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aitoriale -
C'È QUALCOSA DI NUOVO ... • . • : ::. 

Ebbene si. amici di Cappa e Spada. questo numero ci EXPLORER è una valanga d • • ." 
entusiasmanti novità! 
Pnma di tutto le Avventure: tre storie inedite e fantastiche che non manchera~ 
d1 tenervi impegnati fino a notte fonda. tre "collezioni" di enigmi da svelare. ~tre 
"puzzle" da ncostruire attraverso la ginnastica cerebrale a cui sarete ormai più che 
awezz1 ... 
La seconda novità di rilievo è l'apertura della prima "ADVENTURE HOT·LINE" italia· • 
na: siamo stati i primi in Italia ad offrire una rivista di Awenture in Linguaggio·· 
Macchina per i tre Computer più ciffusi della penisola. ed ancora una volta lo 5Prito : : • 
innovativo tnonfa, con l'apertura di un "servizio" che farà invidia aie riviste anglo· 
sassoni• • 
L"'AOVENTURE HOT ·UNE" sarà aperta a tutti voi il Luneci. il Mercoledì ed il Vè· 
nc1cl da8e ore 18.30 aUe 19.30 per darvi una mano nella risoluzione del1e Awentu- •• 
re. ma non solo: telefonate pure per consigli di programmazione e sull'uso dei "gene- : • 
ratori" di Adventures. ma anche per avere dei consigli sui giochi inglesi, per propor· : .ii · 

• • ... 
• • • 

re. criticare e .. fare 1 complimenti. • • • : •• 

• 

Ma naturalmente questo non significa che dobbiate riporre carta e penna: le lettere • • • • • • • 
sono e saranno sempre le benvenute, per cui vi preghiamo di servirvi della "Hot· • • • • • • 
Une" solo per i casi più "disperati". •• •• • • 
A tutti coloro che telefoneranno verrà assegnato un ''codce d'identificazione" che ci •• • 
consentirà di organizzare megfio tale servizio e di ··personalìz2arlo" al massimo. 
Gli Awenturieri che ci hanno telefonato in altri orari sono stati già avvertiti deU'a-
pertura dì questo nuovo servizio. per cui siete pregati di rispettare gfi orari e i giorni 
sopra indicati. • 

• • 
• • 

+· • • • • • 

Terza novità: a seguito delle pressanti richieste ci siamo decisi ad istituire una .. Hai 
ot Fame" 1n cui pubblicare i nomi dei più bravi risolutori dclfe nostre Avventure. per 
cuii 1 "cervelli più veloci di Explorer" saranno immortalati in queste pagine se e 
~ando telefoneranno o scriveranno per annunciare che hanno risolto una o più Av· . : • • •• •• •• 11m 
venture. 
Per le lettere farà fede il timbro postale, per cui è inutile scrivere la data e l'ora. · 
Infine un annuncio per tutti gli "MSXisti": il nostro programmatore è al lavoro 
una routine in Linguaggio Macchina che consentirà ci velocizzare le Awentu~e :e d 
"arricchirle" sotto molti punti di vista. Naturalmente la "nuova versione" del ~ 
gramma verrà utilizzata solo dopo uno scrupoloso "collaudo" onde evitare rap~rt· 
zione B seccanti "bugs''. Per cui l'appuntamento è fra due numeri: intanto Q9dél i 
le nuove Awenture. ricordandovi che da questo numero gfi ordini dovran ~ 
impartiti "in prima persona··. cioè occorrerà cjgitare "PRENDO LA SPADA"~rim•;i •• 
"PRENDI LA SPADA" e cosi via •• • •• • • ~ 
Ma lasciamo da parte le chiacchiere e passiamo aD'azione: suRa cassetta vi atten· • : : • 
dono le nuovissime sfide elettroniche nei panni di Amos Newton {che fmlmente • • . . 
avrà la possibilità di ritrovare i'I Professor Baumbeker). Murray Shannon (alle prese • • •• 
con un misterioso nemico "sotterraneo") e Dick lronside (nella lotta contro una fan· • • • : • 
tascientifica organizzazione criminale). • ~ • 
Non <imenticate di leggervi l'introduzione prima di affrontare ogni Awentura. e in • • : • • 
bocca al lupo! 



·--------come 1ocare 

ISTRUZIONI PER IL COMMOOORE 641128 
Prima di affrontare la spiegazione dei co
mandi principali tipici di ogni Adventure 
degno di tale nome. cerchiamo di chiarire 
come il vostro beneamato CBM riesce ad 
interpretare le istruzioni da voi impartite 
nel corso del gioco. 
Il sottoprogranma addetto alla >;:traduzio
ne" di ogni vostro ordine si chiama "par
ser" o "analizzatore sintattico". Esso 
estrae le prime quattro lettere (nef caso 
sia formato da più di quattro lettere) per 
poi confrontarle con quelle contenute nel 
lungo elenco che forma il "vocabolario" 
deR'Awentura. DaU'analisi sono esdusi 
quindi tutti gfi spazi. gli articoli, le preposi
zioni e le lettere successive alla quarta di 
ogru parola. per cui una frase del tipo 
"RACCOGLI LA SPADA AFFILATA CA
DUTA SUL PAVIMENTO• si ridurrà dopo 
il lavoro del Parser a: "RACC SPAD". 
Questo può 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, basterà ricordarsi che è consentito AN
CHE (non -soltanto") usare la forma 
"VERBO ' ·SOSTANTIVO" e la riduzione 
alle prime quattro lettere di ogrV parola. 
Naturalmente il vantaggio, finora scono· 
sciuto agli appassionati delle Avventure 
Made in ltaly, è quello di non doversi 
preoccupare di stupidaggi,V quai queRa di 

·non mettere più di uno spazio tra le paro
le', oppure 'usare soro la prima persona· o 
ancora 'non usare più di due parole': met
teteci quanti spazi volete e quante parole 
preferite. ci penserà il programma a conte
nere la vostra esuberanza in una sola riga 
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 
queUi di movimento). quindi i pigroni pos
sono stare tranquil i. Ci sono infine ooe 
considerazioni da fare. la prima riguarda 
il caso in cui ~ vostro CBM risponda ad un 
comando con la frase "Non capisco ... 
etc." 1 i che significa che i vocabofi 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 è digitata un'istruzione non 
prevista dal gioco (ad esempio "CERCA 
IL TESORO" che significherebbe "AV
VENTURA. GIOCATI DA SOLAn oppure 
in seguito ad un comando che non può es· 
sere eseguito perché impartito nel luogo 
o nel momento sbagliato. Bisogna però 
tener presente che il messaggio "NON 

" 



come 
PUOI" può essere visualizzato anche in 
seguito ad un comando impartito In una 
forma sintattica non corretta o comunque 
non comprensibile per mancato riconosci
mento dei vocaboli da parte del Parser. 
Ma passiamo ora alle istruzioni vere e pr~ 
prie che per comodità di consultazione 
suddivideremo, ove possibile, per arg~ 
menti. (Tenete presente che verranno 
scritte in maiuscolo solo le lettere "essen
ziali" di ogni comando. quelle che cioè da 
sole bastano a far si che il comando venga 
eseguito). 

ISTRUZIONI O VERBI DI MOVIMENTO: 

C1 si muove nelle quattro direzioni fonda
mentali, owero i famosi Punti Cardinali, 
con le istruzioni N o NORD. S o SUD, E o 
EST. O od OVEST. Per direzioni "compo
ste", cioè Sud-Est. Nord-Ovest e simili, si 
userà SE per Sud-Est, SO per Sud-Ovest, 
NE per Nord-Est e NO per Nord-Ovest. 
In alcuni casi si può SALlre o SCENdere 
usando anche I~ abbreviazioni SU o G o i 
vari sinonimi (ARRAmpicati, CALAii, etc.). 
Infine si può entrare o uscire con ENTRa 
ed ESCI e si può anche INFiiarsi in un tun· 
nel, ATIRaversare un fiume e OLTRepas· 
sare un confine o un ostacolo. 

ISTRUZIONI DI DESCRIZIONE 

I comandi che portano alla ridescrizione di 
una scena sono di due tipi: DESCrivi o 
semplicemente A. che ridisegna la parte 
grafica e stampa il testo descrittivo. e 
GUARda, che sì limita a stampare solo la 
descrizione verbale anche nelle locazioni 
dotate di grafica. 
Sono inoltre stati inseriti dei comandi di 
nuova concezione. che risultano dawero 
utili in molti casi. 
Il primo di essi relativo alle descrizioni è 
NO GRAFica (oppure TOGLi le FIGUre), 

·--------1ocare 
che può essere inserito - al pari degli altri 
comandi - in qualsiasi momento del gioco, 
e che dà come risultato una Awentura di 
solo testo. Per riavere la grafica basterà 
digitare in qualsiasi momento SI GRAFica 
o SI 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 colori del Commodore defi· 
niti nel modo seguente: NERO, BIANco, 
ROSSo, CELEste, PORPora, VERDe. 
BLU, GIAUo, ARANcio, MARRone, 
ROSA, GRIGio, GR12 O FUMO, PISEiio, 
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 
più di una volta) o persino romperli o 
smontarli. 
Il comando più usato in questi casi è ESA· 
Mina seguito dal nome dell'oggetto o del 
luogo (alcuni sinonimi: PEAOuisisci, 
ISPEziona o ANAL.izza). 
Tali istruzioni possono portare a tre risulta· 
ti: nel caso vi sia un oggetto celato alla 
vista si avrà il messaggio ;'VEDI QUAL· 
COSA!'". e quindi bisognerà rivedere la 
scena con GUARda. Se non vi sono og· 
getti nascosti il programma stamperà 
''Niente di interessante ... ". 
Infine il comando ESAMina può produrre 
una descrizione particolareggiata 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 
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come 
anche altri personaggi e persino elementi 
non materiali (incantesimi, spiriti, etc.). 
Per quank> riguarda gi oggetti che posso. 
no essere indossati (abiti, occhiali, gioiefti, 
calzature. etc.) essi non vengono conteg· 
giati nel "numero consentito di oggetti tra· 
sportabil( se vengono appunto indossati, 
ma saramo comunque elencati insieme 
agli altri, con accanto la dicitura .. ~ndossa· 
tor. 
Per sapere cosa portate con voi potete di· 
gitare INVEntario, LISTa o sempi cemente 
L Gli oggetti trasportati si possono POSA· 
re. LASCiare così come è possble 
PRENderli, RACCogtierfi o persino RECU· 
perarli. 
Ovviamente gli abiti e s\mili si possono 
METT ere o INDOssare e quindi TOGLie
re. Se è ~ caso s; può GETTare un oggetto 
o LANCiarto verso qualcosa 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 mettono a disposizione 
due istruzioni davvero eccezionali: rispon· 
dendo R alla domanda -Disco. Registrato
re o Ram (O.T.R)r che vi viene posta 
dopo aver digitato SAVE potete salvare 
ISTANTANEAMENTE IN MEMORIA (non 
sulla cassetta) la posizione o -situazione 
di gioco .. in cui vi trovate, che potrà essere 
rispristinata in qualsiasi momento rispon
dendo alla stessa domanda nello stesso 
modo dopo aver digitato LOAO. 
Queste istruzioni sono equivalenti a quel· 
le, ormaj famose. usate col registratore (ri· 
spondendo T al a domanda) e col disco Oa 
risposta è 0). che vengono però eseguite 
in genere solo nel momento in cui volete 
smettere di giocare e quindi spegnere il 
vostro conmodore cancellando così tutti i 

·-------1ocare 
dati presenti in memoria: in questo caso 
dovrete fornire al programma un nome da 
dare al file defla situazione di gioco. 

AIUTO 

Questo comando dà a volte come risultato 
la visualizzazione di un messaggio di aiuto 
da perte del Computer. 
Non aspettatevi grandi cose, perché ab
biamo preferito riservare aie richieste di 
aiuto uno spazio a parte sulla rivista. 
Ouildi 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) ci sono due modi: i primo è di digi· 
tare STOP o BASTa. che chiede un mes· 
saggio di conferma e poi resettare il Com· 
puter; il secondo è un modo meno educa
to di fermare il gioco ... ma ve lo lasciamo 
scoprire da soli ... 

AL TRE ISTRUZIONI 

Potete sapere in ogni momento quante 
mosse avete fatto digitando i\ comando 
MOSSe .. 
Per sapere quanti punti avete totalizzato 
(N.B.: Solo se lo scopo del gioco è la rac
coha di tesori o simi i!) agitate PUNTi o 
SCORe (in inglese ·punteggio"). Attenti. 
perché se il gioco non prevede accumula 
di punti avrete una 'lrispostina" un po· 
pungente. 
Ci sembra di aver chiarito a sufficienza 
questo argomento, ma se avete dei dubbi 
o delle richieste potete sempre scriverci: 
ci farà piacere. 
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come ·--------1ocare 

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' o 'ROM
PI 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 1 ·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 possessori del Com
modore 64. A caricamento ultimato digita
re AUN. 
Ricordatevi che la lettura della presenta
zione è ESSENZIALE per la risoluzione 
del gioco. 
Passiamo ora ad elencare brevemente le 
istruzioni di gioco più usate nel corso di 
un'Awentura. 
I verbi seguiti da un Asterisco n sono stati 
programmati nei tasti funzione del vostro 
MSX e possono essere visualizzati col co
mando KEY ON, o nascosti con E<EY OFF. 
Potete spostarvi nelle quattro direzioni 
cardinali NORD ('), SUD (")1 EST r). ed 
OVEST (') e - qualora fosse indicato, 
etc.). Inoltre potete ordinare SALI (~) e 
SCENDI ("), o anche, se la situazione lo 
richiede. ATIAAVERSA qualcosa, EN· 
TRA o ESCI. 
La descrizione del luogo ove vi trovate e 
degli oggetti o personaggi pre·senti può 
scomparire a causa dello spostamento 

verso l'alto (SCROLL) del testo: per riaver
la basterà digitare DESCRIVI (''). 
Per quanto riguarda gli oggetti essi posso
no essere manipolati per mezzo dei verbi 
PRENDI (9). POSA f) 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 può condurre in molti 
casi alla scoperta di altri oggetti o partico
lari nascosti: se ciò accade lo schermo 
verrà cancellato e la descrizione del luogo 
verrà aggiornata. 
Infine ricordandovi che la soluzione di una 
Awentura può richiedere anche giorni o 
settimane, tenete presente che è possibile 
salvare su cassetta la situazione corrente 
di gioco col comando SAVE (A) e ripristi
narla in qualsiasi momento col comando 
LOAD ('). In seguito a tali istruzioni vi ver
rà chiesto di posizionare il nastro e preme
re un tasto! dopodiché lo schermo si can
cellerà per il tempo (pochissimo) occorren
te al SAVE o al LOAD. 
In caso 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 
Awentura che si rispetti, ma il Dizionario 
di Gioco contiene molti altri vocaboli: rela· 
livi alle situazioni che incontrerete, per cui 
date le vostre istruzioni normalmente~ cer
cando di cambiare vocaboli net caso il 
Computer non vi comprenda. Per ogni 
dubbio saremo felici di rispondere alle vo
stre lettere sulle pagine della rivista. 
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------------------· · --------------~ ecens1on1 
Caussm atTICI. bentornatJ al nostro appuntamento sul pianeta più pauo e fantastico che CSJ
sta Adventt.reland• 
Il Bolethno Ufhc~e c1 intouna che sa sono aggtJntc de.1e nuove ''fantasae" aie gsà numerose 
advcnture d1SP001b• 
Ouind1. non m1 resta che ptescntarvele. 

WISHBRINGEa 
Per Commodore 64 

L a vrta e molto ccotante per ltl POVero 
postino che lavora in una vece sa c1t a· 

dina qua~ è Festeron L t.nco awenfll"..nto 
dcl'anno e la sosti u1 one dei sematou che 
avv.:oc nela terza selllmana ~ O.cenne 
Ma ogg . non SI sa percht. y,;nbra esse e 
tm giornata drversa da' SOJto Appena arr · 
•ato al la oro. t tuo boss 11 dl ede d ree;))· 
are lJla tet era aJ The Old Mag e Snop' 

che sa rova suta colna al'estrema pcnfc 
rra della c1t1a 
Pr ma d1 usore òalf ulhceo postale.• Ca:><> t1 
da un ulhmo consagl o per ' tuo bene dcvi 
consegna·e la letrera en ro ~ 5 a1t11mem ... 
(e~ cosa'>1 
0~ é pa·ofe li 3SCl300 U"'I po lrl dtJbbtO 
StMlano co11e una mnacoa ~1 q1.1alcosa d 
s·1ano e rnsteuoso 
Cornc se ao non ~s asse. inmtr h.rc;o ld 
s rada ranL•ana e chiacd u:ro:ia S~"lora 
Voss r.he 1 c1 u, mt:ssaoo o per J too Cape, 
me1tre 11 suo tem!l te car e cont11-i.ua a m 
ghare e pro;i10 QU:trdo mello te o aspe li. 
ti addenta I.Il po~coo 
O~i>O Qt.esto node.,:c' nesc• a ra tn>e· 
re mooz_, cnc e da<Nero tuoi dal comt.· 
o-- sus SC<tffa1 a so10 ~ttJ straBssmi 
o e:be d ogni t~ n a CIO dlt Pll li CO P·· 

v..e e ur senso dr oppresS>01e 
Non e un bel po~to 1r co solleri •arsa a IJI' 
o quinci. c<nsegn. sunto la lettera et1 esci 

M • •mptOV'nsamentc. li ~n!J strano ocrd1 11 
seoso del ternoo e del'OJientamento. e sv1c 
ri 
Quando ti usvcçk. l'u11ea cosa ct'e h r1CO<d1 
è urld frase che co~ rua a :>assare netta 
tua mente · rova J n•o gatto" 
Cosa vuol d re' 11 gua1d1 ntorr o c. tutto~ 
cam~to' 
Ouel'a che e'a una otcota e no osa c1ltao 

na s e ora trasformata ncf R~no del Male 
Patt~e notturne pe•h1strano k? strade cd 
arres ano tut!J ccloco che sono SOfpresa a 
comp~re dette buorc anon1 e i sba toio in 
ccl e buie ed arçustc dalle quak t assai cif • 
h::ale usc1·e 
Ma QU~sta è so!o una oocc m••e roca1rto~ 
sehe V1~ss1iudn che vrvrai 
Una cosa è sacu•a noo avrai 11 temoo per 
aM01art' 

IMAGINAwl(i)N 
Per Comrnodore 64 

stato 11trovato. ari un ango!o buro e r ~ 
rroto d1 un negozio d computer. 

an •1tcr.h10 dr:>eo pol1:eroso contenente. 
d~ cosa' 
Nor resta et cas.carlo per scopmb (aoche 
se con g·ave oei1CO:O Pet ~ tuo P0·1ero dn 
Vc'J 
locrcdo mente. li c001>0ter r~e a gge e 
' r.1SChellO t!d appare sutito un mcru che 
propoie 4 g.,r.hr dectsamente ~ooosouu 
Proval e sarai comvolto in avventure dr oom 
lc>o 
In Ra., Ovtr Margarate" ti troverai nella 
or etta di un cauo ar11ato ere sta facendo 

dc ~:aa• maoov:e mna·1 su vcccho 
cafll)O d avia1t0re di 'Aargarate 
Pcrehc sono 1r corso <J,JeSte manovre che 
cosa sta per suxcdcre' 
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Se scegli "2002", sarai traspartato nei secoli 
da una strana macchina del tempo costruita 
dal famosissimo Professor X. 
"The Lord of Half Past Mine" è ambientato 
in uno scenario che assomiglia molto a quel· 
lo di un poema epico assai conosciuto. men· 
tre in ··Panie Miner'' ti troverai su un labirin· 
lo di piattaforme dove degli sprites vaganti 
sono un pericolo costante. 
Nessuna delle imprese che dovrai affrontare 
é davvero impossibile ma tutte sono contra· 
rie ad ogni logica. Questa è, infatti. l'apoteosi 
dell'Immaginazione! 

* * * 

• I l ::.> Cl ~ t:. S: n b l"I IO ... 

* *. 
SAVAGE ISLAND 
(Parte I) 
Per Commodore 64 

e he ne diresti di svegliarti in una di quelle 
stupende e selvagge isole tropicali. dove 

le spiagge sono delle sconfinate distese di 
sabbia bianca e il mare è un immenso spec
chio d;acqua blu? 
Anche se solo per gioco. ora potrai farlo. 
Sei su un atollo magnifico, dove regna la 
natura selvaggia. 
Dalla tua posizione iniziale, vicino ad una 
roccia. puoi raggiungere altre tre bellissime 
spiagge dove crogiolarti al sole o fare un ba· 
gno nelle acque limpidissime dell'oceano. 
Ma, primo problema: attenzione agli squali! 

Non ti allontanare molto dalla riva. o rischi la 
pelle. 
Dopo un bagno rigenerante perchè non rac
cogliere delle noci di cocco? Esse sono fi a 
portata di mano. sugH att>en che circondano 
la spiaggia. 
Purtroppo, a queste latitudini si scatenano 
spesso dei terribili uragani e se impiegherai 
troppo tempo a raccogliere le noci di cocco. 
rischierai di essere spazzato via dal terribile 
Alexis che si sta avvicinando minacciosa
mente. 
Anche in un Paradiso terrestre c'è sempre 
qualche pericolo! 
Ma non tutti i mali vengono per nuocere: l'u· 
ragano abbatterà degli alberi che potrai poi 
spostare ed utilizzare. 
Sull'isola c'è un vulcano in riposo il cui era· 
tere è ora un lago. 
Potra esserti comodo per trasportare "via· 
acqua" dei carichi pesanti. 
Il vulcano è però abitato da un feroce (e un 
po' pazzo) orso che dovrai evitare a tutti i 
costi (ma. cosa ci fa un orso su un'isola tro· 
. I ?I) p1cae ... 

Comunque, il problema più grosso è sempre 
quello di sfuggire agli uragani che arrivano 
"random" e fanno strage di tutto, compreso 
il protagonista 

Parte Il 
Per proseguire nel gioco, avrai bisogno di 
una password che si trova alla fine della I 
parte. Ma c'è un piccolo enigma: le pas
swords sono due e solo una di esse ti per· 
mette di portare nella seconda parte dell'ad· 
venture un oggetto che ti sarà molto utile. 
Qual è la password giusta? 
Q~i l'atmosfera paradisiaca della spiaggia 
tropieale è completamente cambiata. 
Prima devi evitare un campo magnetico che 
ti potrebbe far finire nel vuoto, poi ti trovi a 
bordo di una navicella spaziale dove incontri 
un uomo di Neaderthal 
Dovrai usare l'oggetto che hai portato con 
te dalla prima parte dell'adventure per sco· 
prire il mistero della roccia sull'isola e la ra· 
gione della scomparsa dei dinosauri dalla 
faccia della Terra. 
Un po' complicata come trama, vero?! E ti 
assicuro che non è neanche un'adventure 
semplice da risolvere. 
Se pensavi di fimitarti a prendere i sole, ti sei 
sbagtiato di grosso! 
Buona fortuna! 
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AoyNorton · FUGANELTEMPO 
CP•roJa d'Ordine: KRONOS) 

l POCA PIRATI (CSAMINA ALBERO MAESTROJ • ARRAMPICATI • PRENDI Il MO
SCHETTO 

ANTICO EGITTO PRENDI UNA TORCIA 
PREISTORIA NORD . SPARA UN COLPO IN ARIA - GUARDA - RACCOGLI I FRun1 . 

POSA IL FUCILE - SUO - SUD • ENTRA NELLA GROTIA - PRENDI LA 
PIETRA FOCAIA 

MEDIOEVO ASPETTA - PRENDI OROLOGIO • PRENDI PIETRA FOCAIA - PRENDI 
FRUnl • BRUCIA Il PAGLIERICCIO • TRATTIENI IL RESPIRO • SCAPPA 
• EST • SALI - OFFRIGLI I Fnun1 DORA TI 

l;POCA PIRA TI" CALA li DENTRO LA BOTOLA · PRENDI IL BRACIERE 
ANTICA CINA SALI LE SCALE • OLTREPASSA IL CANCELLO • REGALA Il BRACIERE 

Al MAESTRO - ENTRA NEL TEMPIO • ESAMINA IL TEMPIO - GUARDA -
PRl:NDI IL DORATO 

ANTICO EGITTO ATTRAVERSA IL CORRIDOIO · EST - OFFRI IL LOTO Al SACERDOTI · 
GUARDA • PRENDI LA STATUETTA· PRENDI LO SCARABEO - OVEST • 
OVEST - POSA LA PIETRA FOCAIA - PRENDI IL BLU 

EPOCA PIRATI SCENDI • SCENDI NFLLA SllVA - REGALA LA STATUETTA Al PIRATI -
PRENDI IL ROSSO 

f UTURO SUO - OVEST - NORD - OFFRIGLI LO SCARABEO • LUX AUREA ( • > r) Por rngg1ungoro le vnrio epoche OCCOfre d1g1trire LUX AUREA avendo con se l'Ofok>gio. 
mu ricordate che 1'1nc:111ros1mo funziOna bacondo un mecc:m1~mo CASUALE. por cui v1 Cll
P•h•r ,1 d1 dovor 11pctcro le duo p;11ole diverse volto pnma d1 rn0{11ungoro l'ePOCa coo v1 into
" 'ssn 

. 
K~~·WILDWES ,,,_.. 

WAN r ED • ESAMINA LA Sl:LLA • PRENDI LA PISTOLA • suo • NORD. ESAMINA LA CON
CA - SPARA AL TESCHIO- PRENDI AMULETO · SUO · OVEST· ENlRA NEUA OIUGENlA 
·ESAMINA I SEDILI· PRENDI LA BOTIIGLIA · ESCI· NORD· SPARA AL PUMA· NORD -
NORD • NORD - EST • SALI • 0F-FR1 AMULETO • SI CHIAMA PABLO CORTEZ • PRENDI IL 
SACCHETTO - SCENDI DALLA COLLINA - OVEST • SUO • (ESAMINA IL CANYONJ - SCA
LA LA PARETE 01 ROCCIA - DAI IL \'IHISKY AL MINATORE · PRENDI LA PE:PITA - RIDI
SCENDI NEL CANYON • SUO • SUD· OVESl • DAI LA PEPITA Al TRAGHE:TTATORE -
OVCST • NORD • SALI SUlLA COLl INA • ME l TI L VEll::NO NELLA BORRACCIA - RIOl
SCENOI • RISALI SULLA COLLINA · ES I 

ASTf-ROIDE · USA IL TELECOMANDO - ESCI· NORD - NORO ·SALI - SUD - SUD· SUD -
ESAMINA IL COMPARTIMENTO STAGNO • DIGITA NON - PRENOt LA TUTA - INDOSSA LA 
TUTA · PRENDI IL CASCO- Mf:TTI IL CASCO · NORD· NORD · OVESl - ESAMINA LA CA
BINA • PRENDI IL fUCIL E • SUO - ESAMINA IL MOTORE • CARICA l. FUCILE - PRENDI IL 
TUBO • NORD • NORD - NORD • SCENDI • SCENDI • OVEST - ESAMINA LE BUCHE - EN
TRA NELLA BUCA · OVEST · UCCIDI GLI ALIENI · ESAMINA l. TUNNEL - MANGIA I FUN
Gttl - EST · PRENDI I CRISTALLI - SALTA · SALI - SALI · SUO· SUD· EST · NORD - SCEN
DI - SUD - SUO · POSA IL TELECOMANDO - PRENDI LA CAPSULA - NORD • NORD · SALI 
·SUO · OVEST · SUO· OVESl - ENTRA NEL LAGO- SUO - SPARA· EST-ENTRA 
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S otto ia luce. bia~ca del tubo al neon 
Am4s po'tcv~ disting·uere chiaramente lo 

spesso .stréNo· di polvere· che ricopriva tutto 
ciò che si. trovava .ili'inte'mo del faboratorio: 
ne era ~mmune soltanto H piccolo tavolo che, 
al centro del locplè. ospitava sulla sua su
perficie la mag1ça sfora di metal!~ eh~ il Pro· 
f essor Baùmbeker aveva• battezzato col . . . 
nome di "~xplore( • • · • . • 
/\mos era seduto a Quel tavolo. lii fronte a 
quell'aggettò n1istenoso: ~·stava· rammen· 
tando le espè?riénze che esse gli àveva con· 
sentito di vivérc. • : • · 
Ma oco1dava anche· 1a ·mattina in cui, en
trando, scopn la scòmoars~ ·d~I Professore: 
anche in quella vicend9 ia sf~ra aveva un 
ruolo fondamentale. perchè: lo scjenziato era 
scomparso dopo averné 1oceato con la 
mano sinistra la superf1c1e metallica. 
Oove poteva trovarsi, ora, 11 vecchio profes
sore? 
In quale misteriosa dimensione lo aveva ca· 
tapultato l'Explorer? 
Era ancora vivo. oppure qualche sconosciu
to e terribile nemico aveva messo fine alla 
sua vita? 
Tutte queste domande assillavano il giovane 
Amos dalla mattina in cui scopri il potere 
dell"'Explorcr", e l'aver sperimentato quella 
forza misteriosa lo aveva confuso ancora di 
piu. Grazie al magico potere psico-cintico 
della sfera Amos aveva affrontato delle si
tuazioni incredibili e pericolose. riuscendo a 
controllare col proprio pensiero il cervello di 
altri esseri. e portandoli cosi fuori da situa· 
lion1 che altrimenti sarebbero risultate fatali 
per loro 
Lo scopo per cui la sfera era stata costruita 
da chissà quale civiltà terrestre o extrater· 
restre era Quindi uno scopo positivo: dare al 
suo possessore l'opportunità di soccorrere 
altri essen in pericolo controllando tempora
neamente le loro funzioni cerebrali. 
Ma quel potere era accessibile toccando la 

sfera con la mano destra. mentre Amos 
ianorava completamente ciò che poteva ac
cadere fa e endo la stessa cosa con la mano 
sinistra. 
Tutto ciò che sapeva era che la sfera lo 
avrebbe proiettato non solo col pensiero. 
bensì con tutto il corpo, in una nuova di
mensione: lo testimoniava la scomparsa del 
Professor Baumbeker. Ma del resto l'unica 
speranLa che aveva d1 ritrovare il vecchio 
luminare era quella di sperimentare quel 
nuovo fenomeno a sue spese: si alzò c. at
traversato il laboratorio fino a raggiungere la 
porta. andò a spegnere la luce. 
Nel locale. improvvisamente piombato nel 
buio, l'unico oggetto visibil "' plorcr", 
sulla cui super ficie luci cora 
deboli lampi di luce 
vicinò e. sedutosi di 
si concentrò sull'i r 
Baumbeker. f accn 
mente gli interrogativi 
ziato, quasi come a vo re alla 
sfera il suo desiderio di raggiungere 11 Pro· 
fessore. in qualunque posto egli f 
Quando pensò che fosse arriv· 
to. toccò delicatamente la 
sfera col palmo della mano 
stesso istante fu investito 
energia di incredibile potenz 
sazione che· gli atomi del suo c 
tanassero l'uno dall'altro per un is . 
cipitando poi l'istante successivo verso un 
unico centro: era quella la sensazione che si 
provava smaterializzandosi? 
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Fatto stava che. sebbene tosse ancora 1m~ 
mcrso nell'oscuntà più totale, Amos si ac· 
corse che ti luogo dove si trovava non era 
più il laboratorio .... 

************ 

D a quando aveva salvato la Terra daBa 
minaccia di una rana aliena, Murray 

ShaMon viveva nelf incubo di una seconda 
invasaone. ed aveva orgalltZzato per questo 
motivo una speciale Società d1 Ricerca con· 
tro le Minacce Ahene. la SO.R.M AL 
Attraverso la collaboraoone d1 gruppi d1 Ufo· 
logi e d1 Paraps1colog1 sparsi per tutto il 
mondo veniva tempestivamente informato 
su qualsiasi fenomeno 1nsp1cgab1le che pote· 
va venftcarSJ, sotto l'aspetto di una minac
cia. in un quals1aSt punto della Terra. 
Murray era soddìSfattissimo dell'ethcienza 
che la SORMAL aveva già dimostrato Il va· 
ne occasaoor. anche se S1 era trattato sem
pre d1 fenomeni d1 piccola entità. risolti poe 
bnRantemente anche senza a suo diretto il· 
tervento. 
Ma c'era qualcosa che gli rodeva dentro. 
uno strano presentimento che non lo aveva 
p.ù abbandonato daD'epoca del suo scontro 
con la razza abena che aveva invaso la Te<· 
ra. egb sentiva che quegh esseri oon crano 
stati sconfitti del tutlo, e voteva a tutti i co· 
sh &berarsi d1 Quello strano presentrnento. 
per CUI si recò da uno dci più braVl Sensitivi 
tra quelb che lavoravano per la SORMAL. 
Il sensitivo St ct11amava Johan Sommervtle. 
cd era stato l'unico a presagire la presenLa 
d1 una minaccia allena 1Prima che Murray 
venssse avvertito da suo 'fratello: fu infatti la 

lettura di un pcccolo servizio su una rivista di 
Parapsicologia, che citò la "prcmoni1ione·· di 
Johan dopo f accaduto. a far nascere l'idea 
della SOAMAL nella mente di Murray. 
Quando Murray giunse a casa d1 SommeMl
le era ormai sera. e così restò a cena da ki. 
con la promessa d1 esporre le sue llQUietudi· 
ni solo al momento del caffè. Dopo cena Jo· 
han lo stupì ancora una volta esponendo 11· 
palesi di ciò che lo turbava. e naturalmente 
indovinò per filo e per segno d problema che 
Murray era venuto ad esporgi 
Chiacchierarono a lungo, e Murray venne a 
sapere che il uno sperduto vilaggio di mon· 
tagna. conosauto come "GoldMine Crty" 
graZJe alla fama che si conqulStarooo le sue 
montagne afepoca della "caccia atroro .. , si 
verificavano da tempo degli strani fenomeni 
che avevano spinto le poche f amigtie che vi 
risiedevano ad abbandonare in fretta le loro 
abitaZioni. 
Il tatto che la SORMAL non SI era 1ntcres· 
sata direttamente al caso d1 "GoldMine Ci· 
ty" era siiegablle: Il fenomeno pmc1pale che 
aveva indotto quela gente a f U®ile dal Vtl
laggio era stato un sussegursi dì scosse tcl· 
lunche d1 notevole i'ltcnsatà. 
Ma c'era, in meno a tutto ciò. un elemento 
abbastanza insolito che aveva attirato rat· 
renzione di Johan: la serie d1 scosse sismi· 
che era stata preceduta. a detta dcgfi ahi· 
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ranu d1 "GoldMine City", da alculll fenomeni 
mrstenosi quah l'apparizt0ne dr strane kJci 
sulle pend1c1 deDe montagne e ti ripete1si di 
m1stcriosr suom durante le notti che pzece
devano i terremotr. naturalmente ~ Governo 
considerava tafi clementi soro un f1utto de~ 
f erv1da 1mmag1nazione degli abitanti del piè}M. 
colo villaggio. ma Johan aveva da un po' di 
tempo "avvertito" una minacciosa "presen
za" nelta vecchta miniera poco distante dal 

!l'" "' V'llaggio: avrebbe awcrtrto Murrax~ se ~li ·' 
oon lo avesse preceduto con ~ ~ta a...._ * 
sorpresa. ~ i..r * 
01a Murray aveva an mano tutti gh elementi 
che cercava: sa congedò dal suo amico sen-
sitivo e pa1tl immediatamente per "Goldmi 
City". pronto ad affrontare suo nu 
mie o" 

****************************** 
Dick lronside 
UNDERGROUND 
KILLERS 

A llantic City era un esempio di ordine e 
rispetto delle leggi per tutto kl Stato. e 

le forze dr Poh21a dcl luogo erano quasi sem· 
pre inattive. tanto che gli agenti non chiede
vano neanche le f erle nei periodi festivi 
Ma la tranquahtà cessò improvvisamente in 
una calda mattinata di Agosto. quando rl Di· 
rettore della Western Union Bank trovò le 
casseforti e le cassette di sicoreua comple-
1amente npmte. la notizia e.sptose come una 
bomba. fa e endo restare allibiti 1 cittadini e 
non meno le Autontà del luogo. 
La Pol111a accorse sul luogo dcl furto imme
diatamente. ma non trovò niente dr rnteres· 
sante: l'unico elemento chiaro era una aper
tura che conduceva fino alla vecchia rete 
fognaria della città. e che tradiva il modo in 
cui era stato portato a termine ~ ··colpo". 
A nuDa setvtrono le ricerche nella rete ro
gnana. se non a dare lavoro alle lavanderie 
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della Polizia e a far perdere l'appetito agli Oick si sentì quasi feso per l'incarico: sco-
agenti nelle gallerie sotterranee non vi era prire e sconfiggere na banda di ladru cofi. 
traccia <11 scavi o passaggi recenti. abili certamente, m olo dei ladri. Lui a 
Naturalmente le gioiellerie e le altre banche affrontato missioni en più importanti 
della città si affrettarono a raddoppiare la ~"1tt~4!~m~'flft!'lrttnn!ftl-:Jrl'~Tr 
sorveglianLa notturna e cominciarono a dar
si da fare per installare nuovi sistemi d'allar· 
me capaci di proteggerli contro un tale "mo· 
dus operandi" della malavita. Ma non si pre
munirono abbastanza in fretta: nel giro di 
una settimana la "banda dei ratti", come 
adesso veniva chiamata la sconosciuta ban· 
da di ladri, SI impadronì di tutto ciò che pote· 
va esservi di preLioso nella città. comprese 
numerose opere d'arte. 
Fino a quel punto il caso poteva interessare 
solo 11 Dipartimento di Polizia e. naturalmen
te. i giornahsh, questi ult1m1 abbastanza 
comptaciuti dell'improvvisa valanga di noti· 
zie e della conseguente "tiratura·· delle le· 
state per c111 lavoravano. 
Ma quando Il fenomeno si estese ad altre 
città vicine. con una progressione impressio· 
nantc. le Autorità compresero che la miste
nosa banda aveva dichiarato una vera e 
propria guerra alla Poftzia: fu a quel punto 
che Theodore McJ\llister. Governatore Capo, 
decise di affidare 11 caso all'Agente Speciale 
Dick lronside. 

ano i limiti dell' nmaginazione, dot d'i 
rmi ed apparecc ·ature così avanzat da 
ostituire una min eia per l'intera Naz ne. 

La situazione si pr pettava quindi tutt' ltro 
che rosea, per il r stro eroe, ma no 
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I Vota l'avventura preferita!!! I 
• ~ Explorer vi dà la possibilità di votare l'avventura che preferite, o l'eroe con Il quale avete 

• .• o 
•• 

• • • 

• 
• 

sconfitto alieni, draghi e risotto ingarbugliati gialli, pubblicati sulla rivista • 
Come dovete fare? Basta telefonare, nelle ore d'ufficio, In redazione, al seguente nume
ro: 02/6453n5. Una gentilissima signorina prenderà nota delle vostre preferenze . 

mu 

1. I MISTERI DI 
VILLA P.ARSON 

2. MISSIONE A 
B~NGKG~ 

3.l'ISO~ 
DBJ APAURA 

aaaaaaaaaaaaa 

aaaaaaaaaa
0 HITPARADE 0

aaaaaaaaa 
a a 

Cognome 
Nome 
Indirizzo ------

a 
a 
a 
a 
a 

a 
a 
a 
a 
a 

a Voto P@r -------------.....-.---.'.'"-~-- a 
a a 
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

Spedire a: EXPLORER - cfo Edizioni Hobby - Via Della Spiga, 20 • 20121 
MILANO 
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rucClli t 

~per uscirne dovrete cono
scere la combinazione che consente di 
aprire la porta. Troverete un indizio sul 
diario nascosto nella casa In esso è se
gnata la data 29/2/'85: ma il 1985 non 
è un anno bisestile! Quindi "29285" è il 
numero della combinazione segreta. 
Mentre sarete nel tunnel. arriverà Gran
dalf che vi offrirà una scatola di ciocco
latini. Non fatevi prendere dalla gola: 
sono esplosivi! 
Gettate subito la scatola prima di salta
re in aria 

2) Fuori del tunnel = rispondete "O" 
quando vi viene chiesto il valori di 1 114 
del Tesoro di Thorny. 
Ascoltate cosa replicherà il teologo. 

3) Prima di proseguire, vi troverete nella 
Toilette Verde: andate a Nord per 
tornare alla locazione no 1. Qui parlate 
con Thomy e con Grandalf e dite loro di 
seguirvi. Poi. dal punto n° 2. dirigetevi 
ad Est. 

4) La Valle delle Tenebre = andate a 
Nord. 

5) La Foresta delle Tenebre = dite la 
parola magica "Lux" e riuscirete a te
nere sotto controllo gli gnomi mentre 
entrate nel calderone e prendete la 
chiave. Andate ancora a Nord. 

6) Il Sentiero dello Gnomo 
chiave aprite la pietra e pro 
percorso. sempre verso Nord. 

7) La Casa dello Gnomo = qu 
te una c:orda che in seguito vi sarà uti
lissima. Prendetela. ritornate al punto 5 
e dirigetevi a Est 

8) La sponda di Wilberland = raggiun
to questo punto, continuate verso Est: 
arriverete così alla ....... . 

9) Valle Segreta di Rivendull =dirige-
tevi a Nord ed entrerete nella ...... . 

10) Casa di Smelrond = Potrete parlare 
con Smelfy che vi offrirà. anche un 
pranzo. Finito di mangiare. tornate al 
punto 9 per poi andare ad Est. 

11) L'accesso Ovest alle Montagne 
Wiffy = vi troverete in un labirinto in 
cui dovrete cercare tre cose: una carta 
di credito, una Sigaretta e un tesserino 
di riconoscimento. 
Seguite le seguenti rotte: S. S per la 
carta di credito: N per le sigarette: N, E, 
S per il tesserino. 
Trovati i tre oggeti andate a N e poi a 
Ovest: raggiungerete così la Casa di 
Beom. Entrateci. 

12) La credenza di Beorn = prendete i 
sandwich con la marmellata, ma non 
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mang1arek' Ora avete rutto quello che vi 

serviva per completare la I parte del· 
l'adventurc. 
Andate ad Ovest. e poi a Nord e rag· 
giungerete la Cava 

13) La Cava = da qui potrete passare alla 
Il parte ma pnma dJ tarlo. vi ocnsigbo dr 
salvare la puma parte' 

11 La Prigione del Fantasma = scava· 
te neJ terreno sabbioso per cCica e la bo· 
tola segreta Dovrete lorzaria per aprirla 
Trove1e1e una torCla ed d Teso o dcl 
Fantasma p1endeteh entrambi Togkete 
e pi e dal a torcia e un t antasma scappe· 
ra via l'lserite le pJc nel'a spada cd essa 
mwcra a bruciare 
Ora, dovrete gettare la corda e calarvi 
nella bolola cosi amvcrcte al ... 

2) Passaggio Winding = recuperate la 
corda perche v1 potrà essere utile per 
fuggire se sarete scoperh Anodle a 
Sod Ovest 

J, La grande Caverna del Fantasma 
= p1cndeH; I uovo e or'latc a :unt~ ? 
Pc1 ray 1u1lt.;c1c I usciia a'lda e ac t st 
poi ad Ovoc;1 ed 1nf1oe verso I Jhc 

.. 
:- - -" . ..... ' 

···..,.'e-·~- .... , ...... ..; ' -.. -. \ . 
( - ' -.., .J, ,. -· -~ • - ... ... - , t 1 i T • I• 

... . ~· " ,..- :. ...... ~ T k> I 
\' I • ~ r t' - 1 i . ' ,j i lo .#. I 1 ·,g Il f ' • • • 

,; ). , • I• \ , I·, , .. I ... ~ 1
1 1 

t • • _ 
• .i ; ' ' , r •. ~ , •.. . • .. I I " I ' . ~ ' 
• • I ~ I -t ~ I ~ ,. 4 • ~' I ~ I· • I .. : . 

' • I '. .Jl I I • .. ' '°"li 1 ~ I · · ~· .. , 't .. ,•i. •. ·1~, ,"'·· 
. ' L .... ~ .. I • ' \. t· • ~ ot I l •• 

' . • ' I , ~ t> t I •• -~. •• • ~ I " • .. I • ' t I ' I I . 
· .- I f ti C~ ~ 'a ... r _j lii 1 .~ , i ~ f I ~ ,. ,.. . . .' • ' i ... I 1 ~., , , ~- - - L. ~· J Il- \ J I ~ '1 '· ... , 

" 'I f\, _...a•• :I I". ........ )• ,.. JI'' "' 
• I fJ I .. _ ·~ 1,4 "' ~ •. ~ (" f1t ,,; t , .'' J ' I 

· >" ; • t;,.;; .,.) 0

\' lf, ~ ·~--4~ .'.lo..-, I'••'.' 
• I ''Il - - - • .- • -· - - - - I °' 

'J -··-------, 
. - r -, . ·--- .. 

4 I ;Jassagg1 = v tro'lerere (h f •()(1tc ad 
un vero e O'•>;:>rlO labmmo Prma d1 oas 
sa•e affa lii par ~ dcl g OCO. VI 1es 3 da 
tro11a1c l'A'le lo d'Q1('1 
D:ll punto 2 a1da e lfl ordine· a Sud·Est 
a Nord a Sud·Est a Es. a Sud Est ce 
1rhne aa f s· Rauurungcrere cosi l'Anello 
Se sarete ca urato. dovrete torn;)re a 
pU'lto I 1 on vi sco,aggiatc· usate anco· 
·~ ~ corda pc· :ornare a· Passauut neo· 
dandOvi setno:<: d1 recuperarla dOt>l I u 
so. Se Goldou11 'tf1 ch~era c1 r.sol•1e1e i 
suo mdn·,110:?l o prn 13 c'lc abbiate I uovo 
e l'anollo d191tate "AFRICAN or ~URO· 
PEA1 .. 
Se VI rara un SP.COO~O 1ndov111cllo. d191ta· 
te "Dell<.1 4' . C10 V1 unorterà al mondo 
reale de~ ·a ca11era da leltO <Ji Fcrgus. 
do·1e U"\COnlrer~tc Co 11 e Jud1th Se vo 
letc omarc a' punto 4, VI b<Jstcra scrr..-e
re ' THE BOGGIT 

51 Goblm's Gate e oltre =andate verso 
11 basso e v1 tro·1ere e m e ma ad un al
be: o Arriverà wl'aqu la che v1 lascera 
nel suo mdo: QUI resterete per un po'. 
tino a che l'aQJ!la tnrne1à nella parte 3 
aen·~dve·1turc 
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1 J Le Foreste buie = dirigetevi ad Est 
cd arriverete alla ....... . 

2) Riva Ovest del Fiume = salite sulla 
barca. 

3) Sulla barca = quando il marinaio v1 
chiederà qualcosa. mostrate la carta d1 
credito. Scendete dalla barca. tornate al 
punto 2. dirigetevi ad Ovest per arrivare 
al punto 1, quindi andate a Sud. 

4) Gli Alberi Tetri = proseguite verso 
Est 

S) Il Crocevia,=~ùfBèboldet cercherà da _........,_-==~~~~ 
uccidervi. AttaccatelO p~ poi, .arìdale ad tsl . ' ..., . 

6) All~rbase delle ·ca.sçate =un otreJ-
to cercherà di catturarvi. Se ci riuscirà, 
vi troverete nelle Prigioni. al punto 12. 
Segutte la strada per tornare indietro. 
Altrimenti. andate a Sud. 

7) Lungo il fiume = proseguite sempre 
verso Sud. 

8) L'autostrada = ancora a Sud. 
9) Fuori dal ··ooL COOLER'' =ancora 

a Sud. 
10) Nel rifugio = c'è una fessura nel 

muro: inseritevi il tessenno di riconosci-
mento e raggiungerete ....... . 

o . 
t:J 

o 
<> o 

' 

11 j La cella di Drain = qui troverete 
Orain vestito da carcerato. Liberatelo 
ed egli vi darà una chiave. 
Usate il tesserino per toinare al punto 
1 O e poi proseguite verso Nord. Passate 
i punti 9. 8 e 7 e fermatevi al 6: qui sa
rete catturati dal folletto che vi porterà 
alla locazione 12. 

1 ~) La Prigione di Elvenking = conti· 
nuate a digitare "WAIT" finché non si 
aprirà la porta. Indossate l'Anello ed an
date a Sud·Ovest. 

13} La Cantina di Elvenking = se non 
avete l'Anello. il cantiniere vi caccerà 
fuori. Se invece lo indosserete v1 sarà 
permesso di restare. Il cantiniere aprirà 
una botte in cui dovrete entrare. 

~4) Nella botte = ~~ e conti· 
nuate a digi1arc "WAIT" fino a che la 
botte r on sf romperà e voi potrete 
uscirne. 

15) Il lago = se siete stati catturati prima 
di avere la chiave da Orain. tornate al 
punto 6; altrimenti. dirigetevi ad Est. 

16) Flake T own = Qut incontrerete Lard: 
salutatelo digitanclo "TALK TO LARD" 
e "SAY HELLO". 
Per avere le armi uccidete il drayo. poi 
gettate via la chiave e Quello che avere 
comprato al punto 3 con la carta di cre
dito. 
Raccogliete l'arco e le frecce cd 1ncam· 
minatevi verso Ovest per tornare alla 
locazione i 5. Quindi. proseguite a Norrt. 



17) le acque spumeggianti = saite 

al.. .... 

t8) Deserto= andare a Nord. 

19) la Valetta = la strada è sbarrata da 

un dtaoo: non preoccuparev~ vi lascerà 

PC!SSare. Prosegure 111 <trezione Ovest 

20J Raven~I =leggere' messaggio che 

YI PGrtera un uccelno: vi chiede o tare 

ma donazione. lasciare def denaro pri

ma~ tornare ala locazione precede e 

Oa qur avv1ateVt a Nord 

21) Il cancello = prosegU11e verso Nord 

22J lower Hals = siete ne1a casa del 

Drago e QUeSta vorta dovrete affronrar

lo! C~tek> ala COda, Pfendet e d Teso

ro e la Pietra <i Barken. Segtite, Qlindi, 

questa rotra: andate sempre a SUd e ri

P<JSSate per t PtJnri 21. 20, 18; po; scen

dere al punto I 7 e continuate verso 
SUd U>tutti 15 e 6). lnfile dirigetew ad 

Ovest Der arrivare alla Jocaii>ne 5. Qui 

troverete lllO Space CrU$er. classe 37. 

Lancerete la Pietra ~ Satkeo e proce

dete verso Ovest filo al ponto 4. a 

Nord filo al punto 1 ed a Oves fino a 

tornare rela I parte dcl'advenrure 

Ora. cancardo la partt 3 (che avete 

appena sa:vatcJ) su la parre I "' trove

rete alf enrrara C:ela foresra Mucvetevi 

verso Ovest ino a che .nccntrere1e 1 

Pu11y Trolls: _g1tate per rags;iungere 11 

Tunnel sarw le nel cesto e .... d tesero 

sara t1na/n'enrc vostro• 

Arrrvederc1 al prossimo numero• 

19 • •• 
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I Eccovi un. milione I 

A chi ha idee, a chi è capace di programmare, a chi ha fantasia e spirito 
d'iniziativa, EXPLORER offre una possibilità d'oro!!! COLLABORARE 
ALLA RIVISTA GUADAGNANDO ANCHE FINO A UN MILIONE!!! 
Inoltre, avrete la possibilità 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 già realizzate, pronte da 
p~bblicare. 
Per quanto riguarda gli articoli, naturalmente, dovranno riguardare il fanta
smagorico mondo delle avventure: pareri, critiche, simpatie, polemiche. 
Naturalmente, tutto il materiale dovrà 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 valuterà il vostro lavoro e, se sarà idoneo ad essere 
pubblicato, potrà essere ricopensato anche fino a UN MILIONE!!! 
Ecco l'indirizzo dove inviare i vostri plichi : EXPLORER - clo 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 sarà inappellabile ed indiscutibile. 
BUON LAVORO!!! 



-==Carta & P-enn l 
Cari amici della RedaZJone, 
siamo due giovani MSXisti disperati che da 
meSI setacciano, invano. tutti i negozi della 
città alla ricerca di Awenture ''inglesi" per i 
nostri adorati Computer, senza tuttavia al· 
cun risultato: 1 gestori dei Computer Shop 
sembrano non aver mai parlato di tafi pro· 
grammi. o almeno tutto ciò che conoscono è 
qualche gioco di Avventura per Commodore 
o Sinclair ... 
Ma SI può essere più "sfigati"? 
Se non fosse stato per Explorer. noi Avven· 
turien dell'MSX ora saremmo già morti per 
"disidratazione da mancanza di Awenture" 
o qualcosa d1 simile. per cui potete dare per 
scontati i comptimenti alla rivista. 
Ma adesso che siamo diventati cosi bravi 
nel risolvere questo tipo di giochi. e dato che 
abbiamo sentito dire DA VOI che giocare 
con gi Adventures anglosassoni è un ottimo 
esercizio nell'apprendimento di tale lingua, 
vorremmo sapere come diavolo si fa a pro
curarsi queste benedette Avventure "origi
nati'': almeno voi dovreste sapercelo dire. 
perbacco I 
Per favore. non deludeteci! {altrimenti non 
compreremo più Explorer!) 

Davide e Pao.lo - TORINO 

Can amici dell'MSX, dobbiamo dire che Qui 
in Redazione sono giunte numerose lettere 
di questo tipo: vi si è improvvisamente risve
gliato l'appetito ··eroico"?!? 
Naturalmente cediamo alle vostre minacce 
(alcuni parlavano di bombardare la Redazio
ne nelle ore d'ufficio!) e vi elenchiamo qual
che titolo di nostra conoscenza e l'indirizzo 
della Software Ho use che lo ha prodotto. 
V1 ricordiamo ancora una volta {smemorati!) 
che il Sof lware originale si può acquistare 
DIRETTAMENTE dalle Case di Software op
pure iscrivendovi al famoso Adventurers 
Club Ud {quesrultimo spedisce sempre egli 
aggiornamenti sul Sol tware disponibile per 
TUTII i tipi d1 Computer!}: in tutti i casi ci si 
può servìre di un Vaglia Internazionale equi
valente al costo del Software desiderato, 

aggiungendo una o due sterline per le spese 
postali: meglio abbondare! 
Ecco alcuni titoh ed indirizzi {ricordandovi 
che 'è stata istituita una Hot-Line qui in Re
dazione (vedi Editoriale!} di cui potete servir
vi anche per informazioni di questo genere): 
1) Tutti i titoh della Level 9. e cioè COLOS
SAL ADVENTURE, AOVENTURE OUEST. 
DUNGEON ADVENTURE, LORDS OF TIME, 
SNOWBALL, RETURN TO EDEN, 
ESMERALD ISLE, REO MOON. THE WORM 
IN PARADISE e THE PRICE OF MAGIK: ci 
sembra che la Level 9 si sia fermata qui con 
le conversioni per MSX, a parte le due rac
colte che comprendono versioni nuove e po
tenziate di alcune Avventure sopra menzio
nate (vi invitiamo a telefonare alla Hot-Line 
per maggiori informazioni). 
L'indirizzo della Leve! 9 è il seguente: LE· 
VEL 9 COMPUTING. P.O. Box 39, Weston
super-Mare, Avon. BS24 9UR. 
2) Le Avventure "new stile" della lnfogra
mes. e cioè MANDRAGORE. THE VERA 
CRUZ AFFAIR e THE SIDNEY AFFAIR, da 
richiedere a: INFROGRAMES. Mitre House, 
Abbey Road. Enfield. Middlesex. EN1 2RQ 
(T el. 00-44-1-3640123). 
3) L"ormai famoso THE HOBBIT della MEL
BORNE HOUSE, 60 lfigh Street. Hampton 
Wick. Kingston-upon-Thames, Surrey, KT1 
408 (Tel. 00-44-1-9433911). 
4) L'Avventura della Mastertronic KNIGHT
TYME: l'indirizzo è MASTERTRONICS. 8-10 
Paul Street. London EC2A 4Jh ffel. 
00·44-1 -3776880). 
5) Infine la vecchia, cara Avventura CA
STLE BLACKSTAR della CDS House, Be
ckct Road. Ooncaster. ON2 4AD (T el. 
00·44-302-21134). 
Crediamo di essere stati abbastanza esau
rienti: in ogni caso ricordatevi che la nostra 
··Hot-Line" è aperta il Lunedì, il Mercoledì e 
il Venerdì dalle ore 18:30 alle 19:30, e il nu
mero è 02·6453775. 
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Dai ·prossimi. numeri, infatti, riser .. v.erà alcu
ne .. ~a--.gine agÌi articoli dei lettoroi ~ Non'dovre-

\ • • ' ... I • ·- I -te ~fare 'altro ctie-inv.iaréi un vostro· articolo 
\ ,,. - . ,. , 

inerente al mondo ~elle avventure (il' vostr9 
parere oJe vostrè cr.itiche'su tutte le Aàven
tu.res esisi er.ati· sul me rèato, ie·vo str.é simpa
tie'p~r .. i personaggi, e così v ia). ' ' .... ; t - • 

Ogni .. mese pubblicher~mo -gli artlcot t mi
gliori, "firmati" con i nomi .. dei "neo-gidrna li: . ,, \ ... - . ~ \ ' ' - ' - ' \ sta . ... _ ' • • , " • ._, • • .. - ' • 
Mi raccomaridÒ, .. non scrivete dei rb manzi!!! , 
Ricordatevi che Explorer è una rivista e non 
un'enciclopédià: La .. redazione, c'onì~n~ue, 
avrà la facoltà di "tagliare" gli articoli tr op-
• "I .. h.,, - ' '\' .... ' ' - • po ung 1 • «' • , - , .. • ,. •• , 

'li /'' ... ·- ' Gli · articoli non ·pubblicati • non· verranno ... re-
sistu~Ìi. ~ Resta· inteso , c he nessun articolo 
verrà retribuito:: • \ ~ • "' ... , • 1 .. ' . "' .. ._. .. .._ . . .. - .,, -
~ . . 

.. .., t I • "' • • • 
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