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Presentare una nuova rivista d' Adventure é sempre un'tmpresa ardua e rischiosa. Infattr, cbi gua
conosce quesitt video-grocht intelligentt troverd ogni aggetitvo superfluo, ¢ chi non Ii conosce ancora
stenterd a credere che, preso nel vortice del gioco, passerd nottr intere a salvare Galassie, sconfiggere
draght, risolvere gralli ¢ misters

L'Adventure é una porta atiraverso cui entrare in un mondo nuovo, in una dimensione sconosciuta
ed affasanante.. Ed EXPLORER ¢é la chiave per aprire questa porta e poter girare un film in cur §
protagonisti sarete proprio vor lettort!!!

EXPLORER ¢ nato proprio dall'tdea di favei partecipare “in divetta” alle avventure che, di volta in
volta, vi proporremo. Infatti, per poterle risolvere sarete costretti a calarvi (per lo meno mentalmen-
te) met pamnit dei protagomisti, capere { loro puntt debolt e le lora arme segrete, immedesimandovt a
tal punto che sara "spontanea” digitare le giuste mosse.

EXPLORER, come avrete gia visto, & stato creato per due tipi di computer: il CBM 64/128 ¢ 'MSX.
Sono le prime Avventure italiane in Linguaggio Macchina ‘pure’ (miente Basic compilato!) per
Commodore 64 e le prime Avventure italiane per MSX degne di essere definite tali!

Per quanto riguarda il Commodore 64 (o il 128 m ‘64 mode’) 1 giocht affrone numerose schermate
grafiche in alta risoluzione a colori ed una giocabilita part alle Avventure Inglest, con un dizionario
vastissimo ed un ‘debugging’ di alto livello.

Ma le parole non potrebbero mai farvene apprezzare appieno le qualita, per cui leggetevi le istruzio-
ni e pot giocate: & il modo migliore per rendersene conto!

Relativamente alle versioni per MSX, abbiamo preferito fare a meno della grafica ed evitare cosi
problems di compatibilita che avrebbero potuto sorgere con U'nso del Linguaggio Macchina e il
relativo sfruttamento di drverse aree di memoria m Assembly, In compenso i programmi sone cosi
ben strutturati ¢ complets da occupare tutta la memoria Basic disponibile ner 64K sebbene esenti da
linee di commento ed orientati al visparmio di bytes. Inoltre vi sfidiameo a trovare alle Avventure
ttaliane cosi complete: in unmo dei grochi avrete a che fare con un personaggio che si muove e agisce
indipendentemente da voi... avete presente The Hobbit?

Un unico avvertimento: non andate a guardarvi subito il listato (chilometrico!!!) .. sciupereste il
gusto del groco, e farlo significherebbe arrendersi senza un briciolo di dignita’

Per chi comunque andasse a curiosare nel programma MSX vorrei precisare che il Moudulo Basic #,
come leggerete nella prima linea del listato, di Enrico Colombing, a cui va il pii profondo e sincero
ringraziamento di tutta la redazione per aver creato tale programma (tra parentesi, le potenzialita
del Modulo vanno ben oltre quelle dei Generatori Inglesi tipo The Quill, perché del Basic permet-
tendo), ¢ per § consigli che mi ba gentilmente elargito durante il "rodaggia’ delle Avventure. Inoltre
l'uso del suo programma ¢ stata una valida lezione di programmazione ordinata ed efficiente.

Ma EXPLORER va oltre le avventure, regalandovi un "Corso per imparare a risolvere e creare le
Adventures”, drviso i fascicoli. In questo numero di Explorer troverete il primo, il prossimo mese
tl secondo e cosi via. Staccateli ed wunitelf tutts insteme: { fascicoli divemteranno un utile libricino da
tenere in ltbrerta e consultare al momento del bisogno!!!
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Prima di alrontare lo spiegozione dei co-
mandi principali fipici di ogni Adventure
degno di tale nome, cerchiomo di chiarire
come il vostro beneamato CBM riesce ad
interpretare le istruzioni da voi impartite
nel corso del gioco.

Il sottoprogramma addetio alla "traduzio-
ne” di ogni vosiro ordine si chiama “par-
ser” o ‘“onalizzotore sintattico”. Esso
estroe le prime quattro lettere (nel coso sia
formato da pi di quattro letlere) per poi
confrontarle con quelle contenute nel lungo
elenco che forma il "vocabolario™ dell’Av-
ventura. Dall’'analisi sono esclusi quindi tut-
ti gli spazi, gli orticoli, le preposizioni e le
lettere successive allo quarta di ogni paro-
la, per cui una frase del tipo "RACCOGLI
LA SPADA AFFILATA CADUTA SUL PAVI-
MENTO" si ridurra dopo il lavero del Par-
ser a: “RACC SPAD".

Gluesto pud forse togliere un po’ di mistero
al meccanismo degli Adventure Games ma
aiuta molto dal punto di vista del gicco. Per
coloro che vanno di fretia o trovano fasti-
dioso digitare tutti | vocaboli di una frase,
bastera ricordarsi che & consentito ANCHE
(non “sollanie®) usare la forma "VERBO +
SOSTANTIVO” e la riduzione alle prime
quottro lettere di ogni parocla, Maturalmen-
te il vantaggio, finora sconosciuto agli ap-
passionati delle Avventure Made in ltaly, é
guello di non doversi preoccupare di stupi-
daggini quali quella di ‘non metiere pid di
uno spazio fra le porole’, oppure ‘usare solo
la primo persona’ o ancora 'non usare pil
di due parole’: metteteci quanti spazi volete
e guanie parole preferite, ci penserd il
programma a contenere la vostra esube-

CBME
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ISTRUZIONI PER IL COMMODORE 64/128
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ranza in uno sola riga di testo! E ricordate-
vi che potete vsare sio la prima persona
che la seconda [EMTRC, ENTRA, etc.).
Inglire, come vedremo, melti comandi di
uso frequente hanno la loro brava abbre-
viozione in una o due lettere [sopratutio
quelli di movimento), quindi | pigroni pos-
sono stare franquilli. i sono infine due
considerozioni da fore. Lo prima riguarda
il easa in cui il vostre CBM risponda ad un
comando con lo frase “Nen copisco...
etc.”, il che significa che i vocaboli da voi
usati non hanno corrispondenti nel vocabo-
lario del gioco (tenete comungue presente
che per molte parole sono stah previsti fino
a sefte sinonimil],
La seconda noto imporiante niguardo il
messaggio "Mon puoi”. Esso appore, nello
moggior parte dei cosi, in due occasioni:
dopo che si & digitata un'istruzione non
prevista dal gioco (ad esempio “CERCA IL
TESORO” che significherebbe "AVVENTU-
RA, GIOCATI DA SOLA!") oppure in segui-
te ad un comando che non pud essere ase-
guito perché impartito nel luogo o nel mo-
mento sbagliate. Bisogna perd tener pre-
sente che il messaggio "NON PUOI" pus
essere visualizzato onche in seguite ad un
comando impartito in una forma sintottico
non corretta o comungue non comprensibi-
le per mancato riconoscimento dei vocabo-
i 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 verranno scritte
in maiuscolo solo le leftere “essenziali”
di ogni comandeo, quelle che cioé da sole




bastano a far si che il comando venga ese-
guito).

ISTRUZIONI © VERBI DI MOVIMENTO:

Ci si muove nelle quattro direzioni fonda-
mentali, ovwero | famosi Punti Cardinali,
con le istruzioni N o NORD, 5 o 5UD, E o
EST, © od OVEST. Per direzioni “compo-
ste”, cioé Sud-Est, Nord-Ovest e simili, si
userd SE per Sud-Est, 5O per Sud-Ovest,
MNE per Mord-Est @ NO per Nord-Ovest.

In alcuni casi si pud SAllre o SCENdere
usando anche le abbreviazioni SUo Go i
vari sinonimi (ARRAmpicati, CALAHN, efc.).
Infine si pud entrare o uscire con ENTRa
ed ESCI e si pud anche INFllarsi in un tun-
nel, ATTRoversare un fiume e OLTRepassa-
re un confine o un ostacolo.

ISTRUZIONI DI DESCRIZIONE

| comandi che portano alla ridescrizione di
una scena sono di due tipi: DESCrivi o sem-
plicemente R, che ridisegna la parte grafi-
ca e stampa il testo descrittivo, e GUARda,
che si limita o stampare solo la descrizione
verbale onche nelle locozioni dotate di
grafica.

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

Il primo di essi relative olle descrizioni &
NO GRAFica (oppure TOGLI le FIGUre),
che pud essere inserito — al pari degli altri
comandi - in qualsiasi momento del gioce,
e che da come risultate una Avventura di
solo testo. Per riavere lo grafica bastera di-
gitare in qualsiosi momento S| GRAFica o
Sl FIGUre.

Incltre potete cambiare il colore del bordo,
dello sfondo e dei carafteri digitondo le tre
istruzioni BORDo, FONDo, e COLOre se-
guite dai sedici colori del Commodore de-
finiti nel modo seguente: NERO, BlANco,
ROSSo, CELEste, PORPora, VERDe, BLU,
GlaLlo, ARANCcio, MARRone, ROSA, GRI-
Gio, GR12 O FUMO, PISEllo, AZZUrro E
GR15 O SMOG.

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

portore a termine il gioco sono spesso
nascosti o camulfati, per cui dovrete
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esaminare i luoghi o altri oggetti (magari
anche pil di una volta) o persino romperli
o smontarli.

Il comando pil usato in questi casi & ESA-
Mina seguito dol nome dell'oggetto o del
luego (alcuni sinonimi: PERQuisisci, ISPE-
ziona o ANALizza).

Tali istruzioni possono poriare a fre risulio-
ti: nel caso vi sia un oggetto celato alla vi-
sta si avra il messoggio "VEDI QUALCO-
SAl", e quindi bisognera rivedere lo scena
con GUARda. Se non vi sono oggetti na-
scosti il programma stampera “Niente di
interessante...”.

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

GLI OGGETTI TRASPORTATI

Innonzitutto precisiomo che per "oggetti
trasportati” si intendono tuti quelli che ac-
compagnono il protogonista o giocotore,
quindi vi saranno eventualmente inclusi an-
che altri personaggi e persino elementi non
materiali [incantesimi, spirili, efc.).
Per quanto riguarda gli oggetti che possono
essere indossati (abiti, occhiali, gioielli, cal-
zalure, elc.] essi non vengono conteggiati nel
“numero consentfito di oggetti trasportabili”
se vengono oppunio indossali, ma saronno
comungue elencati insieme agli altri, con ac-
canto la dicitura “({indossato)”.
Per sapere cosa portate con voi potele digi-
tare INVEntario, LISTa o semplicemente L.
Gli oggetti trasportati si possono POSAre,
LASCiare cosi come & possibile PRENderli,
RACCoglierli o persine RECUperarli,
Owviamente gli abiti e simili si possono
METTere o INDOssare e quindi TOGLiere.
Se & il caso si pud GETTare un oggetto o
LAMCiarle verse qualcosa o qualcuno,

SALVATAGGIO O RIPRISTINO
DI UNA SITUAZIONE DI GIOCO

Se state per compiere un gesto che polreb-
be portare a conseguenze fatali le nostre
Avventure vi mettono a disposizione due
istruzioni davvero eccezionali: risponden-
do R olla domanda “Disco, Registraotore o
Ram (D,T,R)?" che vi viene posia dopo

aver digifate SAVE potete salvare

ISTANTANMEAMENTE IN MEMORIA (non



sulla cassetta) la posizione o “situazione di
gioco” in cui vi trovate, che polrd essere
ripristinata in qualsiasi momento rispon-
dende alla stessa domanda nello stesso
modo dopo aver digitato LOAD.

Quueste istruzioni sono equivalenti a quelle,
ormai fomose, usote col registratore (ri-
spondendo T alla domanda) e col disco (lo
risposta & D), che vengono perd eseguite
in genere solo nel momento in cui volete
smettere di giocare e quindi spegnere il vo-
siro commodore concellande cosi tufti |
dati presenti in memoria: in questo caso
dovrete fornire al programma un nome da
dare al file della sitvazione di gioco.

AIUTO

Qluesto comandoe da a volte come risultato
lo visualizzazione di un messaggio di aiuto
do porte del Computer.

Mon aspettatevi grandi cose, perché ab-
biamo preferito riservare alle richieste di
aiuto un spazio a parte sulla rivista,
Quindi cercate di non prendervela se rice-
vete un messaggio ironico anziché un sug-
gerimento, OK?

ISTRUZIONI

Giocare un Adventure significa guidare il
protagonista di una storia verso uno scopo
ben preciso, usando delle istruzioni verbali
del tipo ‘PRENDI IL MARTELLO' o "ROMPI
IL VASQ' formate essenzialmente da un
verbo seguitc da un sostantivo e dallo
pressione del tosto RETURM.

Le istruzioni vanno impartite per esteso ed
in ltaliano, usande lo seconda persona.
Per caricare ogni gioco usate il solito
CLOAD + RETURN, e ricordatevi di leg-
gervi la presentazione relativa sulla rivista,
ignorando la porola d'ordine che frovate
in fondo od esso, doto che tole parola ri-
guarda esclusivamente | possessori del
Commodore 64, A caricamento ultima-

to digitate RUN.

PRFLSEER

-

FINE DELLA PARTITA

Per concludere una partita [ricordatevi di
effettuare il SAVE su cassetta della situai
gioco) ci sono due medi: il primo & di digi-
tare STOP o BASTa, che chiede un messag-
gio di conferma e poi resettare il Compu-
ter; il secondo & un modo meno educato di
fermare il gioco ...ma ve lo lasciamo sco-
prire da soli...

ALTRE ISTRUZIONI

Potete sapere in ogni momento quonte
mosse avele fatto digitondo il comando
MOSSe.

Per sapere quanh punti avete totalizzato
(N.B.: Solo se lo scopo del gioco é la rac-
colta di tesori o similil) digitate PUNTI o
SCORe [in inglese “punteggio”). Aftenti,
perché se il gioco non prevede accumulo
di punti avrete una "rispoastino” un po’ pun-
gente,

Ci sembra di over chiarite a sufficienza
questo argomento, ma se ovele dei dubbi
o delle richieste potete sempre scriverci: ci
fara piacere.

PER MSX

Ricordatevi che la lettura dello presenia-
zione & ESSENZIALE per la risoluzions del
gioco.
Passiamo ora ad elencare brevemente le
istruzioni di gioco pib usate nel corso di
un'Avventura,
| verbi seguiti do un osterisco (*) sono stati
programmati nei tast funzione del vostro
MSX e possono essere visualizzeti col co-
mande KEY ON, o noscosti con KEY OFF.
Potete spostarvi nelle quattro direzioni cardi-
nali NORD [*), SUD [*), EST [*), ed OVEST
(*) e = qualora fosse indicato, etc.).
Incltre potete ordinare SALI (*) & SCENDI
(*], o anche, se la situazione lo richiede,
ATTRAVERSA qualcosa, ENTRA o ESCI.
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Lo descrizione del luogo ove vi frovate e
degli oggetti o personoggi presenti pud
scomparire a causa dello spostaomento ver-
so l'alto (SCROLL) del testo: per riaveria
basterds digitare DESCRIVI {*).

Per quanto riguarda gli oggetti essi posso-
no essere manipolati per mezzo dei verbi
PRENDI (*], POSA (*) & INDOSSA o TO-
GLITI (questi ultimi due se si tratta di orno-
menli o vesfili).

Per conoscere gli oggetti trasportahi si usa
LIST o INVENTARIO (*).

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

Infine ricordandovi che la soluzione di una
Avventura pud richiedere anche giorni o
seffimane, tenele presente che & possibile

salvare su cassetta lo sitvazione corrente
di gioco col comando SAVE (*) e ripristi-
narla in quolsiasi momento col comando
LOAD (*). In seguito o tali istruzioni vi
varra chiesto di posizionare il nastro e
premere un tosto, dopodiché lo schermo
si cancellera per il tempo [pochissimo)
occorrente al SAVE o al LOAD.

In caso di errore o dopo aver fermato il
gioco con S5TOP (va digitato per esteso),
si pud ripartire con RUN.

Questo & il vocabolario essenziale di
ogni Avventura che si rispetti, ma il Dizio-
nario di Gioco contiene molti altri voca-
bali, relativi alle situazioni che incontre-
rete, per cui dale le vosire istruzioni nor-
malmente, cercando di combiare vocabe-
li nel caso il Computer non vi comprendao.
Per ogni dubbio saremo felici di rispon-
dere alle vostre lettere sulle pogine della
rivista.

E ToTTO c.mmo’

"X S€ NON AVETE
CARITO

ScRrlveTECY




_,
)

R ke

1 E10 >, JoMES

“L. occhio

de[ Condm -

oR

\"'l ﬂ
F

Genere:
avventura

Grado
di sfida:
medio
difficile




“Furto al Museo” (Partel)

L'vomo scese dalla Metropolitana e cammi-
nando frettolosamenie si diresse verso il
Museo Mazionale di Antropologia e Storia
del Rito, un maestoso palazzo che si ergeva
al centro di Summer Park nel cuore dello
ciftd.

Chi fosse quell'vomo non ho imporianzo,
perché il vero protagonista di questa storia
mozzatiato & il giovane studente di Archeo-
logia Terry Jones, che possava da quelle
parti proprio nello stesso momento in cui
l'vomo lascié cadere distrattamente il gior-
nale che aveva solto il braccio dentro un ce-
stino di rifiuti.

Questo per Terry fu un colpo di fortuna,
date che difficilmenie avrebbe polule per-
mettersi di spendere i suoi soldi in giornali o
riviste ogni setfimana, occupato com'era a
pogarsi gli studi con ogni tipo di laveri 'sal-
tuar’,

Terry si avvicind con aria indifferente al cesti-
no dei rifiuli @ con un'abile mossa recuperd in
un lampao il giormale gettato dal visitatore del
Museo... fu cosi che inizié lo sua avventura: il
giornale che Terry aveva ‘recuperate’ era il
prestigiosissimo "Archeclogy Today”, e in
prima pagina un fitolone a coratteri cubitali
declomava lo prossima esposizione al Mu-
seo del famoso gioiello Maya conosciuto
come ‘Occhio del Condor’...

Quel nome rievocd nella mente di Terry una
vecchia leggenda che suo zio, noto archeo-
logo, gli aveva racconioto prima di morire
nella sua ultimo spedizione..lo leggendao
del Dio Condor!

Lo leggenda parlava di un tempio Maya nel
cuore della jungla, e della fortuno che
avrebbe baciato in fronte colui che avesse
ritrovato e ricollocate 'Occhio del Condor
nel suo luogo originale, cioé lo lesio del
Dio: suo zio aveva parlalo di una grande
quontita d'ero nascosta nel Tempio. Mo
Terry non poteva nemmeno vederlo, quel
gioiello, perché non possedeva neanche i
soldi per pagore il biglietio d'entroto al Mu-

seo... o meno di non entrare di notte, e pro-
vare a rubare |'Occhio: era un'idea pazze-
sca, ma non impossibile da realizzare, so-
prattuttc per chi, come lui, conosceva le
abitudini del Custode e delle guardie ester-
ne..se riusciva ad entrare di notte ol Mu-
seo, avrebbe potulo rubare il giciello, e
magari avrebbe individuato, con un po’ di
fortuna, l'unica copia manoscritta del libro
che suo zio aveva losciolo incompiuto, ora
proprieta del Museo, e che riportava |'esat-
ta ubicazione del tempio: il libro ora era
nelle mani del dirstiore, & non sarebbe stato
facile scoprire dove lo teneva nascosto.

E poi, da qualche parte, li nel Museo, dove-
va anche esserci la preziosissima lavoletia
di argilla che gli vomini di suo zio avevono
trovato nella zona del tempio: bisognava
recuperarlo, perché senzo di essa non sa-
rebbe mai giunto fino all’oro! Stava per but-
tare di nuovo il giornale, pieno di entusio-
smo per il suo pericoloso ma promettente
progetio, quando nota fra le pagine un pic-
colo carloncine su cui erono state scritte
delle cifre: 1878.. forse era solo uno dota
da ricordare oppure un numera di telefono,
ma qualcosa gli diceva che le cifre rappre-
sentavano qualcosa di ben pid importan-
te...anche perché |'vomo che aveva loscioto
cadere il giornale, pensandoci bene, sem-
brava il direttore del Museo...

Terry getto finolmente il giornale nel cesti-
no, & si avvio a lunghi passi verso 'universi-
ta, anche se sapeva che la notte era vicing,
forse pil vicina che maoi, e quella notte
avrebbe segnato il suo futuro come miliar-
dorio...o come galeotto nella prigione di
lettersin City...

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



Genere: fantascienza
Grado di sfida: medio

Amos entro nel laboratorio
ma del Professore

non c¢’'era traccia. ..

Sul suo tavolo

qualcosa brillava

di una luce azzurra. ..
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*Il video accanto alla porta metallica del
laboratorio si illumind di un verde brillante
e dal piccolo altoparlante la voce sintetiz-
zata del computer pronuncié lentamente la
solita richiesta - "IDENTIFICARSI, PREGO",
Il giovane assistente del Professor Bruce
Baumbeker si avvicing al microfono e disse
il suo nome = "Amos Newton, Codice di Ac-
cesso 7072261', poi atiraversd lo robusta
porta malallica che si era operta dopo la
sua idenfificazione.

Fu nel momento stesso in cui entrd nel la-
boratorio che notd nell'ambiente qualcosa
di strano. 5i, c'era qualcosa che non anda-
va, anche se apparentemente tutto sembra-
va in ordine. Prima di tutto il Professor
Baumbeker non era i, & cid non era nor-
male... lui arrivava al loboratorio unora
prima dei suoi assistenhi.

RER, di cui il Professore aveve parlato solo
con lui, accennondovi come se si troltosse
di un terribile segreto!

Amos era sul punto di lelefonare a casa del
Professor Baumbeker per aossicurarsi di
non aver esagerato con le sue supposizio-
ni, ma poi si ncordd che lo scienzioto non
avrebbe mai lasciato la sva pipo... un par-
ticolare apparentemente insignificante ma
non per chi lo conosceva bene.

Cosa avrebbe potuto fare? La tensione lo
stava paralizzando... e all'improvvise notd
il piccolo registratore sul pavimento, lo
raccolse e dopo averne verificato il funzio-
namento, riavvalse la microcassetia e, pre-
muta il tasto di PLAY, regola il volume.

Dal piccolo altoparlante la voce del Pro-
fessor Boumbeker scaturi in tutta la sua
chiarezza espressivo — 'Ore selte & ventuno

“DOMANI LAVOREREMO
SUL PROGETTO EXPLORER”

Poi si accorse che sul tovolo, proprio al
centro, qualcosa brillava di una luce azzur-
ro, & accanto ad essa c'era lo pipa del Pro-
fessore... ancora fumante! Amaos si avvicing
lentamente, e senti che una goccia di sudo-
re freddo gli oftraversava le tempie, e
guando fu vicino al tavolo poté osservare
lo strano oggetto luminoso pid attenfamen-
te: era uno sfera di metallo lucidissimo,
cosi lucido da riflettere come uno specchio
'ambiente del laboratorio e tutte le sue luci
al neon.

L'eggetio era poceo pil grande di un'oran-
cia, ed emetteva un ronzio intermittente...
stava per toccare la superficie perfetia-
mente liscia della sfera quando ricordd cid
che il Professore gli aveva detto la sero pri-
ma, una frase che sul momento aveva ap-
pena destato la suo ottenzione — ‘Domani
lavareremo al Progetto Explorer’,

Dunque era quello il famoso EXPLO-

antimeridione... oggi ho convocato il gio-
vane Newlon per verificare insieme a lu gli
strani effetti dell'EXPLORER, perché dopo
aver sperimentato il suo strano funziona-
mento da solo comincio o dubitare della
mia samitd mentale...' = Amos trasali a que-
ste porole, & fermé il nastre per un minulo,
poi lo fece ripartire = ‘Il fenomeno che ho
riscontrato ogni volta che sfioro con il pal-
mo della mano lo superficie della sfera si
potrebbe definire uno stato di france, & per
descriverlo meglio ho deciso di commen-
tarle mentre accode — ad Amos parve di
avvertire una nota di paura nella voce del-
lo scienziolo — Ho pensato che per questo
vollo userd la mana sinistra; anche perché
il fenomeno polrebbe avere una diversa in-
tensita sul lato destro del cervello — dal pie-
colo alteparlante risvond all'improvviso il

rumore di una palente scarica eleltrica,

o gqualcosa di simile, e poi quello del-
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I'urto cha il registratore aveve probabilmen-
te fotto col pavimento... infine il silenzio,

Fu allora che Amos copi: il Professor
Boumbeker era rimasto vittima, chissa in
quole modo, di quella sfera metallica... e
I'unico via per rintracciarlo era quella di ri-
petere i suoi ultimi gesti, coso che nessun
altro, oltre al svo pil fidato allievo, ovreb-
be avulo il coraggio di fare.

Si sedette al tavolo di lovoro & avvicing
lentamente il palmeo della mano destra allo
superficie dell'lEXPLORER... senti che il ron-
zio emesso dalla sfera cresceva di intensi-
t4, e si trasformava in una leggera vibra-
zione che avvolse tutto il suo corpo... poi
accadde qualcosa di incredibile: I'ombien-
te attorno a lui non era pil quello del labo-
rotorio, bensi un poesaggio sconosciuto,
dai colori alieni... e persino il suo corpo
era diverso, anzi, non era il svo corpo, e la
sua mente aveva ricordi che non gli appar-
tenevano... Scopri che poteva muoversi in
quel nuovo corpo, e ricordare un passato
non suo, ed esplorare quel mondo alieno e
misterioso...

Era dunque questo il fantastico segreto del-
I'EXPLORER: la possibilité di entrare nella
mente di alire persone, altri esseri, in mon-
di e dimensioni sconosciute.. la pericolosita
di cié che gli stava accadendo, lo poura di

non poter pit lornare nella sua realta quo-

tidiana lo scossero profondomente e con 1P rﬂf essore
uln_intansu sforzo mentale si concentro e ;i erel rimasrﬂ Vfﬂimﬂ
rivide mentre slaccava la mano dalla luei- ;

da superficie dell'EXPLORER.. finché |'im- di quella sfera
magine non divenne recle, e si ritrovd nel T
loboratorio; seduto dovanti alla sfera. IHCEHIE- .s

Mille pensieri lo tormentavano, e in mezzo
alla confusione di quei pensieri si fece stra-

da l'ipotesi di cié che poteva essere acca- 143

duto: il Professor Baumbeker aveva usatlo o dur?que QHE; lo
la mano sinistra nel suo ultimo esperimen- il fﬂﬂfﬂ&'ﬂﬂﬂ
fo... & questo sicuramente rendeva |'effetto

dell’EXPLORER ancora pil potente, lanto Segr elo

potente da trasportare nella nuova dimen- di EXPLORER!

sione, sia il corpo che lo mente di chi toc-

cava la superficie dell'aggetto. Forse Amos
Forse avrebbe potulo ricostruire il passato di
quello strano oggetto, & magari scoprire il avrebbe Pﬂmtﬂ

modo di riportare indietro il Professore... sa- & ;
rebbe stalo pericaloso, ma anche affasci- r .I.ED.S‘IT Lire
nante e sopratfuttc avrebbe combiato la sua i f pﬂ.ﬁ'&'ﬂfﬂ

vita, trasformando un mondo di noia quo- . 3
fidiona in un mondo di AVVENTURA.... '2 di quell’oggetto. ..



Amos lotta per la sua vita

| due pannelli metallici dello pesonte porto
di accesso al laboratorio si richiusero die-
tro le spalle di Amos appena egli fu entra-
to, nascondendo al mondo il segrefo roc-
chiuso fra le pareti di quel luogo, il segreto
del Professor Baumbeker e del suo hidate
assistenle Amos Mewlon,

L'EXPLORER era li, ol centro del tavolo, lucen-
te e misterioso come il giorno prima, quando
Amos lo aveva visto per lo prima volia sco-
prendo la scomparsa del Professore.

Si sedetie o guardarlo, poi con espressione
risoluta stese il palmo della mano su di
esso e i loscid andare...

Fu come cadere in un vortice di immagini e
di pensieri, finché lo mente si fermé, immo-
bile, su un'immagine sconosciuta, un pae-
soggio certomente non ferrestre... Amos si
accorse all'‘improvviso che il meccanismo
misterioso dell'EXPLORER lo aveva caota-
pultato nel cervello, e quindi nel corpo, di
un essere exfraterresirel

Comincid o concentrarsi per stimolare i ri-
cordi della mente di cui era ospite, ma le
informazioni arrivavano come pagine
strappate di un libro, & da cid che riusci o
mettere insieme sembrava quasi un libro di
fantascienzo,

L'essere di cui Amos oveva ora il controllo
era un abitante del pianeta Klinhar, in una
galossia che rispondeva al nome di Ekkr-
Won.

Il suo nome era Thooron, ed era stato col-
turato da un esercilo colonizzatore alieno
che mirava o soggiogare la sua gente per
trasformarla in uno colonio di minatori
(Klinhar era ricchissimo di minerali e me-
talli pregiati).

Thaaron era stato soltoposto a qualche
trattamento cerebrale, questo spiegava la
sua confusione mentale, e probobilmente o
vari lest per occertare il grado di intelligen-
za della sua rozza.

Ora, sfuggito ai soldali nemici durante un
trasferimento in elicottero, giaceva ferito tra

so questi ‘ricordi’ che Amos comprese fi-

le rocce, sopra un precipizio. Fu otfraver- '

nalmente il vero scopo dellEXPLORER: aiu-
tare esseri in pericolo prendendo tempora-
neamente il controllo del loro cervellol

Fu una scoperia sconvolgenie, ma non
ebbe il tempo di soffermarsi sulle sue im-
plicazioni morali, perché avevo do portare
a lermine un compito difficilissimo: vivere
la situazione di Thaaron e stuggire ai suoi
nemici per correre ad avvertire lo suo gen-
te del pericolo imminente costituito dalla
raozza colonizzalrice che ora minacciava
militarmente il pianeta Klinhor,

L'unica vio di fugo era costituita dalla sua
astronave, ma per ritrovarla & rimetterla in
funzione bisognova oftraversare un intrico-
to sistema di caverne fino olla base militare
nemica, superando | meccanismi di prote-
zione che lo difendevano.

Amaos-Thooron cercd di ricordare le parole
che | soldati avevano pronuncialo per en-
trare nella base da una grotta apparente-
menie priva di possaggi... erano due poro-
le in una lingua sconoscivta o Thaaron, ma
purtroppo familiore ad Ames: ‘SESAMO
APRITI.

Amaos capi improvvisamente che |'esercito
colonizzotore era costituito da lerrestri, che
in chissé quale epoca futura avrebbero se-
tocciato i sistemi stellori per colonizzare
pianeti abitoti da razze aliene rendendole
schiave... era una cosa orribile, ed era an-
cora piu orribile apprenderla coi sentimen-
fi &1 ricordi di un essere vitlima di tale ope-
ro schiovizzatrice. Fu la rabbio o dore ad
Amos-Thaaron lo forza sufficiente per al-
zarsi, ferito ed esausto, e confinuare lao
fuga..ma bisognova muoversi in fretto e
con prudenza...i pericoli erano sconosciuti
e mortali e il tempo per fuggire dovvero
minime...

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



Genere: azione
Grado di sfida:
medio/facile

"Siamo nell’Agosto del 1993, e il mistero
dal Triongolo delle Bermuda si infittisce an-
ziché chiarirsi: tutto fa pensare che gli scien-
ziat e |'Esercito non siano capaci di proteg-
gere lo gente da cid che accade in quella
zong, & ce lo dimostra il fatte che 'ultima
vitima del Triangolo & stata la navicella
Shuttle lanciata sei giorni fa, e sparita insie-
me al suo equipaggio menire passava in
diogonale sulla zona di mare tristemente fa-
mosd...”

Il eronista sembrava deciso a mettere in cat-
tiva luce la Protezione Civile, & questo fece
leggermente incavolare Roger Barrow, che
si affrettd o combiare conale alla sva radio
prima di cedere alla tentazione di buttarla
in mare.

Roger era un Agente Speciale dell'lnterna-
tional Security Corps, una sezione dell'Eser-
cito che si occupava di casi eccezionali
come quello del Tnangolo Maledetto, & il



Triangolo
Maledetto

fatto che fosse |i o godersi il sole sulla sua
barca non aveva niente a che vedere con le
ferie...

Vari tentativi erano stafi fatti da parte dell'E-
sercilo e della Marina, ma le azioni di forza
avevano come unica conseguenza una per-
dita di tempo e di denaro, doto che in quei
casi nel Triangolo non accadeva nulla. Fu
cosi che si arrivé alla decisione di mandare
un agente come ‘esco’ per atfivare il feno-
meno della ‘sparizione’ di una barca a velo,
ed era stato scelto ‘agente pit in gamba:
Roger Barrow.

Roger era un Agente oddestrato per agire
da sole in situozioni apparentemente senza
aleuna via d'uscita, e questo giustificava la
decisione dei suoi superiori di mandarlo per
prima nell'area interna al Triangelo delle
Bermuda.

Gli era stalo esposio il problema, lasciondo-
gli il tempo di pensarci e di decidere: Roger
aveva soppesato perfettomente il rischio a cui
andava incontre, ma il pensierc di poter
contribuire olla soluzione del mistero di

quel fenomeno lo aveva spinto ad accettare
senza esitazione quell’incarico.

Il suo incarico principale era quello di rac-
cogliere informazioni sul fenomeno delle
‘sparizioni’, in modo da permettare un'ozio-
ne militare sicura contro la fonte di tale fe-
nomeno, dopo che gli scienziali ne avessero
esaminato le caratteristiche in base alle in-
formazioni do lui procurate.

Lo mandarone su una barca a vela al centro
dell’'area incriminota e con un'attrezzatura
minima, quasi @ voler ‘ingannare’ il Trian-
golo Maledetto.

Ora se ne stava li, od aspetiare che qualco-
sa accadesse, qualsiasi coso, anche perche
cominciava ad annoiarsi, abituato com’era
oll’'ozione...

Parola d’accesso per il
caricamento del gioco

'5 (solo per il CBM): bimini
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