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RENDEZ VOUS CON HALLEY 
PREMESSA

Benvenuto!
Stai per avere una nuova ed  eccitante esperienza giocando questa A vventure grafi­
ca, che li  porterà in  una vicenda misteriosa e  piena d i sorprese. ̂
Le  A d  venture sono divise in  4  grandi parti e  tu  dovrai risolverle tu tte  per arrivare 
alla soluzione finale.
Se tu  ha i già esperienza di questo tipo di gioco t i  renderai subito conto della 
differenza d i auesta Adventure da altre da te giocate in  passato, se, invece è  la 
prim a volta che affronti i l  m ondo delle Adventure, scoprirai un  genere assoluta­
m ente nuovo ed  avvincente.
Prima d i giocare ogni parte è  bene leggere le relative premesse, affinché tu  possa 
orientarti p iù  facilm ente nella storia.
Non giocare senza aver prim a letto  le note, perderesti de l tem po inutilmente.
1 /Adventure che viene anche chiamata Gioco Interattivo è una storia nella quale 
tu  diventi i l  protagonista principale, lui tua immaginazione e  logica determina e  fa  
proseguire la vicenda guidando il protagonista principale.
' Rendez-Vous con llalley* in  particolare è costruito in  maniera diversa e  nuova 
rispetto alle precedenti A d ven tu re -
Im  teetnea è  più sofisticata e  soprattutto più romanzesca. Per cu i avrai l ’impressio­
ne d i scorrere un  meraviglioso hhro d i avventure o  un  film  
Comportati nella maniera più semplice e logica, come se realm ente tu  vivessi 
l'azione, non cercare soluzioni astruse, m a usa invece un  po ' d i buon  senso e 
logica, non t i  sarà assolutamente difficile districare l'intrigo che è alla base del 
gioco.
N O N  A V E R E  E R E TTA  E N O N  TI PERD ERE D 'A N IM O  
Buon divertim ento!



ISTRUZIONI DI GIOCO
/  c o m a n d i che  seg u o n o  so n o  c o m u n i a  t u l l i  e  q u a ttro  i  f io c h i  che  co m p o n g o n o  e  sv ilu p p a n o  la  
s to n a , p e r  a ltro  a ffa sc in a n te  d i -  R en d e z-V o u s  con l la l le y  -
P er  m u o v e r ti d a  u n  p o s to  a ll'a ltro  sarà su ffic ien te  d ig ita re  le  le tte re  in iz ia li  d e i  q u a ttro  p u n t i  
ca rd in a li Se. a d  esem p io , v u o i  an d a re  a  n o rd  sarà su ffic ien te  c h e  tu  d ig it i  so lo  la  le tte ra  n  L o  
stesso  p ro ced im en to  ta le  p e r  le  a ltr e  tre  d irezio n i. 1 = sud . o= ov< st. e = e s t
I n  cer ti casi p erò , q u e sti sem plic i c o m a n d i d i  d ire z io n e , n o n  so n o  su ffic ien ti p e rch é  la  s itu a z io n e  d i 
g io co  ne lla  q u a le  t i  tro v i a tte n d e  da  l e  u n a  risposta  p iù  precisa e  p iù  partico lare  U n  e sem p io  d i 
risposta  p u ò  essere  -  e n tr o  stanza  - .  o p p u re  in se ren d o  l ’a rtico lo  e n tr o  n e lla  s ta n za  Q u e s to  
c o m a n d o  t i  fa rà  accedere im m e d ia ta m e n te  a ll 'in te r n o  della  stanza.
Q u e s to  tip o  d i  risposta  p re n d e  i l  n o m e  d i  risposta  articolata.
Q u in d i, c o m e  già v is to  e  ca m b ia n d o  e sem p io  se i in  grado d i  d ire  sia  -  apro  la  p o rla  -  c h e  -  apro  
p o r ta  —

i n  cer ti casi i l  g ioco accetta  a n c h e  i u s o  d e i  s in o n im i, sta  p e r  q u e llo  che  riguarda t  v e rb i ( h e  i  
so s ta n tiv i  A d  esem p io  i l  g ioco accetterà e n tra m b i i  c o m a n d i apro  la  p o r ta  o p p u re  -  sp in g o  la 
p o r ta
S e  è  tu a  in te n z io n e  ren d ere  i l  g io co  p iù  veloce  p u o i, in  l in e a  generale, usare a n c h e  so lo  d u e  parole, 
a n zich é  tu t ta  la  fra se  articolata  S la  a  t e  scegliere
Q u a lu n q u e  sia  la  tu a  scelta, la  d isp o siz io n e  legale de lla  tu a  risposta  d e v e  segu ire  sem p re  questa  
regola: -  V erbo  +  A r tic o lo  o  P rep o sizio n e  +  S o s ta n tiv o  op p u re  p iù  se m p lice m e n te  -  V erb o  +  

S o sta n tiv o . E sem pio : -  sparo co n  la  p is to la  -  o p p u re  -  sparo  p is to la  -

S o n o  a nche  a tu a  d isp o siz io n e  tu t ta  u n a  s e n e  d i  c o m a n d i c o m u n i, n p e l tb i l i  d u ra n te  l o  sv o lg im en to  
d e l  gioco.
E sis to n o  d u e  verb i c o m u n i d i  g io co  E s s i  s o n o  -  P rendere  -  e  E sa m in a re  -
R icorda li sem p re  d i  u sa re  i l  verb o  a lla  p r im a  p e rso n a  sin go lare  (a  m e n o  c h e  n o n  s i  t r a i ti  d i  u n
o rd in e  im p a n i lo  a d  a h r e  perso n e). A d  esem p io . -  p re n d o  i l  lib ro  -  op p u re  -  p re n d o  lib ro  - .
A l t r i  c o m a n d i c o m u n i sono.
S e  d ig iti la  le ttera  p u o i  accedere a l l  in v e n ta n o  C io è  ved ere  q u a li  so n o  g l i  o g g e tti che  t u  hai 
raccolto  n e l  corso  d e ll 'a v ve n tu ra .
S e  d ig i t i  la  le tte ra  - g -  rived ra i la  sch erm ata  grafica e  p o tra i rileggere le  in fo r m a z io n i b a se  che  
l ’accom pagnano.
S e  d ig iti  la  le ttera  - f — esci d a l  gioco.
S e  d ig iti  l i  r ico m in c i a  giocare  -

O g n i s in g o lo  gioco è  in  gra d o  d i  riconoscere tu t ta  u n a  serie  d i  v e rb i spec ia li c h e  d o v ra n n o  essere  
m a n  m a n o  in d iv id u a li  c d  u sa ti p e r  p o te r  prosegu ire  n e l  gioco.
I l  g io co  s t p re se n ta  co n  u n a  sch erm ata  grafica in te ra m e n te  a  colori, situa la  ne lla  p a rte  a lta  d e llo  
scherm o . T a lvo lta  n e lla  sch erm ata  grafica so n o  c o n te n u ti  o  nascosti u n o  o  p iù  e le m e n ti  u t i l i  alla  
r iso lu z io n e  de lla  s itu a z io n e  in  cu i t i  tro v i
S o n o  la  scherm ata  grafica, n e lla  p a rte  bassa  d e llo  scherm o, a p p a iono  d e lle  in fo r m a z io n i se n ile  
Leg g ile  co n  a tte n z io n e  p erch é  i l  tes to , i l  p iù  d e lle  v o lte  com p ren d e, a n c h e  se  n o n  in  m o d o  e v id e n te . 

u n a  in d ica z io n e  o d  u n  a iu to  c h e  l i  p e rm e tte ra n n o  d i  p rosegu ire  ev ita n d o  errori c h e  a lle  to l t e  t i  
p o sso n o  essere fa la h .
S e  n e ll 'u l tim a  riga in  basso, so t to  le  in fo rm a zio n i d i  gioco, t r o v i  u n  lam p eg g ia n te , sign ifica  che  
i l  g io co  a sp e tta  da  t e  w u i risposta  ( o  u n  co m a n d o ) p e r  p o te r  p rosegu ire  T u  dovra i se m p licem en te  
d ig ita re  co n  la  tastiera  la  fra se  c h e  n t ie n i  p iù  g iu sta  e  log ica  p e r  p o te r  p rosegu ire  n e l  g ioco. D o p o d i  
c b é  p r e m i  i l  fa s to  -  R c lu m  - .  I l  c o m p u te r  t i  risponderà
S e  la  risposta  che  h a i  sc r itto  era  q u e lla  esa tta  i l  g ioco pro seg u irà  e  u n a  n u o v a  s e n e  d i p ro b lem i 
d o v ra n n o  d a  te  essere  risolti



Disegna la mappa d i gioco. È  m olto  importante disegnare una mappa a blocchi 
man m ano à ie  si va avanti col gioco, questo per non perderti e per non girare a 
vuoto e  trovarti sempre nello stesso posto .
Osserva la semplice mappa «f?e abbiamo disegnato no i e  fa llo  anche tu, annotando 
anche g li oggetti che trovi, che prendi che usi etc.
Sono le note di esplorazione che bisogna tenere con se.
Se t i  capiterà d i andare Fuori Gioco potrai iniziare a giocare velocemente ripercor­
rendo in  pochi m inu ti tu tto  il  tragitto che hai già fatto.

*  P u C a jD o  L a m c .  14 ' *  O S O  L A a J C I A

Esempio d i svolgimento d i  gioco•
-U n a  immensa grotta è davanti a te-R : entro nella grotta
-S e i entrato nella grotta £  avvolta nel p iù  profondo buio. - R  cerco lampada
-N o n  conosco questa frase R; esamino grotta
-N o n  conosco la parola grotta R: esamino l'interno
-U n a  scala d i pietra scende verso il  basso.-R: scendo scale
—N on conosco la parola scale R  scendo scala
- O k !  Stai scendendo la scala... Davanti a te una statua-R  vedo la statua 
-N o n  conosco il verbo vedo R: prendo la statua 
—O k ! H ai raccolto la statua. R. i (Inventano)
-C o n  te hai: statua R n
-N o n  puoi andare a n R: esaminiamo statua
- l i  una preziosa statua d i marmo bianco R: rompo
-D im en tich i di usare il  sostantivo-R: statua
-D e v i usare anche un  verbo-



Ecco altre u tili informazioni di gioco.
T i consigliamo d i usare spesso il  comando di salvataggio posizion (r).
Se dovessi commettere qualche errore e finire Fuori Gioco basterà che tu  richiami 
la posizione per tornare a l pun to  da cui sei usato.
Per registrare e  salvare la posizione basterà che tu  digiti la lettera K.
Usciranno 2 opzioni, potrai salvare la posizione sta su disco che su nastro 
Segui le indicazioni che ti  vengono date.
Naturalmente se vuoi registrare su disco (operazione più veloce) scegli l ’opzione D  
dopo aver inserito un disco formattato.
I l  programma eseguirà velocemente l'operazione.
Quando vorrai richiamare la tua posizione basterà che digiti la lettera l .  (Ijoad) 
Scegliere l'opzione Disco o  Nastro (a seconda di dove tu  hai registrato la posizione) 
quindi il  programma andrà a prendere la posizione ed  in  pochi secondi t i  ritroverai 
nel luogo salvato in  precedenza



ATTEN ZIO N E:
-U SA  I A  PO SIZIO NE SA L V A T A  SO LO  N E L G IO C O  IN  CUI L 'H A I SA L V A - 
T A -

D E V I USARE A N C H E  IL VERBO -  vuol dire che in  quel ai so devi usare più di
una parola, m inimo due parole. I l  sostantivo da te n/esso esiste nel vocabolario
D IM ENTICH I DI USARE IL  SO ST A N T IV O  -  vuol dire che devi usare due
parole e che il  verbo usato esiste ne l vocabolario.
Se appare la scritta N O N  CAPISCO L A  FRASE (tua frase)  o qualsiasi altra rispo­
sta significa che pur avendo usato parole contenute nel vocabolario di gioco non è 
i l  mom ento giusto d i usarle, devi cambiare frase.
A TTE N ZIO N E : Nel caso apparisse solo l'asterisco (*) lampeggiante senza altra 
scritta informativa digita la lettera G  ed  apparirà la scritta informativa.
T u tte  le lettere devono essere digitate minuscole tranne in  casi particolari come ad 
esempio nomi propri o geografia. In  auesto caso le intzuili vanno scritte maiuscole. 
Nella quarta parte de l gioco ti si chiede di rispondere a (re domande prim a di 
poter giocare.
Dai le risposte in ordine di domanda.

In a lam i casi devi dare una risposta completa ad  esempio: (l'esempio ripartalo 
non ha riferimento col gioco) =  è la porla a destra.
Oppure è  Marilyn Monroe.

reale. Cerca di immedesimarli nella situazione che l i  viene presentata. Non trove­
rai alcuna difficoltà.

Poi prima della risposta scrivi uno per la prima risposta due per la seconda e  tre 
per la terza.
Se avrai risposto correttamente tnizierai l'ultima parte del gioco.
U LTIM O  AVVISO.

Segrui il  discorso delie note informative e  rispondi sempre come se l ’azione fosse
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P A R T E  PR IM A

“IL SEPOLCRO SEGRETO”

I. avventura ha inìzio.
Im  tua tranquillità è interrotta dall'ar­
rivo d i una lettera dall Iraq, 
fc una lettera del Professore Berkey, 
noto archeologo d i  fam a mondiale che 
s i trova in  quella Regione per una se 
rie di scavi e studi m olto importanti.

Im lettera fa  sobbalzare letteralmente 
dalla sua comoda poltrona il nostro 
eroe -P orse il  vecchio ha ragtone'- 
esclama.
Poi s i dirige verso la sua scrivania p ie­
na d i carte scomposte e frugando oca 
ta to  trova ciò che cerca 
-Eccole qui.. -  dice  - le  note sulla Dea 
l.illith ...-
Da una rapida scorsa alle note raccolte 
e  legge
-M isteriosi e sanguinari culti erano 
legati alla Dea Lillith. Im dea della 
M orte e  della Violenza. S i dice che 
una setta sia sopravvissuta nel corso 
dei secoli per alimentare questo culto
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iti atteso del Granile Avvento.—
Le note proseguono 
- I l  Grande Avvento  che porterà sulla 
le n a  i l  nuovo Messia, colui che rivo­
luzionerà tu tti i  pensieri, che penetre­
rà nei cuori e  nelle m enti della gente  
con estrema facilità. Questo evento è 
atteso f in  dalla notte dei tem pi -  
Le note po i concludono 
- E d  essi cercano i l  piccolo simulacro 
della Dea, simulacro che darà loro la 
possibilità d i mettersi in  contatto con 
i l  Grande A vvento ...-  
-N o n  c ’è  tem po da perdere, se Berkey 
ha scoperto veramente il  sepolcro allo­
ra siamo vicinissimi alla soluzione del­
l ’enigma d i Lillith... e  se Berkey è a 
due passi dalla soluzione anche Li fa ­
migerata Setta lo è ...debbo parti­
re... f -
Senza perdere un  solo m om ento il  no­
stro protagonista parte e raggiunge in 
volo l'Iraq, pronto ad iniziare un'av­
ventura ai lim iti con il reale che lo 
coinvolgerà totalm ente senza lasciargli 
un attim o di respiro!
Guidalo .ora tu tto  dipende da te !-



P A R T E  SEC O N D A

“IL BUDDA DI PIETRA”
L'aereo vola veloce sorvolando tuffo 
il  ferri/orto Iracheno per proseguire il 
viaggio fin o  al lontano e  misterioso 
N epal Dal torrido caldo a l p iù  terribi­
le freddo
L ’HOaereo fina lm ente  giunge sopra la 
zona quando improvvisamente accade 
l ’imprevisto.
Devi fa r  presto, la situazione richiede 
rapidità di m ovi m elo. N on c'è un a tti­
m o da perdere...
Quando troverai il  modo giusto d i to­
glierti dal pericolo potrai finalm ente  
toccare il  suolo Nepalese e  proseguire 
la tua avventura.
A tten to  perché bande armate d i rivol­
tosi in  eterna guerra sono in  agguato. 
Potrebbero esserti amici o nemici di­
pende tu tto  da l tuo  comportamento. 
Riuscirai a trovare il  M onaco buddista 
che vive in  questa regione, nascosto da 
qualche parte?
Riuscirai ad  ottenere le informazioni 
giuste che vai cercando e  d i cui hai 
disperatamente bisogno?

Ora sai che qualcosa d i terribile e spa­
ventoso è  legato a l passaggio della Co­
m eta di Walley...scoprirai il  segreto 
che essa custodisce?
Riuscirai a trovare tu tte  le indicazioni 
giuste che t i  permetteranno di prose­
guire la tua eccitante ed  unica avven­
tura?
Q ueste e  m olte altre dom ande ti por­
rai n e l corso dell'avventura.
Siam o certi che riuscirai a dare una 
risposta giusta ad  ognuna di esse 
Questa parte de l gioco non è partico­
larm ente difficile è m olto importante 
che però tu  risolta tu tti i  problem i che 
si presenteranno se vuoi andare avanti 
e  proseguire nel gioco.
Qualcuno, e  tu  sai chi. t i  precede nella 
tua avventura, sempre agendo nel­
l ’ombra. e  cerca di scombinare tu tti  i 
tuoi piani e di rendertela sempre più  
difficile...siamo certi che prim a o  poi 
lo  bloccheraif- 
E d  ora buona avventura...!-



P A R T E  TER ZA

“TRAPPOLE INSIDIOSE”
N e hai fa tte  d i scoperte!
Ma eccoti arrivato alla parte più com­
plessa della tua avventura, la parte 
centrale.
M olte cose nel frattem po sono accadu­
te a tua insaputa e  le cose lasciate 
hanno subito dei cambiamenti. 
Riuscirai a trovare ed  affrontare il  tuo  
Netnico?
Sarai in  grado di trovare il  Monaco 
da! cui aiuto dipende il successo del­
l'avventura che stai vivendo?
T i accorgerai anche che stai seguendo 
un filo  che è  già stato tracaato per te  
da qualcuno, un  filo  che però fi con­
durrà in  un  altra parte de l globo, alla 
ricerca di una persona veramente im ­
portante. unica ed  indispensabile!

Una gruida preziosa senza la quale 
non potrai m ai sgominare le forze de! 
M ale che si sono messe in  m oto fin  
dalla prima parte.
Con la tua intelligenza e  perspicacia 
riuscirai senz 'altro a districare il  con­
fu so  bandolo degli avvenimenti che ti 
accadranno e arriverai anche all'ulti­
m a tappa d i questa parte dell'avventu­
ra. che siamo certi t i  sta entusiasman­
do sempre più
Pochi aiuti ti  sono stati dati, m a tu 
puoi farne a meno a questo punto... 
Allora, coraggio, non perdere l'entu­
siasmo che ti  ha sorretto fino  ad  ora 
ed  arriva al term ine di questa parte 
Buona avventura!



P A R T E  Q U A R T A

“IL MISTERO SVELATO”
S a  fina lm en te  arrivato a ll'u ltim a par 
te  de l gioco. Però, prim a d i iniziare la 
tua avventura dovrai rispondere a tre 
dom ande e se hai giocato le precedenti 
parti, non  li sarà difficile dare le rispo­
ste giuste.
L e tue  risposte sono la chiave d'entra­
ta per questa avventura.
Q uando avrai risposto l'avventura ri­
prenderà per avviarsi, speriamo (e tu t­
to  dipende da te) ad  una felice  conclu­
sione.
Sei g iunto  n e l posto dove tu tto  si do­
vrà compiere.
D ove la profezia del Grande A vvento , 
d i  cui ora conosci praticamente tutto, 
sta per realizzarsi.
M a siam o certi che tu  riuscirai a fe r ­

m are il  tu tto  e  portare le cose a l giusto 
ordine .
Q u el "qualcuno ' tuo  nem ico che t i  ha 
sempre preceduto ora stai per incon­
trarlo viso a viso... non fa r ti  tentare  
da in u tili prodezze, il  tuo compito non 
è  uccidere quell'essere malvagio, ma 
im pedire che s i  compia l'A vven to  d i  
cui ha i sen tito  parlare!
N o n  perdere di vista i l  tuo  reale sco­
po, m a bu tta ti con tu tto  il  tuo  corag­
gio in  questa ultim a, fantastica ed  av­
vincente avventura.
Siam o certi che arriverai alla scherma 
ta fin a le  e risolverai tu tti  i  problem i 
(non semplici) che incontrerai.
Allora, d i nuovo e sempre Buona A v ­
ventura '



AIUTI E SUGGERIMENTI
H E L P L IN E !

A V V E R T E N Z A : Durante il  gioco usa solo i tasti con le lettere ed  il  RETU RN , 
non usare altri tasti poiché potresti andare incontro a spiacevoli inconvenienti.
A T T E N Z IO N E .
Se sei un  bravo avventuriero non leggere queste note, ma se t i  trovi veramente in 
difficoltà e non sai che fare prova a leggerle, forse  troverai un aiuto

PA R T E  PR IM A
R E G O L E  G E N E R A LI.
Segui con attenzione le informazioni scritte della schermata.
N on usare molto i comandi d i direzione. Esamina spesso, però non tu tto  ciò che 
vedi è  da esaminare.
N O T E  P A R T lC O lJ \R l:
Qualche problema potresti incontrarlo quando en tri ne l Sepolcro.
Ricordati che devi trovare due oggetti, m olto  importanti. Se  non li trovi tu tti  e 
due non puoi uscire da l Sepolcro T i consiglio allora d i digitare la lettera B {m inu­
scola) ricomincerai da capo il gioco evitando spiacevoli conseguenze.
Un'oggetto è evidente l ’altro è  nascosto.
Prendi ed  esamina gli oggetti o  i luoghi m a ricordati che prim a devi prendere un  
oggetto e  po i l ’altro.
Per entrare nella Biblioteca usa il  comando N  (minuscolo).
Una volta entralo nella Biblioteca e  dopo aver incontrato il  vecchio saggio S i f  ti 
accorgerai che lui interrompe il suo discorso, sta a te farlo proseguire e sapere ciò 
che lu i ha ancora da dirti.
A l  vecchio ad  un  certo punto dovrai rispondere, dopo che ha proseguito i l  suo 
racconto e lo  ha determinato.
Rispondi con una frase completa e  non dimenticare la maiuscola del nome.
Q uindi verbo+articolo +  sostantivo+complemento d i specificazione* nom e (maiu­
scolo).
U ltim o suggerimento, non  fa re  il  furbo  e  usa molta prudenza. Questa parte non è 
difficile e se usi un  p o ’ di logica arriverai alla fine  senza grandi problemi.



Questa parte fa  appello alla logica, bai conto di trovarti realmente nella situazione 
e non dimenticare nulla.
Quando riuscirai ad  entrare nella baracca, m a prima dovrai compiere un  'azione

Eiù che logica..., v i  sono anche qu i due oggetti da trovare.
'no non ti servirà a molto, l'altro invece è 

importante... non t i  fare confondere e trova quello importante che è  nascosto: togli

Sualcosa e  lo troverai.
pappagallo è abbastanza ciarliero... approfittane!

eu a l tu  no che t i  ha preceduto, e forse tu  sai chi è, ha rapito i l  monaco, 
uando arrivi alla Pappa Stellare e la vedi, studiala attentam ente, v i sono delle 
indicazioni sia grafiche che scritte. N on ti sarà difficile scoprire chi è quel signore il 

cui nome vedi scritto.
N é t i  sarà difficile capire i l  luogo disegnato... s i trova in  europa ed  è un luogo 
antico reale pieno d i  leggende.

P A R T E  TERZA
G IO C A PRIMA DI P ASSA RE A  Q U ESTE N O T E  .
h  indubbiamente la parte più complessa dell'intero gioco, poiché m olti sono gli 
elem enti da scoprire e  risolvere. Guarda bene le schermate grafiche, possono esserti 
d i grande aiuto.
Puoi entrare negli scavi a patto che usi qualcosa che trovi ne l magazzino. Cercalo. 
Quando riuscirai a vedere i raggi che proteggono l ’entrata del sepolcro, ragiona 
come se n ò  fosse reale. Noterai che non puoi entrare normalmente m a che devi 
fare un  'azione precisa. Forse, se tu  fossi un serpente, riusciresti senza problemi. 
Importante è la scoperta che fa i nello scavo.
Colui che trovi molto è riuscito a scrivere qualcosa nella sabbia. Sono solo delle 
iniziali.. .Dai loro un  significato, il  più preciso e  logico possibile 
Quando arriverai nella città americana decifrando la sigla, stai attento al taxi­
sta... sii preciso, dagli l'indirizzo giusto di dove devi andare se non vuoi fin ire  in 
luoghi sconosciuti e  pericolosi...
T i l  ascto a ll’ultima parte che puoi risolvere usando semplicemente la logica.

P A R T E  Q U A R T A
Prima d i iniziare a giocare questa parte d ev i rispondere a tre domande 
Sono m olto semplici se tu  hai giocato.
Ricordati solo d i fa r  p  recedere la risposta dalle parole uno, due, tre.
Rispondi in  ordine d i domanda.
A d  esempio: uno+sostantivo - avrai la risposta di O K !
E quindi tu  scriverai due+sostantivo ed infine tre+ sostantivo.
Se sei arrivato a giocare questa parte fina le  non hai bisogno d i grandi aiuti e puoi 
considerarti un ottim o avventuriero.
A d  ogni m odo per qualsiasi altro suggerimento rivolgiti alla nostra redazione in 
orario d i ufficio e  cercheremo d i aiutarti.

Redazione ARSC O M . Tel.: 010 /50  47.52  
E d ora buon divertimento!



IL  B E L  P A E S E , u n  oioco aI m ese, è  un instant gam e, un gioco  
da tavolo p e r  adulti basato sulla sim ulazione di avvenim enti di 
attualità, sulla p re sen za  di p e rsonaggi e situazioni legate alla 
realtà, sullo sviluppo di m eccanism i che  cercano, né p iù  né 

m eno, di riprodurre le regole d e l g io co  della vita.
O g n i m e s e  IL  B E L  P A E S E  sarà in edicola con  una proposta  
attuale e se m p re  diversa, p e r  far divertire tutti i suoi lettori.


