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RENDEZ VOUS CON HALLEY
PREMESSA

Benvenuto!

Star £fr avere una nuova ed eccitante esperienza giocando questa Adventure grafi.
ca, che U parterd in una vicenda misteriosa ¢ piena di sorprese.

Le Adventure sono divise in 4 grandi parit e tu dovrat risolverle tutte per arrivare
alla soluzione finale.

Se tu bar gta esperienza di questo tipo di gioco G renderai subito conto della
differenza di questa Adventure da altre da te giocate in passato, se, mvece @ la
prima volta che affromts tf mondo deile Adveniure, scoprivai un genere assoluta-
mente nucvo ed avomcente,

Prima di giocare ogni parte é bene leggere le relative premesse, affinché tu possa
arientarti pite facilmente nells storia.

Non giocare senza aver prima lette le note, perderesti del tempo inwtilmente.
L'Adventure che viene anche chiamata Gioco Interaltivo é una storta nella guale
tu diventi il protagomista principale. La tua immaginazione e logica determina ¢ fa
proseguire la vicenda guidando f protagonista prinespale.

“Rendez-Vous con Halley” in particolare ¢ costruito in maniera diversa ¢ nuova
rispelto alle precedenti Adventure —

La teenica & piis soffsticata e soprattutto pite romanzesca. Per cui aveat l'impressio-
ne df scorvere un meraviglioso libro di avventure o un film.

Compaortati nella maniera pia semplice ¢ logica, come se realmente tu vivesss
Vazione, non cercare soluztoni astruse, ma wusa invece un po' di puon senso ¢
logica, non ti sard assolutamente difficile districare Uintrigo che ¢ alla base del
giaco,

NON AVERE FRETTA E NON TI PERDERE DYANIMO...

Buwon divertimento!



ISTRUZIONI DI GIOCO

| comends cbe sepuono sono comuni & lutti ¢ quatire ¢ giochi che compongonn ¢ wtluppano la
storsa, per altro affascinante df = Rendez-Vous con Halley -

Per muovertt da un posto all'altro 1avd sufficiente digitare le lettere tizzalt des guattro punts
cardinali. Se, ad esempio, vioi andare @ nord sard sufficiente che tu digitr solo la lettors -n- Lo
steise procedimento vale per le altre tre diveyions. 1=1ud. v=pvest. e=est

i -certr cast pevds, guesti sempiict comands di direzione, won sono mufficients perche la seuagtone di
gioco nella guale ti trovs attende da te una nisposta pia precisa ¢ pise particolare Un exempeo di
rispaita pud esiere — entro stantd -, oppure tserendo Varticolo — entro nella stanze - Questo
comtanido If fard accedere immediatamente all'interna defla stanza,

Questo tipo di risposta prende ¢l wome df vispasia articolats,

Quindi, come gid visto ¢ cambiando eiempio sef i grado di dire 5ia = apro la porta = che = apro
parla—

In cerit casi o groco secetta anche 'uio dei sinonsm, sta per quello che riguarda ¢ verbi che §
sostantivi. Ad esempeo 1f gioco accetterd entrambi | comands; — apro la ports — oppure — spingo la
porta —

Se & tua mtenzione rendere il goco pii vefove puor, m linea generale, usare anche solo due parole,
angiché tutta lu frase articolate Sta o te scegliere

Qualsngue sia la tua scelta, ls disposiione legale della tue risposta deve seguire sempre guesta
regola: = Verbo + Articolo o Preposizione + Sostantivo — oppure prii semplicemente - Verbo +
Sostantivo, Esempio; — sparo con la pistola - vppure — sparo pistola =,

Sone anche a tua disposcione tutta sing sevie di comamdi commeny, ripetibels durante o soolgimenta
del gioco.

Esittone due verbt comunt di groco. Esse sone. - Prendere - ¢ Esaminare -

Ricordati sempre di usare if verbo alls prims persona singolare (@ meno ¢be non 1 trasti di un
ordine impartito ad altre persone). Ad esempio. - prendo i libro — oppure - prendo libro -,

Allri comands comuni sono.

Se digiti fa lettera ~- puoi accedere all'inventario. Croé vedere qualt somo gli oggetts che tu hai
raceolto nel corso dell'svventura.

Se digere &s letters —p- rivedrar la schermata grafics e potrai rilegpere le informuazioni buse che
l'accompagranc.

Se digins b lettera =f= esci dal goco,

Se digits B ricoming ¢ grocare .

gt singolo gioco ¢ in grado di ncomascere tutts uns serie di verbi speciali che dovranno esserc
mian mano indrosduati od usati per poter prosegure nel gioc,

Il gioco st presemts con una schermata grafica interamente @ olori, stuata nells parte alta dells
schermo. Talvolta nella schermata grafica sono contenuti o nascusti wno o par elements utils alla
risoluzione della situazione mn cur bt trovs

Sotta & schermata grafice. nella parte bassa dello schermo, appatono delle informazions seritte,
Leggile con attenzione perché il testo, il pi delle volte comprende, anche se non in modo evidente,
ung indicszione od unm aiuto che H permetteranno di proseguire evitando ervori che alle volte 1t
possono essere fatali,

Se well'wltima rga tn basso, sotto le informaznions di grovo, trove un—*— lampeggante, significa che
il grovo aspetta da fe una nisposta (o un comando) per poter proseguire. Tu dovrai semplicersente
digttare con {a tastiera la frase che ritien: pis ginsta ¢ logica per poter proseguire nel gioco. Dopods-
ché premi il tasto — Return —. 1 computer ti risponderd

Se la misposts che bai scritto erw quells matta # groco proseguird ¢ sna nuove serre di probles
devranno da te essere nsolty
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Disegna la mappa di giaco. E molto importante disegnare una mappa a blocchi
man mang che st va avanti col gioco, questo per non perderti ¢ per non girare d
vuota e trovartt sempre nello stesso posto.

Osserva la semplice mappa che abbiamo disegnato noi e fallo anche tu, annotande
anche plf aggetts che trovi, che prendi che usi etc.

Sono le note di esplorazione che bisogna tenere con se.

Se i capitera di andare Fuori Gioco potrai iniziare a giocare velocemente ripercor-
rendo 1 pochi minuti tutto i tragitte che hai gia fatto.
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Esempro dr svolgimento di groco:

~Una pmmensa grotta & davants a 1e=R: entro nella grotta

~Sei entrato nella grotta. E avvolta nel pia profondo buio. <R cerco lampada
~Non conosco questa frase R: esamino grolta

~No#n conasco la parala grotta R: esamino !'interno

~Una scala di pretra seende verso il basso.<R: scendo scale

~Non conasco la parola icale R: scendo scala

~Oke! Star scendendo la scala... Davants a te una statua-R: vedo la statua
~Non conosco 1l verbo vedo R: prendo la statua

~Oe! Har raceolto la statua. R. ¢ (Inventario)

~Can te bai. statua R: n

~Non puoi andare a 1 R: esamonamio statug

—E una prexiosa statua di marma bianco R: rompa

~Dintentichi di usare il sostantivo~R: statua

~Devi usare anche un verby-
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ATTENZIONE:

;UM LA POSIZIONE SALVATA SOLO NEL GIOCO IN CUI L'HAI SALVA-
A~

Se n:;fw' sra posizione del gioco n. | devi richtamaris nel gioco n. 1 € non in altri

giocht.

Tt consigliama moltre se ust d nastro di usare il nastro sempre all'inizio.

Puoi naturalmente registrare pite moments diverst di groco, ma lo devi fare w

dischi ¢ nastri diversi. Se ust lo stesso disco o nastro la posizione precedente viene

cancellata e sostituita dalla nuova,

INTERPRETAZIONE DELLE RISPOSTE:

Il gioco it dara diverse risposte se non trovi la chiave giusta per proseguire.

Ecco le principals.

NON CONOSCO QUESTA FRASE — vuol dire che le parole da te usate now

esistono nel vocabolario di giaco

NON CONOSCO IL VERED (tsr0 verbo) — vuol dive che hat usato un verbo che

non esiste nel vocabolario,

NON CONOSCO LA PAROLA (tua parola) — vuol dire che o sostantivo o i

verbo messo da te é sconosauto al vocabolario di groco.

DEVI USARE ANCHE IL VERBO - vuol dire che in quel caso devi usare piis di

una parola, minimo due parole. Il sostantive da re messo esiste nel vocabolario

DIMENTICHI DI USARE IL SOSTANTIVO — vuol dive che devi wsare due

parole ¢ che il verbo usato esiste nel vocabolario.

Se appure la seritta NON CAPISCO LA FRASE (tua frase) o qualstasi aliva respo-

sta segnifica che pur avendo usato parole contenute nel vocabolario di groco non &

il momento ginsto di usarle, devi cambuare frase.

ATTENZIONE: Nel caso apparisse solo l'asterisco (*) lampeggante senza aliva

seritta informativa digita la lettera G ed appariva la scritta mformativa,

Tutee le lettere devona essere digitate minuscole tranne tn cast particolari come ad

asempio nont propri o geografice. In guesto caso le tnizali vanno scritte maiscole,

Nella quaria parie ;ft‘f gtoco it st chiede di rispondere a tre domande prima di

poter giocare.

Dt le risposte fn ordine di domanda.

Por prima della risposta scrivi ano per la prima nisposta due per la seconda e tre

peria ferza.

Se avrai risposto correttamente inizierar 'tdtima parte del gioco.

ULTIMO AVVISO:

In aleuni cast devi dure una risposta completa ad esempuo: ('esempio riportato

non ba riferimento col gioco) = ¢é la porta a desira,

Oppure ¢ Marilyn Monroe.

Segraa il diseorso delfe note mformative e risponds sempre come se Uazione fosse

reale. Cerca di tmmedesimarti nella situazione che I viene presentata. Non trove-

rar alcuna difficolta.



PARTE PRIMA
“IL SEPOLCRO SEGRETO”

L avventura bit tnizeo

La tua tranguillita & interrotta dall'ur-
rive di una lettery J;.-f.!"h.r.f

E una lettera del Professore Berkey,
noto archeologo di fama mondale che
sf trova in gquella Regione per una se-
rie df scapi e studi molto importantt

La lettera fa sobbalzare letteralmente
dalla sua comoda I.'w.l'.'nrm:.' tf mostro
e —n"fH".H" Ur "f'{‘[.lf_'“! .ﬂ!jﬂ' I'th,"_l”t'i—
evclarma,

I'iﬂ.f- 'I..I'. 4.!'”'.‘;14' Ltrii Jr"’ Shigk SCTTiNEra ‘rl‘.f{'-
na df carte scomposte e frugando ecor:
tato trova cio che cerci

~Eceole qui..— dice —le note sulla Dea
Litlith

Da una rapida seorsa alle note racenlte
e .Fa’;f_LLr'

—Mrsteriass e TN Ay cults  erano
.’:-,;-c.-n alla Dea Lillith. La dea della
Maorte ¢ defla Violenza. 8§ dice vhe
tng seflfa st VOprappiisnle el LR

dei secult per alimentare gticito culto




i atteso del Grande Avvento—

Le note proseguono

—ll Grande Avvento che parterd sulla
‘II{'”J.I‘ .F? NN J‘l»'jl"i_'lh’f_ rﬂ‘ffl'.r I;.I'I.."'t' -

luzionerd tutti § pensieri, che [xcwe.rn*-

ra ner ciori e nelle menti della gente
con estrema facilita. Questo cvento ¢
atteso fin dalla notte der terpi—

Le note por concludono:

~Ed essi cercano il precolo simulacro
della Dea, simulacro che dava loro la
pu'i:.'r'.-{m"tm di mettersi in contatto con
i Grande Avvento.. -

~Nuon ¢'é temipo da perdere, se Berkey
ha scoperto veramente il sepolero allo-
ra swamo vicinissing alla soluzione del
lenigma di Lillith... ¢ se Berkey ¢ a
due passe dalla soluzione anche la fa-
migerata Setta lo & debbo partr-
'C s

Nenza Pc'ru'r:'h.' wir solo momento i K-
stro prolagonisla parle ¢ raggiunge i
volo Ilrag, pronte ad tiziare un'ar-
ventura ar {omitt con il reale che lo
camvolgera totalmente senza lascrarels
tn attwro dr respiro!

Critdalo...ora tutto dipende da te!



PARTE SECONDA
“IL BUDDA DI PIETRA"

L'aereo vola veloce sorvolando tutto
il territorio lracheno per prosegumre 1l
viaggio fino al lontano e misterioso
Nepal Dal torrido caldo al pri terribi-
le freddo

L'80aeren frnalmente gtunge sopra la
Tara an'l‘.l.]'”{fﬂ f’”!ﬂr{”"l"J"n:f.ﬂ‘rf'f{r[' ;II"I;.'{“J’l.'
l'impresisto

Devi far presto, la sttuazione richiede
rapidita dr movimeto. Non ¢'é un'atts-
mo du pt'rn'rrrr'

Quando troverai il modo giusto di to-
glierts dal pericolo potrar frnalmente
toccare il suolo Nepalese ¢ proseguire
la tua avventura

Attento perché bande armate di rivol
{ost 1t eferna guerra Sono tn agpualo
I’f}rr{';}f.’t'r”‘ CS5eriy gt 0 neEmc {d’."
p:'ud’:' tutto dal tuo campariamento
Riuscirar a trovare il Monaco buddista
che vive in guesia regione, nascoslo da
qualche parte?

Riuscirar ad ottenere le informazions
gruste che vai cercando e di awr hai
disperatamente bisogro?

Ora sar che qualcosa di terribile e sps
ventoso & lepato al passaggro della Co
meta di Halley.. seaprirai il segreto
che essa custodisce?

Riuscirar a trovare tutte le indrcazion:
gruste che i permetteranno di prose-
guire la tua eccatante ed unica avven-
tera?

Queste ¢ molte altre domande t1 por.
rat nel corso dell' avventura.

Stamo cert che riuscirai a dare una
rispasta giusta ad ognuna di esse
Questa parte del gioco non & partico-
larmente difficile & molto importante
che pero tu risolta tutts 1 problens che
51 presenteranno se vuol andare avants
e prosegutre nel groce

Qualcunn, ¢ tu sar che, i precede nella
tua avventura, sempre agendo nel
lombra, ¢ cerca di scombinare tutti i
tuod prant e dr rendertela sempre pai
J.*_,J_','J"r:‘.r'fv starin certi che primia o pot
la bloccherar!-

Ed ora buona avventura...'-



PARTE TERZA
“TRAPPOLE INSIDIOSE”

Ne har fatte dr I..:-Jl,m"rf'r"

Ma eccote arrivato alla parte piti com-
plessa della tua avventura, la parte
4 t"h".l'ﬁ.*':'ff

Mualte cose mel -'rh-'.f.l'i"!‘;]i"n st accads
te a tua msaputa e le cose lasciate
harnno subito det cambiaments
Riuscirar a trovare ed affrontare il tuo
-\'{'”.‘ fle kg

Sarat tn grade di trovare f Monaco
dal cut amto JI-F:'H'HJII il suicesio del.
Vavventura che stai vivendo?

T: AECOrZerdl i he .:.l'rh.' sfat mrgm'!nfrl
un filo che & prd stato tracciato per le
da gualcune, un filo che pera i con
durra it wr'altra parte del globo, alla
{s

FICETEE i NRa@ perserrad peramenie. 1mw-

portante, unica ed mdispensabile!

Una :q."'lf."n"..' predmosa fenid irr.' .‘..':mﬂ"('
non potrat mat sgommare le forze del
."r.!nhr:' |'-'r': 51 SOna meise in phifa _f.rn
dalla prima parte

on la tua .fr.'.r:'.'r.'l:_;fr_'a;:..' € ferspicacia
rinscirar sen: altro a districare 1 con
fusa bandolo Jc;-;f.' avvenimenti che fr
accadranno ¢ arriverar anche all'ulty
mia tappa dr guesta parte dell avventu
ra, che stamo certi 8F st entusiasmar-
u:fl I-:'.'.P."rr.ll'{' IJ"H.:
Pochr aiulr 1 sono statr datr, ma tu
ooy farae @ meno d guesto punio
Allara, Clraggra, non Ifh'.l‘u'.r.l"r' IIH'H-I'.H
siasmo che ft ha sorretto fino ad org
ed arriva al termune di gresta parte

Buona avventira



PARTE QUARTA
“IL MISTERO SVELATO”

Ses finalmente arrivato all' wltima par
te del gioco. Pero, prima di intziare la

tia avventura dovrai rispondere a tre

domande ¢ se bat procato le precedent:
parti, non 11 sara difficile dare le rispo-
sle prisie

Le tue risposte sono la chiave d'entra-
fa per gquesta apventtira

Quando avrai risposto lavventura ri
prrml’i'rf} per avviarsy, speriamo (& fuf
fei u":p:'uu'rc‘ da te) ad una felice conclu-
stone

Ser grunto nel posto dove tutto si do
vrd comipriere

Dove la fﬂr'rrft*zm del Grande Avvento,
di cut ora conosc Pratrcamente fuito,
sta per realizzarst

Ma stamo certt che tu ruscirar a fer-

mare i tutlo ¢ poariare le cose al miusto
ordine

Quel “qualcuno” tuo nemico che ti ba
semipre preéceduto ora stat per tricon-
trarlo viso a viso... mon farti tentare
da inutili prodezze, il tuo comprto non
¢ uccidere quell'essere malvagio, ma
impedire che si compra FAvvento di
crit har sentito puarlare!

Non perdere dr vista il tno reale seo-
po, ma buttate con tutto f tio cordg
gio in guesta wltima, fantastica ed av-
vincente aveeniurg

Stamo certi che arriverar alla scherma
ta finale e risolverar tuttr 1 problemi
(non semplict) che incontrerar

Allora, di nuove ¢ sempre Buona Av
vertiryg!



AIUTI E SUGGERIMENT]
HELPLINE!
AVVERTENZA: Durante | gioco usa solo § tasti con le lettere od il RETURN

non usare altrs lasti o i palresii andare tmeontro u .-.IFJ:.JL'E'HJ:".' meonpentenlt
ATTENZIONE

j‘f' JET wn e'l"-".”'ﬂ dipeRENrero mon ft'R‘El'rl:" ull'.r.r-l:’"';lil' nnale, mrg se N fron pevamente th
difficalta e non sai che fare prova a leggerle, forse troverar un aiuto

PARTE PRIMA
REGOLE GENERALI
Segui con attenzione le mformaziont scritte della schermata
Non usare wmolto 1 comandf dif direzione. Esaming spesso, pero non tutto cio che
:-wu’r & ;z’;r crarnare
NOTE PARTICOLARI
Qualche problemia potresti incontrarlo guando entri nel Sepolcro
Ricordati che devi trovare due oggelet, molto mmportants Se non i trovr tutti e
due non puot uscere dal Sepolero. Ti consiglio allora di digitare la lettera B (minu-
scola) ricomincerar da capo il groco evitando spiacevoll conseguenz
Un’oggetto é evidente l'altro é nascosto
Prends ed examina gli oggetti o 1 luoght ma ricordatt che prima devt prendere un
ogeetto e poi l'altro
Per entrare nella Biblioteca usa il cormando N (minuscolo)
Una volta entrato nella Biblioteca ¢ dopo aver mcontrato il vecchia saggio Sif
accorgeras che lur intervompe tl suo discorsa, sta a te farlo proseguire e sapere cit
che lui ba ancora da dirti
Al vecchio ad un certo punto dovrar rispondere, dopo che ha proseguito il suv
racconto e lo ba determunato
Rispond: con una frase completa ¢ non dimenticare la maruscola del nom
Qn:m.": verbo+articolo+ sastantivo+ r{sﬁa';lf-:'mc'.'r!r- dr sp.uf:e azrone+ nome (wiaiu-
scendo)
Ultimo suggerimento: non fare il furbo e usa molta prudenza. Questa parte non &
drf.-'r.'l-‘f'-"-"!' € 5¢ tsit fnt po’ dr J"rl_s,:t a arriverat alla fine sen rid ,-:J'm;a.r: .”nu"uft'n:.r



Questa parte fa appello alla logica. Fai conto di trovartt realmente nella situazione
¢ non dimentrcare nulla.
Quando riuscirar ad entrare nella baracca, ma prima dovrai compiere un'azione
iti che logica..., vi sono anche qui due oggetti da trovare.
{Juar non t servira a molto, l'altro invece &
impaortante... non Ui fare confondere ¢ trova gquello importante che & nascosto: togli
1;«!!:'0::: e lo troverai.
! pappagallo é abbastanza cuarliero... approfittane!
ualcuno che 4 ba preceduto, e forse tu sai chi é, ba rapito il monaco,
uando arrivi alla Pappa Stellare e la vedi, studiala attentamente, vi sono delle
wdicaziont sia grafiche che seritte, Non U sara difficile scoprire chi & quel signore il
cut nome vedi seritto.
Né tt sard difficile capire il luogo disegnato... si trova in europa ed é un lnogo
antico reale preno di leggende.

PARTE TERZA

EIU('H PRIMA DI PASSARE A QUESTE NOTE...

mdubbiamente la parte piti complessa dell'intero gioco, poiché molti sono gli
elements da scoprive e risolvere. Guarda bene le schermate grafiche, possono essertt
dr grande aruto.

Puoi entrare negli scavi a patto che usi qualcosa che trovi nel magazzino. Cercalo,
Quando riuscirai a vedere i raggi che proteggono l'entrata del sepolero, ragiona
come se cio fosse reale. Noterai che non puot entrare normalmente ma che devi
fare un'azione precisa. Forse, se tu fossi un serpente, riuscirest senza problem:.
Importante & la scoperta che fai nello scavo.

Colui che trovi molto é riuscito a scrivere qualcosa nella sabbia. Sono solo delle
miziali...Dai lore un significato, il pii preciso e logico posstbile.

Quando arriverar nefﬁ citta americana decifrando la sigla, star attento al taxi-
sta...sut preciso, dagli l'indinizzo giusto di dove devi andare se non vuot finire in
luoghi sconosciuti e pericolosi...

Ti im‘u all'ultima parte che puor risolvere usando semplicemente la logica.

PARTE QUARTA

Prima di intziare 4 giocare questa parte devi rispondere a tre domande

Sono molto semplict se tu har giocato.

Ricordati solo di far precedere la risposta dalle parole uno, due, tre.

Rispondy in ordine di domanda.

Ad esempio: uno+sostantivo - avrai la risposta di OK!

E guindi tu scriverar due+ sostantivo ed :}?‘}'Hr tre+ sostantivo,

Se sef arrivato a giocare questa parte finale non bai bisogno di grandi atuti ¢ puor
considerarts un otllimo avventuriero.

Ad ogni modo per qualsiasi altro suggerimento rivolgite alla nostra redazione
orario di ufficio e cercheremo di aiutarts.

Redazione ARSCOM: Tel - 010/50.47.52
Ed ora buon divertimento!
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IL BEL PAESE, un gioco al mese, e un instant game, un gioco
da tavolo per adulti basato sulla simulazione di avvenimenti di
attualita, sulla presenza di personaggi e situazioni legate alla
realta, sullo sviluppo di meccanismi che cercano, ne piu ne
meno, di riprodurre le regole del gioco della vita.
Ogni mese IL BEL PAESE sara in edicola con una proposta
attuale e sempre diversa, per far divertire tutti i suoi lettori.
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