dellc na-
vicella!

Amos/Thaaron manoyrd frenclicamento |
comandi, scoprendo con orrore che il pic-
cola computer di bordo seguiva une rotia
diversa da quello che in originc cra siata
pragrammata sulla cartuccia ai volo: i ter-
restri avevano dunque sabolato i dati del
programma di rienlro, cauvsando uninver-
sione di rolta che avrebbe cordotio la pic-
cola aslranaye nel cuoro della gigantesca
“Neptunio IIl”, un distaccamento militare in
orbita atorno al piancic.

Lo scafo dello “"Neptunia III* era ormai pe-
ricolosamente vicino, cosi vicino da nuscire
¢ leggore la sigla in codice della stazione
orbilante, TT96, € nor c’era mode ¢i ricon-
durre lo navicella sulla sua rofia eriginaria,
per cui la situazione si era oro complela-
mente capovolia, ed vura nuova missione

'”

oltendevo il giovane Amos/Thaaren olla ri-
canquista delle liberté,

Restore nello navicella significova perd ab-
bandenarsi nelle mani del nemico, o tutta-
via uscire nel vuoto dello spazio ere un’e-
sperienza comp etanente nudve e densa di
pericoli per Amos, nonostante egli potesse
vhilizzar¢ e conoscenze di Thaaron in fele
campo,

In pochi altimi froccid il piano a cui sareb- -
be ricorso! per prima cosa bisognava op-
propriarsi delle cartuccia eleltronica e riu-
scire a riprogrammarla attraverso il com-
puter d' bordo della “Neptunia llI*, ma per
giungere a <io sarebbe stafa necessario
noutralizzare |'intero equipaggio dell’a-
sironave, altrimenti recuperare la navicella
sarcbbe stato impossibile...

Ma come ponctrare nella gigantesca nave
spaziclat ’

Forse fu un coso, ma propria mentre 5i po-
neva la domanda Ames vide, aftravarso gli
occhi di Thaaror, un minuscolo portello
nella garte inferiore cella scafo della
“Neptunia lII*, ad Ovest della sua posizio-
ne atucle: probabilmente un portello di
scanco ¢ di manulenzione, ma sicuramenic
I'unica via ai accesso disponibile in quelle
sitvazicne di emergenze...

Olire quel portello le aspeltava unc nuove
avvenlura, e chissd quanli aliri ostacoli
avrebbe incontrato: ma la suc missione. di

salvezzo deveva essers porfola a fwrmine,

nonostante gvesse s<ello ¢come nemigi os-
seni della sun slessa razza, e come alleat
esseri di un mondo lontano, perduto nel
tempo e nello spazio...

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



I protagonisti della nostra Adventure

“N.N. dal Campo Base”

Quella mattina nello recazione del "Globe
News" regnova il sclite caos cella chlusu-
ra: telefoni caldi, caporedattori urianti,
macchine da scrivere al ritmo ¢i mitraglia-
trici..,

Un clima ordinario, ma non per tutti: | gio-
vane redattore Clive Sullivan sedeva in un
angolo, complelamente estraneo alla ba-
raongda che lo circondevo, concentrato su
vn trafileito dell’vlima ora ¢che il svo capo
redallore gli aveva ordinato i inserire nel:
le nolizielampo,

Per il suo copo quella breve notizia ¢ro so-
lo.un mucchio di parols, mo Clive I‘ave-

va letta e riletta con la testa fra le mani:
La spedizione alpinistica capeggiata

da Rudclf Sweider, alla conquista di una
vetta inesplorata in una sperduto regione
dell'Indonesia, ha cessato di inviare noli-
zie: si sospeta una tragedio...”, eccetera,
eccelera,
Da quando il suo unico Harry era partito
insieme allo spedizione di Sweider, Clive
aveva temuto per la sua vile, conoscendo
la pericolositd delle cime che dovevono
conguisture ¢ le leggende che si narravano
sulla sacra inviolabilitd di quei lvogki, Ora
quella notizia sembrava praprio la confer-
ma dei svoi fimori, ed un impulso irresishi-
bile lo spingeva @ partire alla ricerca del
suo amico: passé il irafiletto a¢ un colle-
ga ed entro deciso nell'ufficio del capo.



“"Voglio realizzare un servizio sulla spedi-
zione di Sweider, capa®, disse appena en-
Irato.

Il suo principale, di fronte o tanta cecisio-
ne, rimase leggermente sconcertalo, ma si
affrettd o precisare che se volevo sobbar.
carsi F'onere di una simile impresa erano
faiti suoi, e avrebbe dovuto cutofinanziarsi.
Clive confermd la propria decisione & sol-
tolined che non gvrebbe chies'o nessun
supporto economico per limpreso, poi
prese le proprie cose e wscl ¢i corsu dol
giornale, dirigendosi all‘aeroporio senzo
nemmenc passare da ¢osa,

Pogd il bigliento con la carta di credito ed
acquistd della moneto straniers, poi si im-
barcd col primo volo.

Al piccolo aeroporto Indonesiano, nuovo
di costruzione ma ancora privo delle co.
modild di un vero neroporto, rivsci ad cffit-
tare uno vecchia motocicletta od oftenno
anche delle informeczioni cal nctivo che
glicla aveva noleggiato.

Il fizio sembrava molto timoroso e restio o
parlere della regione dove la spedizione
aro scompaorsa, e le sue parale non furono
affatio di conferto per Clive: “Afiento a te,
stranicro, oltre la terra bruciata sorge lo
Socro Montagno Tremante, e nel suo cuore
vive il Popolo della Voragine: non sfidare
la loro ira o porirai, perché ossi catturano
e uccicono selvaggiamenta coloro che
osano profanarel”

“Stupide leggende del luogol” pensd Clive
‘servono salo a ravvivare il folklore locaole
ed oftirare i turisti®,

Ma in cuor suo sentiva che qualcose di
vero c'erq, perché un pizzico di veritd si
cele in ogni leggenda, mo niente poleva
impecirgli ¢i ondare o cercare I‘amico.,
Montd sulla vecchia molocicletla e si inol-
ird in uno vasta zona desertico, finché il
calde e lo sforzo non fecero fondere il mo-
tore, coslringendolo o proseguire a piedi
softo il sole cocente € senza nemmeno un'is
dea di dove si trovasse csattamentc...

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

Genere: Avventura

Grado di sfida:
Medio/Facile.

Quando lesse la notizia, Cli-
ve Sullivan non ci pensd un
attimo: andd dal svuo capo e
gli comunicd che sarebbe
partitc immediatamente alla
ricerca della spedizione di
Rudolf Sweider, di cui face-
va parte il suo grande amico
Harry. Clive Sullivan non sa-
peva che avrebbe dovuto

combattere contro il Popolo della Voragine
ed altri mille, imprevedibili ostacoli...




EXPLORER N. 1: SOLUZIONI PER COMMODORE 64

Terry Jones - “L'Occhio del Condor”

E, S, E E N, N, E, ESAMINA IL CAMINETTO, ESAMINA LA CENERE, ESAMINA LA
CENERE, PRENDI LA BOTTIGLIETTA, O, S, S, SCENDI, ENTRA NELLA BIGLIETTERIA,
PRENDI IL THERMOS, VERSA IL LIQUIDO DELLA BOTTIGLIA NEL THERMOS, POSA
IL THERMOS, ESAMINA LA BORSETTA, PRENDI LA CHIAVE, PRENDI IL FOULARD, N,
SALl, O, S, S, E, N, ESAMINA LA STATUA, PRENDI LA LANCIA, S, O, ESAMINA IL
CAVALLO, APRI LA BOTOLA, POSA LA BOTTIGLIETTA, PRENDI 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,
PRENDI 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,
PREND! LA TORCIA, N, E, N, N, SALI, E, E, N, N, E, PRENDI LA PERGAMENA, O,
(ESAMINA LA PERGAMENA), POSA IL LIBRO, LEGGI LA FRASE, POSA LA PERGAME-
NA, PRENDI IL LIBRO, S, S, SCENDI, ENTRA NELLA BIGLIETTERIA, ACCENDI LA TOR-
CIA, S, O, APRI LA CASSA, POSA LA SPADA, PRENDI LA TAVOLETTA, E, N, N, ESCI
DAL MUSEO.

Amos Newton - “Mente Aliena” |

PRENDI LA PIETRA, E, E, ABBASSATI, ENTRA NELLA CAVERNA, ACCENDI LA TORCIA,
DICI APRITI SESAMO, ESAMINA LE PARETI, PREMI IL PULSANTE NUMERO TRE, O, O,
PREMI IL PULSANTE SITUATO A NORD, ENTRA NEL CORRIDOIO, UCCID! IL SOLDA-
TO, PRENDI LA PISTOLA, PERQUISISCI IL CADAVERE, PERQUISISCI IL CADAVYERE,
PRENDI LA TESSERA, O, N, N, N, N, E, N, E, SPARA ALLA SERRATURA, INSERISCI LA
TESSERA NELLA FESSURA, SUD, ESAMINA IL TAVOLO, PRENDI LA CARTUCCIA, N,
SALl SULLA ASTRONAVE, TIRA LA LEVA, INSERISCI LA CARTUCCIA NELLO SLOT,
PREMI IL PULSANTE ROSSO,

Roger Barrow - “ll Triangolo Maledetto”

PRENDI LA MICROMACCHINA, SPOSTA | CONTENITORI, ESAMINA | CONTENITO-
RI, PRENDI ASSE, ROMPI LA CENTRALINA, ACCATASTA | CONTENITORI, ARRAMPI-
CATI SUI CONTENITORI, SPINGI LA BOTOLA, ISSATI SU, S, ESAMINA IL PORTELLO,
DISTRUGG! LA SERRATURA, O, ENTRA NELLA CAPSULA, PREMI INTERRUTTORE,
ESCI, APRI IL PORTELLO, S, PRENDI LA SBARRETTA, N, O, SCENDI, N, N, SCATTA
FOTO, S, SCATTA QUALCHE FOTO, S, INFILATI NELL'APERTURA, NUOTA, ESAMI-
NA IL BASAMENTO, INFILATI NEL PASSAGGIO, SCATTA QUALCHE FOTO, E, E;
SCATTA QUALCHE FOTO, O, S, SCATTA QUALCHE FOTO, VAI AL CENTRO DELLA
SPIRALE, TOCCA IL PAVIMENTO.
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Edizione italiana
della rivista inglese
piu venduta




