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BENTORNATI
NELL'AVVENTURA,

amici di Viking: ritrovarsi dopo un mese su queste pagine, pronti a raccogliere le sfide
elettroniche delle nostre Avventure € sempre una gioia.

Coloro che ci seguono dal primo numero conoscona il nostro impegno nell'offrire ogni
mese dei giochi originali, appassionanti e possibilmente privi di “bugs™ & vero, alcuni
hanno segnalato dei {rarissimi) erron di ortografia o (molto pill raramente) di program-
mazione, che tuttavia non tolgono nulla al gioco in fatto di atmosfera o di giocabilita,
né rendono vani i vostn sforzi per giungere alla soluzione.

Le Avventure che trovate in ogni numero di Viking sono il frutto di trenta giorni di duro
lavoro, e sequono una strada di evoluzione costante: messaggi sempre pil nuMerosi
che cercano di spiegare, ad esempio, perché non potete esequire una data azione in un
dato posto o momento del gioco, anziché nspondere semplicemente “Non posso™; un
vocabolario vastissimo e ricco di sinonimi; una descrizione dei luoghi e degli oggetti
sempre pil accurata e ncca di atmosfera; una previsione sempre piu ricca dei possibil
comandi da voi impartiti.

Ci sono poi le critiche allimpossibilita di salvare in RAM oppure su disco/cassetta la
posizione di gioco senza prevedere un ripristino dei “flags”. Da questo numero il proble-
ma, canssimi Avventurieri, ¢ stato brillantemente nsolto e potele itare tranquilia-
mente comandi usuali come INVENTARIO, GUARDA, DESCRIVI, SAVE e MOSSE sen-
2a timore di veder scadere il tempo a disposizione per nsolvere un moblema 0 sfuggire
ad un nemico o ad una trappola. Come vedete, quello che si pud fare viene fatto, e a
tale proposito vorremmo puntare il nostro indice, insieme al nostro famoso binocolo,
verso la madrepatna degli Adventures: la Gran Bretagna.

Come gia sapete, nella terra d'Albione impazza la moda delle “budget Adventures”, ov

vero le Avventure economiche: tali giochi stanno dando da una parte la possibilita a
molti giovani talenti di vedere pubblicate le loro “opere avventurose” e dall'altra la co-
modita di poter acquistare molti giochi a prezzi irnsoni (la media & sulle due sterline, ov-
vero meno di quattromila lire), fattore importantissimo per la moltitudine di “computer-
maniaci” che apprezzano questi splendidi giochi.

Purtroppo in questi giochi, ma anche in quelii pia costosi pubblicati da Case come la
Melbourne, sono stati nscontrati molti errori di digitazione ed anche errori di program-
mazione tali da rendere difficile il gioco 0 la sua soluzione. Ad esempio in alcune Av-

venture inglesi era impossibile fare il SAVE o il LOAD di una situazione di gioco, in al-

tre non venivano riconosciuti comandi comuni come GUARDA (LOOK) e simifl, etc.

Ma torniamo all'ltalia e, abbandonando il discorso degh “inconvenienti” che a volte si
incontrano nell'arte della programmazione, puntiamo il nostro binocolo sulle tre Avven-
ture di questo mese: ritornano tre personaggi in vicende inedite ed originalissime, coin-
volgendovi in tre storie mozzafiato... non vi resta che sfogliare le. pagine che seguono
per condividere le nuove, entusiasmanti Avventure di Dick Ironside, Nigel Stevenson e

Morgan Tyler.

..* * *

Buon Divertimento!
La Redazione
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Amici avventurieri, Viking vi da la possibilita di votare il vo-
stro eroe preferito. Basta scrivere al nostro indirizzo o telefo-
nare allo 02/6453775.
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> ISTRUZIONI-PER- LUSO »

Prma & affrontare la spega-
Zone oei comandi pancipal ti-
pci di ogni Adventure degno
G tale nome, cerchiamo Gi
chianre come il vostro benea-
mato Computer nesce ad in-
lerpretare le istruzioni da voi
impartite nel corso del Gioco.
Il sottoprogramma addetto alla
“traduzione” di OGN VOSYro Of-
dne si chiama “parser” o
“analzzatore sintateo”. Esso
scompone ogni vocabolo della
frase da voi dgtata e ne
estrae le prime quattro lettere
(nel caso sia formato da pib di
quattro lettere) per poi con-
frontarle con quelie contenute
nel lungo elenco che forma il
‘vombolano‘ﬁeﬂ'kwenum.
uth gl spazi, gi articok, le pre-
posizioni e le lettere successi-
ve alla quarta di ogni parola,
per cui una frase cel 1po
*RACCOGLI LA SPADA AF-
FILATA CADUTA SUL PAVI-
MENTO" si ridurra dopo il la-
woto del Parser a: "RACC
SPAD'.
Questo pud forse toghere un
po di mistero al meccanismo
deg Adventure Games ma
awta molto dal punto di vista
el gioco. Per coloro che van-
no di fretta o trovano fastdio-
so digitare tutti i vocaboh di
una frase, bastera rcordarsi
che & consentito ANCHE (non
*sollanto”) usare la forma
‘VERBO + SOSTANTIVO™ e
la nduzione alle prime quattro
lettere di ogni parola.
Inottre, come vedremo, molt
comandi di uso frequente han-
no la loro brava abbreviazio-
ne in una o due lettere (so-
prattutto quelli di movimento),

quindi | pigroni possono stare
tranquil. Ci sono infine due
considerazioni da fare. La pn-
ma nguarda il caso in cu il vo-
stro Computer risponda ad un
comando con la frase *Non
capsco... etc.”, il che significa
¢che i vocaboli 6a voi usal non
hanno comispondenti nel vo-
cabolario del gioco (tenete co-
munque presente che per
molte parole sono stab previsti
fino a setle sinommi’), QuIndi
sara vostro dovere cercare di
impostare 1 ordine 0on dex ler-
mini diversi @ magan attenen-
cdosi alluso della forma “VER-
BO + SOSTANTIVO" per evi-
tare spiacevoli ‘equivoct’.
La seconda nota importante -
guarda 1 messaggo “NON
PUOI. Esso appare, nella
maggior parte dei casi, in due
occasioni: dopo che si é digi-
1ata unistruzione non prevista
dal gooo (ad esempio “CER-
CA IL TESORO™ che sgnifi-
cherebbe  "AVVENTURA,
GIOCATI DA SOLAY") oppure
in sequito ad un comando che
rmmemgdnpe:—
ché impartito nel luogo o nel
momento sbaghato.

PUOI" puo essere visuaizzato
anche in sequto ad un co-
mando impartito in una forma
sintatica non cometta 0 Co-
munque non comprensidile
pet mancalo noonasamento
oer vocaboli da parte del Par-
ser. Ma passamo ora alle
istruzioni vere e propne che
per comodia di consutazione
suodivideremo, ove possibile,
per argoment. (Tenete pre-
sente che verranng scntie in

maiuscolo solo ke letlere “es-
senzai® O ogni  comando,
quele che cioé da sole basta-
no a far si ¢che il comando ven-

ga esequito).

ISTRUZIONI
O VERBI DI
MOVIMENTO

Ci st muove nelle quattro di-
rezion: fondamental, ovvero i

* famosi Punti Cardinali, con le
. istruzioni N o NORD, S o

SUD, E 0 EST, O 0od OVEST.
Per direzioni “composte’,
c0é Sud-Est, Nord-Ovest e
simili, si usera SE per Sud-
Est, SO per Sud-Ovest, NE
per Nord-Est e NO per Nord-
Ovest. In alcuni casi si pud
SALlre 0 SCENdere usando
anche le abbreviazioni SU e
G o i vari sinonimi {(ARRAM-
picati, CALAS, etc.). Infine si
pud entrare o uscire con EN-
TRa ed ESCI e si pud anche
INFRarsi in un tunnel, ATTRa-
versare un fiume ed OLTRe-
passare un confine 0 un osta-
©0lo.

ISTRUZIONI DI
DESCRIZIONE

| comandi che portano alla ri-
descrizione Ci una scena sono
di due tipi: DESCrmi 0 sempii-
cemenie R, che ndisegna la
parte grafica e stampa i testo
descrttvo, e GUARda, che si
hmita a stampare solo la de-
scrizone verbale. Sono inoltre
stati inserniti de comandi di
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nuova concezione, che risul-
tano davvero utili in molti
casi.

Il primo di essi relativo alle
descrizioni € NO GRAFica
{oppure TOGLi le FIGUre),
che pud essere inserito — al
pari degli altn comandi - in
qualsiasi momento del gioco.
e che da come risultato una
Avventura di solo testo. Per
riavere la grafica bastera di-
gitare in qualsiasi momento
S| GRAFica o SI FIGUre. Per
quanto riguarda voi utenti di
ZX Spectrum, vi ricordiamo
che potete anche cambiare il
sel di caratten sostituendo
quello altemativo con il set
standard dello ZX con i ¢o-
mandi SET ALTEmativo e
SET STANdard (o i loro ri-
spettivi  sinonimi  CARAtten
ALTEmatvi e CARAtten
NORMali), e potete anche
aggiungere due tipi di suono
alla digitazione dei tasti usan-
lo TASTo ALTO e TASTo
BASSo, 0 tornare al click nor-
male con TASTo NORMale.

ESAME DI
OGGETTI E
LUOGHI

Molti degli oggetti che vi servi-
ranno per portare a termine il
gioco SON0 Spesso nascosti o
camuffati, per cui dovrete esa-
minare i luoghi 0 altri oggetti
(magari anche piu di una vol-
ta) o persino romperli 0 smon-
tarli: il comando pit usato in
questi casi & ESAMina seguito
dal nome delloggetto o del
luogo (alcuni sinonimi: PER-

PERQuisisci, ISPEziona o
ANALizza). Tali istruzioni pos-
sono portare a tre risultati: nel
caso vi sia un oggetto celato
alla vista si avra il messaggio
“VEDI QUALCOSA', o uno
simile, e quindi bisognera rive-
dere la scena usando il co-
mando GUARda. Inoltre il co-
mando ESAMina pud produrre
una descrizione paricolareg-
giata 0 meno dell'oggetto o del
luogo in esame. Infine tale co-
mando, qualora non vi siano
oggetti nascosti né particolarn
degni di nota, produrra una ri-
sposta del ipo “Non noti nien-
te di interessante...".

MANIPOLAZIO-
NE DI OGGETTI

Innanzitutto precisiamo che
per "oggetti" si intendono tut-
ti quelli che accompagnano il
protagonista 0  giocatore,
quindi vi saranno eventual-
mente inclusi anche altri per-
sonaggi e persino elementi
non materiali: incantesimi,
spiriti, elc. Esiste spesso un
Numero Massimo di oggetti
che il protagonista pud tra-
sportare, ma ci sono delle
leggi precise da imparare:
per quanto riguarda gli ogget-
ti che possono essere indos-
sati (abiti, occhiali, gioielh, cal-
zalure, etc.) essi non vengono
conteggiati nel “numero con-
sentito di oggetti trasportabili”
se vengono appunto indossati,
ma saranno comunque elen-
cati insieme agli altri, con ac-
canto la dicitura *(indossato)”.
Per sapere cosa portate con

voi potete digitare INVEntario,
LISTa o semplicemente L. Gl
oggetti, se trasportati, si pos-
sono POSAre, LASCiare cosi
come & possibile PRENder,
RACCoglierli o persino RECU-
perari. Owiamente gli abiti
e simili si possono METTere
0 INDOssare e quindi TO-
Gliere.

Se ¢ il caso si pud GETTare
un oggetto 0 LANCiarlo verso
qualcosa © qualcuno, oppure
lo si pud6 ROMPere o AGGlu-
stare, ma solo se tale azione
contribuisce alla risoluzione
del gioco.

SALVATAGGIO
O RIPRISTINO
DI UNA SITUA-

- ZIONEDIGIOCO

Se state per compiere un ge-
sto che potrebbe portare a
conseguenze fatali, le nostre
Avventure vi metiono a di-
sposizione due istruzioni dav-
vero eccezionali; con RAM
SAVE potete salvare ISTAN-
TANEAMENTE IN MEMO-
RIA (non sulla cassetta) la
posizione © “situazione di
gioco™ in cui vi trovate, che
potra essere effettuato rispon-
dendo ‘R’ alla domanda che
seque il comando SAVE ed il
comando LOAD.



Queste istrunon SONO equiva-
lent a quelle, omai famose,
usate col regstratore (o col
floppy, per i commodoniani
che lo posseggono), le quak
vengono perd esequite ora
solo nel momento in cui volete
smettere di gocare e quindi
spegnere il vostro Computer
cancellando cosi tutti i dati
presend in memona: in quesio
caso userete i tradizonal
SAVE e LOAD, seguendo fe-
delmente le struzioni che il
vostro Computer vi dara man
mano.

AIUTO

Questo comando ¢a a volte
come risuftato la visualizza-
zione di un messaggio di aiu-
to da parte del Computer, so-
prattutto se la situazione lo ri-
chiede: non aspettatevi gran-
di cose, comunque, perché
abbiamo preferito riservare
un ‘aivto’ piu completo trami-
1e le soluziont.

Quindi cercate di non pren-
dervela se ricevete un mes-
$aggio ironico anziché un
suggerimento, OK?

FINE DELLA
PARTITA

Per concludere una partia
(ncordatevi di effettuare |l
SAVE su cassetta, 0 €isco,
della sitvazione di gioco) Ci
sono due modi: il prmo & d
digitare STOP o BASTa, che
chiede un messaggio di con-
ferma e poi resetta i Compu-
ter; il secondo, valido $0l0
per i possesson di Spectrum,
¢ quello di digitare diretta-
mente RESEt 0 USR ZERO,
che vi portera direttamente
alla ..Sinclair Research Lt¢!
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-
10 quante mosse avete fatto
digitando il comanco MOSSe.
Per sapere quant punti avete
totalizzato (N.B.: Solo se lo

scopo del gioco @ la raccolta
01 tesori 0 simil!) aigitate PUN-
Ti 0 SCORe (in Inglese “pun-
teggio”). Attens, perché se il
gco non prevede accumuio
Ci punti avrete una “nspost-
na“ un po pungente.

| ‘commodonani possono inol-
tre cambiare a piacimento il
colore del bordo e degh attri-
buti nella ‘finestra’ cel testo
tramde le te istruzoni BOR-
Do. FONDo e COLOre sequi-
le da nomi dei colon che per
comodita sono stati adatt, nel-
lordine, come segue: NERO,
BIANco, ROSSo, CELEste (o
BLVR). PORPora, VERDe,
BLU, GlALlo, ARANGO, MAR-
Rone, ROSA (0 RSCH), GRI-
Gio (o GRI1), FUMO (o GR12),
PISElo (0 VRCH), AZZUrro e
SMOG (0 GRI3).

Infine potrete avere un “pro-
memoria’ dei comanct pu
usali digitando la parola CO-
MAndi 0 i Suo Sinonimo
ISTRuzioni. Ci sembra i aver
charito a suficienza questo
argomento, ma se avete dei
dubbi in proposito scrivete-
ci, ci fara piacere.
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ADVENTURE LAND...

Dal fantastico mondo della faslasia, ecco 2 vei..gi sRimi natd

MASTERS OF
THE UNIVERSE

Per Commodore 64

Questa & veramente una pomi-
7ia fra le adventures firmata
US Gold, & appena usata sul
mercato e ha tutte le carte in
regola per dventare un grande
SUCCesso

La trama ¢ basata sulla milie-
nana lotta fra i Bene e 1 Male,
a Luce e Oscuritd, la Terra e
oh Inferi

Un belkissimo eroe boondo, forte
¢ senza pawra, Re & Etema,
deve sconfiggere Skeletor, un-
‘ornbde creatura che ha al suo
seguito un gruppo & malvagl
Per autario nella sua difficle
mpresa, dovrele trovare b
Spada del Potere, nascosta nel
Castelio & Grayskul

Qu ncontrerete una Strega,
che potrd darvi delle nolize
utlh su uUN'altra prezsa ama,
lEsagono & Hekatron: esso
pud congelare ed immobdizzare
tutti | maivagi & Skeletor
L'esercito & Skeletor é compo-
s10 da creature fatte & ciottol,
i Rock-benders, che possono
scavarsi dei tunnel “mangan-
%" le pietre. Essi sono ditfick
da dstrugoere, perché s ri-
compongono subxto anche se
fend n battagla.

Al'nzo del goco, | Rock-
bnders hanno g “rosicchia-
10" 2 loro strada fino alfentra-
ta d Etemia

Questa adventure ¢ facile da
esplorare, ma ¢ difficile da n-
solvere. Ruscwete presto, se
sete degh abd giocaton, a su-
perame [a metd, ma dovrete
faticare non poco per armvare
ala fine.

Vi sara d’'ansto il nuovo coman-
o "BOM™: esso vi permettera
d tornare indetro di una Mos-
sa se avete fatto un errore fa-

e sorin Crvmonre mwied wivilendly

swoin
woin

e SaFih Srvmore more wvivilsally
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cimente nmedable. Comun-
qQue scoprrete che tutt | qQuiz,
anche se ddfick, hanno una
soluzione logica che, con un
po’ & pazienza ed astuzia, rnu-
scirete senz'altro a trovare.

La grafica di questa adventure
¢ moRo bella; troverete inoltre

Yoae ali'e o (e J0\dean

eccenonal le figure nelle Sha-
dowlands (e Terre Gelf Oscun
13) dove s svoige [a maggor
parte della stona. Morale del-
la. Adventure: Masters of the
Universe & una primizia da non
lasciarsi scappare!
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DOME TROOPER

Pet Spectrum 48

28" secolo dC. La popolazone
terrestre aveva orma raQoun-
1o afre esordtantt Si decse
cosi & nuistemare le persone
delle Cttd sovratfolate n M-
ponents Cttd Satelt formate
¢a enormu palaza. Per permet-
terne B costruzone, furono
demolie e vecche Ot B
scando det desert ira le Co-
strunon

La maggor parte della popoly-
mone fu contenta G qQuesta
nova situanone, ma  alcun
non gradrong i cambaamento ¢
decisero & vivere nel deserto.

| "Rodels del Deserto”, come
vennero chamati, presto &
stancarono & vivere cercando
& Lvorare una terra non ferdle
¢ s Gedero al cnmne

Oui iz  vostra avventura
Sete un soidato appartenente
ala ot Alpha ¢ dovete dfen-
Gerla dalattacoo der rbelh che
voghono conQustaria per fame
1 boro Quarter Generale

I pand dex vostn nemet: preve:-
d¢ lNavvelenamento delle nser-
ve dacQua Oela cata

Vi troverete fuon Apha ¢ do-
vrete muovervi nei suol sei b
vel uthzzando una specie &
ascensore, anonabde premen-
o un bottone. Alcune delle bo-
canot non hanno Nessuna i
levanza nel QoCo, altre, Nvece,
$on0 mollo mmportant ¢ $000
carattergzate ¢a grafiche bel
kssme che aggungono alat:
mosiera un 10CCo G mistero.
La otta contro i Ribels sard
AuNssma, ma non potrete per.
Gere d destino & Alpha ¢ nelle
vostre mand

PREHISTORIC
ADVENTURE

Per Spectrum 48

I mostn presstona sono tomatd
Se w1 state chiedendo come i
$3 possdde, eccovi spegata
twita la stona.

Swete alla ncerca del legoenda-
o frutto & Aramanth, dal qua-
le o pud ottenere un eisr &
elorma govnezza

Lunca persond capace &
COmpOrre Questo oksir ¢ un
vecchio mago che vive a Sto-
nehenge. Non contento o« es-
sere g vissuto a lungo, ool
vuole vivere per letemitd e
promette & dandere con vor i
SO segreto se oh portate que-
0 magco frutio.

E qu viene § dunque: 1 Inutto
G Aramanth < trova s0lo su
und sperduta isola del Pacifco,
popolata ¢ mostn presiona
ttl'opy vivents grane 3 Que-
s10 eksr,

Quing non solo dovrete sco-
prwre dove Si trova Quest isola
remota, ma dovrele nuscre
anche a tomare ndelro sani
¢ sahn (con ¢ frutto natural
mente!),

Le locazioni sono assa vare,
da Stonehenge ad un Burger

oo BH
¥ ("")‘J"‘I“
A Y .
/00020, "
! el ¢ "

Bar, ma $0no in baanco € nero.
Tioverete dutle be oprone clas-
sche & un'adventure come
RAM e TAPE SAVE, HELP,
SCORE, ecc. Inolre avrele a
osposizone  una  funnone
extra, lEDIT, che vi permettera
@ ntrovare lultmo comando
nserno ¢ & moddicark a pa-
cere.

Questa ¢ una buona dea per
Quelle advertures che hanno
6o tesd bnghi ¢ complcat,
ma per Prehistone Adventure,
che accetta solo due parcike
per voita, ¢ forse un po’ esage-
rat.

Sebbene I goco non abba un
vocabolano compiesso, ¢ una
buona sfida per Qualeiasi “av-
venturero”,

La sequenza nnale, che pre-
vede L ncerca @ uNa Magpa
Gel 50, vi impegnerd molito,
petchd dovrete collegare 0g-
eetti nuows ed antiche, Prehs-
stonc Adventute ¢ un poco
che attrae, ncco G puazies
super Intncaty, che pacerd
senz'atro 3 colorg che prefe-
nscono e tradzionabh adven-
tures solo testo.

Amvedero
o prossime semany!
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DICK IRONSIDE o

BRONX

Era passato ormar Quasi un
anno dala missione a Mana-
gua. nela quale Dick lronside,
Agente Scelto del Servino &
Sicutezza, aveva arditamente
ierato d Professor Connelly,
premo Nobel per b Chimica,
da una banda c guerngien pn-
vi & scrupok

Un anno & nattwitd che pesa-
va molto pet un ottimo agente
che viveva di nschio ¢ di ano-
ne: dodici mes: che Dick aveva
speso in alienamenti, MESSIONI
G mnore IMPOranza e wiagy
1 nposo.

Ma { Livoro adatto a b armvo
n un {reddo pomenggo G dr
cembre, con 0 squilo del tele-
fono. Dick alzd la cometta e ni-
conobbe subrto a voce decisa
del suo dretto supenore.

“Ho una buona Missione per
te, Dick, b aspetto nel mwo ufhi-
co fra qundd minutd” fu i
mes$ae0 conciso del capo, ¢
i non ebbe dubbi sullimpor-
tanza del caso che era stato
chiamato a nsolvere: soio in
momenti & emergenza gh vens-
vano concess Qqunda minut
per arnvare n ulfico!
Raggunse I'vthcio del suo su-
periore N meno & dect minuti,
superando le auto che atfolla-
vano le strade della citta con
3 sua auto sportiva, e quando
fu davanti al suo capo scattd
sulattenth con atteggamento
marnale.

In pochs minuti gh fu esposta la
situanone G emergenza per
cu era stato chiamato, con
fordne & agire immediatamen-
te: un aereo privato era partito
poche ore prma da Houston
con a bordo un 1amoso scien-
2140 incancato dalla NASA &

elaborare un progetto segretis-

simo e d vitale importanza per
la sicurezza delOcadente.

Tale aereo era stato colpito,
mentre sorvolava larea  del

Bronx, da un piccolo ma poten-
le missie bakstico, che aveva
costretto d piota ad un atter-
raggo & fortuna nel pencolo-
sissimo quartere della citta,

Di sicuro si sapeva che d piota
e ko scenziato erano nusali ad
abbandonare aereo dopo che
€550 aveva toccato il swolo,
ma NesSuNd COMUNICANONe
aveva no ad ora seguito quel-
futimo messaggo rado. La
mssone & Dick era quell d
penetrare nelfarea metropol-
tana del Bronx, dichuarata or-
mai “off-lmits™ dai servin d
sicurezza fin dal lontano 1995,
mrovare 10 scenzalo scom-
parso e nportario al sicuro.

Lo aspettava un compito non
facde, ma certamente aliettan-
te vista falta dose & rischwo 2
cu andava incontro: | cnmnak
pi pencolosi vivevano ed ope-
ravand in quel quarhere e $po-
stars: per le strade del Bronx
significava "'sucdo”,

Gh era stato noltre prodito di
infiltrarsi nel quarbere portan-

go con s dele arme una fa-
sca proteltva crcondava da
anni b zona onde evitare fu-
ghe di crimnal armati, e &
estendeva lungo tutto o swo
permetro ed anche sopra c
€553 come una cupola impene-
trabde.

Lnterrunone di tale controlio
era propro quelio che | crimi-
nak aspettavano da tempo:
avrebbero cosi awio 3 posss-
bdita & attaccare la cttd con
ntete squadre i terrorist, se-
minando morte e terrore.

Dick accettd comunque e du-
rante la notte si fece paraca-
dutare, completamente disar-
mato, in una strada del Bronx,
pronto a lottare anche con ke
mam nude contro § cnminak
che nfestavano la zona Era
Quass faba quando comncid a
muoversi per le strade del
Quartiere, e non gh fu difficle
notare 3 dstruznone che re-
gnava tuttintomo, traccia del-
la violenza che avrebbe dovuto
affrontare..




NIGEL STEVENSON ¢

LA LEGGE
DI THORUS

Il Regno di Aaren-Dor era da
lungo tempo nelle mani del gio-
vane principe Nigel, che in un
lontano passato aveva kberato
la belkssima Prnncipessa Tanya
e sconfitto il malvago e poten-
te Dharvon I'0scuro, riportando
cosi la pace e la tranquilita
nella regone e conquistandosi
i titolo che ora deteneva.

Il Re gh aveva athdato senza
indug lo scettro del comando,
ma Nigel sentiva ormai da ak
cuni mesi che altrove, nella
terra & Aaren-Dor, qualcuno
nchiedeva d suo awto. Era una
sensazione vaga ma costante,
che gh dsturbava d sonno ¢ la
vegha come il gndo c un an-
male fento disturba i silenzo
della notte.

Fu cosi che decise di lasciare
per un po’ o trono a colur che
prma lo gestiva, per avventu-
rarsi, non senza suscitare 'ap-
prensione della sua giovane
sposa, nella magica vallata
fino al di la della catena mon-
twosa che la arcondava, dove
terre lontane aspettavano in-
trepch cavabern per offrire loro
avventure dense i pencolo e
di glona.

Furono necessarie molte setti-
mane d duro cammino per su-
perare @ massiccia catena
montuosa e gungere nella Ter-
ra d Thorus, dove Nigel avreb-
be trovato una Forza malvagia
da combattere e sconfiggere,
una minaccia che avrebbe po-
tuto colpire anche il suo regno
al di qua delie montagne.

Fu lincontro col soviano
Thorus a confermare i SUOI SO
spettr un potente amuleto era
stato rubato a corte, e il servi-
tore che lo aveva preso si era
pot nfugiato oltre la mitica Valk
le dell'Orso, al di 1 delle Minie-
re d Sale.

L'amuleto, conosciuto come
Pretra del Destino, permetteva
al suo possessore di gungere
fino ad un magnifico tesoro,
del quale perd si sapeva poco 0
nulta, percheé tutti coloro che si
erano arnischiati a cercarlo non
avevano piu fatto nitorno,

Il re & Thorus non aveva quin-
¢ molto da temere, ma aveva
sempre considerato quelta pie-
tra. ¢ i tesoro ad essa legato,
come una risorsa d'emergenza
per i tempi di carestia: venendo
a mancare tale possibikta, egh
si sentiva ora particolarmente
n pencolo, 0 megho temeva
per la tranquilita economica
del suo regno.

Nigel comprese i sentimento
del sovrano, essendo egh stes-
S0 un prncipe, ed accettd d ri-
trovare a petra 0, nellipotesi
migliore, il tesoro stesso.
Interrogando il re sui pericoli di
quelie terre, venne a sapere
che la regione da attraversare
per gungere alle Miniere &
Sale, e da esse alla Vale del-
lOrso, non era molto conosciu-
1a a causa appunto dei pericoh,
spesso mortal, che vi si cela-
vano, e tutto cid che s sapeva
di quel posto era frutto di leg-
gende su incantesimi ¢ forze
malvagie che la sorveghavano,
pronte a distruggere chiunque
penetrasse nella valle.




“Un awto perd posso dartelo”,
disse il re di Thorus al govane
Nigel, “e nguarda il modo ds
uscire dalle Mimere ¢ Sale
Dewi procurarti un frutto magi-
co che, secondo la leggenda, ti
portera verso il celo fino alla
Vale def¥Orso. Ma la leggenda
par@ anche ¢ un drago di cu
dovran attraversare la bocca e
pot la gola, fino a trovarli da-
vanti alla sua faccia.. sono
leggende oscure, amico mio,
ma nascondono sempre delle
utl indicaziond per coloro che
sanno interpretarie...”

Fu cosi che Nigel, confuso ma
nsoluto, inizid il suo wiaggio
verso la Valle de¥'Orso, per n-
trovare la magca Pietra del
Desting e, forse, il tesoro a cur
essa lo avrebbe gudato...

A

.......

MORGAN TYLER®

Quando si e cittadini dello Spa-
20 ¢, come Morgan Tyler, si
viaggia spesso da un Sistema
allaltro attraversando le vasti-
ta del vuoto stellare, non é di-
ficde incappare n incontn in-
consueti e Spesso pencolost

Fu proprio durante il suo rien-
tro verso 1a Terra che Morgan
ebbe uno degh incontn pii inde-

menticabdi di tutta la sua spe-
ncolata vita.

Stava oltrepassando la fascia
di asteroidi ai confini del no-
stro Sistema Solare. quando
notd prossima a lui una gros-
sa astronave da tlrasporto che
apparva, ad un esame super-
ficiale, chiaramente abbando-
nata.

Si spinse con la sua piccola
astronave fino ad una distanza
che gli petrmettesse di aprire
un chiaro contatto radw e,
possbilmente, gl consentisse
un esame visivo pil soddsfa-
cente,

Il primo particolare che ebbe
modo ¢ notare fu il nome del-
I'astronave: DISCOVERY.
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Il nome non gh era nuovo... di-
gito le nove lettere sulla tastie-
ra del piccolo computer di bor-
do. facendole segquire dalla ri-
chiesta di informazioni.

Lo schermo del computer brilld
per un attimo, schiarendosi, poi
diversi messaggs si Susseguiro-
no sul fondo calor ambra, e
Morgan ebbe la conferma det
suoi sospett: la Discovery era
un‘astronave da esplorazione,
mandata su un lontano pianeta
a scopo di ricerca molti anm
prima,

D essa si era persa ogni trac-
cia, tanto che il suo equipaggio
era stato dichiarato utfical-
mente disperso e ai componen-
ti era stato dedicato un vero e
proprio funerale con tanto di n-
conosamenti ononfici per la
missione svolta fino all'ultimo
istante.

Morgan sorrise: immaginava la
facca der suoi governanti
quando avrebbero visto com-
panre la vecchia, cara Disco-
very sugli schermi dei loro 0s-

4 ¢

servatori!

Inizid 1l contatto radio, ma il
sua sornso si spense: alla sua
richiesta di contatto aveva ri-
sposto il Computer di Bordo
della astronave, e quello non
era un indizio molto positivo.
Comungque, pensd, poteva liat-
tarsi di un falso allarme.
Probabilmente I'equipaggio
aveva eseguito le procedure di
ibernazione ed ora 1 membri
erano rinchiusi nelle camere
cnogeniche della nave per su-
perare il lungo viaggio...

Ma Morgan non si sentiva
tranquillo, per cw decise di pio-
cedere al “rendez-vous” ¢ sali-
re sulla Discovery.

Fu una decisione, questa, che
lo fece trovare faccia a faccia
con un problema grosso come
un pianeta: cio che lo aspetta-
va si preannuncid appena la
sua navicella atterrd nella
Zona di Attracco della Disco-

very.

Un gruppo di pericolosissimi
Droidi di Sorveglianza si dires-
se subito verso il portello delta
sua astronave, dandogh appe-
na il tempo di lanciarsi fuori
per evitare i loro colpi di laser!

Morgan si lancio oltre il portel-
lo, rotolando sull'impiantito me-
taliico della Pista di Attracco,
mentre 1 raggi sottii ma mici-

diali dei laser guizzavano intor-

no a li sollevando scintille e
fumo dalle superfici colpite.

In un attimo fece un rapido
esame della situazione: la sca-
letta metallica alla sua destra
era funica via & scampo, dato
che ormai i droidi erano pene-
trati nella sua navicella... oltre
la scaletta avrebbe Lrovato
forse altri guai, ma quello non
era il momento adatto per le
incertezze... i droidi si avvicina-
yano!




ADVENTURES E MILIONI

Carissimi amici,

VIKING vi da la possibilita di collaborare alla rivista, partecipando “in diretta” alla crea-
zione delle avventure e di guadagnare anche fino UN MILIONE!!!

Lo scopo e quello di dare spazio a tutti gli appassionati del computer, che potranno
vedere realizzati | loro sogni!!!

VIKING invita quindi tutti i lettori a spedire in redazione trame su cul poter costruire
avventure e (ma dovete essere proprio bravi) avventure gia realizzate.

Naturalmente dovra trattarsi di materiale originale, ossia frutto della vostra immaginazio-
ne, e non “scoplazzato”. Se avete qualche buona idea (irresistibile ed elettrizzante) o,
nel cassetto della vostra scrivania, giace un’avventura creata e realizzata da voi SPEDI-
TECELA.

Una équipe di tecnici la valutera e, se riterra idonea la trama o I'avventura, la ricompensa
del vostro lavoro potra arrivare anche fino ad UN MILIONE!!!

“Chi ha tempo non perda tempo”, dice il proverbio. Quindi mettetevi subito al lavoro.
Ecco l'indirizzo dove potrete inviare | vostri voluminosi plichi: VIKING - Edizioni
Hobby - Via Della Spiga, 20 - 20121 MILANO. Se volete maggiori informazioni
potete telefonare al numero 02/6453775 (nelle ore d'ufficio).

Si intende che i lavori pervenuti non verranno restitulti e che il giudizio dei tecnici &
inappellabile ed indiscutibile.

/




- SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI
SU VIKING N. 3
PER CBM 64/128C SPECTRUM

2 2.2.2.0.2.2.2.2.2.2.2.2.9.9.2.2.9.0.9.9.9 9.1

Ivan Turkjeff - “L'ORO DELLO ZAR"

ASPETTA (finché la sentinella sara sopra la grata) - AFFERAA | PIEDI DEL COSACCO - STROZZA IL
COSACCO - PERQUISISCI IL COSACCO - PRENDI LE CHIAVI - SPINGI VIA IL CADAVERE - APRI LA
GRATA - ESCI - PRENDI LA SCIABOLA - S - S - ENTRA - ESAMINA GLI SCAFFALI - ESAMINA GUI
SCAFFALI - PRENDI LE MEDICINE - PRENDI LA BOTTIGLIETTA - ESCI - N - N - SALI SUL CARRO -
NASCONDITI SOTTO IL FIENO - ASPETTA - E - E - ENTRA - CURA IGOR - POSA LE MEDICINE - PREN-
DI LA LAMPADA - ESCI - 0 - POSA LA LAMPADA - PRENDI IL RAMO - FAIUNA LANCIA - 0 - S - UC-
CIDI LA LEPRE - PRENDI LA LEPRE - N - E - FAI A PEZZI LA LEPRE - AVVELENA LA CARNE - POSA
LA BOTTIGLIETTA - PRENDI LA LAMPADA - 0 - S - E - ENTRA - E - S - GETTA LA CARNE Al CANI -
ENTRA - ESAMINA LE TRAVI - GIRA ANELLO - ESCI - SALI LE SCALE < 0.

Douglas Perkins - “GHOST CITY"

TOGLITI LA CAMICIA - STRAPPA LA CAMICIA - ANNODA INSIEME LE STRISCE - LEGA IL FUCILE
ALLE STRISCE - LANCIA IN ARIA IL FUCILE {tnché non si incastra sul‘orlo del pozzo, afferrando la
fune prima di ogni lancio) - ARRAMPICATI - E - E - E - ENTRA NELLA FATTORIA - ESAMINA LA TAVO-
LA - PRENDI IL CIBO - ESCI-O-N-0-N- N -0 - ENTRA NEL SALOON - PRENDI LO SPECCHIO -
ESCI - TORNA IN STRADA - E - ENTRA - ENTRA NELLA PRIGIONE - PRENDI IL BARILOTTO - ESAMI-
NA IL BARILOTTO - ESCI - ESCI - TORNA IN STRADA - S - 0 - ENTRA - GETTA IL CIBO Al TOPI -
ESAMINA LA STANZA - O - PRENDI LA CORDA - RIENTRA IN CASA - ESCI - TORNA IN STRADA -
PREPARA UNA MICCIA - INFILA LA MICCIA NEL BARILOTTO-S-E-S-E-E-S- ESAMINAIL CA-
DAVERE - PRENDI ACCENDINO - ENTRA IN AUTO - ESAMINA AUTO - PRENDI LE CASSE - ROMPI LE
CASSE - ESCI - N - POSA LO SPECCHIO - N - ESAMINA iL CADAVERE - PRENOI LA TUTA - METTI
LA TUTA - ESAMINA IL CADAVERE - LEGGI IL FOGLIO - PRENDI LO SPECCHIO - N - N - POSA IL BA-
RILOTTO - ACCENDI LA MICCIA - S.

Orson Powell - “LYCANTHROPUS™

S-E-S - SCAVALCA IL MURO - 0 - ESAMINA IL CAPANNO - PRENDI IL COLTELLO - ENTRA NEL
CAPANNO - PRENDI GLI STIVALI - METTI GLI STIVALI - PRENDI LA VANGA - ESCI - E - SCAVALCA
ILMURO-N-N-0-0-N-TOGLIIL VESTITO AL FANTOCCIO - ESAMINA IL VESTITO - PRENDI LA
MONETA - PRENDI IL VESTITO - INDOSSA IL VESTITO - S- E - S - ENTRA - 0 - SU - ASPETTA -
PREND! LA PENNA - SCENDI - RIENTRA - PRENDI LA SCATOLA - ESCI - E - S - ESAMINA ENTRATA -
SUONA IL CAMPANELLO - OFFRI LA MONETA AL CUSTODE - PERQUSISCI IL CUSTODE - PRENDI LA
CHIAVE - S - ENTRA NELLA CAPPELLA - ESAMINA LA BARA - PRENDI LA CROCE - ESCI - N - MO-
STRA LA CROCE - SCAVA - ENTRA NELLA BUCA - TAGLIA | CAPELLI ALLA STREGA - ESCI-0 - S -
N - COLPISCH IL RATTO - METTI IL RATTO NELLA SCATOLA - POSA LA VANGA - S - SCAVALCA IL
MURO - N- 0 - N-N- PRONUNCIA LA FRASE HEKK LINAR - LIBERA IL TOPO - E - PRENDI IL TOPO -
DISTRUGGI LA RAGNATELA - ENTRA NEL TUNNEL - E - ENTRA NELLA CAVITA - SCENDL.
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Micropatiti dello Spectrum!

Se volete super-accessoriare il
vostro computer, ecco ¢d che
dara il tocco finale al vostro
Sinclair; lo ZX MICRODRIVE.
Sl tratta di una particolare car-
tuccia gestita e “vista” dal si
stema operativo COme una me-
mona ti massa ad accesso di-
retto

Questa penfenca ¢ frutto di un
pawn & artificc molto nteres-
santi. Il pnmo consiste nella-
dozione di una dupice testina
e di una doppa pesta: sulla pn-
ma si registrano 1+ bit dispan,
sull'attra i bit pan (i che con-
sente una velocita doppa a
parita di intensita). L'altro truc-
co é una sofisticata gestione
degh spazi kberi: le registrazioni
sono infatti suddivise in setton
di 512 byte, preceduti da un'in-
testanone indicante sia il nu-
mero relativo di record sia d file
di appartenenza. In tal modo,
attraverso un indice (cancato
nalmente in RAM) viene tra
faltro eleborata @ situazione

delfoccupazione dele unita
"pseudo-disco”, inhlando nuo-
ve registrazioni nei buchi nma-
sti hben, o tutto in modo otti-
mizzato

Il risultato di tulto ¢id, & che
viene garantta su una cartuc-
cia di minme dimension una
capienza media di 30 Kbyte (s
va ¢a un minimo & 85 ad una
massimo teorico & 95 Kbyle.
disposti lungo un nastrino di $
metri).

Ogni cartuccia conbene fno ad
un massimo di 50 fie wdentifr-
cah tramite un nome, che pos-
Sono essere salvab, recuperati,
verificati, elencati in ordne al-
fabetico con comand SAVE,
LOAD, VERIFY, CAT tutti otte-
nibili subito con l'estensione del
Basic dovuta allintroduzione
del "plug-in” ZX Interfaccia 1.
C'¢ anche un FORMAT, per la
formattazione delle cassette
(speciali effettua un soft
sectoring con segnak di una
decina di byte
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Ed ecco | tempi dichiaran. |l
caricamento di un programma
da 48 Kbyte viene effettuato in
circa 5°, mentre il tempo me-
dio di accesso viene vantato
pan a circa 35"

Interessante i fatto che fino
ad 8 Microdrive possono esse-

re 1 ad uno ZX Spec-
ydm, dungue per un totale &

mmm in hnea
uhnale la solunone
t a ZX Interfacca 1.

st connette sul lato posteriore
dello Spectrum ed incorpora il
fumware & geshone appena

descritto pu quello di comum-
cazione, noltre comprende un-
‘interfaccia RS 232 e un siste-
ma d cokegamento in una m-
mirete locale.

St othene una possibiita di col-
legamento del personal a vane
penfenche e pu Spectrum tra
d loro, oltre alla rete telefonica
via modem, con veloctad sele-
ponabxle 3 software fino a
19200 Kbit/sec.

La rete locale opera a 100 Kbi-
t/sec, interconnettendo fino a
64 Spectrum.

Il protocolio permette ad ogni

slazone di definire quall sono
i stazioni rice o trasmitenti
od ¢ pure previsto il funziona-
mento in broadcasting, per cui
uno Spectrum nvia “circolari”
a tutti gh altri allacciati

Ogni Spectrum della rete puod,
inollre, agire come server di al-
tn, govemando stampanti o al-
tre penfenche.

Pensate, quindi, a quak kveli ¢
informatica domesuca si é pia
arrivali e quah possono essere
ancora 1 nuovi sviluppi

Il mondo dei Compulers non ha
kit

ONIddOHS
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Aumentata la potenza del vo-
stro Spectrum, lasaamo anche
un po' di spazio ala creativila.
Ecco, allora, qualcosa che wi
awtera a dare sfogo alla vo-
stra fantasias SPECTRUM
DOODLER, una penna othica
per il vostro computer,

Se siete der buoni disegnatori a
mano kbera e vi piacerebbe
nelaborare ed amcchire cerli
programmi un po’ poven come
grafica, potrete usare questa
penna

Essa, come le altre del genere,
vi permettera di disegnare di-
rettamente sullo schermo del
vostro televisore 0 monilor e
non richiedera nessuna cono-
scenza di programmazione.

Il software disponsbile con essa
¢ presentato da un mend com-
posto da van simbok: potrete
facimente selezionare quello
che prefente, premendo la pen-
na sullo schermo

Ogni simbolo rappresenta una
figura particolare (cerchio,
quadrato, tnangolo, ecc.) oppu-
re un tipo di disegno {puntim,
trattegguo, ecc) 0 ancora. un
colore.

Avrete a dsposizone una “ta-
volozza” di 16 colon e potrete
definre o spessore di ognd k-
nea fracciala a seconda &
come essa piv si adatti alla vo-
stra "opera”’,

A lavoro ultimato, potrete an-
che aggiungere un testo al di-
Segno.

Il software Doodlet wi consenti-
ra poi G salvare delle hgure
complete o incomplete, da ter-
minare o da usare in seguilo
per i vostri programmi

| dsegni ottenuli potranno es-
sere anche nprodotti su carta
utiizzando una stampante
Questo pud essere dungue un
metodo anginale per avere dei
bighetti da augun particolan,
della carta da lettere persona-
lizzata, de: disegni ottenuti con
un'esecuzione diversa dal soli-
to e mille altre cose che wi
suggenra la vostra fantasia.

La penna ha anche un siste-
ma d controlio che la adatta
automaticamente al video del-
la TV o del monitor che state
usando.

b »
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Essa é robusta, elegante e co-
moda da tenere in mano; inol-
tre, &€ completa di software su
cassetta che pud essere facd
mente duplcato.

Il prezzo & vendita ¢ cuca
60.000€ e comprende un ma-
nuake di istruzioni che vi aute-
1a a capre facimente ¢ rap:
damente le modaita duso e &
installazione & questa penna
ottica, che si coliega al compu-
ter tramite un'interfaccia.

L'era dell'arte “elettronica™ ¢
omai iniziata: i fantastico
mondo della grafica v attende!




Carissimi amici,

grazie, grazie e grazie ancora per tutte le lettere che scrivete. Sono veramente tante, sapete? Ci piace-
rebbe accontentarvi tutti, ma le questioni di spazio non transigono!

Ricordiamo il nostro indirizzo: EDIZIONI HOBBY - Via della Spiga, 20 - 20121 MILANO.




AIUTO™ Le scrivanie sono completamente sommerse dai vostri fogli sui quali nsalta solo la frase finale del-
le nostre avventure. Ahi, ahi, vuol dire che sono troppo facili se siete cosi numerosi a scriverci... cerchere-
mo di renderle un po’ pii complicate {eh, eh, eh, questa & una sfida che vi lanciamo!).

Ma cominciamo subito con gli elogi alla vostra bravura. L'avventura che ha avuto minori difficolta sembra
sa stata quela pio difficile e cioé “Il janeta maledetto”. E un bravi! lo rivolgiamo a CRISTIANO GRASSI e
GIOYANNI PACCIANI di S. llario Denza {RE), ALESSIO e GIUSEPPE BERMARDINI ¢ ANDREA BORDIGOM! di La Spezia,
CLAUDIO e ADRIANO CARLI di Roma, GABRIELE GHIDINI e GIANMARIA CEGLIE di Novara, i soliti LELE ed ENRICO di
Torino, ai qual lanciamo un “disperato™ appello: MANDATECI LE YOSTRE FOTO! (vogliamo vederli in faccia,
questi “mostri”l; non fa in tempo ad uscire la rivista, che loro gia ci telefonano per dettarci la frase fina-
le!). E per la prima volta nella storia delle nostre avventure... Signore e signori.., UNA RABAZZAM, ossia MAR-
CELLA CALVICCHI che insieme al suo amico CRISTIAN MACCAFERRI di Ferrara hanno risolto ke nostre avventu-
re. E un evento troppo importante per non pubblicare la foto di questi due giovanissimi avventurieri. Ed
ecco a fondo pagna la magnifica coppia. BRAVA MARCELLA! Piu “dolori** e ditficolta ci sono state nella riso-
luzione di “Attacco al bunker”. Facciamo comunque i nostri complimenti a quei pochi coraggiosi che sono
nusciti a risolveria, e cioé a GRASSI CRISTIANO, a BURLETTA GAETANO di Roma, e a1 soliti LELE, EDOARDO e...
uitimo nato della famiglia di Torino (scherzo') JUAN.

Sono tornati tra noi, con “Attacco al bunker' anche i nostri “eroi”” di Fettre: NICOLA BERTOLDIN ¢ MASSIMO
LAZZARO. Ci mancavate!

"Il cobra di cristalio”, I'avventura con grado MEDID, ha avuto ancora piu difficolta. Una coppa d'oro la vo-
ghamo comunque dare a BORLETTA BAETANO di Roma, a GIOMETTI FABRIZIO di Milano, che ha risolto I'avven-
tura in due giorni, ad ANGELO PORPILIA e RONNIE DAX (nome di battagha di un altro grande eroe di Roma!), a
MASSIMO BRIGNOLO di Torino, impiegato dell'lBM che ha risolto I'avventura in una settimana.

Suonano a festa le campane per il nostro piccolo amico DESCAPE ALBERJD, 12 anni di Lodi [ﬂﬁ del qual
pubblichiamo la foto, che ha risolto DA SOLO e in pochissimo temp%ventura "Il pianeta maledetto
BRAVO ALBERTOM & 3




, Ma cosa state facendo? Siete an-
] cora con le mani in mano? Datevi
» da fare e il vostro nome risplende- <{ ‘

~ radalle pagine di VIKING. D+
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