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4 Prefazione

Miss5iDone

Poolo Giordi 1986
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Infroduzione-

\{
btate per giocare ad una delle piu belle avventure testuali per

Commodore 64.

Ho deciso di rigiocarlo esattamente trent'anni dopo la sua uscita; si e
cosi, quest'anno Missione Odessa compie trent'anni!

Per facilitare la soluzione di Missione Odessa stiliamo una lista di tutti i
verbi utilizzati:

accendi, apri, attacca, carica, chiudi, colpisci, dai, dormi, esamina,
gira, guarda, infila, introduci, lascia, leggi, muovi, osserva, picchia,
pigia, porgi, posa, premi, prendi, rispondi, ruota, sali, scappa,
scarica, scava, scendi, schiaccia, siediti, sorridi, spegni, sposta, uccidi.

Ci sono anche: carica o load e salva o save per salvare o caricare lo
stato del gioco.

Infatti, una delle difficolta maggiori in questo tipo di avventure e capire
quali sono le parole e i verbi 'compresi' dal nostro amico computer.

E ora che li conoscete potete provare a giocare senza leggere le
prossime pagine.

© 2016 Christian Murtas



6 LA SOLUZIONE

La NSoluzione-

N

I‘Abbene, prima di iniziare € doveroso tenere a mente che il
fattore tempo e vitale.
Con questo, intendo dire che non & possibile andare a zonzo senza meta
nella casa del Gauleiter senza imbattersi in una morte certa, chiaro?

Inoltre c'e un limite massimo di oggetti che possiamo portare con noi, e
guesto limite e cinque per volta.
- Shalom, David! -

© 2016 Christian Murtas



La Soluzione 7

Piaano Terra.

IBene bene, se stai leggendo questo capitolo vuol dire che hai
deciso di giocare con me questa bellissima avventura!

15 settembre 1248, LINZ, aUSTRIA
ore 17.24

" ufFlciu e? orredato in moaniero molto
semplice; wao schedorio polwveroso, delle
foto liE pareti mn massiccio e oau-
stera scrivanio nel centro, olcune sedie
imbottite. St owmon di queste, dietro 1o
scrivoanio,Simon Hiesenthoal ti gwordo ot-
tentnmente quod o i decide o porlore,
il tono ella sua voce ti colpisce tonto

e’ Freddu, rivo di emozioni. i
—gunestoa volto non soara? facile, Dowvid.

Holi wwnn missione difficile e nessun ap-—
oggio wfficiale. Gli1 informotori di Bexr
ino mi aonno ovvisato do guoalche tempo

dell?® esistenza di wmno ordonlizzozione

chiomaton O0DESSaA che orgonizza la fuori-
nscito dei nazisti dallo Germoanio.

Premi 1o boryo per continuwmore

Prima di iniziare diamo un'occhiata alla mappa del piano terra...

© 2016 Christian Murtas



LA SOLUZIONE

A\\appa del piano terra.
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La Soluzione 9

PPiano Terr:

\\
bimon ci sta rifilando proprio un bel cetriolone...

Lo ascoltiamo raccontarci dell'esistenza di una organizzazione chiamata
Odessa che favorisce la fuga dei nazisti dalla Germania.

Di recente e venuto a sepere che queste fughe vengono pianificate in
una casa diroccata nella parte russa di Berlino.

Ci dice ancora che dobbiamo recuperare qualche dossier e qualche
fascicolo, che sicuramente si trova ancora nella casa, tutti di vitale
importanza!

Apprendiamo inoltre che avremo contro sia i tedeschi che russi. Tutto
qui?

Ah, dimenticavo David, naturalmente & un'operazione non ufficiale...
quindi se ci rimani secco niente funerali di Stato!

Ora si che mi sento John Rambo.

Sono le 22 e 10 e Ferenc, I'unico amico che abbiamo, ci scarica davanti
alla casa del Gauleiter e in tutta fretta se la squaglia dicendoci che
passera a recuperarci al volo prima dell'alba.

Se avremo con noi tutti i documenti ci dara uno strappo alla barriera
altrimenti... kaput!

© 2016 Christian Murtas
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LA SOLUZIONE

Sei nell? oatrio dello ocoso.

Coso devo fore 7 B

Partiti!

Da questo momento ogni secondo € prezioso. Per prima cosa diamo
un'occhiata all'inventario, giusto per sapere cosa ci stiamo portando
dietro.

Possiamo vedere gli oggetti che abbiamo nell'inventario digitando la
parola inventario.

Abbiamo con noi dei documenti, dei fiammiferi e una torcia. Ottimo, se
dovessimo restare al buio potremmo accendere i fiammiferi. Troppo
facile.

I fiammiferi finiranno e la torcia si rompera. E quando la torcia si
spegnera non tarderemo a rompendoci I'osso del collo!

Brutta fine, meglio non restare al buio!

Esaminiamo i documenti e scopriamo che il nostro nome €& David
Liebermann, un contadino che vive a Stoccarda. Possiamo supporre che
guesta sia la nostra falsa identita.

© 2016 Christian Murtas



La Soluzione 1

ei nmello che i tempo era 1o recep-—
ion dE 1o coso.

Coso devo foare 7 0O
S5ei nell? oatrio dello coso.

Cosoa devo fore 7 e

S5el in Tuelln che mwn tempo eroa 1o recep-—

tion dello coso.

La twn torcio si spedne di colpo: deve
essere difettoso.
E? pericoloso mmoversi senzo luce.

Coso devo foare 7 B

Dirigiamoci subito a est attraverso la Reception e poi a nord. Siamo nel
ripostiglio. Vediamo davanti a noi una lampada ad olio.

Se necessario, accendiamo il fiammifero, prendiamo la lampada,
accendiamola, e liberiamoci dei fiammiferi e della torcia perché non ci
serviranno piu.

Inoltre, lasciando gli oggetti inutili, liberiamo spazio nell'inventario.

Andiamo a sud per tornare alla Reception. Andiamo ancora a sud: siamo
in un corridoio umido. Muovendoci ancora a sud ci troveremo nella
seconda parte del corridoio umido. Andiamo ad ovest ed entriamo in un
vecchio archivio. Vediamo un fermacarte, un tavolo e degli scaffali vuoti.
Esaminando il fermacarte notiamo che e fissato ad una specie di guida;
spostandolo si aprira uno scomparto segreto. Esaminiamo lo scomparto
e prendiamo il foglio di carta. Leggendo il foglio di carta scopriamo che
contiene una specie di codice: DSS D S. Mmm... non sara...

Qui abbiamo finito.

Andiamo ad est per tornare nel corridoio umido, e poi a sud per entrare
nella biblioteca. Vediamo degli scaffali vuoti e in quadro.

Dando un'occhiata al quadro scopriamo che & soltanto un dipinto di
nessun valore... perd solitamente dietro ai quadri si nasconde sempre
qualcosa. Bingo! Spostiamo il quadro e scopriamo una cassaforte. Urca,
e se il codice di prima fosse... ma no!

© 2016 Christian Murtas
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LA SOLUZIONE

Esaminiamo la cassaforte per scoprire che c'e una manopola (ma va?)
che puo ruotare nei due sensi.

Ruotiamo la manopola seguendo il codice trovato precedentemente. Una
volta aperta la cassaforte esaminiamone l'interno e prendiamo il
medaglione. Il medaglione, se esaminato, rivela una svastica in rilievo...
interessante.

Andiamo a nord per tornare nel corridoio umido e poi ad est per entrare
nello studio del Gauleiter. Vediamo un vecchio arazzo. Spostiamolo per
scoprire una strana forma sul muro. Esaminiamo la forma e scopriamo
che ha un calco di una svastica regolare. Infiliamoci dentro il medaglione

appena trovato. Subito dopo sentiamo dei «cigolii strani e
improvviamente si apre un passaggio segreto... le cose si fanno
interessanti!

Andiamo a sud, nella nuova stanza segreta, e vediamo una scrivania con
sopra un foglio. Esaminiamolo e scopriamo che nel foglio c'e una lista di
1500 nominativi appartenenti alle SS e, chicca delle chicche, firmata
nientepopodimeno che da Himmler in persona. Porc... sti maledetti!
Abbiamo recuperato un documento importantissimo, ma non basta...
diamoci da fare, I'alba si avvicinal!

Andiamo a est per entare nella sala trofei: vediamo una statuetta e dei
trofei appesi alla parete. La statuetta raffigura il Fihrer. Prendiamola,
magari incontriamo il Berluska e... ehehe! Sto divagando...

Torniamo ad ovest nella stanzetta segreta; a nord nello studio del
Gauleiter; a ovest nel corridoio umido; a nord sempre nel corridoio
umido; poi andiamo a ovest nel pianerottolo che porta al seminterrato.
Scendiamo le scale e andiamo a est. Siamo nel corridoio che porta al
seminterraro e davanti a noi vediamo una bella nicchial Mmm,
esaminando la nicchia scopriamo che questo tipo di nicchie solitamente
contengono vasi preziosi o statuette. Ora, possiamo scegliere se
conservare la statuetta per il Berluska o inserida nella nicchia.
Suggerisco di inserirla nella nicchia. Appena poggiamo la statuetta nella
nicchia si apre un passaggio segreto a nord. Per ora € meglio tornare al
piano di sopra...

Andiamo ad ovest e saliamo nella scala. Andiamo ad est per tornare nel
corridoio umido; ancora ad est nel grande salone; ancora ad est nella
sala radio, e ancora ad est per uscire dalla casa: siamo nel cortile
estemo.

Andiamo a sud nel cortile e ancora a sud per entrare nel garage. Davanti
a noi vediamo un bel badile arruginito, prendiamolo.

© 2016 Christian Murtas



La Soluzione 13

5eli nel cortile esterno allo casa.
cCoso devo foare 7 =

5eli nel cortile.

cCoso devo foare 7 =5

nel arage delloa coso.

Seil
vedo o bodile arrugdinito.

Coso devo fore 7 escominn dgorode

S5el nel goroage delloa coso.
vedo i bodile orrugdinito.

Coso devo fore

Qui c'e da dire una cosa. Il badile pud essere usato al piano superiore,
nella stanza adibita a ufficio, per recuperare il bastone di comando.
Questo bastone e apparentemente del tutto inutile... o per meglio dire,
esiste solo per trarvi in inganno e farvi perdere tempo e spazio
nell'inventario. Non potrete esaminarlo se prima non lo prenderete.

© 2016 Christian Murtas
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LA SOLUZIONE

Coso devo fore 7 escomina boastone
Senzo prendexrlo e difficile.
Sei in wn stonFzetto odibito od wfficio.

Yedo min bostone di comando.

Coso devo fore 7 inventoario

Posciedi:

mun _bodile arrungdginito.
dei documenti.

mnn lompodo . .
mwn listo di servizio.
mn medoglione.

Seili in wma stonzetto adibito od nfficio.

vedo i boastone di comnondo.

Coso devo foare 7

Se volete finire il gioco non andate al piano di sopra. Dal garage
ritornate al seminterrato, dove abbiamo messo |la statuetta del Flhrer.
Andiamo a nord per il cortile, ancora a nord per il cortile e poi sempre
ad ovest finché non raggiungeremo il pianerottolo della scala.
Scendiamo giu e andiamo ad est, nel corridoio del seminterrato.

© 2016 Christian Murtas



La Soluzione

-NScminferrato-

I rima di iniziare diamo un'occhiata alla mappa del
seminterrato...

15
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LA SOLUZIONE

A\\a ppa del seminterrato.

ibile solo se hai
to la statuetia

Bagno adiscents  (—0——
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E—»|
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»  Sevaiasud crollz il soffitto e non poi
f pil tomare indietro.. forse.
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La Soluzione 17

Seminfterrato

»
I ronti per entrare nel bunker?

Andiamo a nord attraverso il passaggio aperto grazie alla statuetta.
Siamo nell'atrio di un bunker. Andiamo ancora a nord per attraversare
uno stretto passaggio.

Poi andiamo ad est, seguendo il passaggio. E ancora ad est. Appena
andremo a sud crollera il soffitto impedendoci di ritornare indietro.
Chissenefrega, andiamo a sud!

Coso devo fore 7 S

appena ti lasci alle spoalle 11 troatto di
¥EEEEEEIE, questo crollo: sei stoto fFor-—
mnato o non restoare sepolto dal cyrollo
mh do quello poarte oro non si puo? pin?
POSSOrE .

S5el oncoroa nello stretto poassaddio.
I1 soffitto e crollato o nord.
vedo wan formoa circolore sul maxro.

cCoso devo fore 7 B

Ma no... ancora la forma circolare. Infiliamoci dentro il medaglione per
scoprire |I'ennesimo passaggio segreto che, se percorso, ci riporta nella
sala delle torture e da li alla scala per il piano terra. Il medaglione
adesso non ci serve piu, liberiamocene.

Andiamo ad est per lo stretto passaggio e poi a nord. Siamo in un‘ampia
sala e davanti a noi c'€ un sedile. Esaminiamolo e scopriamo che puo
ruotare su se stesso. Girandolo scattera un meccanismo che aprira un
passaggio segreto ad est. Andiamo ad est, nella stanza segreta che
funge da archivio, e prendiamo il fascicolo che sta sul tavolo. Bingo! E'
un fascicolo che contiene il piano di fuga del Gauleiter. Purtroppo non
abbiamo ancora finito...

Andiamo ad ovest e poi a sud per tornare nello stretto passaggio.
Andiamo ad est.

Qui vediamo una porta ed un pulsante. Ovviamente la porta non si apre
se prima non premiamo il pulsante. Premiamo il pulsante, andiamo a est
e saliamo le scale per ritrovarci nel retro della casa.

© 2016 Christian Murtas
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LA SOLUZIONE

IPiano Terra - Refro-

I rima di iniziare diamo un'occhiata alla mappa del piano terra, il

retro della casa...

© 2016 Christian Murtas
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A\\appa del piano terra - retro.

19
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LA SOLUZIONE

Piano Terra - Refro

Andiamo ad est, nell'atrio della casa, e poi a sud, nel tinello.

Andiamo ad ovest e scopriamo che non possiamo procedere percheé delle
macerie ci bloccano il passaggio.

Usiamo il badile, liberiamo il passaggio e riproviamo ad andare ad ovest.
Siamo in una piccola cucina e davanti a noi vediamo un peso. Lasciamo
il badile e prendiamo il peso.

Andiamo ad est, nel tinello, e poi a nord per raggiungere |'atrio.
Andiamo ad est per atteraversare un grande piazza, ancora ad est per la
strada e poi a nord per infilarci in un capanno degli attrezzi.

Cerchiamo di andare veloci perché siamo all'aperto ed € pieno di ronde.
Dentro il capanno possiamo vedere un banco da lavoro e una pesa
(bilancia). Esaminiamo la pesa e carichiamola col peso appena trovato.
Bingo! Sentiamo uno strano rumore e una misteriosa botola si apre sul
pavimento. Diamo un'occhiata alla botola e scopriamo un enorme
dossier... e ora di tagliare la corda, e di corsa anche.

Cosoa devo fore 7 esomingn dossier

E! ma voluminoso dossieryr. aprendolo tro-
wi mnn sexrie di ducumentl ancora do com—
ilore, v listo di nomi presumibilmen—
e di erarchi naozisti, delle corte dgeo—
rafiche del Sudomerico con sottolinenate
ocolita® dell? ardgentinoa. Un brewve roap-—
rorto indico 1o costituzione di centri
di controllo ogni 68-78 km. del trogitto
doo_compiere e ftornisce nomi e indirizz
sul percorso Bremoa—Genovoa. Su tutti i F
gli c®* e wn timbro: O0DESSA.

Sei all?interno di mn coponno dedgli ot-
trezzi. i

vedo moo botolo aper-to sul povimento.
VYedo wno peso.

vedo o bonco di loavoro.

vedo mn peso.

Coso devo fore 7 B

© 2016 Christian Murtas



La Soluzione 21

-La Fuga-

N
I‘Accoci alla parte finale del gioco, quella in cui dobbiamo

raggiungere il punto di partenza per incontrare Ferenc e dargli i
documenti.

© 2016 Christian Murtas
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LA SOLUZIONE

La Fuga

Andiamo a sud, nella strada, poi ad ovest per la grande piazza,

ancora ad ovest per |'atrio, e ancora ad ovest per la scalinata.
Scendiamo per tornare al seminterrato. Andiamo sempre ad ovest finche
non raggiungiamo il pianerottolo inferiore della casa e poi saliamo.
Andiamo ad est per il corridoio umido, poi a nord per la Reception.

Ora non ci resta che andare ad ovest per I'atrio della casa e...

52l in Tuelln che wun tempo era lo recep-—
tion dello coso.

Coso devo fore 7 o
Sei nell? oatrio dello ocoso.

Do wn oangolo sbuco Ferenc. i

—5Sono_ felice di rivederti, Liebermoinmn.
vedo che hoi i documenti; molto bene.
Hery Hiesenthoal soapra? arne buon nso. —
. Ferenc prende i documenti che tu dli
porgi e wvelocemente #li do? wno occhioato
» 51 infila le coarte in wn logora borsa
. —Segunimil senzoa for rumore: sto per ol-
hEE%lnPE e bisognoan for presto.—-. apre_ lo
porto con countelo e uscite insieme dalla
COSO .

Premi 1o boryro per continmore

Sembrava tutto finito ed invece... porc... c'€ una guardia che ci guarda in
modo sospetto!

Ricordate i documenti falsi che abbiamo visto all'inizio? Perfetto,
porgendoli alla guardia tutto filera liscio.

© 2016 Christian Murtas
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Coso devo foare ¥ pordi documenti

Porgi i documenti e la guwordio 11 dwordo
con cura. Sono attimi importonti.

Premi 1o borro per continmore

guordio ti guwordo, sorride e ti ritor

i1 docoumenti. Poi solleva 1o sbhoriro =

o segno di possore. i

hal1 foatto. S5ei nel settore americo

e firo pocCco soaral s i aere? diretto
a Linz. I documenti arriveronno o desti-—
nozione attroaverso i connli dei servizi
di informazionl gestiti do Ferenc. Hoil
terminoato lo missione!! i
el o ogente di primoa cotegorio; arci-
vederci alla tuo prossimo missione, Lie—
bermann.

ready.

Se invece decidessimo di andiare a zonzo moriremo: la guardia ci
arresterebbe; nel caso in cui decidessimo di affrontarla invece, ci
ucciderebbe senza pensarci due volte.

© 2016 Christian Murtas



LA SOLUZIONE

Di 1i* non puol ondore.

el dovoanti allo boaryrieroa col settore o-—
mer i cono . i

vedo o gmordio.

Lo gunrdio ti osservo con sospetto:o gque

st? ora del mattino e? strono vedere mnn
rersonn sul confine dei settori.

Coso devo foare ¢ =5

Di 1i* non puol ondore.

el dovoanti allo boaryrieroa col settore o-—
mex icnno. i
vedo wwa duonrdio.

Lo dgunyrdio ti rivolde vnn domondo in ras
50 probobilment i

ziflegnl quoantity error in 16Z76

reoady.

Complimenti!
Hai finito MISSIONE ODESSA.
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25

'!uesto capitolo non serve a niente... eheheh.

Comunque prima di iniziare diamo un'occhiata alla mappa del primo
piano...

© 2016 Christian Murtas
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Mappa

A\\appa del primo piano.

Scava
Prendi bastone

1
¥

\
Uffidio 3 e AT
(- Corridoio diroccato
|basmne
1

Grendes=ala

diroccata
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\
be volete a tutti i costi vedere il fantomatico bastone di comando

non dovete far altro che prendere il badile, salire al primo piano, scavare
nell'ufficio per torgliere le macerie e prendere il bastone. Una volta in
vostro possesso potrete leggere la misteriosa frase incisa su di esso...
che vi dara la vita eterna!

© 2016 Christian Murtas
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