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30~ GIORNI 
D·I FERHENTO 
Eccoci, dopo un mese, al consueto appuntamento con l'Awentura1 Durante i 
trenta giorni e le trenta notti che intercorrono fra un numero e l'altro di Viking le 
menti della Edizioni Hobby sono in continuo fermento: nella redazione svolaz· 
zano riviste inglesi ed italiane, cassette, floppy disk ... il tutto accompagnato 
dagli squilli incessanti dei telefoni! 
Ma questo è il nostro lavoro, ed è un lavoro che svolgiamo con immenso 
piacere. soprattutto quando, come sta accadendo con Viking, la risposta da 
parte di voi tutti è cosi entusiasta. Dalla m'area di lettere e telefonate che 
giungono quotidianamente qui in redazione appare chiaro che il fenomeno 
degli Adventures sta assumendo finalmente quel profilo definito che da tempo 
si sperava acquistasse: inoltre è chiaramente aumentato l'interesse intorno a 
questi fantastici giochi: sono sempre più numerosi i "computermaniaci" che si 
awicinano al magico mondo delle Awenture, e per esperienza diretta siamo 
certi che non tarderanno ad appassionarsi. 
Inoltre si sta verificando un interessante fenomeno che. modestamente, aveva· 
mo già previsto: gli appassionati di Adventures che in passato avevano avuto 
problemi con i giochi d'oltremanica ora, in seguito alla pratica ··eroica" acquisi· 
ta con le Awenture italiane, riescono a fronteggiare rTJ.Olto più "valorosamente" 
le situazioni ed i problemi che in passato li mettevano quasi sempre con le 
spalle al muro, potendo così apprezzare meglio le Awenture inglesi sotto tutti 
i punti di vista: questo risultato ci fa sentire dawero orgogliosi del nostro opera· 
to ... e dei nostri "eroici" lettori di cappa e spada! Ma per tutti coloro che hanno 
ancora dei problemi di qualsiasi tipo riguardanti Adventures vecchi e nuovi, 
creazione di tali giochi, segnalazioni importanti o marginali l'invito è il solito: 
scrivete, perché le vostre lettere sono per noi fonte di entusiasmo e ci sprona· 
no a fare sempre meglio e di più per la nostra/vostra rivista. 
Ma prima di presentarvi I giochi di ques1o mese una notizia che farà piacere a 
molti: la Software House MAGNETIC SCROLLS, che aveva commercializzato 
"the Pawn" per le più note macchine a 16 bit (Amiga, Atari ST e OL) ha 
effettuato la conversione del gioco sui due più diffusi computer a 8 bit, cioè il 
CBM e lo Spectrum: naturalmente la versione Commodore è disponibile solo 
su disco, ed è dotata anche della splendida grafica che già aveva fatto scalpo· 
re sui '"fratelli maggiori" a 16 bit. 
Ma torniamo a noi, e vediamo cosa bolle nel magico pentolone del vostro 
Viking: la prima Awentura è una storia dall'ambientazione davvero originale, 
poiché si svolge nella desolata steppa sovietica; la seconda non è da meno. in 
quanto ha un'ambientazione western ma una trama da fantascienza; la terza, 
infine, è un classico del filone "horror": come sempre ce n'è per tutti i gusti, e 
avrete di che divertirvi! 

Buona Avventura! 
La Redazione 
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******* * * * * 'VOTA CON NOI!!! * 
Amici awenturieri, VIKING vi dà la possibilità di votare il vostro eroe o l'awen· 
tura preferita, da noi pubblicata!!! 
Cosa dovete fare? Telefonate aJla nostra redazjone (li numero è: 0216453775) 
nelle ore d'ufficio. Una gentilissima signorina prenderà nota del vostro nome e 
della vostra preferenza. 
Se, invece, preferite scriverci, ritagliate il tagliando pubblicato in questa pagina 
e speditelo a: VIKING • Edizioni Hobby • Via Della Spiga, 20 • 20121 MILANO. 
Entrerete a far parte della HIT PARA DE!!! 
Votate, votate, votate: i VOSTRI eroi aspettano i VOSTRI voti!!! 
In redazione sono già arrivate tantissime preferenze. Non perdete il pros­
simo numero di Viklng perché sarà pubblicata la CLASSIFICA! 

••••• . ·~-----, 
• ; .. •• 

• • 
• Nome 

• Indirizzo '···-··-· 

• e Voto per .... 

•• 
Spedire a: VIKING • Edizioni Hobby · Via Dena Spiga. 20 • 20121 Milano 



~ISl'RUZIONl·PER· L:USO ~ 
Prìna di affrontare la spiega· 
zlone dei cx:mandi prilcipalì ti· 
po cl og'i ~ degno 
cl tale nome, cercRa.mo di 
c:tme come il vosto benea· 
mm ~ riesce ad in· 
terpretale le istruzjooj da voi 
~e nel oorso ~ <jt)oo. 
11 ~anvna addetto ana 
"1racla.ione • cl ogni vostro CX· 
dne si diama ·parser· o 
•nizzaiore si itattko •. Esso 
~ og'i vocabolo dela 
frase da YOi digitata e ne 
estrae le prime quattro lett«e 
(re caso sia formato da più di 
~ lett«e) per poi oon· 
frortar1e oon quele oonaerue 
nel UlgO 8'ef"ICO che forma i 
"vocabolario• del!' Awenua. 
Daranaisi sono esclJSi quird 
tutti gli spazi' g6 articoi, le pre· 
posizic:ri e le lettere successi· 
ve ala quar1a di ogni pWa. 
per cui \J'la frase ~ ~ 
0 RACCOGU LA SPADA Af. 
FILATA CADUTA SUL PAVI· 
MENTO· si ridOO'à dopo il la· 
voro del Parser a: ·RACC 
SPAD·. 
()JeSt> può b'se ~e ll'I 
po' di mìstw al ~ 
dE9i Adventure Games ma 
aMa moho dal puntO ci vista 
del giooo. Per coloro che van· 
no ci fretta o trovano fastidio­
so ~ Uti i 'tuaboi di 
ll'la frase. basterà rioordar$j 

che è oonsenti1o ANCHE (non 
"soltanto·) usare la torma 
"VERSO + SOST ANTIVo· e 
la ~ aDe prime quattro 
lettere di ~ parola 
Inoltre. come memo. rooti 
comard ci uso frequente han· 
no la loro brava abbreviaz.io· 
ne in una o due lettere (so­
prattutto quefli di movimento), 

qtjd i pqoni possono s1are 
tranQuilli. Ci sono infine due 
considerazioni da fare. La pri­
ma riguatda il caso in cui i vo­
stro Con1)Utet risponda ad ll'I 
wnando oon la frase "Non 
capsco ... etc. •• il che significa 
che i vocabofl da voi usati non 
hanno cooispondenti nel vo­
cabolario dei rjtx;o (tenete co­
mxique presente che per 
nde parole sono S1ati previsti 
fino a sette sinonini~. qui'd 
sarà vos,tro ~e cercare o 
irrc>osfate l'ordne oon dei tef· 
mini diversi e magari attenen­
dosi aruso dela tcxma '"VER­
BO + SOSTANTIVO- per evi­
tare spiacevoli .eqtivoa ... 
La seconda nota importante ri­
guarda W messaggio "NON 
PUOI". Esso appare. nela 
maggior parte det casi, in clJe 
~: dopo che si è dc}· 
tata ll'l .. IS1rulione t"()O prENista 
dal gioco {ad esempio ·ceR· 
CA IL TESORO. che sigrifi. 
cherebbe ·AVVENTURA. 
GIOCA TI DA SOlAr) oppute 
il seglito ad ll'I c:omardo che 
non PJÒ essere esegli!o per­
ché ~to nel U>go o nel 
momen10 sbagiaJo. 
Bisogna pefò tener presente 
che il messaggio ·NON 
PUOr può essere visualizza~ 
anche il segUto ad ll'I co­
mando inpartlo il ll'l8 forma 
sintattica non oorretta o co­
llU'qJe non COOl>fensibile 
per mancato riconoscimento 
det vocaboli da parte del Par· 
ser. Ma passiamo ora aie 
istruzioni vere e ~ che 
per ~ ci c:onsu'tazX>ne 
Stdiividef emo, ove possibile, 
per argomenti. (Tenete pre­
sente che verramo scritte il 

maiuscolo solo le lettere .. es· 
senziaJi" di ogni comando, 
quelle che cioè da sole bas1a· 
no a tarsi che il comando ven­
ga esegli!o). 

ISTRUZIONI 
O VERBI DI 
MOVIMENTO 
Ci si muove nelle quattro di· 
reliOni f0ndamenta6, <NVero i 
famosJ Punti Cardinali. con le 
istruzioni N o NORD, S o 
SUO, E o EST, O od OVEST. 
Per drezioni •composte•, 
cioè Sud·Est, Ncxd·Oves1 e 
simili, si userà SE pef Sud· 
Est. SO per Sud-Ovest. NE 
per Nord·Esl e NO per Nord· 
Ovest In ak:uni casi si può 
SALire o SCENdere usando 
anche le abbf eviaziori SU e 
G o i vari sinonimi (ARRAm­
plcati, CALAti. etc.). Infine si 
può entrare o uscire oon EN­
TRa ed ESCI e si può anche 
INFiiarsi in lll b.mel, ATTRa­
versare trl fUne ed OL me. 
passate Ul oonfine o ll'I OS1a· 
oolo. 

ISTRUZIONI DI 
DESCRIZIONE 
I comanci che portano da rt· 
descri2ione di una scena sono 
di due (p: OESCrM o sempti· 
cemente R. che riclsegna la 
parte grafica e starrc>a i test> 
descrittivo, e GUARda. che si 
limita a stafl1>are solo la de­
scrizione verbale. Sono inohre 
stati inserti dei comand <i 



nuova concezione. che risul­
tano davvero utili in molti 
casi 
U primo di essi relativo alle 
descrizioni è NO GRAF'ica 
(oppure TOGU le FIGUre). 
che può essere inserito - al 
pari degli aJtri comandi - il 
qualsiasi momento del gioco, 
e che dà come risUtato lll3 
Avventura di sok> testo. Pef 
riavefe la grafica basterà dj. 
g~are in qualsiasi momento 
SI GAAflca o SI FIGUre. Per 
quanto riguarda voi utentì di 
ZX Spedrum, vi ~ 
che potete anche cambiare il 
set di caratteri sostituendo 
quello alternativo con il set 
standard dello ZX con ; co­
mandi SET AL TErnativo e 
SET ST ANdard (o i loro ri­
spettivi sioonimi CARAtteri 
Al TEmativi e CARAtteri 
NORMalij, e potete anche 
aggioogere due tipi di suono 
alla cf tgitazione dei tasti usan­
to TASTO ALTO e TASTO 
BASSo, o tornare al cicJ< nor­
male con TASTO NORMale. 

ESAME DI 
OGGETII E 
LUOGHI 
Mofti degli oggetti che vi seM· 
ranno per por1ate a termine i 
<jtx:o sono spesso nascosti o 
cam.Jffatj, per cui dovrete esa­
minare i luogti o altri oggetti 
(magari anche Pù <i una vol­
ta) o persilo ~o smon­
tati: il comando più usato in 
questi casi è ESAMm ~ 
dal nome del'oggetto o def 
luogo (a!Mi silcrimi: PER· 

PEROJisisci. ISPEziona o 
ANAl..izzai Tali Istruzioni pos­
sono poftaJe a tre risultati: nel 
caso vi sia lMl oggeao oe&aso 
ala vista si avrà il messaggio 
"VEDI QUALCOSA!·. o UlO 
sirrile, e quinci bisognef à rive· 
dere la soena usando il ro­
mando GUARda. Inoltre i ro­
mando ESAMina può prodooe 
una descrizione particolareg­
giata o meno def oggeno o del 
luogo in esame. Infine tale ro­
mando, qualora non vi siano 
oggetti nascosti né particolari 
degli <i nota. produrrà ooa ri­
sposta def tipo .Non noti nien-
te di nteressante ... •. 

MANI PO LAZIO· 
NE DI OGGETTI 
lmanzitutto J)fecisiamo ct1e 
per 11oggetti· si intendono tut­
ti qàetti che accompagnano W 

protagonista o giocatore, 
quiflCfi vi saranno eventual­
mente lncfusl anche altri per­
sonaggi e persino elementi 
non materiai: incantesimi, 
SJ>'riti, etc. Esiste spesso un 
Numero Massino di oggetti 
che a protagonista può tra­
sportare. ma ci ~ de1'e 
leggi Pfecise da imparare: 
per quanto riguarda gi ogget­
ti che possooo essere i'tdos­
sati (abiti, occhiai. gioielli, cal· 
z.ature, etc.) essi non vengono 
con~ nel ·oomero con­
sen61o (j oggetti tr~ 
se vengono appunto indossati, 
ma saramo c:ocoonque eteo­
cati insieme agli attri. con ac­
cat1o 1a <icitura ·cmossaior. 
Pec sapere cosa portate con 

voi potete d'tgitare INVEntario, 
USTa o sernpbmeote L Gi 
oggetti. se trasportati, si po&­
sono POSAre, l.ASCiare cosl 
come è possOle PRENdefi, 
RACCogiert o per$no AECU­
percri. ~ ~ abcli 
e sinili si possono METT ece 
o INOOssare e quinci T(). 
Gliere. 
Se è i caso si può GETT are 
un oggeao Q LANCial1o verso 
QI &aloosa o quakulo, oppure 
lo si può ROMPere o AGGkJ­
stare, ma solo se tale a.Dooe 
cootriblisat alla risduzione 
del gioco. 

SALVATAGGIO 
O RIPRISTINO 
DI UNA SITUA· 
ZIONE DI GIOCO 
Se state per compiere un ge· 
sto che potrebbe portare a 
conseguenze fatali, le nostre 
Avventure vi. mettono a ct­
sposiz:ione due istruzioni dav· 
vero ecceziona~: con RAM 
SA VE potete salvare IST AN· 
T ANEAMENTE IN MEMO­
RIA (non sulla cassetta) la 
posizione o •situazjooe di 
gioco· in cui v; tcovate, che 
potrà essere eftefkJato rispon­
dendo 'R' alla domanda che 
segue i coménb SA VE ed i 
comando LOAO. 



Queste istruzioni sono equiva· 
lenti a quelle, onnai famose. 
usate col registratore (o col 
floppy I per i COITVTlodoriani 
che lo ~). le quali 
vengono però esegu~e Of'a 
solo nel momento in cui volete 
smettere di giocare e quindi 
spegnere il vostro C-omputer 
cancelando cosi tutti i dati 
presenti in memoria: in questo 
caso userete i tradizionali 
SAVE e LOAD. seguendo fe· 
delmente le istruzioni che il 
vostro CoolXJter vi darà man 
mano. 

AIUTO 
Questo comando dà a volte 
come risultato la visualizza· 
zione di un messaggio di aiu· 
lo da parte del Computer, so· 
prattutto se la situazione lo rl· 
chiede: non aspettatevi grarr 
di cose, comunque, perché 
abbiamo preferito riservare 
un 'aiuto' più completo trami· 
te le soluzioni. 
Quindi cercate di non pren· 
darvela se ricevete un mes­
saggio ironico anziché un 
suggerimento. OK? 

FINE DELLA 
PARTITA 
Per concludere una partita 
(ricordatevi di effettuare il 
SAVE su cassetta, o disco. 
della situazione di gioco) ci 
sono due modi: il primo è di 
dig~are STOP o BASTa. che 
chiede un messaggio di con· 
ferma e poi resetta il Compu· 
ter; il secondo, valido solo 
per i possessori di $pe(trum, 
è quello di digitare diretta· 
mente RESEt o USR ZERO, 
che vi porterà direttamente 
alla ... Sindair Research ltd! 
Capita l'antifona? 
Ci sarebbe un modo meno 
educato di smettere di gioca· 
re ... ma ve lo lasciamo scopri· 
re da soli ... 

ALTRE 
ISTRUZIONI 
Potete sapere in ogni momen· 
to quante mosse avete fatto 
dig~ando il comando MOSSe. 
Per sapere quanti punti avete 
totalizzato (N.B.: Solo se lo 

scopo del gioco è la raccolta 
di tesori o simifiQ <figitate PUN­
Ti o SCORe [11 !nQJese "pun­
teggio"). Attenti, perché se il 
gioco non prevede accuroolo 
di punti avrete una "risposti· 
na" un po' pungente. 
I 'commodoriani' possono ird­
tre cambiare a piacimento il 
colore del bordo e degli attri· 
buti nella 'finestra' ~ testo 
tJamije le tre istruzK>ni BOA· 
Do, FONDo e COL.Ore segui· 
te dai nomi dei colori che per 
comocità sono stati adatti, nel· 
l'or<ine, come segue: NERO, 
BIANco, ROSSo, CELEste (o 
BLVA), PORPora, VERDe, 
BLU, GIALio. ARANcio, MAR­
Rone, ROSA (o RSCH), GAI· 
Gio (o GRl1 ), FUMO (o GRl2), 
PISEllO (o VRCH), AZZUrro e 
SMOG (o GRl3). 
Infine potrete avere un ·pro­
memoria' dei comandi più 
usati digitando la parola CQ. 
MAndi o il suo sinonimo 
ISTRuzioni. Ci sembra di aver 
chiarito a sufficienza questo 
argomento, ma se avete dei 
dubbi In proposito scrivete­
ci. ci farà piacere. 



LA FANTASTICA RIVISTA 

CON CASSETTA DI 

ADVENTURES 

TUTTE IN ITALIANO CHE GIRANO SU 

CBM 641128 E MSX 

NON PERDETELA! 



ADVENTURE LAND ... 
Dal magico mondo della fantasia, chiamato Adventure, !CCO a voi...gli ultimi nati! 

THE NEVEREN­
DING STORY 
Per CO UAOOORE 64 

E questa la SIO<ia dd reg'IO dì 
Fartasia. un posio beLsslmo 
doYe Ub flrono lebci roo a 
quarm amvò ooa aea:ura 
malvagia. • Nula. con I inteo­
Z()n8 <i dominare ru~so. 
La vostta missione contro 
questa toaa dol malo inizia 
nella Grande FOfesta. Qui si 
troYa un'altissima Torre Sian· 
ca che svetta maestosa aro­
nzzonte. Da qJalche parte nel· 
la Torre gaace motto malata 
una Prrdpessa. pnglOOlera 
del NlAla. Solo VOI potrete lll­
sàe ad emare nena T ooe 
per tt>erare ~ dolce fan. 
ca4a ed ucodere Il malvagio 
Re del Malo che terronua 
Fantasia. 

Il gioco è diviso in Ire parti e, 
te<mlnalane una, passerete <i· 
rettamente a queOa segueo-ie. 
Ogni ~ che moortrerete 
~ abaan:e <i Fantasia o 
raggiulgeteie lll posto tUM>, 

ne vedrete r~ne oorri· 
spondente Ul un pla:olo riqua· 
èfo sutt> schermo, in basso a 
sinistra. I quesiti che d<Meto 

risolvere non saramo partico· 
larmente difficii e se awte già 
visto il film da cu è stata tratta 
questa advenure, sarete sen· 
z'atuo avvcnaggiati. 
Il gix:o si s\IOige 11 tempo rea· 
te: ciò SJgRfica che • ~ 
contrua a SOOlrete inesorabil· 
mente anche se non rate nien­
te. E mentre i tempo scorre 
veloce il malvagio Nuaa au· 
menta ~ suo nkJsso negativo 
su Fantasia. 
Siate rapidi. qUndi, nelle vo­
stre amni e non perdete se· 
cond pteZJOSi! 
Questo gioco è davvero \1'13 
fma berissima <i o.i nne 
i meno espef1 d ad\'eRlle 
riusoranno a vedere il lieto 
fine. 



JEWELS OF 
DARKNESS 
Per Commodore 64 e Spec· 
trum 48 

V1 ncxwdate di •ColossaJ M· 
venture". • Advenlure Ouest" 
o ·0ungeon Adveoture· dela 
Rambud? Bene. ora ne è 
usata una nuova versione. 
mighorata in mol~ particaari 
e che raccoglie questi 11e gio· 
chi sotto Il trtolo di JEWELS 
OF DARKNESS. 
In ·Colossal Adventure· vi 
trovato d1 fronte ad una for· 
nace per mattoni e dovete 
cetcaro una grata nascosta 
che poe11 a.,pmtemo dela mt· 

nreta di argilla. 
E qui imziano i prvni P'oblemi 
di ~ e di deduzione. 

Trovata rentrata. dovrete 
peroorrere duo labcMti che a 
prima vista sembrano dawe­
ro uguali: runico modo per 
orientar sa è d1 farsa una map· 
pa dettagliata dei kloghi visti. 
cercando d memorizzare dei 
partlCO&an che possano seM­
re da punto d1 nfervnento. 
• Actlenture Ouesr e ·oun· 
geon Adventure· sono state 
unrta. invece, in un'unica sto· 
na. Dovrete prima uccidere il 
1erribtle lord Agaiarept e tro­
vare, poi. il tesoro nascosto 
nela sua prigione, anche 
questa sotterranea. Non P9f 
n'ente questo g0co è stalO 
d'lamato Jey.ie1s ot Dart· 
ness, cioè 1 Gaoie.li defTOscu· 
ritàl 

La grafica è stata resa un po' 
meno astratta ed ora non è 
niente male, anche se taJvof· 
ta i colori non sono molto rea· 
isticl. 
• Jewels of Darkness~ è in 
vendta nela versione su na· 
stro. composta da 3 cassette. 
e il quela su disco. Entram· 
be sono corredate con istru· 
zioni e con un "romanzo· 
ispirato all'adventure. 
Se non avete mai provato 
questi giochi prima, direi che 
• Jewels of Darkness" offre 3 
ot11me advertlJfes quasi al 
preuo di una: un vero affare 

~· 



HEARTOF 
AFRICA 
Per Commodoro 64 

Il sote è alto nel aek>. sae!e 
circondati da chilometn e chi· 
IOmetri d1 deserto e la vostra 
nserva d'acqua sta per termi· 
nare. Ma come siete f init1 
qui? 
I vostn guai sono iniziati 
quando avete ncevuto un te· 
legramma. da uno stuOO di 
avvocati: VI infoonava che un 
vostro lontano paronto vi 
aveva nominato suo umc:o 
erede. Ma, c'è sempre un 
·ma·. c'erano 2 dauSOle nel 
testamento: pnma dt poter 
ereditate nngente patrimonio 
che d caro e sconosouto zio 
VI ha lasoato. dovete andare 
nel Continente ~tero o a!la n­
cecca della mstenosa tomba 
di un Faraone. 

Ecco. dunque. che inizia la 
vostra 1ncred1bile awentura• 
Prima tappa. Il Cairo. dove 
dovete acquistare rattrezza­
tura ed i viven necessari per 
il vostro Vtagjt). 
Vedrete saJlo schefmo ooa 
panoramca OOla cètà. con i 
vari bazar rappresentati in 
piccoli riquadri. Scegliete il 
negozio che prelertte e fate i 
vostti acquisti. Quando avre­
te ~1a10 l'equipaggia· 
mento potrete partire per i 
\'OSttO viaggio a piedi o in ca­
noa 
Il 9)()00 è composto da varie 
icone. ognuna delle quali vi 
fornirà un sub-manu di co­
mandi tra cui scegliere. 
La graf1Ca. corretta geografi· 
camente. non è male: cerca· 
te di slrunarta per aiutaM 
nela YOStra incredibile impre· 
sa net cuore del'AlrK:a Do­
vrete alt rontare canni>al. 
soHrre la sete neJ deserto ed 
evitare di morire dì fame. 
Infine, ...; attende l'Ira del Fa· 
raone disturbato nel suo son­
no eterno. 
Se riuscirete a superare tutto 
ciò. l'eredità sarà vostra e sa· 
rete ampeamente ricompen­
sali d ogru fata. 
Buona tortuna1 

Arrivederci 
al prossimo numero! 

Elena Semplici 



IVAN TURKJEFF * 
"L'oro dello zar" 
Il giovane studente rtlOSCOVl· 
ta Ivan Tur1<jeff non aveva 
mai lasaato la capctale, e del 
resto non avrebbe avuto nes· 
sona ragione per allontanarsi 
dalla sicurezza dela onà. ed 
era troppo impegnato ron k> 
studio per aver voglia di di­
vertirsi in scampagnate o 
cose del genere. 
Ma quando, nena pnmavera 
a quel'amo. conobbe il gio­
vane Igor BetonosJUn. IO stu­
dio divenne per lui \Kl aspeno 
secondario della sua vita. e 
la desolazione della steppa 
acquistò un fascino nuovo ed 
VT8SIS bie. 
Tuno comnciò in una notte 
cf apnle. quando Ivan ed Igor 
si dtede<o appuntamento ana 
solita locanda per d1SCUtere 
di una faccenda che avrebbe 
potuto cambiare per sempre 
le loro monotone ed umi esi­
stenze: davanti ad un rosso 
btcdùere di vino Igor nvelò al 
suo amico un segreto che sin 
da piccolo aveva custodito 
gelosamente, una storia nar­
ratag da suo ZJO VJac:1imir e 
d1 cui suo rio aveva parlato 
solo a lui. 
Negi oochi di Igor brillava 
una luce d1 giovane entusia­
smo quando nanò ad Ivan il 
favoloso segreto del Tesoro 
deGo Zar, una grande Quantl· 
tà di OIO e p.etre pceriose che 
da decenni era nascosta lll 

una misteriosa vane al dì la 
del fiume. 
Ed tvan non aveva nessuna 
ragione di dubi\are. o forse 
non VOieva, dato che ~ suo 
amico gli otfnva roppoounità 
d1 spe1are in qualcosa che 
potesse mutare in meglio la 

sua vita. Da quela sera i due 
ragazzi ebbero ll'I solo, uri­
co, grande progetto: ritrovare 
la valle dove efa nascosto • 
Tesoro deUo Zar e fuggire in 
oo'altra città dove trascorrere 
11 resto della loro vita come 
due riccti signori. 
In pochi giorni efano pronii 
per lasciare Mosca, e dopo 
molte settimane di viaggio 
raggiunsero la vecchia ca· 
panna sul fune Che lo zio ci 
Igor aveva ideato come il 
punto d1 nferimeuto dela sua 
scoperta. 
Ma tvan e Igor avevano fatto 
i conii senza roste. non im-

magnando neppure che ì 1er­
r0• Cosacchi ~ Don perlu· 
stravano la z.ona ala ncerca 
di malviventi e bracconieri: 
stavano preparandosi qual· 
cosa da mangiare, li den1ro il 
veoc:No capanno, quando i 
Cosacchi arrivérono, forse at· 
bra6 dal fu'OO def canino. 
Igor commise l'emxe di tirare 
fuori un coltello, ed uno del 
Cosaochl gli spa1ò ferendolo 
gravemete: ad Ivan non re· 
stava che arrendersi, e ras· 
S6g\al'SI ad essere portato 
via dai Cosacchi rno aJ loro 
campo. 

,, 



Il giovane Ivan si ntrovò cosi 
nnctuuso in una strana prigio­
ne: una stretta buca chiusa 
da una grata d1 ferro. al cen­
tro del campo det Cosacchi. 
Non aveva roolio tempo, pen­
sò. perché d giorno dopo eSSI 

lo avrebbero condotto hno al 
Distretto Militare piu vicino e 
quasi sicuramente sarebbe 
stato giustmato senza nem­
meno subire lll processo; e 
poi c'era il suo amico Igor. la­
soato quasi morto nel capan­
no presso 11 fiume: avrebbe 
dovuto trovare det mediclnah 
e poftarg~ al péiJ presto soc­
corso. 
Quando I Cosacd\1 andarono 

a 'lPC)Sale ed a campo diven­
tò silenzioso Ivan decise che 
quello era il momento di agi­
re. giocando il tutto per tutto: 
ma a problema principale da 
nsolvete era quelo di usare 
dalla stretta pogione. dopodi· 
ché avrebbe dowto rubare 
delle meélcine e fuggire dal 
campo per 'aggiungere il suo 
anoco ferito ... risch1ava molto, 
ma a quel punto la sua vita 
valeva ~. e non avrebbe 
esrtato a farsi uccidere In un 
tentativo di evaSIOne piutto· 
sto che firWe appeso ad una 
corda in un qualsiasi Distretto 
Milate .... 

• • • 
DOUGLAS PERKINS • 
"Ghost City" 
Dougtas Perlcins aveva rirun· 
aato da tempo a trascorrere 
1 suoi week-end fra le Monta· 
gne R()(:()()SG, ed aveva ven­
duto la sua veccna roulotte 
per comp1arsi una moto. 
La mo» lo aveva cosi ac­
compagnato in week-end 
sempre più awenturosi, In 
luoghi che non avrebbe mai 
potuto visitare con !ingom­
brante rouiotte· tutto ~ suo ar­
mamentano consisteva Ofa 1n 
un saa:o a pelo, uno zai)() 
per le prowiste ed un ottimo 
wmchester come arma di d1· 
tesa o per la caccia 
A ptoposi:o di caccia aveva 
letto da ~ parte che in 
alcune zone dell Ovest esi· 
stevano ancora dei btsont1 
non protetti da leggi suna sai· 

vaguardia dell'ambiente. e 
non gfi sarebbe dispiaciuto 
beccame \llO, soprattltto ora 
che aveva imparato tutte 
queDe cose interessanll du· 
rante la sua ultima vacanza 
fra i penirosse. 
Aveva imparato tutto quello 
che bisognava sapere sui bi· 
sonti, ed avrebbe saputo 
sfru"are. aJ1a maniera degM 
indiani. ogni parte delranima· 
le una volta ucciso: sarebbe 
stato un ottino campo di pro­
va per venfteare rutii1à della 
sua espenenza al vlaggiO 
Navajo, ed un ottimo spunto 
per avero poi qualcosa da 
raccontare durante le serate 
invernali con gli arnia 
Parti d venerd'I sera con • so­
Irto equipaggiameoto. e dopo 
una notte dì viaggio in auto­
strada affrontò con la sua fi. 

da moto a deserto ed alcune 
zone rocciose: verso il tra· 
monto aveva già raggiunto la 
regi>ne meta del suo viaggio. 
senza a mnino sospetto di 
ciò che IO aspettava. 

s~ perché Doujas 01a lll 
tipo che 1 guai non aveva bi· 
sogno di andarse~ a cercare, 



dato che li attirava oome una 
calamita. e questo lo aveva 
potu1o apptKare durante la 
sua ultima vacanza fra le 
Montagne Rocciose. quando 
si trovò ad affrontare un com· 
puter impazzito che mnac· 
ciava dì provocare la Terza 
Guena Mondiale e l'apocahs· 
se nucieare. 
Ma ciò che k> aspenava ohre 
la prateria era ben pù pefico. 
loso di un coq>Uter. e cosl in­
consuek> da non ottrire abro 
spunto per combatterlo. 
Ma partiamo dall'ini.Do: sulla 
caita <i viagcjo di OourJlas c ·e­
ra tJ\a Jocafi1à che u aveva 
contrassegnato come "luogo 
da vedere". una piccda città 
del West. una "cìtà tan&asma • 
t:Pca del vecchio glorioso 
Ovest 
La città era <>!tre la prateria. 

per cui Douglas decise che 
ravr&bbe visitata il giorno 
dopo: ~eparo oo bivacxo tra 
le pareti del Canyon, ed usci 
verso il deserto per sgran· 
chl'Si le gambe e vedere di 
be<xare qualche ~e a 
sonagli per la cena fl Navajos 
gli avevano insegnato una ri· 
cetta coi fiocchi e non vedeva 
roca di pteparatsela). 
Ma la sua passeggiata fu in· 
terrona da lMl vecchio pouo 
abbandooato. che Dooglas 
non aveva notato perchè sta· 
va seguendo attentamente il 
volo ~iegc:We di un avvol· 
toio: ci piombò dritto come un 
siluro, e cosi velocemente da 
accorgersene sok> quando 
toccò, non mofto mof bida· 
mente, i tondo deRo stretto 
pozzo scavato neR'arida sal> 
bia del deserto. 

Si alz.ò. sruotendosi di dosso 
la satoa Me ed appicdcosa 
sui panni ma<l'idi disudore.e 
guardò su verso la stretta lm­
boocatt.ra, cercando rìspira· 
zione per un .. ldea che gli con· 
sentisse di lasciare al più 
pcesto quella che avrebbe 
potuto diventate la sua k>m· 
ba. 
Ma oltre a Canyon, ammesso 
che fosse riuscito a lasciare 
a pouo, lo aspettavano i (()(· 
pi di due tecnici dela NASA 
uccisi da un·arma misterlo~ 
e la minaccia di un essere 
sconosciuto d,'le aveva rag· 
giunto la terra a bordo di una 
capsula sulla quale avrebbe 
dovuto esserci lll'astronauta: 
dalla padella nela bface. 
come si suol dire, ma Qou. 
glas c'era abituato... ' 

••••••••••••••••••••••• 
ORSON POWELL * 
"Lycanthropus" 
Orson Powell era quel che s; 
dee un •cacciatoce di tanta· 
smi . una di quelle persone 
che dedica la sua vita ana lot· 
ta contro i lati negatM, maJ. 
vagi. delrOcculto ... 
Al suo attivo c'erano molte 

imptese che. ad un osserva· 
tore ordinario, sarebbero ap­
parse come azioni al di là 
detrmnagnazione, ma che 
per lui. abituato ad atf rontare 
quotidianamente forze so­
vrannatlra~ e presenze spiri· 
tiche terrificanti, non erano 
che lavori di ·ordinaria ammi· 
nistrazione". Fu durante una 

delle sue più pericolose mis· 
sioni, una ·caccia al Licantro· 
po", che Orson restò vittma 
della maledizione che è se­
conda soto a quella dei vam· 
piri: la maledizione dell'Uomo 
lupo, che a <fdferenza deUa 
prima può essere vinta per 
mezzo dì riti magici. 
Nela regione dela Romania 



in cui si era awenturalo a 
caccia di licantropi esisteva· 
no anoora luoghi al di là del 
tempo, ove venivano consu· 
mali riti millenari e pratiche di 
stregoneria: era 11 luogo idea· 
le per catrurare ed uccidere 
un uomo-lupo, ma anche il 
luogo dove tali esseri si tro­
vavano a loro agio ed erano 
quindi più pericolosi. 
Questo Orson dovette ricono· 
scerlo ben presto: quando. 
dopo un lungo e faticoso in· 
seguimento, pensava di aver 
finalmente raggiunto e messo 
in trappola il licantropo, fu da 
esso morsicato e lasciato al 
suo destino. 
Orson vagò per tutta la notte 
m preda a spasmi di dolore, 
gridando orribilmente mentre 
sentiva il suo sangue ragge­
larsi, ed awertiva gli orribili 
cambiamenb del suo organi­
smo: fu il mutare della fase 
lunare a dargli un'opportunità 
di salvezza. 
La notte in cui fu morsicato 
era l'ultima di una fase di 

luna piena, ma non aveva 
molto tempo, tuttavia, per tro­
vare gli ingredienti che se­
condo la leggenda lo avreb· 
bero liberato dalla terribile 
maledizione: l'ansia della 
caccia lo aveva distratto al 
punto da non prevedere una 
simile eventual~à, ed ora se 
ne pentiva amaramente. 
La leggenda parlava di tre in­
gredienti magici: una penna 
di corvo parlante. il veleno 
del Ragno delle Caverne e 
una ciocca di capelli di stre­
ga ... tre ingredienti non facili 
da trovare, ma certamente 
reperibili in quella mistica re­
gione. dove la dimensione 
magica conviveva (1.JOtidia· 
namente con quella ordinaria 
a cui noi siamo abituati. Ma 
se pure avesse trovato gli in· 
gredienti doveva portarli a 
qualcuno che li sapesse usa­
re e ne sapesse ricavare, at­
traverso riti millenari~ una po­
zione magica: sollanto una 
persona poteva aiutarlo nella 
preparazione di tale filtro, ed 

era Rofus l"Alchimista. che vi· 
veva sotto l'Albero Cavo. in 
un laboratorio sotterraneo ol­
tre il bosco, dal quale Orson 
era riuscito solo ad avere, 
come indizio, la frase magica 
"HEKK LINAR''. che lo 
avrebbe condotto nelle Gran­
di Caverne. 
Orson scorreva mentalmente 
ogni possibilità. organizzan· 
do mentalmente tutte le infor­
mazioni che aveva raccolto 
su quella regione misteriosa 
e ricca di magia, quando si 
accorse d'un tratto di e$sere 
nudo: la trasformazjone in li· 
cantropo gli aveva fatto per· 
dere ogni indumento. e nel­
l'incoscienza del suo stato 
bestiale aveva probabilmente 
errato per i boschi come un 
animale f ento, operando 
chissà quali mostruosità! 
Gli restava poco tempo, e il 
freddo della notte lo costrin­
geva a procurarsi al più pre­
sto uno straccio qualsiasi da 
mettere addosso... dopo 
avrebbe pensato a trovare gli 
ingredienti per la pozione e li 
avrebbe portati a Rofus, pri· 
ma che la terribile maledizio­
ne dell'uomo-lupo lo condan­
nasse per sempre a vivere 
fuori dalla civiltà, come un 
animale braccato, finché 
qualcuno avesse trovato la 
forza e il coraggio di uccider­
lo ... 



ADVENTURES E MILIONI 
Carissimi amici, 
VIKING vi dà la possibllltà di collaborare alla rivista, partecipando "In diretta" alla crea­
zione delle avventure e di guadagnare anche fino UN MIUONEll! 
Lo scopo è quello di dare spazio a tutti gli appassionati del computer, che potranno 
vedere realizzati I loro sogni!!! 
VIKING Invita quindi tutti I lettori a spedire in redazione trame su cui poter costruire 
avventure e (ma dovete essere proprio bravi) avventure già realizzate. 
Naturalmente dovrà trattarsi di materiale originale, ossia frutto della vostra Immaginazio­
ne, e non "scopiazzato". Se avete qualche buona Idea (lrreslstibUe ed elettrizzante) o, 
nel cassetto della vostra scrivania, giace un'avventura creata e realizzata da voi SPEDI· 
TE CELA. 
Una équlpe di tecnlcl la valuterà e, se riterrà Idonea la trama o l'avventura, la ricompensa 
del vostro lavoro potrà arrivare anche fino ad UN MIUONElll 
"Chi ha tempo non perda tempo", dice Il proverbio. Quindi mettetevi subito al lavoro. 
Ecco l'indirizzo dove potrete Inviare i vostri volumlnosl plichi: VIKING • Edizioni 
Hobby • Via Della Spiga, 20 • 20121 MILANO. Se volete maggiori informazioni 
potete telefonare al numero 0216453775 (nelle ore d'ufficio). 
SI intende che I lavori peNenutl non verranno restJtuiti e che Il giudizio del tecnici è 
Inappellabile ed Indiscutibile. 



SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI SU VIKING N. 2 . 
PER CBM 64/128 e SPECTRUM 48 K 

IL COBRA DI CRISTALLO 
EST · NORD· OVEST· PRENDI IL RAMO· EST· NORD· NORD · NORD· OVEST· PASSA ATIRA· 
VERSO LA CASCATA· PRONUNCIA INCANTESIMO DEL SALE· PRENDI LA SPADA· ACCEOOl IL 
RAMO • PRONUNCIA INCANTESIMO ARIA . esca . EST • suo . OVEST. SUD. OVEST • soo • SUD. 
ENTRA· ASPETIA · ESAMINA IL PAVIMENTO· STACCA ASSE· ENTRA APERTURA· EST· NORD · 
SUO· PRENDI LA SFERA· SUO· ASPETTA· ESCI· EST· NORD · NORD· NORD· NORD · SALI 
ALBERO· SCENDI • SUO · OVEST· OVEST· NORD· Al.1.A LA SPADA· PRON~IA INCANTESIMO 
DELLA LUCE • ENTRA • NORD • ENTRA • EST • PRENDI LA CIOTOLA • OVEST • OVEST • SUO • 
OVEST • SALI FONTANA • PRENDI ACOOA • SCENDI • EST • NORD • NORD • PRENDI SEME • POSA 
SEME· PRONUNCIAINCANTESIMO JACK· BAGNA SEME· ESAMINA PIANTA· ESAJitNA COFA· 
NffiO • PRENDI C08RA • S • S • S • ENTRA • ESAMINA CROCE • GIRA CROCE • ENTRA CONFES­
SIONALE • ENTRA PASSAGGIO · SCENDI LE SCALE. ' 

... 

I Morgan Tyler • IL PIANETA MALEDETIO 
NORO • NORD· OVEST • NORD • EST • PRENDI L BERIWO ·OVEST ·SUO · EST · EST· OFFRI Il ~ 
BERILLIO Al CUSTOOE • OVEST • OVEST·· OVEST • PRENDI IL LANCIAFIAMME • EST • NORD • 
NORD. EST . SCENDI DAL MEZZO . suo. EST. PRENDI LA SSARRETTA. PVEST. suo. ESAMINA 
· LA STANZA· INSERISCI LA SSARRETTA ·NORD· EST· EST· PRENDI LA CAPPA· INDOSSA LA 
CAPPA· OVEST · OVEST • NORD ·RISALI SOL MEZZO· EST· OVEST • PRENDI Il SACCO· Sl.() • 

EST • EST • SUO • SUD • SALI SUL PANZER • EST • ESCI DAL PANZER • EST • NORD • OVEST • 
OVEST • OVEST • PREM)l LA CHIAVE • SUO· EST· METTI Il VOLTO NEL SACCO· OVEST· NORD 
• EST • EST • EST • APRI LO SCRIGNO • {R) • LEGGI LA PERGAMENA • SUO • UCCIDI ANIMALE • 
POSA LA CHIAVE • PRENDI ANIMALE • NORD • EST · EST • PREMI SATURNO • EST • MANGIA 
ANIMALE· GIRA RUOTA · EST· TIRA LEVA· EST· GIRA STEMMA · GIRA STEMMA· PRENDI Il 
VOLTO· EST. 

Dick lronside • A lT ACCO Al BUNKER , . . 
SUO • ENTRA HANGAR • ESAMINA CASSE • ESAMINA CASSE ·PREMI IL PULSANTE • VAI DIETRO 
LE CASSE • SPOSTA LE CASSE • ESAMINA Il NASCONDIGLIO • PRENDI IL FOOLE • PREOOI l. 
MORTAIO· SUO • ESAMINA LA JEEP· PRENDI LA MUTA· INOOSSA LA MUTA· PRENDI I GUANTI • 
METil I GUANTI • RlENTRA HANGAR • ESCI DA DIETRO LE CASSE· CARICA Il FUCILE • CARICA IL 
MOAT AIO • ESCI • PRENDI LASCA TOLA • NORD· EST· ENTRA ELICOTTERO • DECOlLA ·DIRIGITI 
A MANAGUA • A ITTRRA • PRENDI UNCINO • ESCI • SUO • SUO • POSA LA SCATOLA • CHIAMA IL 
GATIO ·PRENDI IL GATTO· ACCAREZZA IL GATIO • METii IL GATIO NELLA SCATOLA · PRENDI 
LA SCATOLA · EST· EST · NORD · LEGA LA CORDA AL GANCIO· PRENDI LA CORDA· SUO· EST· 
APRI UNA BRECCIA NEL MURO· ATTRAVERSA LA CREPA· LANC1A LA CORDA· ARRAMPICATI · 
SALTA· SCAVALCA Il GROVIGLIO DI ALO SPINATO· LIBERA Il GATIO ·OVEST· UCC101 Il 
SOLDATO· PERQUISISCI Il SOLDATO· PRENOt LA CHIAVE· ENTRA· OVEST· UCCIDI L SOl.DA· 
TO • EST • SUO • ESAMINA IL QUADRO • ESAMINA LA SCAIVAMA • COMPONI 8878 • ENTRA • 
NORD • LIBERA IL PROFESSOR CONNEll V. 

*** 
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SaJvo ragaul! 
Ques10 mese par1eremo di 
roosica 
Avete mai desiderato dirigefe 
l'Orchestra Filarmonica di 
Ber1ino? Vi piacerebbe ripro· 
durre gh incredibcli etf etti del· 
le canzoni dei Ouran CMao o 
det Ctash? Se siete degli ap­
paSStOnati di musica. potrete 
soddisfare queste e molte al· 
tre fantasie musi:ai uUzzan· 
do ~ vostro computer e le 
moltepl'l(i periferiche disponi· 
bili: tastiere, expanders, sam· 
plers o simulatOfi d1 percus· 
S()ni. 

Iniziamo con le tastiere: sono 
il punto di partenza obbligato 
per esplorare le possibii tà 
musicar. del VOS1ro computer. 
Le più economiche sono del· 
le vere e proprie periferiche 
per computer. con tasb di f()(· 
mato ridotto e una scala fimi· 
tata a due ottavi. 
La più diffusa è la MUSIC· 
MAXER della Commodore 
per CSM 64 che con sole t 
30.000 vi pennetterà di com· 
porre I vostri primi bcaru mu· 
sicati. Esiste anche una ver· 
sione per CBM 128. L"uruco 
suo valido rivrue è un sintetiz· 
zatore italiano. il CMM 25 
ptodotto dalla Siel. 

~ f omito con il software ne· 
cessano per convertire le 
pressioni sui tasti in no:e mu· 
SICalL 
n suo prezzo è di r 40.000 
circa. 
Salendo nena scala dei piez­
zi troviamo de e tastiere che 
contrariamente a quefte che 
vi ho appena descritto, pos· 
sono funzionare anche stac­
cate daJ computer. 
Per~ Commodore 64.i128 la 
Sief produce una tastiera a 
quattro ottavi, con tasti di for· 
mato normate. al prezzo di t 
250.000. 
È venduta con un pacchetto 
software che permette dì 
contr~re sintetizzatori e al· 
tri strumenti eiettronid, dotati 

di porte MIDI, utJlizzando 
unintedaccia MIDI (opfiooal). 
Un'altra tastiera a quattro ot· 
lavi per I Commodore è for· 
nda dala Mìcrosound per r 
200.000 c:Sca: essa è dotata 
di due cursori che permetto­
no di regolare i parametri del 
SID mentre si suona. e nej 
suo pacchetto software è 
COCllPfeso un sequenziatore 
in grado di memorizzare 200 
note per ognuna delle 3 
"voci" del CBM 64. Anche in 
queslO tipo d tastiere la 
Coovnodore noo è rimasta 
indietro: infatti, ha presentato 

. una tastiera a cinque ottavi al 
preuo compefitivo di E 
160.000, aggiudicandosi cosi 
il Pfimato di vendite grazie al 
migriore rapporto prestaziooV 
prezzo. 
Tutte queste tastiere vengo-



no fornite con lll software 
speofìco che opera sui chips 
del computer predisposti per 
i1 suono. Ma questi ch1ps 
sono motto limitati sia nella 
qualità del suooo producibile 
che nel numero di canali di· 
sponbtb (SOio 3}. Peosate 
che i sintetazatori professlo· 
nai hanno 16 o pcù canali <i 
suoni e aò consente una rnt. 
gbore fusione tra note. l 'uni­
co metodo per risolvere que­
sto problema è di utilizzare 
un sound expandef. 
Due sono I modeDi in vendita 
per d CSM 64: il SOUND 
BUGGY deDa Siet e il 
SOUND EXPANOER dela 
Commodo<e. entrambi a r 
200 000 circa. 

o pnmo dà lll accompagna· 
mento di percussioru e di 
bassi mentre sì suona con la 
tastiera. producendo suori si· 
milì a quelli degli organi elet· 
trici. Il secondo è a 8 canali 
ed è in gradO di simulate con 
pcedsJone e chiarezza una 
varietà di strumenti acustici. 
grazie al suo sistema di mo­
dulabone di frequenza del 
suono. 
Ma un grosso salto dì quabtà 
nena composiz.ione ed ese­
cuzione di brani si può avere 
con I samplers. Sapete che la 
maggior parte delle percus· 
sioni deJ rock sono messe a 
ponlO proprio tramite appa· 
recdliature che riproducono 
suon1~ed? 
Un sampled funziona mol1o 
semplicemente: preso un 
suono da un microfono. da 
un hi·fi o da uno strumento 
elettrooico. viene "diviso .. in 
tanti piccoli segmenti. ognu· 
no dei ~uafi dura meno di 1/ 
1000 di secondo. 
Oues6 segmenti sono poi 
racx:ofti nela memoria del 
computer e possono essere 
riascoltati attraverso lll con· 

vertilore che ricompone il 
suooo ed invia i ~o ad 
un ampifcatore. 
Si può ottenere, c:osl, una 
sodcf isfacente ripcodUzione 
del suono originaJe o creare 
un nuovo suono. 
Per i CBM 64 è indispensa· 
bile a MICROVOS deQa Su· 
persott che ha delle pcesta· 
zioni eccezionali. Oltre a per· 
mettere di manipolare i suonl 
consente di seiezionare parti 
dene roosiclle trattate: ciò si· 
gnifica che si può, addirittura. 
isolare il suono di uno specih· 
co stn.mento dall'esecuzione 
di un .. antera orchestra: inoftrc 
è possibfle ripetere più volte 
lo stesso suono ottenendo un 
effeno eco o una risonanza. 
Inoltre si può variate i IOnO 
di lX'I suono: I.Ila voce in faJ. 
setto diventerà il podl se­
condi da baritono! 
Una nota doleflte del Micro­
vos è i prezzo che si aggira 
sulle r soo.0001 
Più economico(~ 390.000) è 
il OIGITAL MUSIC SYSTEM 
~ MicrOSOl.rd che si può 
~e con tastiera MIDI, 
Owenty o con quella c:ostruda 
dalla stessa Mictosound. 
Noo svolge tutte le funzioni 
del Mictovox ma fornisce una 
funzione di modulazione per 
lavorare sul suono sampled e 
.,. ...,. ~ ::"~tti interessanti. 
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u OMS e il Mìct<M>x sonori­
volti, sia come qualità che 
come pceuo, a musicisti pro­
fessioristi; un altro sampler è 
<isponaòde. invece. a prezzo 
più accessibile (C 150.000) 
per gh appassionati a iveJlo 
dilettante: i COMMOOORE 
SOUND SAMPLER. 
t completo di miaof ono e si 
1nserisoe neUa porta per le 
cartridges del 64 o del 128. 
Uninteressante opzione. che 
non è fomita dagli altri sam­
piers, è la possibfità ci nseo­
hre i suoni attraverso l'audio 
deJ televisore evitando cosi 
l'uso delfampll.catore. Le 
sue prestazioni non sono cer­
to al livetk> di quelle degli altri 
samplers ma. considerata la 
not~ òdferenza d1 P'ezzo. 
anche d Commodore Sound 
SampleJ è in grado d1 compe­
tete egegianme con 1 suoi 
nval1. 
Per comptetare il vostro equi­
paggiamento rimangono, a 
questo punto, 1 Orum simula· 
tors (simulatori di percussio­
ni): forniscono dei kits di per­
cuSSlOri precodt.:ate che 
possono essere lette nella 
memoria del computer ad in· 
tOtValti regolari. producendo 
dive<g modelli ritmici. 

Per ~ Comnodore 64 esisto· 
no due versioni d1 dn.m simu­
lators: fl OIGIORUM a C 
130.000 e il CONDRUM che 
costa circa la mecà ma offre, 
owiarnente. prestazioci infe­
riori. 
A questo punto, con una ta· 
stiera. un expander, un sam­
pler e un drum sunuletor ave-

te tutta l'attrezzatura necos· 
saria per dare sfogo ana vo­
stra creatività musicale: ma 
ciò non basta per diventare 
dei OOOYi Ouran Ouran. 
Ci VOrTanno anche tutto il vo­
stro estro, molta fantasia ed 
abiiià. Ma. cnssà che fra di 
voi non si nasconda una futu· 
ra rock ·star'? 

Arrivederci 
al prossimo numero! 

' ~o~f. 

RoMFl 



AVVENTUROSI VIKINGHI, 
da questo mese la rivista dà ampio spazio aJle missive. Cedendo alle vostre richieste, infatti, abbia· 
mo deciso di riservare una pagina a tutte le lettere che arriveranno. Saranno ben accette quelle 
stracolme di complimenti (per Viking, naturalmente), ma anche quelle·oon qualche critica (speriamo 
poche). 
Quindi: scrivete. scrivete e scrivete. Saremo felici di pubblicare e rispondere aJle vostre lettere. 
le missime (non troppo lunghe, mi raccomando!!! E SCRITTE CON CALLIGRAFIA LEGGIBILE!!!) 
vanno indirizzate a: 
VIKING · e/o Edizioni Hobby· Via Della Spiga, 20 • 20121 MILANO 
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"I semi del male", l'intricata vicenda degli extraterrestri che vogliono invadere la Terra, è stata 
l'adventure più risolta dai lettori dLVIKING. 
La rivista era nelle edicole da poéhe ore che già in redazione squillava il telefono. Le primissime 
telefonate sono arrivate da Torino, Como e Feltre. in provincia di Belluno. 
Nel capoluogo piemontese, dove erano "in gara" tra loro. hanno risolto l'awentura di Murray Shan­
non LELE con ENRICO ed EDOARDO con l'inutile collaborazione di SGUESCIO. Bravi! Da Fellre 
ha invece chiamato MASSIMO LAZZARO (complimenti!) e da Como i giovanissimi FABIO PROIET· 
TI e PAOLO SELVA. 
Una pacca sulla spalla anche a loro. e a tutti quelli dle hanno telefonato nei giorni successivi, 
sciorinando velocemente la frase che compare nell'ultima schermata: THOMAS BEL TRAMI e SI· 
MONE PIERALLI Da Scandicci, in provincia di Rrenze; LORENZO PERUGINI di Brescia, giovanis· 
simo studente di 13 anni, che ha trovato delle enormi difficoltà nella parte iniziale dell'awentura; 
FABRIZIO GIOMETTI di Milano: ENRICO RODI di Lesa (Novara). che ha coperto la redazione di 
complimellti (Grazie mille, e telefonaci ancora), GABRIELE GHIDINI e GIANMARIA CEGLIE. E un 
wbravi" a tutti quelli che hanno telefonato nei giorni successivi. E passiamo a TEO BARRET, l'eroico 
marinaio. La primissima telefonata è stata di ENRICO e LELE (si, sono sempre loro, gli avventurieri 
pazzi di Torino!!!), che però. a onore di cronaca. hanno avuto un "piccolissimo" aiuto dalla redazione 
(se non li avessimo aiutati ... sarebbero venuti fino a Milano!!!). Il secondo trillo è stato di EDOARDO 
(non ha voluto dire il cognome nè la città). che ha risolto l'avventura in 15 ORE!!! Bravissimo. 
Pochissimi, invece, hanno risolto la terza adventure: ROY NORTON, il giornalista a caccia di misteri. 
D'accordo, era la più difficile, ma ... bisogna impegnarsi e, soprattutto, non fermarsi davanti alla 
prima difficoltà. Ecco i nomi dei super-bravi: il già noto MASSIMO LAZZARO di Feltre, che ha avuto 
delle grosse diffiooltà nel finale, perché non sapeva bisognasse togliere l'anello ed ha passato ben 2 
giorni sulle ultime due mosselll Per fortuna a dargli una mano ci ha pensato NICOLA BERTOLINI, 
suo grande amico. Altra coppia vincen1e quella tutta romana, formata da FRANCESCO FELICI ed 
EDY GRANDI, che hanno sconfrtto il mistero in 214 mosse. 
In redazione è arrivata anche una fotografia, che volentieri pubblichiamo. E di VITTORIO BIGHI, 
immortalato davanti alla scacchiera (il suo "gioco" preferito). insieme ad un giovane "amico•. Vittorio 
~ghi, dle abita a Ponte S. Pietro, in provincia di Bergamo, oltre ad essere un vero appassionato di 
computer e adventures è anche un esperto di Tol'Ti, Alfieri, Re e Regine. Infatti è Candidato Gran 
Maestro degli Scacchi. A lui vanno gli auguri ed i complimellti di tutta la redazione di VIKING. 

* * * * * * * * * * 
* * * 
* * * 
* * * * ·* 
* * * * 
* 
* * *** *** 
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Edizione italiana 
della rivista inglese 

più venduta 


