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Non credia e TUTTI i pos lascino ammassare la polvere 
sul loro pupillo per tutta l'estate: da una recente indagine "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 
di più aU'Avventura. surriscaldamento dei circuiti permettendo. 
In opni caso abtéamo assistito. in Quest'ultimo periodo. alla nascita di due nuove Avventure 
abbastanza ilteressanti da essere menzionate in questa ed1toriaJe. 
La prima. e più importante. è la ~secoodogeRta' ' da parte della Software House Magnetic 
Scrols: s1 tratta dt "GUILO OF THIEVES". lMl secondo lavoro che non ha riente da invidiare 
al precedente "THE PAWN", di cui tutti avete Sicuramente sentito partare. 
La Magnetic Scrolls ha 1icevuto recensioni entusiaste da parte di molte riviste ingless. tutte 
accompagnate dalla grafica superba dela versione (Sig!) a 16 bit. e cioè quella d1 Amiga. 
Atari ST e MClntosh. 
Qualche piccolo ma esauriente dato sul gioco: più di cento locazioni da visitare. giocabtlità 
sin dall'inizio. numero5' enigmi uno più interessante dell'altro e. come di consueto. un parser 
ed un vocabolario d1 pnm·ordine! 
La grafica? Ancora non abbiamo visto la versione per il Commodore 64. ma corre voce che 
potrebbe .. far arrossite" CJJella da THE PAWN ... 
La seconda novità di ri~vo è Il sei}uito a LORO OF THE RlNGS. prodotta anch'essa (come 
Hobbit. Sherlock e Lord Of The Rmgs) dalla Beam Software. e <istrb.ito dala Mel>oume 
House: l'Avventura 5' chiama THE SHAOOWS OF MORDOR. ed è ispirata alla serie epica 
"The Two Towers" deB'ormai famosissimo Tolk1en. 
Sebbene avessimo visionato una recensione abbastanza severa da parte dì Keith CampbeO 
su una copia "non definitiva" del gioco O bugs erano davvero impressionanti!). una successi· 
va recensione da parte dì Gordo Greatbely ci ha rinfrancati. poichè in essa si afferma che il 
gioco non presenta i bugs del suo predecessore, anche se daJ punto di vista del contenuto 
non sembra suscrtare molto entusiasmo. 
A tale proposito vogiamo citare le parole esatte d1 Gordo: "Se questo gioco fosse stato 
pubbkcato nel periodo il ai apparve THE HOBBIT. alora sarebbe stato un prodotto vilcen
te. Ma sono successe molte cose negi ultimi cinque arui U fatto di essere ben programma· 
to non ha valore in se stesso. Le Avventure devono avere atmosfera. speciamentc se sono 
basate su ibn come queli di T olkien''. 
Ma torniamo alle nostre. di Avventure, con questo numero ricco di Fantasy e Fantascienza, 
con il caro vecchio Morgan Tyler. ancora vittima di un naufragio "spaziale", e due nuovi 
personaggi: Jeff Waldon e Gordon Smilh. 
Nuove emoZJoni vi aspettano: non undugiate ancora! 

La Redazione 

·~ 
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ISTRUZIONI PER IL COMMODORE 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 sottoprogramma addetto alla '"traduzio. 
ne" di ogni vostro ordine si chiama '"par
ser" o ·analizzatore sintattico". Esso 
estrae le prime quattro lettere (~ caso 
sia formato da più di quattro lettere) per 
poi confrontarle con quelle contenute nel 
lungo elenco che forma il "vocabolario. 
dell'Awentura. 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 ridurrà dopo 
il lavoro del Parser a: .. RACC SPAD". 
Questo può forse togliere un po· di mistero 
al meccanismo deg6 Adventure Games 
ma aiuta molto dal punto di vista del gioco. 
Per coloro che vanno di fretta o trovano 
f 3$tidioso digitare tutti i vocaboli di una fra
se, basterà ricordarsi che è consentito AN
CHE (non "soltanto•) usare la fonna 
·vERBO + SOSTANTIVO" e la riduzione 
alle.:J>rime quattro lettere di ogni parola. 
Naturalmente il vantaggio, finora scono
sciuto agli appassionati delle Awenture 
Made in ltaly, è quello di non doversi 
preoccupare di stupidaggini quali quella di 

'non mettere più di uno spazio tra le paro
le', oppure 'usare solo la prima persona' o 
ancora 'non usare più di due parole': met· 
tetecl quanti spazj 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 hamo 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 sinonimi!). 
la seconda nota importante riguarda il 
messaggio "'Non puoi"'. Esso appare, nella 
maggior parte dei casi, in due occasiOni: 
dopo che si è dig~ata 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 può es· 
sere eseguito perché impartito nel luogo 
o nel momento sbagliato. Bisogna però 
tener presente che il messaggio ·NON 

" 



come ·---------1ocare 
PUOr può essere visualizzato anche in che può essere inserito - al pari degli altri 
segu~o ad un comando impartito in una comandi - in qualsiasi momento del gioco, 
torma sintattica non corretta o comunque e che dà come risultato una Awentura di 
non comprensOle per mancato riconosci- solo testo. Per riavere la grafica basterà 
mento dei vocaboli da parte del Parser. <figitare in qualsiasi momento SI GRAFtea 
Ma passiamo ora alle istruzioni vere e pro- o SI FIGUre. 
prie che per comodità di consuhazione Inoltre potete cambiare il colore del bordo. 
suddivideremo, ove possibile, per argo- dello sfondo e del caratteri digitando le tre 
menti. (Tenete presente che verranno istruzioni BOROo, FONOo, e COLOre se
scritte In maiuscolo solo le lettere ·essen- guite dai sedici colori del Commodore defi· 
ziali. di ogni comando, queUe che cioè da · niti nel modo seguente: NERO. BIANco, 
sole bastano a far si che il comando venga ROSSo. CELEste~ PORPora, VEAOe, 
eseguito). BLU. GIALio, ARANcio, MARP.one, 

ROSA, GRIGio, GR12 O FUMO, PISEiio, 
ISTRUZIONI O VERBI DI MOVIMENTO: AZZUrro E GR15 O SMOG. 

Ci si muove nelle quattro direzioni fonda· 
mentali, owero i famosi Punti Cardinali, 
con le istruzioni No NORD, So SUD. E o 
EST, O od OVEST. Per direzk>ni ·compo
ste". cioè Sud-Est, Nord-Ovest e simil, si 
userà SE per SOO.Est, SO per Sud-Ovest, 
NE per Nord·Est e NO per Nord·Ovest. 
In alcuni casi si può SALlre o SCENdere 
usando anche le abbreviazioni SU o G o i 
vari sinonimi (ARRAmpicati, CALAti, etc.). 
Infine si può entrare o uscire con ENTRa 
ed ESCI e si può anche INFiiarsi in un tun· 
nel, ATIRaversare un fiume e Ol TAepas· 
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 R. che ridisegna la parte 
grafica e stampa il testo descrittivo, e 
GUARda. che si limita a stampare solo la 
descrizk>ne verbale anche nelle locazioni 
dotate di grafica. 
Sono inoltre stati inseriti dei contandi di 
nuova concezione, che risultano dawero 
utili in molti casi. 
Il primo di essi relativo alle descrizioni è 
NO GRAFica (oppure TOGLi le FIGUre), 

ESAME DI OGGETII E LUOGHI 

Molti degli oggetti che vi sefViranno per 
portare a termine ~ gioco sono spesso na· 
scosti o camuffati, per cui dovrete esami· 
nare i luoghi o ahri oggetti (magari anche 
più di una volta} o persino romper1i o 
smontarli. 
Il comando più usato in questi casi è ESA· 
Mina seguito dal nome dell'oggetto o del 
luogo (alcuni sinonimi: PEROuisisci, 
ISPE.riona o ANALizza). 
T ai istruzioni possono portare a tre risulta· 
ti: nel caso vi sia un oggetto cefato ala 
vista si avrà il messaggio "VEDI QUAL· 
COSAr. e quindi bisognerà rivedere la 
scena con GUARda. Se non vi sono og
getti nascosti il programma stamperà 
.. Niente di interessante ... ". 
Infine i1 comando ESAMina può produrre 
una descrizione particolareggata o meno 
del'oggetto o del luogo in esame. 

GLI OGGETII TRASPORTATI 

Innanzitutto precisiamo che per "oggetti 
trasportati" si intendono Mti quelli che ac
compagnano il protagonista o giocatore. 
quindi vi saranno eventualmente ilclusi 
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I 
I come 

anche attri 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 altri, 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 così come è possibile 
PRENder1i, RACCoglierli o persino AECU· 
pararli. 
Ovviamente gli abiti e simili si possono 
METiere o INDOssare e quindi TOGLie
re. Se è il caso si può GETI are 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 Awenture vi mettono a disposizione 
due istruzioni davvero eccezionali: rispon
dendo R alla domanda "Disco, Registrato
re o Ram (O,T,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 LOAD. 
Queste istruzioni sono equivalenti a quel· 
le, ormai famose, usate col registratore (ri
spondendo T alla domanda) e col disco (la 
risposta è D), che vengono però eseguite 
in genere solo nel momento in cui volete 
smettere di giocare e quindi spegnere il 
vostro commodore cancellando cosl tutti i 

·--------1ocare 
dati presenti in memoria: in questo caso 
dovrete fornire al programma un nome da 
dare al file della sttuazione 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 alle richieste di 
aiuto uno spazio a parte sulla rivista. 
Quindi 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: il 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 il comando 
MOSSe. 
Per sapere quanti punti avete totalizzato 
(N.B.: Solo se lo scopo del gioco è la rac· 
colta di tesori o simili!) digitate PUNTI o 
SCORe (in inglese ~punteggio"). Attenti, 
perché 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: 
ci farà piacere. 



come ·-------1ocare 

ISTRUZIONI PER MSX 
Giocare un Actveoture 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 segutto 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 
CLOAO _. RETURN, e ricordatevi di leg· 
gervi la presentazione relativa sulla rivista, 
ignorando la parota d'ordine che trovate In 
fondo ad essa, dato che taJe parola riguar· 
da esclusivamente i possessori del Com· 
modore 64. A caricamento ultimato digita· 
re RUN. 
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 ne I corso di 
un'Awentura 
I verbi seguiti da un Asterisco (1 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 nene quattro direzioni 
cardinafi NORD r). SUD ('), EST (9), ed 
OVEST (') e - qualora fosse indicato, 
etc.). Inoltre potete ordinare SALI (') e 
SCENDI ('), o anche. se la situazione lo 
richiede, ATIRAVERSA qualcosa, EN· 
TRA o ESCI. 
La descrizione del luogo ove vi trovate e 
degli oggetti o personaggi presenti può 
scomparire a causa dello spostamento 

verso l'alto (SCROLL) del testo: per riaver· 
la basterà d9tare DESCAIVJ (1. 
Per quanto riguarda gli oggetti essi posso
no essere manipolati per mezzo dei verbi 
PRENDI ('), POSA r) e INDOSSA o TQ. 
GLITI (questi lAtimi due se si tratta di orna
menti o vestiti). 
Per conoscere ~i oggetti trasportati si usa 
LISTo INVENTARIO r). 
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 cancenato e la descrizione del luogo 
verrà aggiomata. 
Infine ricordandovi che la soluzione di una 
Avventura può richiedere anche giorni o 
settimane, tenete presente che è possibile 
salvare su cassetta la situazione corrente 
di gioco col comando SAVE (") e ripristi
narla in qualsiasi momento col comando 
LOAO (l In seguito a tali istruziori viver
rà chiesto di posizionare il nastro e preme
re un tasto. dopodiché lo schermo si can
cenerà per a tempo (pocNssimo) occorren· 
te al SAVE o aJ LOAD. 
In caso di errore o dopo aver fermato il 
gioco con STOP (va d'tgitato per esteso}, 
si può ripartire con RUN. 
Questo è 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 <>gli 
dubbio saremo feltci di rispondere alle vo
stre lettere sule pagine della rivista 
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---------· . --------ecens1on 1 
ADVENTURE NEWS 

Carissimi amici, bentornati alla nostra f antast!(a vetrila sul mondo delle adventure! 
Sò già che cosa vi state domandando con impazienza: CJJai sono le ultime novità??? 
Non fremete: eccovi subito accontentat~ 

FRANKEST~N 
Per Commodore 84-~-
u mago deForrore è tGmdol Se *te nusciti 
a StC)efate lo shock di "Oracda", ootete 
provare. alora. quelo di questa nuova ad· 
vent\Ke che Rod Pike ha generato con la 
sua mente diabofica. 
La storia di Frankestein penso che la cono
sciate già tutti: uno scienziato un po' eccen
trico {per non dre pazzo!) si eleva a ruolo di 
Dio e vuole creare un essere vivente da un 
grov9io di arti rubati In un cimitero. 
Dopo mile esperimenti ci riesce e dà vita 
ala più mostruosa e deformata creat1.Ja irn
maginabie: Frankesteit 
Qui nzia l'adventLKe. e i giocatore fa la 
parte del professore che. pentito per ciò che 
ha creato. cerca di efiminare il frutto dei suoi 
orribii esperimentL 

Le ricerche iniziano sula riva di un la ~~~~~IJP1-~~ 
svizzero dove l'incontro-scontro con..&.ia:ti~ 
furioso ostacolerà il vostro cammino. Ma. se 1Pf~T:6à1Mlmtè-M~ .. ---
riuscirete a batterlo, potrete proseguire e 
con una barca dovrete attraversare i lago il 
tempesta 
La secoooa parte del gioco si apre con il 
tragico incontro con una vedova che rac
conta dì aver perso i marito. ucciso da un 
orrtie creat1.Ja.. 
La sua storia è cosi ilcredN e e sangumsa 
che vi convincerete se1r4>re più d1 dover pro· 
seg~e nela vostra caccia al mostro. 
Il punto cruciale di questa seconda parte è 
l'incontro con l'Essere. 
Nell'uttima parte, infine . ... a voi i piacere e i 
brivido di scoprire cosa vi atteooeràl 
Senza dubbio i testo rerde giustizia aD'at· 
mosfera di terrore che aleggia neU'adventu· 
re. così come la grafica. che è davvero coi't· 
volgente. 
Se vi è pcaciuto "Dracw" non potete farvi 
scappare questo nuovo colpo del grande 
Rod Pd<e! 

au so è i seco 
of the Rings". 
Il primo aveva impegnato i simpatici p<ota· 
gonisti, Frodo e Sam. in una rocambolesca e 
spericolata discesa del fiume Aoouin. 
Adesso i nostri due "looiana Jones" devono 
prosegi..ire i loro viaggio: partendo dala riva 
del lago Nell-Hithoel (dove sono. fnalmente. 
riusciti ad arrivare irl qu~he modo~. essi 
devono attraversare desolati deserti ed ifn. 
pervie montagne per arrivare al campo ne
mico. 
All'inizio del gioco si può scegliere se fare la 
parte di Frodo. di Sam o di entrambi. In que· 
st'ultimo caso. potrete cambiare la vostra 
Kientità in qualsiasi momento. usando i co
mando BECOME. 
I 2 eroi sono davvero ben equ.,aggiati: zat 
no, minetica. bussola, coltelo e mie altri 
oggetti che irl una missione simie possono 
essere sempre utii. 

B 



Ma, c'è una cosa e 
to: l'imprevisto! 
Le situazioni più-~fòl.ilmfti 

' susseguono senz~,.~lfM;b 
do e Sam in incred1 · 
Lo schermo è diviso in pa . 
azzurra in alto. dove è indicato il ru 
scelto: una finestra in basso dove ap i 
comandi dati; una parte centrale bian a 
dove scorre il testo. 
Spostandosi sulla locazione "grafica" ap
paiono. invece. le immagini del gioco. 
La grafica è miglior · quella della prima 
adventure della seri rea ancora 
problemi è il vocabolano, un po p 
soprattutto perchè molti comandi, general
mente di uso comune nelle adventure, sono 
qui interpretati nei modi più strani. 
Beh, comunque. se tutto fosse facile che 
gusto ci sarebbe a giocare?! 
Abbiate fede e coraggio e forse,, diC<l forse. 
avrete qualche possibilità di arrivare alla fine 
di questo rocambolesco viaggio! 

KET TRILOGY 
Per Commodore 64 

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

''Mountains of Ket", "Tempie of Vran" e 
"FinaJ Mission" ebbero un grande successo 
fra i Spectrumiani perchè erano davvero 
deHe adventure molto avvincenti. 
Quindi. anche questa vers~fmodore è 
senz~aJtro ~~rrar~'1fla Hir delle 
migli enture del momento. 
Il gioca e interpreta la parte di un omicida 
condannato a morte. al quale viene data un. 
'ultima possibilità per riscattarsi ed evitare la 
sentenza: compiere una pericolosissima mis· 
sione per i Lords di Ket. 
Per evitare che tentiate di fu ·re, vi è stata 
attaccata al collo una sp cimice, che 
al primo segno di defezione vi lenerà. 
Il vostro compito è 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 lavo
stra missione scovando ed ucckiendo anche 
il potente Vran. 
Gli ostacoli che affronterete sono di ogni tipo 
ed impegneranno tutta la vostra abiità di 
giocatori. 
Ciò che è molto intelligente in questa adven: 
ture è un graphic display dove compare la 
mappa del gioco. 
All'inizio essa è in bianco per, poi, riempirsi 
con i nomi delle locazioni che visiterete. 
Una freccia vi indicherà sempre in che pun· 
to della mappa vi trovate. 
Cosi potrete evita1e di dover disegnare una 
mappa, operazione che occupa sempre mol
to tempo nella so'luzione di un'adventure. 
Le possibili uscite da ogni locazione sono in· 
dicate molto chiaramente. di modo che pos· 
siate avere subito sott'occhio le varianti dei 
movimenti a disposizione. 
I 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 tutti commentati ed accompagnati da 
eccezionali effetti sonori. 
Insomma. per i C1ommodoriani questa trilogia 
è davvero un grosso affare da non perderei 
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Amoe Newton· l_HCUBO 
ATOMO - ACCENDI LA TORCIA • NORD - NORO - OVEST • ESAMINA LA LUCE • PRENDI 
LA CONCHIGLIA - ROMPt LA CONCHIGUA • (R) • PRENDI LA SPUGNA - EST - EST· EST· 
EST • EST • EST • NORO • PRENDI AMUlETO • SUD - SUD • OVEST • SUO • NORO • 
(ESAMINA Il TERRENO> • SCAVA • (R) • (ESAMINA L FAGOTTO) • APRI l. FAGOTTO • 
PRENDI IMPERMEABILE· INDOSSA IMPERMEABfl.E ·PRENDI OMBREUO ·POSA LA 
CONCHIGLIA - SUO - SUD • OVEST • OVEST • OVEST • SALI - (R) - ESAMINA l. VEC
CHIO • PRENDI GLI STIVALI • INDOSSA GLJ STIVALI - ENTRA· ESAMINA L BA~ • ESA
MINA IL BAULE • PRENDI I GUANTI • METTI I GUANTI· SOSIDUISCI LE BATTERIE - ESCl • 
PRENDI Il FIAMMIFERO • SUO • SCENDI • ESAMINA AUTO • PRENDI OUATORE - EST • 
(ESAMINA L CADAVERE> - <ESAMINA Il FOGLIO) - BRUCIA IL FOGLIO· PRENDI LA FUNE 
• OVEST • SALI • SALI • OVEST • LEGA LA FUNE AL POZZO • ACCENDI LA TORCtA - CA· 
LATI NEl. POZZO - SALI • (ESAMINA LA PORTA) • ESAMINA LA NICCHIA • PRENDI LA 
BOMBA - TIRA LA LEVA • USA OMBRELLO - INDOSSA AMULETO • ENTRA • EST • APRt 
OMBRB.lO • EST - SUO • (ESAMINA ORDIGNO) • <DAI LA CARICA ALLA MOLLA) • LU· 
18RSF1CA LA MOUA - POSA OLIATORE • POSA LA BOMBA - PRENDI LA SBARAETTA • DAI 
lA CARICA ALlA MOU.A • SUO - SUO • ENTRA ATTRAVERSO LO SQUARCIO· SPINGI LA 
STATUA· (R) - PRENDI LA BOMBA· TOCCA LA SUPERFICIE DaLO SPECCHIO· NORO • 
OVEST - OVEST • PRENDI LA SCOOO.LA - OVEST • OVEST· SALI • EST - EST - NORD -
POSA LA BOMBA • INNESCA LA BOMBA • EST - NORO • ENTRA NEL PASSAGGIO· ESA
MINA LO SCRIGNO· INFl.A LA SBARRETTA NEL FORO - ESAMINA LO SCRIGNO· RIEMPI 
LA SCOOELLA DI LIQUIDO • ESCI • EST • OVEST • OVEST • SALI • OVEST • CALATI NEL 
,pozzo • SALI - CHIUOt OMBRELLO - TIRA LA LEVA • USA OMBREUO. ENTRA. OFFRI L 
UOUtOO Al MOSTRO. 

-, , - ----: ,_i~, • .. · •. . ~ •'':f•v:. , ·" , -t~l ~...., t 

SOTTOSUOl.O · .ENTRA NEU.A FATTORtA ·SPOSTA LA CREDENZA· (R) ·EST· SAU 
SUL TETTO • ROMPt L BINOCOlO • {R) • PRENDI LA LENTE • SCENDI • PRENDI LA SCA· 
ILA - NORO • PRENDI LA FALCE • ENTRA NEL GRANAIO· PRENDI Il SACCO • ESCI • SUO 
• RtENTRA NEll.A FATTORIA • ESCI • OVEST· METìl Il FIENO NEL SACCO • EST • NORD 
• SALI - TIRA FUORI tl FIENO • BRUCfA L CARTELLO • PRENDI LA TORCIA • POSA LA 
!LENTE • SALI - ENTRA NEL CAPANNO • PRENDI L MARTELLO - PRENDI LA SEGATURA -
ESCI • SUO • ENTRA NELLA BARACCA - ESAMINA LA BRANDA - ESAAINA LA BRANDA -
!PRENDI L CUSCtNO • PRENOI Il MATEAASSO • esca PER LA FINESTRA • APRm UN 
VARCO FRA LA VEGETAZJONE - {R) - POSA LA FALCE • SUD • (ESAMINA LE TRAVI) • 
PRENDI I CHIODI - ENTRA NELLA MINIERA - SUD • ENTRA NEL CARREU.O • SCENDI • 
SPINGI Il CARRELLO • EST • RINFORZA LE ASSI - EST • EST - POSA Il SACCO - POSA 
Il MARTEU.O - POSA IL MATERASSO • POSA IL CUSCINO - ENTRA ASCENSORE · GIRA 
ILA MANOVELLA • ESCI • SUO • SPINGI Il CARREl.LO • NORD - SPINGI IL CARREU.O -
OVEST • ENTRA NB. CARRELLO • SALI SUL BORDO OB. CARREU.O • RAGGtUNGI 
APERTURA • DISTRUGGI LE APPARECCHIATURE. 

DlckJronelde • UNOl!ROROUNO KJLLERS 
CRIMINE • EST • EST - ESAMINA IL CUNICOlO • INFl.ATI NEU.A RIENTRANZA • ENTRA -
SALI SULLA PIATTAFORMA - PREMI 1 - ESCI • PRENDI GLI OCCHIALI • INDOSSA GU OC
CHIALI • ESAMINA IL LABORATORIO • PRENDI LA BOTTIGLIA • (ESAMINA LA BOTTlGUA) 
- SALI SULLA PtAlTAFORMA - PREMI 6 - ESCI • ESCI • ESCI • OVEST· (ESAMINA LE PA
IRETt DEL CUNICOlO) • ENTRA NEllA RIENTRANZA· VERSA A~DO SULLA SERRATURA 
• POSA LA eomGl.JA - ENTRA - ESAMINA Il LABORATORIO • PRENOf LA CAPSULA • 
(ESAMINA LA CAPSULA) • ESCI • ESCI - EST - ENTRA NEU.A RIENTRANZA • ENTRA • 
SALI SULLA PtATTAOFRMA ·PREMI O· ESCI - PREMI IL PULSANTE· PREMI IL PULSANTE 
• ESCI • (ESAMINA Il CORRIDOIO) • ABBASSATI - EST • PREMI IL PULSAN'TE - EST - EST 
- ESAMINA ACCAPPATOIO - PRENOt LA CHIAVE - SUO • ESAMINA Gli ARMAOtETil -
!POSA LA CHIAVE· POSA GU OCCHIALI - PRENDI LA MUTA • INDOSSA LA MUTA· PREN-
10t L CASCO - INDOSSA Il CASCO • ESCI - NORD - ESAMINA I MEDICINALI - PRENDI LA 
,FtALA • (ESAMINA LA FlALA) • SUD • OVEST • OVEST - OVEST • ENTRA NELLA BOTOLA 
• APRt LA AAlA ·POSA LA f1AlA - PRENOC LA MASCHERA • ESAMINA ACOUAOO - APR3 
L PORTELI.O- EST· INfllATI NE\.. CANALE-OVEST· ENTRA NEUA RIENTRANZA- EN
TRA • SALI SUUA PIATTAFORMA • POSA L CASCO - INDOSSA LA MASCHERA· PREMI 
5 • APRt LA CAPSt.A.A - ESO - LANCIA LA CAPSULA· PRENDI LA MITRAGLIATRICE -
SALI SULLA PIATTAFORMA - PREM 3 • ESCI • SALI SULLA PIATTAFORMA • PREMI O -
ESCI· PREMI L PULSANTE • ESCI. 
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-A:vventur~ ~ 

nario. 

rascinata 
predefinito, 

menti di rilievo: 
o comune, prigio

ria in un mondo ordi--

Soddisfatto o modesto lavoro nell'im
presa di costruzioni della sua città, aveva 
sempre vissuto con la speranza di mantene· 
re quel posto fino alla vecchiaia. e poi ritirar· 
si in pensione: niente di più. 
Ma la sua vita cambiò. senza che lui potes
se in alcun modo prevederne gli sv~uppi o le 
implicazioni. 
Accadde in un caldo pomeriggio di Maggio. 
mentre lui tornava dal lavoro servendosLdei 
soliti mezzi pubblici che lo avrebbéfo Pòrtàto 
fino a casa: sull'autobus pieno d~. la 
sua attenzione si posò sui capelli \~/J! 
gazza, una splendiia cascata di cap_eli sotfi. 
li e luminosi che scendeva a coprire ilei ~alla' • 
f,emminile di una sconosciuta. · ~ 
Poi la ragazza - chissà perchè - si volt6. ed i 
suoi occhi incontrarono quelli di Jefh quelo 
che accadde non si può spiegare a parole:' 
ma in genere lo si chiama amore. 
Fu come un fulmine a ciel sereno, un lp_rq>o 
che scosse la monotona esistenza di lll 
semplice operaio, e lo spinse a scendert oo 
una fermata diversa, per inseguire qualéosa 
di nuovo. una meta finalmente diversa dal
!'ordinario. La ragazza si chiamava Jenny, e 
ben presto lei e Jeff cominciarono a f &
quentarsi: le serate cominciarono a diven~
re delle splendide serate, e ogni giorno sem
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 più a ritrovar1a: 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. Cominciò cosi 
a dedicarsi al bere. e diventò cliente fisso di 
una birreria vicino casa sua, la stessa in cui 
aveva portato Jenny in ~uelle 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
minciò ad accadere. 
Il caldo stava diventando davvero insoppor
tabile, e Jeff non potè 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 più alcun pensiero se non quello 
di ritrovare Jenny. 

·~Ri ~ cakto (u spez~ato ·da una brezza iosol;.. 
tà'. e' l'improwiso cinguettare degli ucèem ~i 
fece notare qualcosa di insolito nell'aria: for
se quella sera non era una sera come le al
tre. tuttavia non ci fece caso più di tanto ed 
entrò 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, la 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 ciò essere l'effetto del "bicchierino" in 
più che aveva bevuto? Forse era meglio tor
nare a casa, oppure avrebbe potuto soffo
care quella strana sensazione tornando in 
birreria a sbronzarsi ... 

Morgarn ryleri 
NAUFRAGIO SU GUYOTi 

Il nostro pilota galattico, protagonista di in
credibili esperienze su pianeti sconosciuti, si 
era da tempo ritirato dalle scorribande spa
ziali per dedicarsi alla più tranquilla routine di 
pilota dei "cargo'' spaziali. 
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 liberamente nella Galas
sia senza beccarsi una multa. 
Nel giro di pochi mesi aveva già 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 rientro che 
decise di "prendere una scorciatoia", e si 
avventurò 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", bensl ad una minaccia "umana": 
da diversi anni il settore B29 del Sistema di 
Guyoth era infestato da "pirati spaziali" 
senza scrupoli che l'avevano eletto a loro ri
fugio contro le pattuglie dell'Ordine Cosmico. 
L'unico pianeta semiabitabile di quel settore 
era quello che dava il nome· al Sistema: un 
pianetino in corso. di evoluzione geologica 
conosciuto come Guyoth IV: 
Morgan stava volando nel'orbita.~I pianeti
no per dare un'occhiata ala situazione evo
lutiva dela suà superficie, quando improwi
samente il suo radar magnetico segnalò 

lavvicinamento di' alctJn&... elo~ronavi 
~· tombcittìmento. 
Nort gf ti "°'9·mottb per capre elle $ tratta
va <i naviCelle pirata, efflStintò.si prepafò!)ad __..;i..:ie::f.?...::~ 
attraversare la densa atmosfera di Guyoth 
per sfuggire alf attacco: sapeva per esperien-
za dì non avere alcuna possibilità <i fuga nello 
spazio a causa della lentezza del cargo. 
Contava anche sulla possibilità che i perati 
non si spingessero fin sul pianeta, ma la 
vide svanire presto quando il suo radar ma-
gnetico visuaizzò le sagome delle veloci 
astronavi corsare dietro il suo cargo. Nel 
giro di pochi secondi una serie di micidiali fa-
sci di energia partirono dai cannoni fotonici 
delle astronavi e raggiunsero il pesante sca-
fo del cargo: gi strumenti di bordo comincia· 
rono a segnalare immediatamente danni in· 
genti e Morgan si affrettò ad iniziare la pro· 
cedura di emergenza. 
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tntanto tt computer di bordo analizzava la 
sus>erficie del pianeta rivelando dati alquanto 
preoccupanti: fenomeni sismici di notevole 
intensità. presenza di forme di vi,ta primitive 
e marcata irregolarità della superficie fisica 
del pianeta. 
Ma non restava altra possibilità che abban
donare U cargo al suo catastrofico destino: 
Morgan indossò lo zaino con l'equipaggia· 
mento di emergenza e sistemò il paracadute 
ultraleggero sulle spalle, assicurò bene ogni 
fibbia della tuta ed indossò il casco pressu
rizzato. Poi con mossa decisa spinse il dito 
sul pulsante marcato come "ESPULSIONE 
PILOTA": la cupola di vetro suHa sua testa 
si spalancò con un risucchio, ed il sed~e 
scattò verso l'alto con un rumore metallico. 
Mentre scendeva dolcemente verso una fit
ta macchia d'alberi Morgan osservò con tri
stezza ~ suo cargo che precipitava sempre 
più velocemente verso ~ suolo. inseguito an
cora dai pirati, finchè un'immane esplosione 
gli segnalò l'i~atto. 
Purtroppo quello spettacolo lo aveva distrat
to e si ritrovò col paracadute impigliato in 
mezzo ai rami di un'enorme albero, a molti 
metri dal suolo ... 

L'astronave ESA STARSHIP fu la quinta 
astronave ad attraversare ~ buio cosmico 
alla ricerca di mondi abitabii: il Governo Ter
restre aveva da tempo inviato altre 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 più posto sulla sovraffollata crosta ter
restre. 
L'equipaggio della ESA STARSHIP era agli 
ordini del Capitano di Vascello Gordon T. 
Smith. un valoroso ufficiale già distintosi per 
l'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 l'astronave fu investita da una 
pioggia di meteoriti. 

Accadde durante l'attraversamento di un si
stema sconosciuto: gli strumenti di bordo 
segnalarono il pericolo solo alcuni istanti pri· 
ma dell'impatto. e l'astronave fM,investita da 
migliaia di piccole ma micK!iali meteoriti che 
colpirono il suo scudo elettromagnetico d~ 
sintegrandosi neH'impatto. 
Ma lo scudo non resse a lungo: alcune delle 
meteoriti perforar<lno lo scafo. penetrando in 
alcuni settori dell'astronave. Il Computer di 
bordo segnalò i danni immediatamente, e di
verse squadre di manutenzione si prec'1ita· 
rono nelle zone danneggiate e si misero al
l'opera. 



Anche i Capitano Smith indossò la sua tuta 
pressuriz,zata e. preso con sè un El~Urocoa· 
g~atore. si prec~itò in una delle aree in cui 
lo scafo aveva subito danni. Sul pavimento 
della zona in cui Gordon era corso c'era an
cora i piccolo meteorite ch'era stato causa 
dei danni in quel punto dello scafo: il tram· 
mento di roccia giaceva. ancora fumante 
per l'Ìll>3tto. suD'impiantito metalco. e in
torno ad esso e allo squarcio che aveva pro· 
vocato c'erano numerosi aJtri frammenti più 
p~coli. 
Gordon cominciò a richiudere lo squarcio 
con l'Elettrocoagulatore. e di tanto in tanfo 
osservava il piccolo me·teorite. Fu cosi che 
notò qualcosa di strano: i frammento di roc· 
eia era quasi spaccato in due. ed al suo in· 
terno pulsava qualcosa di vivo. di per~o
samente palpitante. 
Era una sostanza bluastra che sembrava 
aumentare di dimensione ogni secondo, e 
presto Gordon si accorse del perchè: la so: 
stanza era dotata di sottili tentacoli che 
avevano invaso ogni interstizio del meteorite 
ed ora cominciavano a ritirarsi. scorrc>aren
do assorbiti dalla massa bluastra 
Gordon osservava la sostanza. e quaooo la 
~e sciv~are fuori dal 'rammento di roccia 
si ntrasse, poi la toccò cautamente con la 
punta metalfica del'Elettrocoaguf atore. E 
rincredìbie accadde: la sostanza proiettò i 
suoi sottili tentacoli verso ìl metallo, e quan· 
do la raggiunsero i metallo cominciò a 
scomparire, letteralmente ed inspiegabimen· 
te risucchiato dalla sostanza Gordon tornò 
1mmiedatamente nel a Cabina di Comaroo. 
ed avvisò l'equ~aggio: neno stesso istante 
g6 strumenti segnalarono l'apertura di ooove 
f aRe nelo SC4fo dell'astronave anche dopo 
che la tempesta di meteoriti era cessata. e 
Gordon comprese subito che si trattava del· 
la sostanza bluastra 
Cosa poteva essere quell'organlsmo alieno? 
E quanti di quei mostri divora-metallo ave· 
vano invaso l'astronave? E fino a che punto 
essi potevano crescere? E infine. quaii altri 
orrendi pericoli nascondevano? Gordon fece 
mmediatarnente allontanare l'equ~aggio, ri
manendo da solo ad affrontare quel peocolo 
sconosciuto ... 

Ime: FlllllCillz1 
ar.•s,..a: .... 
pn. ...... ,.1mn I Sia: ACCIAIO 
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I Vota l'awentura preferita!!! I 
~ E.xplorer vi dà la possibilità di votare l'avventura che preferite, o l'eroe con il quale avete 

sconfitto alleni, draghi e risolto Ingarbugliati gialli, pubblicati sulla rivista. 
Come dovete tare? Basta telefonare, nelle ore d'ufficio, in redazione, al seguente nume-

• • ro: 02/6453775. Una gentilissima signorina prenderà nota delle vostre preferenze . 
• . o , .. 
• • • 

• • 
• 

aaaaaaaaaaaaa 

:aaaa a aaaa
0 HITPA~ADE 0

aaapaaaa: 

a a 
a Cognome a 
a Nome a 
a Indirizzo a 
a a 
a Voto per . a 
a a 
Doaaacoooccaccccoao coo oaooocooc a 

Spedire a: EXPLORER ·e/o Edizioni Hobby ·Via Della Spiga, 20 • 20121 
MILANO 

o 



\l f lMllSl\CO MOMDO 
DEllE lD~EttlUftE 

ScOllO del Qil>CO. inlalli. è la coMIJisl di 8 
'JW\ÌI lfonestà. la e~· i yalole. la 
gilJSlizia. I sacrificio, 1·onore, la Slliritualilà e 
t'umllà) elle vi 1aranno guadagnare I titolo 

\lus\y\SSimt cole9hi, benvenuti al nostro con
vegno mensie dei Maghi d' Adventure. 
Gfaz~ per essere inteNenuti cos\ numerosi 
al_ ~s\IO appuntamento con i 11uccl1i. Wi in-

tnghi e \e cunosità 
Quesla volla svelere!llO I Sl!illeti più 1110100· 
d1. dele caverne bu\e e misteriose d\ un'ec
cez\ona)e ma, d1fficil\ss1ma, adventure: ULT\-

MA \V. Se a51?irate a dNentare dei Super-eroi, que· 
sta è \ occasM>oe buona pef nuscirci~ 

d\ Avataf. Queste W\il sonii 1ll!lll"~tate da dei sim· 
\)O\\ magtc; sco\p\\l su deci\ anan sacri. 
00111ete vagare 1n5ieme ai! allli 7 cQl1'4l8llri 
di ventuta lo sventura?1l pe! 'lil3111li· città e 
JOOeri a'3 ieeica di iOOizi u\ji pe! 11ovaie rfA 

attar\. Innanzi tulto, vi occOlfeià un sestante e i 
posto 111iQ1iole pei acquis\aJ\O è nel v11aggio 

VESPER . 

. &' 
c;.jo'!.~~· .. ::...-'.'.'• 1••11: •m --'-Citi _ .. 

Moonglow 
Britain 
M\noc 
Trinsic 
Skara Brae 
Jhelon 

f 6 

Yew 
Magincia 

,... 
Mariah 
loto 
Julia 
Oupes 
Shamino 
Geoffr/ 
Joana 
Katrina . 

V"lti . C\1SSt 
Onestà Mago 
Cofr4Jass1one Poeta 
Sacrificio StagninO 
onore Paladino 
Spiritualità Poeta 
V~or~ . Sotclato 
Giustizia Sacerdote 
Umità Pastore 

l.GCltÌlll 
\H-01 
GL-FC 
BE-JP 
L1·GK 
lA-BG 
NO-CE 
CL-OK 
KJ·U 



Prigiali Oriil• 
Falsità 1 
Disprezzo 2 
Vigliaccheria 3 
Ingiustizia 4 
Cupifigia 5 
Vergogna 6 
(1} 7 
(2) 8 
V=Verità A=amore C::eoraggio 
(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: è l'ordine delle risposte da dare negli 
abissi. Ad esempio, Onestà è la ri
sposta alla prima domanda, dopo 
che avrete pronunciato la parola 
d'ordine. 

CmMtilelli. 
Dovrete spesso affrontare i qii più strani, 
foletti maligni e creatwe erranti, in feroci 
lotte all'ultimo sangue. 
Tutto ciò farà aumentare la vostra esperien
za e i vostro valore: perciò, non tiratevi in
dietro! 
Evitate, invece, di combattere su terreni m. 
pervi come de montagne o nei boschi: sa
reste ostacolati nei movimenti e si oourreb
be la gittata dele 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 farà resusci
tare. 
Perderete solo 200 monete d'oro e un po' di 
orgoglio! 
In ogni caso c'è ser1'1)re la formula m~a per 
resuscitare, composta da: A, B, C. D. E, H. 
Equ'1aggiate il vostro gruppo con armi a 
lunga gittata: ciò vi darà un vantaggio sul 
nemico. 
Scegliete fra floooa, arco, balestra, ascia 
magica e bastone magico. 
Non perdete tempo con le altri armi "norma
li" perchè una volta utUizzate non sono più 
disponibii. 
Anche il petrolio può essere utile come com
bustibile, per bloccare i nemico con i fuoco. 
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Eq"'11Qi1m8"'1. 
Avrete bisogno di molte chiavi magiche per 

;aprire le varie porte che incontrerete. 
Il cibo compratelo nel villaggio di Skara 

Brae, dove costa pochissimo. 
Non acquistatelo in altri posti perchè lo pa
ghereste almeno il 25% in più. 
Usate la tabella delle erbe per scoprire quali 

sono i posti migliori per comprarte. 

T1~•14: •h I JrtZZi. 
lOCIZillMI A B C 
Skara Brae 2 4 9 
Moonglow 2 5 6 
Paws 3 4 2 

filtll. 

O E 
6 4 
3 6 
9 6 

F 
8 
9 
7 

Cercate se~e di muovervi a cavallo. 

Anche se ne rubate uno scassinando una 
serratura. non perderete punti nelle virtù. 

Certi posti sono raggiungibili solo con la bar

ca Quaooo ve ne sarete procurata una. sta
te aua larga dai draghi sputafuoco o la per
derete subito. 
Per muovervi in mongolfiera (ce n'è una al
l'uscita deDa prigione Hytoth) usate KLIMB 
per partire e DESCEND per fermarvl 

Assicuratevi di avere con voi una buona ri

serva di formule magiche per far alzare ~ 

vento. 

Daan. 
Per far aumentare le vostre virtù, prendete 

solo l'oro vinto in combattimento o trovato 

sottoterra. 
Se l'Onestà non è i vostro obiettivo, cercate 

la porta segrea nell'angolo a Nord-Est dela 
Stanza della Guardia. nel CasteUo di Britta

nia (I piano): Qui rubato tutto il tesoro; salite 

al livello 2; tornate indietro e ~tete i tutto. 

Il denaro riapparirà ogni volta che cambiere

~---- .e. ........ .:.....:..:;..:.~~~~ te liveUo. così che ne avrete a disposizione 

C11eelli. una quantità infinita: esso vi potrà essere 

Passare attraverso i cancelli è ~ modo più utile soprattutto all'inizio, per comprare etbo 

veloce per viaggiare: coprirete lunghe di- .e armi. 
stanze in un attimo. ....,.........,.,..""1,.~~l'n"lnr~'TT"l!l .. ~·in.-, 

Ricordatevi che ogni cancello può portare in 

più di un posto. 
Le posizioni della secontia luna sulla mappa 

indicano la fase in cui un certo cancello si 

aprirà. 
La formula magica per i cancelli è composta 

da A. F e H e rende il passaggio fra i can

celli più veloce. 



I 
• 
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LA NUOVA RIVISTA 

CON CASSEI 1:4 DI 

~DVENT
URES 

TUTTE IN ITALIANO 

CSM 641128 E SPECTRUM 48 K 

NON PERDETELA! 



avete F!/intaSIIaaa? 
f{P 

A chi ha Idee, a chi è capace di programmare, a chi ha fantasia e spirito 
d'Iniziativa, EXPLORER offre una possibilità d'orolll COLLABORARE 
ALLA RIVISTA GUADAGNANDO ANCHE FINO A UN MILIONEU! 
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 
pubblicare. 
Per quanto riguarda gli articoli, naturalmente, dovranno riguardare il fanta
smagorico mondo delle avventure: pareri, attiche, 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'équlpe 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: 02/6453n5. 
Si Intende che Il giudizio del tecnici sarà inappellabile ed indiscutibile. 
BUON LAVORO!!! 



Carta 8l ~enn 
Pomigliano d'Arco 9 ·6-1987 

Spett.le ro<Jazjone. 

sono un vostro afftJrionato lett~ (dlii n. 1). 

Poui«Jo un MSX da SOi<. Dtwo !INVI IJkuni 
.,,,,unti: 1 J V<N affermate {fho 1-ttO Ml CM• 
ioJ di. la Mell>outM houM non ha fatto 
IHE HOBB1r· ,,., fMSX Cli> non ' 11ff111to 
WHO: la wrslone /»f MSX t1s/$r.. in lingUltf}· 
glo macchina e con t11nto di grafica! 2J LII 
L.wl 9 ha prodotto moh• lldventures grafi. 
chll PII' il sistema MSX ftNldl Emttrald ls#. 
R«I Moon. Retum to EdM. llCC.). 1'9rcM 
non Pf'(Wat• 11 darci un·~t•? Non I im
JJO$$il>M farti Ml1- lldviant1n1 in /ingullggio 
tnllCChlna • con la {Jl8fiu# /»f f MSX ma ci 
~ un po' di buona volont'1 3} Il patSM 

IMI CSM 64 accetta. comt1 vaDdi. I primi 4 
carattt1ri di ogni comando. PercM non farti 
lo $ftlsso con fMSX' Nftl li1tato Hl.a tOSa 
"'1rllltta·: ne/lii routiM dtJI gen11r11tore cl» 
Inizia con la Mm HEstrH PS da INS /INr 1»-
1111 ~ 1J1a riga 340 fistNzioM 
.. l'Sal.EFTS (PS.4r • modificMe il diDonario 
PM OtttlfHN'fl lo scopo dnlidMetO. 4) C«ute 
alrMno dì miglitxare la IMscr;"rloM dtJI luo
ghi Ml# IKlventurn PII' MSX: guardate 
qw/1- PII' Il C64 t1 vi llCCtNIJOfOte <#Ila ~ 
Mnzll/ 6J In molt11 IKlimntUrtJ$ digitando 
STOP li computer ris/JO(KH .. Nl11ntt1 di inttt· 
Muant11•· o (peggio) dà la t#scriziOM di un 
oggetto chll poi non IJ affatto In (/Ufl//uogo1'! 
Molti altri errori SPllSSO rrovo ,,,,,,. vostre 
MlwntwH. Ragazzi. u non lat• Qullkou di 
""1f/lio fJllnSO CM /»f.,_te molti 1-ttoril 
Owsta mia 1-tte111. chll pu6 ~ trop
po critiu. vuo1- soltanto datvi un incitamen· 
to a IMW Wlltl adventUteS migllorl per il si
stema MSX ... 11 non dite clHJ ò /mJ>O$$ibilel 

Spero cho questa mia le1tort1 non sia t:flsti· 
nata e chlJ il mio appeJI() sia prtJSO in urilJ 
consi<Mrt1ziono. 

Graz~ 

Giovanni Zito 

P.S. 
TEL. 081/8849517 

Canssmo GioolaMI. 
ceco raPdal'leli' le ~e aie tuo ·~·: 

1) ~ ctt attetmamo a O)JardG non è. cure ru dd 
che non osisic ta ~ Msx di -uJe Hotbt •• td in
tatti 11 testo cke teoooola sue:c "'nf1tt1, settJe:ne i gio

co sia pcesenre ard1e su~ Pl' C8M 64. AOCHE i 
OOS$ISSOll dì MSX o di Spectrum halYlO &»MO godl!ro 
dela grafica e dde«dlente tecnlea di pcogrMJmadooe 
che ha reso ··fhe ~ .. uo clas5i~ Ml $UO genere". 
Cosa nr pensi? 
2) Conosoamo perfcnameotc la versione MSX dete 
Awenbe deta Leve! 9. ma 11 facciamo pcesen&c che i 
llf(91ftVTla ùlSalO dal "lean• cl ~inrNIO~. '1 ~ 
so A.code. è gebsamen1e cntttto da OCCh rdscreti 
ed t Sùto ~~in dPltcsa AHNI di la-."OfO da Il· 
VERSI ~bi con LN NOTEVOLE ESPERU.· 
ZA nel ClfllPO monra~ d nostro pc~tOfe ~ 
~ che •potrebbe solo chic6crc ratAograto .. a 
qutla pecscne. <lrretutto Uen r:reseote che creare \Il 

pogramne ~ ~ macctin•C per le Awenturo 
su MSX, anche set ··tl()S$bi1e·· non é né facie. n6 ccn
wnlenle (lo sai che le Software House nglOsi oo imer,. 
tar'8 ~ smosso Q coovtrtlft I lofO Qocf'i per 
IMSX' Allo che "'boona ...... 1.\· _ 
3) Se. ane " dcl ronosa ~dal runcro 1. m· 
vrm Mf nocato che rei btati del: plRe A~lJ'O ti 
pal1ef ~ • pmi cisamo ca:aneri alo stmo rrodo 
ci ~ dli CSM &e: coltre. un mese prima cho la tua 
lettera GMl{ltSSO q.j in Redazione. ~ nostro Po;ramm3· 
tote avev3 9'à "r•atto"' ~ ~rse< (ua ~entes.. come 
Potrai vomr tist.lndo I!! Avventure dal n 8 in p:>i, non 
baSta QUelQ m d Basic a fare ~ lavofoJ e adesso 
esso accetta le ~ CINQUE lettrre di C91i puola. 
QASto per cvèare ccnmori 11 -nrtli COrDC SPARa t 
SPARgt. QPC)J:e Aet&d e ACCEtta. e smL 
') La de$Ctlzooe dei U9i rrig[ooetà f Q ""° o ctJe oo
men. d3to cho i ~ro progta.'Jn310re sta per inserire 
nei giochi tr.a p:itcnte fOUtine ìn ~ macdlina 
{contento) Cfl8 ccnsientc di utdznre TUTIA la RAM 
deQl MSX m 80K ~re le ~ del CBM è 
inutile, dalo che af accensione esso dà circa 39K IOcri. 
mentre rMSX ne e) 9)lo 28: parecchio. no? 
5) Il nostro pr~tore ha elimnato renOfe che S&
guiva la d9taiooo mi comando STOP (peralro non 
proprio CO$i mostruoso') e fa~ a liti i tt1ori che• 
norma~ ICO'lifC ~ enwe nei PIO!Jamll'- diUO che 
essi ~ ~ti in podissmJ ~ per offNe 
ameno 3 ~a f'lnen)_ 

Infine. per tutti cobro che voles.1tro ch3tir$ .Wri ~ti o 
rruovere f!OO'Je tri!Ìeht e suggerimenti. il progranmat<>
re è alraftro QP> del telefono ogni~ Mercole<I e 
V~rdl dalle 18,30 alle 20.00 lGiovatn. te~fona cxel). 
ConcWarro n\11andcM a scrivere. ccme ha tallo Gio· 
varvl. perchè le lettere sono sempre ~ bemeoote QJi il 
Redazione. 
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Con l'anno nuovo Explorer 
' 

· vi dà la possibilità di 

diventare 

Dai p rossimi numeri, infatt.i, riserverà alcu
'Flt! pagine agli articoli dei lettori. Non aov.re
te fare altro che inviarci un vostro~articalo 
inerentè al,mondo jtelle avventure (il wostro 
parere o I~ vostre criitiche su tutte le ~dven-.. 
tures esistenti sul mer.cato, le vostre simpa-
tie per. i.Refsonaggi, e così via). -' , : '-
Ogni mese' pubblicherema gli artic~lr' mi
gliori, "firmàti" con i nomi ètei "neo-giornali-

' -~ ·- ... ' sti". ' 1 t - ' , ... I ~ 1 - .- -·, ~'' I ' ' 
Mi racc omando, non scrivete dei romanzi!!! 

icordatevi che Explorer è una rivista e non 
un'encicloRedia. L;a redazione, comungue, 
avrà la facoltà di "tagliare" gli articoli trop-1 
Po "lunghi" • \' - .. '- .. , • '' ~ ., · -,-' ,-... , 
Gli articoli non putJblicati non verranno re-
sisiUiti. ' Res ta inteso che nessun articolo .. ' .. .. ' , .. verrà retribuito. ',,-~-~ ,,.,.,,,\1- _, .. -- . '- ..... _-,. ' ..... ' ..... , . , ... 
I - ' .. ' '·- I ,... I ' ... ~ '\ ti • I ' - ' • -... ----· _. . - - -- ...... _ .... 



Edizione italiana 
della rivista inglese 

più venduta 


