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AIUTO! HELP! AIUTO!

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

Lasceremo nei guai (cioé non daremo nessun aiuto)
tutti quelli che telefoneranno al di fuori di questa fa-
scia oraria.
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Non crediale eomunaue the TUTTI i posSecson die Y lascino ammassare la polvere
sul loro puplio per tutta l'estate: da una rcccnte andagsne ‘telematica” (termine ormai fin
troppo usato) abbiamo scoperto che un considerevole numero di lettori approfitta anzi del
periodo estivo - essendo quello che segue alla chiusura delle scuole - per dedicarsi ancora
¢ pu all Avventura, surnscaldamento det circuiti permettendo.

In ogni caso abbiamo assistito, in quest'ultimo periodo, alla nascita di due nuove Avventure
abbastanza nteressanti da essere menzionate in questa editoriale.

La prima, e pu importante, & la “secondogenita” da parte della Soltware House Magnetic
Scrolis: st tratta di "GUILD OF THIEVES"”, un secondo lavoro che non ha niente da nvidiare
al precedente “THE PAWN", di cui tutti avete Sicuramente sentito parlare.

La Magnetic Scrolls ha ricevuto recensioni entusiaste da parte di molte nviste inglesi, tulle
accompagnate dalla grafica superba della versione (Sig!) a 16 bit, e cioé quella di Amiga,
Atar ST e MCintosh.

Qualche piccolo ma esaunente dato sul goco: pid di cento locazioni da visitare, giocabilita
sin dallinizio, numerosi enigmi uno pi interessante dell‘altro e, come di consuelo, un parser
ed un vocabolano di pnmordine!

La grafica? Ancora non abbiamo visto la versione per il Commodore 64, ma corre voce che
potrebbe “far arrossire” quella di THE PAWN...

La seconda novita di nkevo € il seguito a LORD OF THE RINGS, prodotta anch'essa {come
Hobbit, Sherlock e Lord Of The Rings) dalla Beam Software, e distribuito dalla Meboume
House: I'Avventura si chiama THE SHADOWS OF MORDOR, ed é isprata alla serie epica
“The Two Towers" dellormai famosissimo Tolkien,

Sebbene avessimo visionalo una recensione abbastanza severa da parte di Keith Campbell
su una copia “non definitiva” del gioco (i bugs erano davvero impressionanti!), una successi-
va recensione da parte di Gorde Greatbelly ci ha rinfrancati, poiché in essa si afferma che il
gioco non presenta i bugs del suo predecessore, anche se dal punto di vista del contenuto
non sembra suscitare mollo entusiasmo.

A tale proposito voghamo citare le parole esatte di Gordo: “Se questo gioco fosse stato
pubbhcato nel penodo in cui apparve THE HOBBIT, allora sarebbe stato un prodotto vincen-
te. Ma sono successe molte cose negh ultimi cinque anni. Il fatto di essere ben programma-
to non ha valore in se stesso. Le Avventure devono avere atmosfera, speciaimente se sono
basate su hbn come queli di Tolkien™.

Ma tomiamo alle nostre, di Avventure, con questo numero ncco di Fantasy e Fantascienza,
con il caro vecchwo Morgan Tyler, ancora wittima di un naulragio “spaziale”, e due nuovi
personaggi. Jeff Waldon e Gordon Smith.

Nuove emozioni vi aspettano: non indugiate ancora!

>

La Redazione
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ISTRUZIONI PER IL COMMODORE 64/128

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

‘non mettere piu di uno spazio tra le paro-
le', oppure 'usare s0lo [a prima persona’ 0
ancora ‘non usare piu di due parole”: met-
teteci quanti spazi volete e quante parole
preferite, ci pensera il programma a conte-
nere la vostra esuberanza in una sola riga
di testo! E nicordatevi che potete usare sia
la prima persona che la seconda (ENTRO,
ENTRA, etc.).

Inoltre, come vedremo, molti comandi di
uso frequente hanno la loro brava abbre-
viazione in una o due lettere (soprattutto
quelli di movimento), quindi i pigroni pos-
sono stare tranquilli. Ci sono infine due
considerazioni da fare. La prima riguarda
il caso in cui il vostro CBM risponda ad un
comando con la frase “Non capisco...
etc.”, il che significa che i vocaboli 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 sinonimil).

La seconda nota importante riguarda il
messaggio “Non puoi”. Esso appare, nella
maggior parte dei casi, in due occasioni:
dopo che si & digitata un’istruzione non
prevista dal gioco (ad esempio “CERCA
IL TESORO" che significherebbe “AV-
VENTURA, GIOCATI DA SOLA!") oppure
in seguito ad un comando che non pud es-
sere esequito perché impartito nel luogo
0 nel momento sbagliato. Bisogna perd
tener presente che il messaggio “NON
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PUOI" pud essere visualizzato anche in
seguito ad un comando impartito in una
forma sintattica non corretta o comunque
non comprensibile per mancalo nconosci-
mento dei vocaboli da parte del Parser.
Ma passiamo ora alle istruzioni vere e pro-
prie che per comodita di consultazione
suddivideremo, ove possibile, per argo-
menti. (Tenete presente che vermranno
scritte in maiuscolo solo le lettere “essen-
ziali" di ogni comando, quelle che cioé da
sole bastano a far si che il comando venga
esequito).

ISTRUZIONI O VERBI DI MOVIMENTO:

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

In alcuni casi si pud SALIre 0 SCENdere
usando anche le abbreviazioni SU0 G o i
vari sinonimi (ARRAmpicati, CALAi, etc.).
Infine si pud entrare o uscire con ENTRa
ed ESCI e si pud anche INFllarsi in un tun-
nel, ATTRaversare un fiume e OLTRepas-
sare un confine 0 un ostacolo.

ISTRUZIONI DI DESCRIZIONE

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

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

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

“niti nel modo

IOCa

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

Inoltre potete cambiare il colore del bordo,
dello sfondo e dei caratieri digitando le tre
istruzioni BORDo, FONDo, e COLOre se-
quite dai sedici colori del Commodore defi-
seguente: NERO, BIANco,
ROSSo, CELEste, PORPora, VERDe,
BLU, GlAlLlo, ARANcio, MARRone,
ROSA, GRIGio, GR12 O FUMO, PISEllo,
AZZUmo E GR15 O SMOG.

ESAME DI OGGETTI E LUOGHI

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

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

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

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

GLI OGGETTI TRASPORTATI

Innanzitutto precisiamo che per "oggetti
trasportati” si intendono tutti quelli che ac-
compagnano il protagonista o giocatore,
quindi vi saranno eventualmente inclusi
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anche altri personaggi e persino elementi
non materiali (incantesimi, spiriti, etc.).
Per quanto riguarda gli oggetti che posso-
no essere indossati (abiti, occhiali, gioielli,
calzature, etc.) essi non vengono conteg-
giati nel “numero consentito di oggetti tra-
sportabili” se vengono appunto indossati,
ma saranno comunque elencati insieme
agli altni, con accanto la dicitura “(indossa-
to)”.

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

Ovviamente gli abiti e simili si possono
METTere o INDOssare e quindi TOGLie-
re. Se e il caso si pud GETTare un oggetto
o LANCiarlo 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 (D,T,R)?" che vi viene posta
dopo aver digitato SAVE potete salvare
ISTANTANEAMENTE IN MEMORIA (non
sulla cassetta) la posizione 0 “situazione
di gioco™ in cui vi trovate, che potra essere
rispristinata in qualsiasi momento rispon-
dendo alla stessa domanda nello stesso
modo dopo aver digitato LOAD.

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

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

AIUTO

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

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

FINE DELLA PARTITA

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

ALTRE ISTRUZIONI

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

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

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

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

Le istruzioni vanno impartite per esteso ed
in laliano, usando la seconda persona.
Per caricare ogni gioco usate il solito
CLOAD -+ RETURN, e ricordatevi di leg-
gervi la presentazione relativa sulla nvista,
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 RUN.

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

Passiamo ora ad elencare brevemente le
istruzioni di gioco pit usate nel corso di
un’Avventura.

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

La descrizione del luogo ove vi trovate e
degli oggetti o personaggi presenti pud
scomparire a causa dello spostamento
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verso l'alto (SCROLL) del testo: per riaver-
la bastera digitare DESCRIVI (7).

Per quanto riguarda gli oggetti essi posso-
no essere manipolati per mezzo dei verbi
PRENDI (*), POSA (") e INDOSSA o TO-
GLITI (questi ultimi due se si tratta di orna-
menti 0 vestiti).

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

L'esame di oggetti, luoghi 0 personaggi at-
traverso ESAMINA pud condurre in molti
casi alla scoperta di altri oggetti o partico-
lari nascosti: se cid accade 10 schermo
verra cancellato e la descrizione del luogo
verra aggiomata.

Infine ricordandovi che la soluzione di una
Awentura pud nchiedere anche giorni 0
settimane, tenete presente che é possibile
salvare su cassetta la situazione comente
di gioco col comando SAVE (*) e ripristi-
narla in qualsiasi momento col comando
LOAD (°). In seguito a tali istruzioni vi ver-
ra chiesto di posizionare il nastro e preme-
re un tasto, dopodiché lo schermo si can-
cellera per il tempo (pochissimo) occorren-
te al SAVE ¢ al LOAD.

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

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



ecensioni

ADVENTURE NEWS

Carissimi amici, bentomati alla nostra fantastica vetrina sul mondo delle adventure!
S gid che cosa vi state domandando con impazienza: quali sono le ultime novita???

Non fremete: eccovi subito accontentati!

FRANKESTEIN
Per Commodore 64

Il mago dell'orrore & th;Sa siete nusciti
a superare lo shock di “Dracula”, potete
provare, allora, quello di questa nuova ad-
venture che Rod Pike ha generato con la
sua mente diabolica.

La storna di Frankestein penso che la cono-
sciate gia tutti: uno scienziato un po’ eccen-
trico (per non dire pazzol) si eleva a ruolo di
Dio e vuole creare un essere vivente da un
groviglio di arti rubati in un cimitero.

Dopo mile esperimenti ci nesce € da vita
alla pit mostruosa e deformata creatura im-
maginabie: Frankestein.

Qui inzia I'adventure, e # giocatore fa la
parte del professore che, pentito per cid che
ha creato, cerca di eliminare il frutto dei suoi
orribi espenmenti.

Le ricerche iniziano sulla riva di un Ia ),

svizzero dove l'incontro-scontro CONLAEGNS
funioso ostacolera il vostro cammino. Ma, se
riuscirete a batterdo, potrete proseguire e
con una barca dovrete attraversare il lago in
tempesta.

La seconda parte del gioco si apre con i
tragico incontro con una vedova che rac-
conta di aver perso i marito, ucciso da un
ornbde creatura...

La sua stona & cosi incredibde e sanguinosa
che vi convincerete sempre pit di dover pro-
seguire nella vostra caccia al mostro.

Il punto cruciale di questa seconda parte &
I'incontro con I'Essere.

Nell'vitima parte, infine, ...a voi i piacere e il
brivido di scoprire cosa vi attendera!

Senza dubbio i testo rende giustizia all'at-
mosfera di terrore che aleggia nell'adventu-
re, cosi come la grafica, che ¢ davvero coin-
volgente.

Se vi & piaciuto “Dracula™ non potete farvi
scappare questo nuovo coipo del grande
Rod Pike!

of lhe Rings".

Il primo aveva impegnato i simpatici prota-
gonisti, Frodo e Sam, in una rocambolesca e
spericolata discesa del fiume Anduin.
Adesso i nostri due “Indiana Jones™ devono
proseguire 1 loro viaggw: partendo dalla riva
del lago Nen-Hithoel (dove sono, finaimente,
riusciti ad arrivare in qualche modo!), esst
devono attraversare desolati deserti ed im-
pervie montagne per arrivare al campo ne-
mico.

All'inizio del gioco i pud scegliere se fare la
parte di Frodo, di Sam o di entrambi. In que-
st'ultimo caso, potrete cambiare la vostra
xentita in qualsiasi momento, usando il co-
mando BECOME.

| 2 eroi sono davvero ben equipaggiati: zar
no, mimetica, bussola, coltello e mile altri
oggetti che in una missione SiImée possono
essere sempre utit



‘Ma, c'é una cosa chg
¢ to: l'mprevisto! 4
'~ Le situazioni pid
susseguono senz
do e Sam in incre

ng fascia
azzumra in alto, dove é indicato il rudjo pre-
scelto; una finestra in basso dove appaieRo i
comandi dati; una parte centrale bianga
dove scorre il testo.
Spostandosi sulla locazione “grafica” ap-
paiono, invece, le immagini del gioco.

La grafica & migliore<gh quella della pima
adventure della seri rea ancora
problemi & il vocabolario, un po p
soprattutto perché molti comandi, general-
mente di uso comune nelle adventure, sono
qui interpretati nei modi pit strani.

Beh, comunque, se tutto fosse facile che
gusto ci sarebbe a giocare?!

Abbiate fede e coraggio e forse, dico forse,
avrete qualche possibilita di arnvare alla fine
di questo rocambolesco viaggio!

KET TRILOGY

Per Commodore 64

"Ket Trilogy", come dice il titolo stesso, &
composta da 3 parti che, originariamente,
erano 3 adventure separate per Spectrum.
Ora & uscita la versione per i Commodore,
compattata in un’unica cassetta.

“Mountains of Ket", “Temple of Vran” e
“Final Mission” ebbero un grande successo
fra i Spectrumiani perché erano davvero
delle adventure molte avvincenti.
Quindi, anche questa versione Commodare &
senz'altro destinata.ad~entfare'qella Hit delle
migliosi@@dyenture del momento.

Il giocatoye interpreta la parte di-un omicida
condannato a morte, al quale viene data un-
‘ultima possibilita per riscatlarsi ed evitare la
sentenza: compiere una pericolosissima mis-
sione per i Lords di Ket.

Per evitare che tentiate di fuggire, vi e stata
attaccata al collo una spﬂ%mice, che
al primo segno di defezione vi lenera.

Il vostro compito & quello di trovare ed ucci-
dere un santone, Vran, e la sua sacerdotes-
sa, Delphia. Essi sono a capo di una banda
di razziatori ed assassini, chiamati Mad
Monks.

In “Mountains of Ket” sarete impegnati nei
primi combattimenti e dovrete riuscire ad eli-
minare Delphia.

In "'Final Mission” dovrete completare la vo-
stra missione scovando ed uccilendo anche
il potente Vran.

Gli ostacoli che affronterete sono di ogni tipo
ed impegneranno tutta la vostra abilita di
giocatori.

Cio che & molto intelligente in questa adven:
ture € un graphic display dove compare la
mappa del gioco.

All'inzio essa & in bianco per, poi, riempirsi
con i nomi delle locazioni che visiterete.

Una freccia vi indichera sempre in che pun-
to della mappa vi trovate.

Cosi potrete evitare di dover disegnare una
mappa, operazione che occupa sempre mol-
to tempo nella soluzione di un’adventure.

Le possibili uscite da ogni locazione sono in-
dicate molto chiaramente, di modo che pos-
siate avere subito sott'occhio le vananti dei
movimenti a disposizione.

| giochi hanno anche un "Combat Mode"™
che si inserisce automaticamente quando
un nemico decide di attaccarvi.

La mappa scompare dallo schermo ed ap-
paiono i livelli di energia e fortuna, vostri e
dei vostri antagonisti, che variano durante i
combattimenti.

Gli attacchi, i colpi inferti e quelli a vuoto
sono tutt commentati ed accompagnati da
eccezionali effetti sonori.

Insomma, per i Commodoriani questa trilogia
e davvero un grosso affare da non perdere!

Amivederci al prossimo numero



Amos Newton - INCUBO

ATOMO - ACCENDI LA TORCIA - NORD - NORD - OVEST - ESAMINA LA LUCE - PRENDI
LA CONCHIGUA - ROMP1 LA CONCHIGLIA - (R) - PRENDI LA SPUGNA - EST -EST-EST -
EST - EST - EST - NORD - PRENDI AMULETO - SUD - SUD - OVEST - SUD - NORD -
(ESAMINA IL TERRENOQO) - SCAVA - (R) - (ESAMINA IL FAGOTTO) - APRI IL FAGOTTO -
PRENDI IMPERMEABILE - INDOSSA IMPERMEABILE - PRENDI OMBRELLO - POSA LA
CONCHIGLIA - SUD - SUD - OVEST - OVEST - OVEST - SALI - (R) - ESAMINA IL VEC-
CHIO - PRENDI GLI STIVALI - INDOSSA GLI STIVALI - ENTRA - ESAMINA IL BAULE - ESA-
MINA IL BAULE - PRENDI | GUANTI - METTI I GUANTI - SOSTITUISCI LE BATTERIE - ESCI -
PRENDI IL FIAMMIFERO - SUD - SCENDI - ESAMINA AUTO - PRENDI OLIATORE - EST -
(ESAMINA IL CADAVERE) - (ESAMINA IL FOGLIO) - BRUCIA IL FOGUOQ - PRENDI LA FUNE
- OVEST - SALI - SALI - OVEST - LEGA LA FUNE AL POZZO - ACCENDI LA TORCIA - CA-
LATI NEL POZZO - SALI - (ESAMINA LA PORTA) - ESAMINA LA NICCHIA - PRENDI LA
BOMBA - TIRA LA LEVA - USA OMBRELLO - INDOSSA AMULETO - ENTRA - EST - APRI
OMBRELLO - EST - SUD - (ESAMINA ORDIGNO) - (DAI LA CARICA ALLA MOLLA) - LU-
BRIFICA LA MOLLA - POSA OUIATORE - POSA LA BOMBA - PRENDI LA SBARRETTA - DA!
LA CARICA ALLA MOLLA - SUD - SUD - ENTRA ATTRAVERSO LO SQUARCIO - SPINGI LA
STATUA - (R) - PRENDI LA BOMBA - TOCCA LA SUPERFICIE DELLO SPECCHIO - NORD -
OVEST - OVEST - PRENDI LA SCODELLA - OVEST - OVEST - SALI-EST -EST - NORD -
POSA LA BOMBA - INNESCA LA BOMBA - EST - NORD - ENTRA NEL PASSAGGIO - ESA-
MINA LO SCRIGNO - INFILA LA SBARRETTA NEL FORO - ESAMINA LO SCRIGNO - RIEMPI
LA SCODELLA DI LIQUIDO - ESCI - EST - OVEST - OVEST - SALI - OVEST - CALATI NEL
POZZO - SALI - CHIUDI OMBRELLO - TIRA LALEVA - USA OMBRELLO - ENTRA - OFFR! IL
LIQUIDO AL MOSTRO.

Narray Shannon - LORRORE DI GOLDMINE CITY

SOTTOSUOLO - ENTRA NELLA FATTORIA - SPOSTA LA CREDENZA - (R) - EST - SAUl
SUL TETTO - ROMPI IL BINOCOLO - (R) - PRENDI LA LENTE - SCENDI - PRENDI LA SCA-
LA - NORD - PRENDI LA FALCE - ENTRA NEL GRANAIO - PRENDI IL SACCO - ESCI - SUD
- RIENTRA NELLA FATTORIA - ESCI - OVEST - METTIIL FIENO NEL SACCO - EST - NORD
- SALl - TIRA FUORI IL FIENO - BRUCIA IL CARTELLO - PRENDI LA TORCIA - POSA LA
LENTE - SALI - ENTRA NEL CAPANNO - PRENDI IL MARTELLO - PRENDI LA SEGATURA -
ESCI - SUD - ENTRA NELLA BARACCA - ESAMINA LA BRANDA - ESAMINA LA BRANDA -
PRENDI IL CUSCINO - PRENDI IL MATERASSO - ESCI PER LA FINESTRA - APRITI UN
VARCO FRA LA VEGETAZIONE - (R) - POSA LA FALCE - SUD - (ESAMINA LE TRAVI) -
PRENDI | CHIODI - ENTRA NELLA MINIERA - SUD - ENTRA NEL CARRELLO - SCEND! -
SPINGI IL CARRELLO - EST - RINFORZA LE ASSI - EST - EST - POSA IL SACCO - POSA
IL MARTELLO - POSA IL MATERASSO - POSA IL CUSCINO - ENTRA ASCENSORE - GIRA
LA MANOVELLA - ESCI - SUD - SPINGI IL CARRELLO - NORD - SPING! IL CARRELLO -
OVEST - ENTRA NEL CARRELLO - SALI SUL BORDO DEL CARRELLO - RAGGIUNGI
APERTURA - DISTRUGGI LE APPARECCHIATURE.

Dick Ironside - UNDERGROUND KILLERS

CRIMINE - EST - EST - ESAMINA IL CUNICOLO - INFILATI NELLA RIENTRANZA - ENTRA -
SALI SULLA PIATTAFORMA - PREMI 1 - ESCI - PRENDI GLI OCCHIALI - INDOSSA GLI OC-
CHIALI - ESAMINA IL LABORATORIO - PRENDI LA BOTTIGUIA - (ESAMINA LA BOTTIGLIA)
- SALI SULLA PIATTAFORMA - PREMI 6 - ESCI - ESCI - ESCI - OVEST - (ESAMINA LE PA-
RETI DEL CUNICOLO) - ENTRA NELLA RIENTRANZA - VERSA ACIDO SULLA SERRATURA
- POSA LA BOTTIGLIA - ENTRA - ESAMINA IL LABORATORIO - PRENDI LA CAPSULA -
(ESAMINA LA CAPSULA) - ESCI - ESCI - EST - ENTRA NELLA RIENTRANZA - ENTRA -
SALI SULLA PIATTAOFRMA - PREMI Q - ESCI - PREMI IL PULSANTE - PREMI IL PULSANTE
- ESCI - (ESAMINA IL CORRIDOIO) - ABBASSATI - EST - PREMI IL PULSANTE - EST - EST
- ESAMINA ACCAPPATOIO - PRENDI LA CHIAVE - SUD - ESAMINA GLI ARMADIETTI -
POSA LA CHIAVE - POSA GLI OCCHIALI - PRENDI LA MUTA - INDOSSA LA MUTA - PREN-
DI IL CASCO - INDOSSA IL CASCO - ESCI - NORD - ESAMINA | MEDICINALI - PRENDI LA
FIALA - (ESAMINA LA FIALA) - SUD - OVEST - OVEST - OVEST - ENTRA NELLA BOTOLA
- APRI LA FIALA - POSA LA FIALA - PRENDI LA MASCHERA - ESAMINA ACQUARIO - APRI
IL PORTELLO - EST - INFILATI NEL CANALE - OVEST - ENTRA NELLA RIENTRANZA - EN-
TRA - SALI SULLA PIATTAFORMA - POSA IL CASCO - INDOSSA LA MASCHERA - PREMI
5 - APRI LA CAPSULA - ESCI - LANCIA LA CAPSULA - PRENDI LA MITRAGLUIATRICE -
SALI SULLA PIATTAFORMA - PREMI 3 - ESCI - SAU SULLA PIATTAFORMA - PREMI O -

ESCI - PREMI IL PULSANTE - ESCI.




untno comune, prigio-
pdria in un mondo ordi-

Sodd:sfatto de’Suo modesto lavoro nell'im-
presa di costruzioni della sua citta, aveva
sempre vissuto con la speranza di mantene-
re quel posto fino alla vecchiaia, e poi ritirar-
si in pensione: niente di pid.

Ma la sua vita cambio, senza che lui potes-
se in alcun modo prevederne gli sviluppi o le
implicazioni.

Accadde in un caldo pomeriggio di Maggio.

mentre lui tornava dal lavoro servendosi dei

soliti mezzi pubblici che lo avrebbéfo portato
fino a casa: sull'autobus pieno diigenteta
sua attenzione si poso sui capelli d}‘md‘fa‘-
gazza, una splendia cascata di capell! sott-
li e luminosi che scendeva a coprire ia spaﬂa‘
femminile di una sconosciuta.

Poi la ragazza - chissa perche - si volto ed i
suoi occhi incontrarono que!ll di Jeff: quello
che accadde non si puo spiegare a pamle*
ma in genere lo si chiama amore.

Fu come un fulmine a ciel sereno, un lampo
che scosse la monotona esistenza di ‘un
semplice operaio, € lo spinse a scendere: ad
una fermata diversa, per inseguire qualcosa
di nuovo, una meta finalmente diversa da!-
I'ordinario. La ragazza si chiamava Jenny, e
ben presto lei e Jeff cominciarono a fre-
quentarsi: le serate cominciarono a diventa-
re delle splendlde serate, e ogni giorno sems
brava ora un giorno diverso.

Ma lo stesso lampo improvviso che aveva
condotto Jenny nella sua vita la fece un
giorno sparire, senza spiegazioni, senza mo-
tivi, senza indizi; accadde semplicemente
che Jeff non riuscisse piu a ritrovarla: nes-
suno sapeva dove fosse andata, e nessuno
poteva immaginare il motivo di quell'improv-
visa sparizione,

Jeff si rivolse alla Polizia, ma non servi a
nulla, cosi come non fu di nessun aiuto in-
gaggiare un detective privato. Comincid cosi
a dedicarsi al bere, e divento cliente fisso di
una birrena vicino casa sua, la stessa in cui
aveva portato Jenny in quelle due brevissi-
me settimane che si erano frequentati.

Fu il 29 maggio di quello stesso anno - il
1989 - a una settimana appena dall'inspie-
gabile sparizione di Jenny, che qualcosa co-
mincio ad accadere.

Il caldo stava diventando davvero insoppor-
tabile, e Jeff non poté fare a meno di con-
statarlo, mentre lasciava casa sua per re-
carsi, come tutte le sere, alla solita birreria.
Erano ormai parecchi giorni che ripeteva rit-
micamente le stesse azioni, e la sua mente
non aveva piu alcun pensiero se non quello
di ntrovare Jenny.

ie t.{

Pm i caldo fu spezzalo da una hrezza insoli-
ta, e l'mprovviso cinguettare degli uccelli gli
fece notare qualcosa di insolito nell'aria: for-
se quella sera non era una sera come le al-
tre, tuttavia non ci fece caso piu di tanto ed
entrd in birreria.
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Ne usci dopo un paio d'ore, leggermente bril-
lo, e fu colpito da un’improvviso fenomeno:
tutto, intorno a lui, aveva assunto il medesi-

- mo colore. Le case, |a strada, le macchine, il
cielo, il cane randagio che passava sul mar-
ciapiede erano tutti luminosamente verdi, di
un verde che esplodeva in mille tinte diver-
se. Ebbe un attimo di smarrimento: poteva
tutto cid essere I'effetto del “bicchierino™ in
piu che aveva bevuto? Forse era meglio tor-
nare a casa, oppure avrebbe potuto soffo-
care quella strana sensazione tornando in
birreria a sbronzarsi...

Morgan Tyler
NAUFRAGIO SU GUYOT

Il nostro pilota galattico, protagonista di in-
credibili esperienze su pianeti sconosciuti, i
era da tempo ritirato dalle scorribande spa-
ziah per dedicarsi alla pit tranquilla routine di
pilota dei “'cargo” spaziak.

Aveva comprato, pagandola a rate, una
vecchia astronave per il trasporto di merci,
sulla quale aveva poi dovuto installare diver-
si strumenti di ricognizione per avere il per-
messo di circolare kberamente nella Galas-
sia senza beccarsi una multa.

Nel giro di pochi mesi aveva gia recuperato
la somma spesa per il suo cargo spaziale,
trasportando merci di ogni tipo per conto di
grosse compagnie.

Fu durante uno dei suoi viaggi di nentra che
decise di “prendere una scorciatoia”, e si
avventurd in un settore della Galassia che in
genere tutti i piloti dotati di buon senso evi-
tavano come la peste. Il motivo di una tale
diffidenza non era dovuto a cause di origine
“spaziale”, bensi ad una minaccia “umana’
da diversi anni il settore B29 del Sistema di
Guyoth era infestato da “pirati spazial"
senza scrupoli che I'avevano eletto a koro ri-
fugio contro le pattuglie dell'Ordine Cosmico.
L'unico pianeta semiabitabile di quel settore
era quelio che dava il nome al Sistema: un
pianetino in- corso. di evoluzione geologica
conosciuto come Guyoth IV:

Morgan stava volando nell'orbita del pianeti-
no per dare un'occhiata alla situazione evo-
lutiva della sua superficie, quando improvvi-
samente il suo radar magnetico segnald

% Tawvicinamento! dfa.hlcmen ekl a
. da combattimento.. - _
‘Non gk ci volle. molto perfcanlre ehe sl tratta— .

va di navicelle pirata; e d'istinto’si preparo'ad
attraversare la densa atmosfera di Guyoth
per sfuggire allattacco: sapeva per esperien-
za di non avere alcuna possibilita di fuga nello
spazio a causa della lentezza del cargo.
Contava anche sulla possibilita che i pirati
non si spingessero fin sul pianeta, ma la
vide svanire presto quando il suo radar ma-
gnetico visuahzzo le sagome delle veloci
astronavi corsare dietro il suo cargo. Nel
giro di pochi secondi una sene di micidiali fa-
sci di energia partirono dai cannoni fotonici
delle astronavi € raggiunsero il pesante sca-
fa del cargo: gh strumenti di bordo comincia-
rono a segnalare immediatamente danni in-
genti e Morgan si affrettd ad iniziare la pro-
cedura di emergenza.

i
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Intanto il computer di bordo analizzava la
superficie del pianeta rivelando dati alquanto
preoccupanti: fenomeni sismici di notevole
intensita, presenza di forme di vita primitive
e marcata irregolarita della superficie fisica
del pianeta.

Ma non restava altra possibilita che abban-
donare il cargo al suo catastrofico destino:
Morgan indossd lo zaino con l'equipaggia-
mento di emergenza e sistemd il paracadute
ultraleggero sulle spalle, assicurd bene ogni
fibbia della tuta ed indosso il casco pressu-
rizzato. Poi con mossa decisa spinse il dito
sul pulsante marcato come "ESPULSIONE
PILOTA™: la cupola di vetro sulla sua testa
si spalancd con un risucchio, ed il sedile
scattd verso I'alto con un rumore metallico.
Mentre scendeva dolcemente verso una fit-
ta macchia d'alberi Morgan osservo con tri-
stezza il suo cargo che precipitava sempre
pit velocemente verso il suolo, inseguito an-
cora dai pirati, finché un'immane esplosione
gli segnald l'impatto.

Purtroppo quello spettacolo lo aveva distrat-
to e si ritrovo col paracadute impigliato in
mezzo ai rami di un'enorme albero, a molti
metni dal suolo...

L'astronave ESA STARSHIP tu la quinta
astronave ad attraversare il buio cosmico

alla ricerca di mondi abitabili: il Governo Ter--

restre aveva da tempo inviato allre potenti
navi spaziali che solcavano gli spazi stellari
con il solo scopo di trovare pianeti adatti ad
ospitare i milioni di persone che non trova-
vano pil posto sulla sovraffollata crosta ter-
restre.

L'equipaggio della ESA STARSHIP era agli
ordini del Capitano di Vascello Gordon T.
Smith, un valoroso ufficiale gia distintosi per
I'ottima missione esplorativa della prima
astronave.

Gordon aveva al suo attivo diversi anni di
navigazione stellare, ed i suoi uomini sape-
vano di poter contare sulla sua esperienza e
sul suo buonsenso.

Fu per questo che non discussero i suoi or-
dini quando I'astronave fu investita da una
pioggia di meteoriti.

Accadde durante |'attraversamento di un si-

stema sconosciuto: gli strumenti di bordo

segnalarono il pericolo solo alcuni istanti pri=*
ma dellimpatto, e I'astronave fu investitada -
migliaia di piccole ma micidiali meteoriti che
colpirono il suo scudo elettromagnetico di-
sintegrandosi nell'impatto.

Ma lo scudo non‘resse a lungo: alcune delle
meteoriti perforarono lo scafo, penetrando in
alcuni settori dell'astronave. || Computer di
bordo segnald i danni immediatamente, e di-
verse squadre di manutenzione si precipita-
rono nelle zone danneggiate e si misero al-
I'opera.

13



Anche 1 Capitano Smith indosso la sua tuta
pressurizzata e, preso con sé un Elettrocoa-
gulatore, si precipitd in una delle aree in cui
lo scafo aveva subito danni. Sul pavimento
della zona in cui Gordon era corso c’era an-
cora 1 piccolo meteorite ch'era stato causa
dei danni in quel punto dello scafo: il fram-
mento di roccia giaceva, ancora fumante
per I'impatto, sullimpiantito metallico, e in-
torno ad esso e allo squarcio che aveva pro-
vocato c’erano numerosi altri frammenti pit
piccoli.

Gordon comincid a richiudere lo squarcio
con |'Elettrocoagulatore, e di tanto in tanfo
osservava il piccolo meteorite. Fu cosi che
noto qualcosa di strano: i frammento di roc-
cia era quasi spaccato in due, ed al suo in-
terno pulsava qualcosa di vivo, di pericolo-
samente palpitante.

Era una sostanza bluastra che sembrava
aumentare di dimensione ogni secondo, e
presto Gordon si accorse del perche: la so-
stanza era dotata di sottili tentacoli che

i sivatle In fend

ES Ahe 2 _enten

ed ora cominciavano a ntirarsi, scomparen- :3‘::: o o Boo
2IAre 2ue seone

V'r-l. erd, quani weof
[}

-
* rannelli Cconduiont
el "antrenave. ..

avevano invaso ogni interstizio del meteorite rust netare un i.‘.‘..:i.‘:i:‘::‘:’.’a .

do assorbiti dalla massa bluastra.

Gordon osservava la sostanza, e quando la
vde scivolare fuori dal frammento di roccia
i nitrasse, poi la toccd cautamente con la
punta metalica dellElettrocoagulatore. E
l'ncredibde accadde: la sostanza proiettd
suoi sottili tentacol verso il metallo, e quan-
do la raggiunsero i metallo comincid a
scomparire, letteralmente ed inspiegabimen-
te nsucchiato dalla sostanza. Gordon tornd
immiedatamente nella Cabina di Comando,
ed avvisd 'equipaggio: nello stesso istante
gh strumenti segnalarono I'apertura di nuove
falle nello scafo dell'astronave anche dopo
che la tempesta di meteoriti era cessala, e
Gordon comprese subito che si trattava del-
la sostanza bluastra.

Cosa poteva essere quell'organismo alieno?
E quanti di quei mostn divora-metallo ave-
vano invaso |'astronave? E fino a che punto
essi potevano crescere? E infine, qual altri
orrendi pericoli nascondevano? Gordon fece
immediatamente allontanare |'equipaggio, ri-
manendo da solo ad affrontare quel pericolo
SConosciuto...

Gesers: Fastastionza
Grado di Sfida: Medie
Parola d'Ordine per Iniziare i Gioco: ACCIAID
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Vota I'avventura preferita!!!

Explorer vi da la possibilita di votare I'avventura che preferite, o I'eroe con il quale avete
sconfitto alieni, draghi e risolto ingarbugliati gialli, pubblicati sulla rivista.
Come dovete fare? Basta telefonare, nelle ore d'ufficio, in redazione, al seguente nume-

ro: 02/6453775. Una gentilissima signorina prendera nota delle vostre preferenze.
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Mariah
lolo
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Shamino
Geoffry
Joana
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Onesta Mago

Compassione Poeta

Sacrficio  Stagnino
Onore Paladino
Spiritualita Poeta

Valore Sokdato
Giustizia Sacerdote
Umilta Pastore
Locazione

IH-0l

GL-FC

BE-JP

LI-GK

|A-BG

NO-CE

CL-DK

KJ-LJ



Ord

Falsita 1

Disprezzo 2

Vigliaccheria 3

Ingiustizia 4

Cupidigia 5

Vergogna 6

(1) 7

(2) B

V=verita A=amore C=coraggio

(1) La pietra bianca si trova sulle montagne
di Serpent's Spine nella locazione
FA-EA. Esse si possono raggiungere
solo da Balloon o da Blink.

(2) Per la pietra nera, cercate al cancello
della prima parte, dove le lune sono
nere. .

Ordine: & l'ordine delle risposte da dare negli
abissi. Ad esempio, Onesta é la ri-
sposta alla prima domanda, dopo
che avrete pronunciato la parola
d'ordine.
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Combattimenti.

Dovrete spesso affrontare i tipi pit strani,
folletti maligni e creature erranti, in feroci
lotte all'ultimo sangue. _

Tutto cid fara aumentare la vostra esperien-
za e il vostro valore: percid, non tiratevi in-
dietro!

Evitate, invece, di combattere su terreni im-
pervi come sulle montagne o nei boschi: sa-
reste ostacolati nei movimenti e si ridurreb-
be la gittata delle vostre armi.

Non avvicinatevi al nemico: lasciate che sia
lui a muoversi verso di voi, fino ad essere

nella vostra traiettoria di fuoco.

Se morirete tutti in un combattimento, non
vi preoccupate: Lord British vi fara resusci-
tare.

Perderete solo 200 monete d’oro e un po’ di
orgogtio! ‘

In ogni caso c'¢ sempre la formula magica per
resuscitare, composta da: A, B, C. D, E, H.
Equipaggiate il vostro gruppo con armi a
lunga gittata: cid vi dara un vantaggio sul
nemico.

Scegliete fra fionda, arco, balestra, ascia
magica e bastone magico.

Non perdete tempo con le altri armi “norma-
li* perché una volta utilizzate non sono pil
disponibili,

Anche il petrolio pud essere utile come com-
bustibile, per bloccare il nemico con i fuoco.
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Equipaggiamento.

Avrete bisogno di molte chiavi magiche per
<aprire le varie porte che incontrerete.

Il cibo compratelo nel vilaggio di Skara
Brae, dove costa pochissimo.

Non acquistatelo in altri posti perche lo pa-
ghereste almeno il 25% in pi.

Usate |a tabella delle erbe per scoprire quall
sono i posti migliori per comprarle.

EEETE R EY L
r AR TSI

Tabella 4: erbs e prezii.

Locaziene B C 0 E F
Skara Brae 2 4 9 6 4 8
Moonglow 2 5 6 3 6 9
Paws 3 4 2 9 6 7

Cercate sempre di muovervi a cavallo.
Anche se ne rubate uno scassinando una
serratura, non perderete punti nelle virtl.
Certi posti sono raggiungibili solo con la bar-
ca. Quando ve ne sarete procurata una, sta-
te alla larga dai draghi sputafuoco o fa per-
derete subito.

Per muovervi in mongolfiera (ce n'¢ una al-
l'uscita della prigione Hyloth) usate KLIMB
per partire e DESCEND per fermarvi.
Assicuratevi di avere con voi una buona ri-
serva di formule magiche per far alzare i
vento.

- Yyt
1B
22

P

P

Denare.

Per far aumentare le vostre virtd, prendete
solo I'oro vinto in combattimento o trovato
sottoterra.

Se I'Onesta non & il vostro obiettivo, cercate

e el TR I A e

n Onesta, pagan la porta segrea nell'angolo a Nord-Est della

nei negozi, ecc. Zrfes *++ 4 Stanza della Guardia, nel Castelio di Britta-

vire altri di questi trucchett, grcate’ | nia (| piano): qui rubato tutto i tesoro; salite

tto ¢ ' e g r=!‘-.'t1't prNCE; al livello 2: tornate indietro e ripetete il tutto.
&M,.'jy Lrsksedl j || denaro riapparira ogni volta che cambiere-

- : S te livello, cosi che ne avrete a disposizione

Cancelli. una quantita infinita: esso vi potra essere

Passare attraverso i cancelli € il modo pil  utile soprattutto all'inizio, per comprare cibo
veloce per viaggiare: coprirete lunghe di- e armi

stanze in un attimo. £ :;-"W T T TR AR s L b
| Ly L ‘.l 4 ‘.K‘l. ..\! .
)
o

: ) : . BT %
R}gor_datth che ogni cancello pud portare In  fard domia .'%-i’. &?_i AL .1..%3.‘1
piU di un posto. 8 pariare CoF utti. A"\,“}'%-&'
Le posizioni della seconda luna sulla mappa nde ‘aeneralic Noms,
indicano la fase in cui un certo cancello Si
aprra.

La formula magica per i cancelli & composta
da A, F e H e rende il passaggio fra i can- eds
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Eccovi un milione

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

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

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

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

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

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

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

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




(arta&penn

Pomiglano d'Arco 9-6-1987

Spettle redazione,

sono un vostro affezionato lettore (dal n. 1)
Possiedo un MSX da 80K. Devo farvi alcuni
appunti: 1) Voi affermate (Fho letto nel cor-
s0) che la Melbourne house non ha fatto
“THE HOBBIT" per 'MSX. Cio non é affatto
vero: la versione per MSX esiste, in linguag-
gio macchina e con tanto di grafica! 2) La
Level 9 ha prodotto molte adventures grafi-
che per il sisterna MSX (vedi Emerald Isle.
Red Moon, Return to Eden, ecc.). Perché
non provate a darci un‘occhiata? Non é im-
possibile fare delfe adventures in linguaggio
macchina e con la grafica, per IMSX. ma ¢ci
vuole un po’ di buona volontal 3] Il parser
del CBM 64 accetta. come validi, i primi 4
caratteri di ogni comando. Perché non fare
lo stesso con I'MSX? Nel listato “La rosa
scarlotta”, nella routine del generatore che
fnizia con la rem “Estrae PS da INS [IN]” ba-
sta aggiungere ala riga 340 [listruzione
“PS=LEFTS (PS.4)" e modificare il dizionario
per ottenere Jo scopo desiderato. 4) Cercate
almeno di migliorare la descr.rione dei fuo-
ghi nelle adventures per MSX: guardate
quelle per il C64 e vi accorgerete dells diffe-
renza! 5) In molte adventures digitando
STOP il computer risponde “Niente di inte-
ressante” o (peggio) da la descrizione di un
oggetto che poi non é affatto in quel Juogo!?!
Molti altri errori spesso trovo nelle vostre
adventures. Ragazzi, se non fate Qualcosa di
meglio penso che perderete molti letton!
Questa mia lettera, che puo sembrare trop-
po critica, vuole soltanto darvi un incitomen-
to a fare delle adventures migliori per il si-
stema MSX... e non dite che é impossibile!

Spero che questa mia lettera non $is cesti-
nata e che il mio appello sia preso in seria
considerazione.

Grazie!

Grovanni Zito

P.S.
TEL. 081/8849517

Canssmo Guovant,

ecco rapidamente le rspasie alle twe ‘comande™

1) Ca che atfermameo a nguarde non ¢, come u da
che non esisie @ versone MSX d “The Hottxt™. ed in-
fatti o testo dee (controla purel: “DMatti, setbenz il go-
€0 sia peesente anche su dsco per CBM 64, ANCHE i
possesson di MSX o di Spectrum hanno patuta godere
oella gralca e delecoelienta tecnica & piogrammanone
che ha reso “The Hotbt™ un classico nel suo genere”,
Cosa ne pens??

2) Conoscamo perfettamente [a versione MSX dele
Awventure dela Level 9, ma ti facciamo presenta che il
programma usate dal “t2am” di prograrmatos, J famo-
$0 A-Code, e gelnsamente protetts da octh ndsereti
od & stato sviupoato in deverss ANNI & lavero da Di-
VERS! programeratoni con una NOTEVOLE ESPERIEN-
ZA rel campo informatco: i nostro pregrammatore dice
testuaimente che “polrebbe solo chiedere Mautogralo” a
quele perscne. Oftretutto tien presente che creare un
programma “\n inguaggn macchna™ per le Avventure
su MSX, anche se & “possbile” non & né facile, né con-
veniente (lo sai che ke Softvare House ngiesi ¢d amen-
cane hanno smesso & convertwe 1 lotg goch por
M4SX? Altro che “buona volonta™..

3) Se, come tu dci. conose Explorer dal numero 1, do-
yrest aver notato che rei kstati delie prime Avventure il
parser separa | pnmi quatita caratten alo stesso modo
di quelio del CBM 64: rnoltre, un mese prima che [ tua
lettera gungesse i in Redazion2. il nostro programma-
fore aveva gid “rdatlo” i parser (lra parentes:, come
polrai veder listando le Avventure dal n 8 in pai, non
basta quela hnea d Basic a fare il lavoro) e adesso
2550 accettd le pame CINQUE lettere di ogni parola.
qQueste por evitare confusoni in veds come SPARa e
SPARg, oppue ACCEnd: ¢ ACCENa, & smik

4) La descrzone o2 kuoghi mghosera 112 00 0 due ny-
men, dato che § nostro programmalore $ta pet inserire
rei gocht una patente routine in Irgquago macching
{contento) che consente di utizzare TUTTA la RAM
cegh MSX ) BOK iguardare le descrinoni del CBM @
mulile, dato che alacoensione esso da cuca 39K lber,
mentre INSX ne ¢ solo 28: parecchio, no?

5) Il nestro programmalore ha eliminato lefroe che se-
guva la diglazone odl comando STOP (peraltro non
propno cost mestruase’) @ fa sapare a Wit i kttori che ¢
nommak: irovare qualche efrore nei prograreme, dalo che
2ssi vengono reakzzat in pochissmo tempo per offrire
alnens 3 gochs 3 numero...

infne, per tuth coboro che volessero chasre altn punti o
muavere nuove cntiche e suggerimenti, il programynato-
re ¢ all'altro capo 02l telefono ogni Lunedi, Mercoledi ¢
Venerd) calle 18,30 atiz 20,00 (Giovanm, teiefona pure!).
Conchudiamo mwtandovi a scrvere, come ha fatla Go-
vanni, perche e ieltere sono sempre le benvenute gui in
Redazione.
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Con I’anno nuovo Explorer
" vi da la possibilita di

diventare

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

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

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

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



| NOVITA, ATTUALITA, RECENSIONI

D DEI MIGLIORI VIDEO GIOCHI
E e ADVENTURES

(O PER: C 64 C16 % MSX SPECTRUM

G ZZAP!'E

c‘) | A VOSTRA RIVISTA
C
H
]

Edizione italiana
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