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BENTORNATI 
NELL'AVVENTURA, 

• 
• 

amici di Vìking: ritrovarsi dopo un mese su queste pagile. pronti a raccogliere le sfide 
elettroniche delle nostre Avventure è sempre una gioia 
Coloro che ci seguono dal primo numero conoSC()no ~ nostro inpegno nelroff rire ogni 
mese dei giochi originati, appassionanti e possibimente privi di "bugs": è vero. alcuni 
hanno segnalato dei (rarissimi) errori di ortografia o (molto più raramente) ci program­
mazione. che tuttavia non tolgono nulla al gioco in fatto di atmosfera o di giocabifità, 
nè rendono vani i vostri sforzi per giungere alla soluzione. 
Le Avventure che trovate in ogni numero di Viking sono il frutto di trenta giorni di duro 
lavoro. e seguono una strada ci evoluzione costante: messaggi sempre più numerosi 
che cercano di sJ)egare, ad esempio, perchè non potete eseguire una data azjone in un 
dato posto o momento del gioco. anzichè rispondere semplicemente "Non posso"; un 
vocabolario vastissimo e ricco ci sinonimi; una descrizione dei luoghi e degfi oggetti 
sempre più accurata e ricca di atmosfera: una previsione sempre più ricca dei possibili 
comandi da voi impartiti. 
Ci sono poi le critiche aDlmpossibilità di salvare in RAM oppure su cisco/cassetta la 
posizione di gioco senza prevedere un ripristino dei "flags". Da Questo oomero il proble· 
ma. carissimi Avventurieri. è stato brillantemente risolto e potete digitare tranquilla· 
mente comandi usuali come INVENTARIO. GUARDA. DESCRIVI, SAVt e MOSSE sen· 
za timore di veder scadere il tempo a disposizione per risolvere un problema o sfuggire 
ad un nemico o ad una trappola Come vedete, quello che si può fare viene fatto. e a 
tale proposito vorremmo puntare il nostro indice. insieme al nostro famoso binocolo. 
verso la madrepatria degli Actventures: la Gran Bretagna. 
Come già sapete. nella terra d'Albione impazza la moda delle "budget Adventures", ov­
vero le Avventure economiche: tali giochi stanno dando da una parte la possibilità a 
motti govani talenti di vedere pubblicate le loro "opere avventurose" e daU'altra la co· 
m00tà <i poter acq.Jistare molti giochi a prezzi irrisori (la meèia è sulle due stertine, ov­
vero meno <i quattromila fire). fattore importantissimo per la moltitudine di .. computer­
maniaci" che apprezzano questi splendidi giochi. 
Purtroppo in "1es1i giochi. ma anche in queei più costosi pubblicati da Case come la 
Melbourne, sono stati riscontrati molti errori di digitazjone ed anche errori di program­
mazione tafi da rendere difficile il gioco o la sua sokuione. Ad esem~o in alcune Av­
venture inglesi era impossibile fare il SAVE o il LOAO di una situazione ci Qioco, in al· 
tre non venivano riconosciuti comandi comuni come GUARDA (LOOK) e simii, etc. 
Ma torniamo all'Italia e, abbandonando il discorso degti '"mconvenienti" che a volte si 
inoontraao nell'arte della programmazione. puntiamo il nostro binocolo sulle tre Avven­
ture di questo mese: ritornano tre personaggi in vicende inedite ed or~ina6ssime, coin· 
volgendovi in tre storie mozzafiato ... non vi resta che sfogliare le pagine che seguono 
per condividere le nuove. entusiasmanti Awenture di Dick lronside. Nigel Stevenson e 
Morgan Tyler. 

Buon Diver1imento! 
La Redazion~ 
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**~**** 
**** **** Amici avventurieri, Viking vi dà la possibilità di votare il vo­

stro eroe preferito. Basta scrivere al nostro indirizzo o telefo­
nare allo 02/6453775. 

J}* *·* * {e_ AVVENTURE 

•••••••••••••••••••• 
• NOME • 
• COGNOME 

• INDIRIZZO • • • • VOTO PER 

•••••••• ••••••••• 
EDIZIONI HOBBY - VIA DELLA SPIGA, 20 

20121 MILANO 



~ISTRUZIONI· PER· t:USO ~ 
Prrna d affrontare la spiega· 
ZJOne des <XXnCl'd pnnopat1 ti· 
pici di ogni Mlenue degno 
d tale nome. cerchamo da 
d-.anre come ~ vostro benea· 
mato Computor riosoo ad in· 
terpretate le istruroni da voi 
irr(>art~e nel CO<SO del gioco. 
Il sot1opc0gtarrvna addetto alla 
. traduz>one. <i ogR VOSlro oc. 
6ne si ctiama ·parser· o 
·anauiaiore srtan.:xf. Esso 
scompone ogv vocabob della 
frase da voi digitata e ne 
estrae le prime quattro lettere 
(nel caso saa toonaio da pu di 
quattro lettere) per poi c:on· 
trontar1e con queOe contenute 
nel UlgO elenco che forma ~ 
~· deO'Awenua 
Oaranaisi $000 esdJSi ~ 
ut g. spazi. 9 artm, le ~e­
posiziori e le lettefe soccessi· 
ve alla qua-ta di ognc parOO.. 
per cui una frase del ttpo 
·RACCOGLI LA SPADA Af. 
Cfl.ATA CADUTA SUL PAVI· 
\'E TO" sJ ridutrà dopo i la· 
•,'()(o del PatSef a· • RACC 
SPAD'. 
~ può tooe 10giere \Il 
po· di mstero al meccanismo 
degi Advenue Games ma 
alU1a molto daJ p.rdO dì vista 
del gioco. Per ooloco che van· 
no di fretta o llOVanO fastidio­
so digitare tutti i vocaboli dt 
una frase, basterà ricordarsi 
che è coosootto ANCHE (non 
• SC>'iartn usare la tonna 
"VERBO t SOSTANTIVO· e 
1a nduDOOe ane prrne quatt-o 
lenete di ogni parola 
lnoftro, come vedtemo, molti 
comard di uso frequente han· 
no la loto brava abbreviazio· 
ne in una o due lettere {so­
prattutto queGi di movimento), 

qunci i pigOO ~ state 
trancµi Q sono infrle due 
~da tare. la pn­
ma riguarda i caso 111 ai Il vo­
stro Computer risponda ad \ti 
comando con la frase ~ 
capsço ... etc.", il che significa 
che i vocaboli da voi usati non 
hamo COO'ispondenti nel vo­
cabolano del gioco (tenete co­
~ presente che per 
molle parole sono stab ~evisti 
tino a sene SllORm~. QUtd 
sarà vostro dovere cercare di 
~e I Of{jne c:on dei ter· 
mn diversi e magari attenen­
dosi all'uso della forma "VEA· 
BO + SOSTANTIVO'" per evi· 
tare spiacevoli 'eqlivoo'. 
La seconda nota irrçortante n­
~da • messaggo •N()N 

PUOr. Esso ~e. nela 
magcp pane dei casi. in rue 
ocx:asi>ni: dopo che si è dgi· 
tata un'sstruzione non prevista 
dal glOCO (ad esempeo "'CEA· 
CA Il TESORO" che sagnifi· 
cherebbe "A VVENTURAi 
GIOCATI DA SOLA!") oppure 
in segut) ad lll comando Che 
non poò essere e:segU10 per· 
Ché af11)iW.o nel b>go o nel 
mot'nertO sbaglrato. 
Bcsogna però tener ?eserte 
che ~ messaggio ~NON 

PUOI" può essere visua!tzzato 
anche in segurto ad un CO· 
mando impartito in tm foona 
snanica non COtTeria o co· 
munque non ~engbile 
per ~10 ricooosomeno 
dee vocaboli da péW1e del Par· 
sor. Ma passaamo ora aie 
lstru?JOri vere e proprio che 
per comocf rtà dì const.«az(>ne 
suddivideremo. ove possibile, 
per argomenti. (T eoete J)fe­

sente che verraMO serino in 

mai zscolo solo le lenete ·es· 
sellia1· Ot ogr1 comando, 
quefe ~ cioè da sde ba.5Sa· 
no a far si che aJ comando ven­
ga esegi.d:>). 

ISTRUZIONI 
O VERBI DI 
MOVIMENTO 
C4 SI ~ nelle quattro 0. 
rezion1 fondamentai, <1MJfO i 
famosa P\nl Cardnali. con le 
istruzioni N o NORD, S o 
SUO, E o EST, O od OVEST. 
Per direzioni "composte·, 
ooè Sud·Est. Nord-Ovest e 
Slmii. si userà SE pef Sud· 
Est, SO per Sud-Ovest, NE 
per Nord-Est e NO per Nord· 
Ovest. In alcuni casi si può 
SALlre o SCENdete usando 
anche le abbfevrazion1 SU e 
G o i vari sinonimi (AARAm· 
picat~ CALAti, etc.). Infine SI 

pu6 entare o uscire con EN· 
TRa ed ESCI e si può anche 
INFllatsi n un tunnel, ATTRa· 
vtWSare lll fa;me ed OLTRe· 
passare \Il con5ne o \Il os&a· 
cob. 

ISTRUZIONI DI 
DESCRIZIONE 
I comMdi che portano ala n­
descrizione di lA1 scena sono 
<i dJe ~: OESCrM o~ 
cemen\e R. che ri<iseg\a la 
parte graf~ e stafll)a il les1o 
descrHYo. e GUAAda, che si 
limita a starfl)are solo la de­
scrmone verbale. Sono inoltre 
stati i'&Seriti det conan<i di 



nuova concezione, che risul· 
tano davvero utili in molli 
casi. 
Il primo di essi relativo alle 
descrizioni è NO GRAFica 
(oppure TOGLi le FIGUre), 
che può essere inserito - al 
pari degli altri comandi - in 
qualsiasi momento del gioco1 

e che dà come risultato una 
Avventura di solo testo. Per 
riavere la grafica basterà di· 
gitare in qualsiasi momento 
SI GRAFica o SI FIGUre. Per 
quanto riguarda voi utenti di 
ZX Spectrum. vi ricordiamo 
che potete anche cambiare il 
set di caratteri sostituendo 
quello alternativo con il set 
standard dello ZX con i co­
mandi SET AL TEmativo e 
SET STANdard (o i loro ri­
spettivi sinonimi CARAtteri 
AL TEmativi e CARAtteri 
NORMali), e potete anche 
aggiungere due tipi di suono 
alla digttazione dei tasti usan· 
to TASTo ALTO e TASTo 
BASSo, o tornare al click nor­
male con TASTo NORMale. 

ESAME DI 
OGGETTI E 
LUOGHI 
Motti degli oggetti che vi servi­
ranno per portate a termine il 
gioco sono spesso nascosti o 
camuffati, per cui dovrete esa· 
minare i luoghi o altri oggetti 
(magari anche più di una vol­
ta) o persino romper1i o smon­
tarli: il comando piU usato in 
questi casi è ESAMina seguito 
dal nome dell'oggetto o del 
luogo (alcuni sinonimi: PER-

PEAOuisisci. ISPEziona o 
ANALizza). Tali istruzioni pos­
sono portare a tre risultati: nel 
caso vi sia un oggetto celato 
alla vista si avrà il messaggio 
"VEDI QUALCOSA!". o uno 
simile, e quindi bisognerà rive· 
dere la soena usando il co­
mando GUAAda. Inoltre il co­
mando ESAMina può produrre 
una descrizione particolareg­
giata o meno dell'oggetto o del 
luogo in esame. Infine tale co· 
mando, qualora non vi siano 
oggetti nascosti né particolari 
degni di nota. produrrà una ri· 
sposta del tipo "'Non noti nien· 
te di interessante ... ". 

MANIPOLAZIO­
NE DI OGGETTI 
Innanzitutto precisiamo che 
per "oggetti" si intendono tut­
ti qaelli che accompagnano il 
protagonista o giocatore, 
qui!ldi vi saranno eventual­
mente indusi anche altri per· 
sonaggi e persino elementi 
non materiali: incantesimi, 
spiriti, etc. Esiste spesso un 
Numero Massimo di oggetti 
che il protagonista può tra· 
sportare, ma ci ,~no delle 
leggi precise da imparare: 
per quanto riguarda gli ogget· 
ti che possono essere indos­
sa~ (abiti, occhiali: gioielli, cal· 
zature1 etc.) essi non vengono 
conteggiati nel "numero con· 
sentito di oggetti trasportabili" 
se vengono appunto indossati, 
ma saranno comunque eten· 
cati insieme agli altri, oon ae> 
canto la dicitura "(indossato)". 
Per sapere cosa portate con 

voi potete digitare INVEntario, 
LISTa o semplicemente L G~ 
oggetti, se trasportati, si pos­
sono POSAre. LASCiare così 
come è possibile PRENder1i, 
RACCoglierli o persino AECU· 
perar1i. Ovviamente gli abiti 
e simili si possono METI ere 
o I NOOssare e quindi TO. 
Gliere. 
Se è il caso si può GETI are 
un oggetto o LANOarlo verso 
quaJcosa o qualruno, oppure 
lo si ~ò AOMPere o AGGlu· 
stare. ma solo se tale azione 
contribuisce alla risoluzione 
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 
Awenture vi mettono a di· 
sposizione due istruzioni dav­
vero eccezionali: con RAM 
SAVE potete salvare ISTAN· 
TANEAMENTE IN MEMO­
RIA (non sulla cassetta) la 
posizione o "situazione di 
gioco" in cui vi tr.ovate, che 
potrà essere effettuato rispon­
dendo 'R' alla domanda che 
segue il comando SAVE ed il 
comando LOAD. 



OJesto tsuulxn sono eQUiva· 
lentJ a qtJeCle, ClC'maJ lalrose. 
usate col rogistra:ore (o col 
floppy' per I c::ommodoriani 
che k> posseggono). le quai 
vengono però eseguite ora 
solo nel momento Ul o.ii volete 
smettere di giocare e quindi 
spegnere ~ vostro ~er 
catalando così M:i i dati 
presen' in memoria; in quesio 
caso usecete i tracbona5 
SAVE e LOAD, seguendo fe­
delmente le tStruZioni che d 
vostro Computer vi darà man 
mano 

AIUTO 
Questo comando dà a volte 
come nsultato la visualaza· 
zione d1 un messaggio d1 aiu· 
10 da parto del Computer. so· 
prattutto se la Situazione lori· 
~: non aspettatevi gran­
o cose. comunque. perché 
abbcamo preferi:o riservare 
un 'aJuto' ptù completo tram· 
10 lo soluzioni. 
Ouindì cercate d1 non pren· 
derveta se ricevete un mes· 
saggio ironico anziché un 
suggenmento. OK? 

FINE DELLA 
PARTITA 
Per concb'Jere una partta 
(ncordatevi di effenuare 1t 
SAVE su cassetta. o disco, 
della situazione di gioco) et 
sono due modi: il pnmo è d1 
d.gitare STOP o BASTa, che 
chiede l.fl messaggio di con· 
ferma e poi resetta i Compu· 
ier: 11 secondo, valido solo 
per 1 possesson di Spectrum. 
è quello d1 <figrtare diretta· 
mente RESEt o USR ZERO. 
che vi porterà direttamente 
alla ... Sindù Research Ud! 
Capita r antifona? 
Q sarebbe un modo meno 
educato di smettere di gioca· 
re .. .ma ve lo &asciamo scopri· 
re da so6 ... 

ALTRE 
ISTRUZIONI 
Potete sapere Ul og-.1 momen­
to quante mosse avete tatto 
dig~ando il comando MOSSe. 
Per sapere quanb punti avete 
totalizzato (N.8.: Solo se lo 

scopo det gioco è la raccolta 
di tesori o simì!) digitate PUN· 
Ti o SCOAe (il ~lese "pun­
te9QK>"}. Alena. perché se i 
gax> noo pcevede accurulo 
<f• pun~ avrete \ria "risposti· 
na .. un po pu-igente. 
I 'oommodooar1 .. possono inol­
tre cambiare a piacimento il 
colore def botdo e degli altri· 
boti nella 1nestra' 00! testo 
tramite ~ ~e is~2>0rli BOA· 
Do. F()t.()o e COlOre seg.i­
te dal nooi dei colon che per 
comodità sono siatt adattt, nel· 
rordine, oome segue: NERO, 
BIANco, ROSSo, CELEste (O 

BLVR). PORPota. VEAOe. 
BLU, GIAUo. ARANoo. MAR· 
Rone, ROSA (o RSCH), GAI· 
Gi> (o GRl1 ~ FUMO (o GRt2). 
PISElo (o VRCH}. AZZlkro e 
SMOO (o GRl3). 
Infine potrete avefe un ·pro­
memoria' det comaro più 
usati (jgrtando la parola CO­
MAndi o i suo sinonuno 
ISTAuziori Q sembra ci aver 
<:hat~o a~~ 
argomento, ma se avete dei 
dubtli In proposrto senvete­
ci. ci farà piaan. 





ADVENTURE LAND ... 
Oll l11tastico 1111do del1 l11laiil. '"' 1 ni .. .gi aftiiai ut! 

MASTERS OF 
THE UNIVERSE 
PtC t&t 

Questa ~ vttamente ~ PM»­
zai tra ~ ~tntute ftJNta 
US Gold. 6 a~ usota sul 
mercato e ha tutte le Qrte tn 
regola per àventare oo grande 
successo 
l.J t~ ~basata sula 
NM '>ttl li a i Btne e • Male. 
ta Luce e roscurstà. ta Terra e 
9' lnfen 
Un belssmo troe biondo. tofle 
e senza pua. Re di Etemaa. 
deve sconfWre Sktletor. un­
'on~ creatura che ha al suo 
~10 \l'I gruppo di ~ 
Ptt a.Jtarto ntb ~ df fde 
.nptW. dovrete trovate ta 
~ ~ Potere, nascosta net 
Castelo di G raystut 
O\I rlCOntrere:e UN Strega. 
che potrà daM dtle notiZJe 
ut* su t.n'allta pttMSa anna. 
rbagono ci Hd atron esso 
pu6 c:ongdate td mmobinare 
tutti I~ ci Skt"tOf, 
l 'esercito d Skdetor 6 ccmpo­
sto di creature fatte di aottol. 
I Rock· btndtf S. che po$SOOO 

SUVillSI dee tlmtl '"tnlf93n· 
do- le p.ttre. Essi sono dtfd 
di cistruggtre. perchà sa ' "' 
~ioono ~to anche se 
ftnt> 11'1 battag 
AJ't'll.tJ dd gioco, i Rod< • 
bll'lders hanno ~ "ro~· 
to" ta '°'° stradl fm arentra· 
ta di Etemia. 
Questa actventuro 6 faalo di 
esPofillO, ma 6 dltfQle da O· 

sotme RUSClfete pre-sto. se 
stte de9i a.ba ~ton. a su· 
perirne ta rntti. ~ dovrete 
fatate non poco Pt1 airmse 
aaame. 
Vi sarà d'111to • ruovo coman· 
do "BOM·: esso ve permetterà 
ci 1oma1e metro ci ooa mos· 
sa se avete f atlo oo enore fa· 

amenre nmtd.atm ecnm. 
CJJe scoprrete che Mtì i~ 
anche se ddf 1C1i. hanno ~ 
solut0ne logica che, con un 
po' di paven2a ed astuzia.,..,. 
sc:uele sen.t'altro a trovare. 
La grata di questa adventure 
6 mo o bela, troverete mitre 

tectlJOC\ai le fOJrt nelle Sha· 
dowtands Oe Terre del Osc""° 
~> dove si svolge ta ~ 
parte dda s1cna. Moralo del· 
ta. .. Mventufe: Masters or the 
Uf'Wtrse ~una ptimtzia da non 
bsaarsi scappar e! 
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DOME TROOPER 
Pu Spectrum •I 

29• Stcdo d C U p()pOOUIOnc 

tetrestre a11 a Ofm.111 raggiun· 
to ot rt C'SOrtll lM\ta S. deClSt 
COSI di nsast~t le persone 

ott.l SO"t'tatr~te in m 
~·, C&C~ 5.i't tt torm te 
~ MOtTN ~r.&JA Per permet· 
tme b Cost/Ul()nf. ~ono 
~· le ~'fCChie ot~ 
SCGndo dti dcstr11 I le CO 
WUllOtl 
u ~ pi1te dt PoOOb· 
llOftf tu con:C'f\ta ci QUtstl 
RJOYa Sotlu.lllOnO, ~ ~"" 
non"~°"° 11 ~tnto e 
deastro dl re nel deserto 
I R.C>elt dd Oncrto" ecmt 
\ tmcro cNarN • cxesto SI 
su~ono di •tf• cttando 
di &r1cu1e \l\l ttfr.a non re 
e SI dlcde10 cmw 
~ AN VOSlll M ntUl.l 
s-tte I.I\ sdd.lto app.i1t~e 

ou~ AtN • do\'ttt cif M-
oerta atucai del r~ che 
~~la~ per fNnl 
• lofo Ouart GMtf• 
I p.&nO det *'" ntma cxe\"e 
de rawdtnlmcteo dtle rcscr· 
ve d'~ dt~ C11ta 
V1 trOYttt&t lJora ~ t do· 
vr ete l'l"IUOWM net suoc u. • 
vel utili~ ~ ~ dl 
a:s<MSOlt. uioNbde OtttnM­
do I.I\ botlont A~ dcle b · 
C&1>0t1 non hanno ~ n· 

.va nd OiOCO t . nttU. 
SOC"O o ~· e sono 
u111ttn11a ~ grafict. btl­
bs.tnt the ~U9)n0 arat· 
r."IO$ltr.a""' tocco di r.'\Gteto 
u bua contro 1 Rbtt. S3r1 
4JnssiN. m.a non potttte Ptt • 
def t • oestn di A~ 6 
vostse fNl'll 

PREHISTORIC 
ADVENTURE 
Pt t 5'>Ktru ( 

I mosu1 pcesstoco seno torNtl 
Se VI state dllCdcndo come ci6 

possQee. «COVI ~ata 
utta Ll stona 

Swete nceru dd ~· 
ro frutto ci At~U\ d.aJ ~· 
le SI SllO O(ttnU e U\ t di 
ttttni go..-ntm 
Lu;ea ~ Up.Jet di 
~rt ~o t"' 
\'t«hO mago che VNt a Sto· 
nthe:nge Non con:ento o es 
Stte ~ Y\SSUto a ~. cg~ 
wc1e mere pct rettmta e 
premette ci dMdiete con VOI • 
suo Stgt:O se~ Portate QUC 
s.to~tn.no 
E qu wne i ~. • frutto 
di Araman:." SI trova sdo su 
"fQ spelllf~ ISola dtf Piotco. 
popo&ara d3 most11 cr •ono 
rutl'oggi vivente ;tu~ 1 ~ 
sto ebw 
°'-'ndl non solo dovrete S<O 
pote dove s1 tro--1a QUt1l ~ora 
femota. ~ dovrete riuscre 
ancht a torNre "dietro un 
e Wv1 (con • truuo Ntural· 
mmtet) 
le ~l10nl sono as.sat v11ie. 
da Stonehcoge ad ~ Bufgtr 

-

Bar. ma seno il tiilnco e ner°' 
Troo.'trete te le opan das· 
s'Cfae ci "''~tute come 
RAM e lAPf SAVE HELP 
SCORE. tee. I tt a .. ,et 
OISOOSl2>0ne ~ lunnone 
txtra. rEDIT. che VI permtncra 
o n.trovarc ru .. ...mo comando 
nscri:o t ci mod '1C41lo a Po· 
ctre 
Ouesta e lN ~ idta per 
~ts d'C hanno 

dei ttSO bVì e comp\u• 
~ per P~ Mmtut. 
che xetttl sdo ~ p.llole 
per volta 6 lo•st un po esage· 
rato 
Sebbene •gioco non *>Q Ul"I 

vocabolano ~. 6 ""' 
~ sr~ per ~~ • av­
\-tntufle10 · 
u seqyen" ~\e. che pte· 
\'tde ~ ncerQ d ~ ~pp:a 
de tSOta. VI ~ri mo o. 
percti dovrete cc~re og· 
geth nuo .. , td antJ<hl Pttr.· 
storie Ad !'tnture ~ un gioco 
che auru. r11Cco ci OUUle$ 
~ inu cao. <.he ~eri 
Stnz'altto a c:olo10 Che pref t · 
nscono u»i~~ 
turtt sob tuto 

) ) 



DICK IRONSIDE o 
BAONX 
Era piwto orma.i quas, "' 
anno ~ nusaone Mana· 
gua ntla ~le Od< lrons.de, 
Agente Scttto dtl Servtno ci 
Steureu~ aveva dtamente 
lbtt ato • Prof esso r t.omel>i. 
preno Nobel per 13 Chmca. 
da lN banda di gue rnglett pn­
Vl di scrupok. 
lkl arvlO di IN t lMlA Che pesa· 
va ~o per un ottmo agMte 
che W1eva ci nscNo e~ a110· 
~ dodla mese che Otek aveva­
speso ., a nament~ 111$$100t 

dli mnofe tmP>r1Wa e V\3Qgl 
dJl'C)O.SO 
~ • tMwo adatto a u arnY6 
., un frtOSo pomengoo ci d~ 
cernbfe. con lo S4'111o del te~ 
tono O.Ck atz~ Il cornetta e o­
conobbe S\blo la voce deasa 
dd suo dreno S\C)enore.. 
"Ho "'' buona ml.SSIOOe per 
te. OICk. tJ asoetto ~I mio uffi· 
ao fra QOOda mn.rtf" tu • 
~ conaso dtlcapo. e 
lJI non t* dubtlc surllflPO'· 
tanza del taso che era stato 
et.amato a nsotvere solo in 

momtnt• di emttgenZa" V'tl»­
vano conctSS1 ~ rrnrtJ 
per arnv11e" ufflCJOI 
Ra~ l'utflCIO del SUO SU· 
perlOfe ., meno di dica miRrti. 
super nSo le auto che attol> 
vn lo stf4lde de actà con 
ta sua auto spol1iva, e quando 
ru davanb al suo capo scatto 
su'f attenb con att~to 
~ 

In oocN mnit.i " tu fSPQSta la 
situanone di emergtnLa per 
cu era stato chamato, con 
rOfdne di agire wnmeOatamtn­
te "' atteo privato era patt>to 
poche Ofe ~ da Houston 
con a bOf do un ramoso wen· 
llatO l"ICantato dalla NASA di 
elabof a1e li\ progetto segretis· 
samo e ci VttaJe amportMu a per 
la sacureua dtrOcadmte. 
Tu aereo era stato col~o. 
mentre socvolava r~ea dd 

8tonx, da "' piecolo ma potcn· 
te mrs.sie ba~a>. che aveva 
costretto • pbt3 3d ll'I atltr· 
~o d fortuna nd pericolo· 
slssimo quat~re ddla otta 
Ot sicuro sa ~peva che• pJota 
e lo sotnnato tfarw> rusa tJ ad 
abbandonare ratfto dopo Che 
esso a\-eva tocato aJ suolo. 
ma nessula comnc3none 
aveva fao ad Of"a ~to quei. 
r ullrno mtSSIQl10 ri !So La 
~ ci C>.ck era que di 
Ptnttraro nctrarea metro~· 
tana de« Bronx. ochlarata Of· 

ma• "otf ·lfnits• da.I SCMll di 
sacurena '" dal lontano 1995. 
rtrOVf/le lo scenmto scom-
parso e ~tarb al sacuro 
lo ~ttava li\ COC'Jl)to non 
tat*. m.a wtamtnte alen~­
te vw:su rana dose ci nsc:ho a 
CUI andava f'ICOntrO- I mmrW 
paJ Ptncom. Wievano ed ope­
ravano in quel quart1t1e e si>o­
starsi per lo strade det &onx 
sagnif.cava ' 'suicdo· . 
G• era stato mire probto ci 
inmrarsi nel ~ po11an· 

do con ~ atnk l.N fa· 
sa.a s>tetetwa arcondava da 
aM b zona onde tVttare tu 
ghe di crrnna~ annah. e sa 
estendeva t.• tutto d suo 
permetto td anche ~a di 
essa come LN cuoota rnpene· 
tra 
l 'mtmuoctt dì tale controlo 
era pr~ q.do che 1 a& 
nai a59ttuvinc> da ttmPQ" 
avrebbero c:osl avuto ta possa­
bità di attaccare b attà con 
11tere squadre dt tenonsb. se· 
tnf'lando morte e terrcwe 
Olc:k acceno ~ e cli· 
rante b notte SI t~e paraca· 
dut:ue compietamtntc cisar· 
mato. " \N strada del &onx. 
pronto a lottare anche con lt 
fMB nudt alnllO I cnmnU 
che intestavano ta zona. Era 
qJa$I rw CJJ3ndo ccmno6 a 
muovt•si per le strade del 
(JW1iere. e non gl tu diffde 
nota re la d:st rumne che re­
gnava tutrl'\tomo. traccaa del­
la vdcnla che avrebbe dovuto 
aff ronta1e • 



NIGEL STEVENSON o 
LA LEGGE 
OITHORUS 
u Regno d1 Aaren·Oor era da 
klngo tempo nelle man. del o-o· 
vane princtpe N1gcl, che Wl un 
lontano passato aveva ibefato 
la belssma Pnnapessa T anya 
e scon 1tto Il malvagio e poten· 
te OhaM>n roscvro. ~ando 
cosl la pace e la tra~ tà 
nela regtOne e conquistandosi 
• titok> che ora deteneva 
Il Re g~ aveva affidato senza 
IOdogi lo scettro del comando. 
ma Nigel sentrva ormai ~ ~ 
CUlt mes. che altrove. nela 
terra ci Aaren·Oot. ~ 
nchledeva • suo aiuto. Era una 
sensallOne vaga ma costante, 
che gl d.sturbava • sonno e ta 
vegia come • gndo di un ane· 
male tento disturba • Siienzio 
dela notte 
Fu cosa che decise ci lasaa1e 
per tJl po' • trono a colu che 
pnna lo gestiva, per avventu· 
rarsa. non senza suscitare rap­
PfCnsaooe della sua giovane 
sposa, netta magica vallata 
tino al dt là dela catena mon­
tuosa che la arcondava. dove 
terre lontane asiiettavano io­
trt'P(i cavaien per ottnre lolo 
avventufe dense di pencolo e 
di gloria. 
furono necessarie mohe setti· 
mane ci duro cammino per su· 
per a re la mass.caa catena 
montuosa e googere nena Tet· 
ra ci Thorus. dove Ntgd avrd>­
be trovato una forza malvagia 
da combattere o sconfiggere. 
una minacaa che avrebbe po· 
tuto colpere anche il suo regno 
al di ~ dele montagne. 
fu rincontro col sovrano di 
Thorus a confermate 1 suo. so­
spettt un potente arru!eto era 
stato rubato a corte. e ti servi­
tore che lo aveva preso s. era 
poe nfugiato oltre la mitica Va'­
le delrorso. al di là deDe Manie· 
re di Sale. 

L'amuleto. conosauto come 
Pietra del Destino. permetteva 
al suo pos.ses$0fe di gu')gere 
fno ad un ~fico tesoro. 
del quale però si sapeva poco o 
oota. perchè tutti coloro che sJ 
erano arrischiati a cercario non 
avevano più fatto ritorno. 
a re di Thorus non aveva ~o­
di molto da temere. ma aveva 
Stmpce coosiderato queta Pie· 
tra. e i tesoro ad essa legato. 
come una risofsa cf emergenza 
per i temoi ci carestia: venendo 
a mancare la~ posstbiit~. egli 
si sentiva ora particolarmente 
en pericolo. o meglio temeva 
per la tranquiltà economtea 
del suo regle). 

Niget coms>f ese il sentimento 
dej sovrano. essendo e9i stes· 
so lll pmape, ed acGeltb di ri· 
trovar? la p.etra o. nel'"spotesi 
migliore. • tesoro stesso. 
Interrogando • re sui pericoi dì 
~ele terre. venne a sapere 
che la regione da attraversare 
per gioogete aie Mnete di 
s•. e da esse ab Vale del-­
ro.so. non era molto conosciu­
ta a causa awunto dei perecoi, 
spesso morta~. che vi si cela· 
vano. e tutto ciò che si sapeva 
di ~el posto era frutto di leo· 
gende su incantesim e tor.re 
malv~gie che la SOMQlavano. 
pronte a cistruggere dll.lnQue 
penetrasse nella valle. 



· Un a.a.ilo però posso dartelo'. 
<ksse 11 re d1 Thorus al gpovane 
Nige~ · e riguarda il modo dt 
usare daeo Miniere d1 Salo 
0eV1 procurarti un frutto magi· 
co che. secondo la leggenda. li 
pOrterà verso 11 Clelo hno alla 
Vale def Orso Ma ta leggenda 
parta anche dt \Jl dr ago de cu. 
dovrai attraversare la bocca e 
poi la oota. fino a trovarti da· 
vanti aba sua taccia. . sono 
leggende oscure. amico mio. 
ma nascoodooo sem~e dete 
uti 11<k:anon1 per coloro che 
sanm interpf etar1e ... " 
fu cosi che N.gel, contuso ma 
usollto. iniziò 11 suo V1agg10 
verso la Valle del'Orso. per n· 
trO',,are la maga Pietra del 
OesbnO e. torse, 11 tesoro a cui 
essa lo avrebbe guidato_ 

-----------------
MORGAN TYLER o 
SlU 'tiSUl 
Quando SI ~ atta<Wu delo Spa · 
l tO e. come Morgan Tyler. s1 
v1agg1a spesso da un Sistema 
all'altro attraversando le vasti· 
tà dcl vuoto stellare. non è dlf • 
ficde .ncappare I\ mcootn il· 
consutb e spesso pencolosa. 
fu propno rurante il suo nen· 
tro verso la Terra che Morgan 
ebbe uno deg~ incontn oiù indi· 

menticabli d1 tutta ta sua spc· 
ricolata vita. 
Stava oltrepassando la fascia 
di asteroidi ai confiri dcl no· 
stro StStema Solare. quando 
notò prossina a u ooa gros· 
sa astron<lve da trasoorto che 
appariva. ad un esame super· 
ftciate. chiaramente abbando­
nata. 

St spinse con la su:i PICCOia 
astronave filo ad una dastanza 
che glì permettesse di aprire 
un chiaro contatto radio e. 
PoSStbilmentc. gi consenti.sse • 
lll esame VlSÌ\'O pi:! soddlsta­
cente. 
Il primo particolare che ebbe 
modo d1 notare fu Il nome del· 
l'astronave: OISCOVERY. 



Il nome non glt era nuovo ... d1-
g1tò le nove lettere sulla tasbe· 
ra del piccolo computer d1 bor­
do. facendole seguire dalla n· 
chiesta ci informazioni. 
Lo schermo del computer brillò 
per un athmo. schiarendosi. poi 
diversi messaggi si susseguiro­
no sul fondo color ambra. e 
Morgan ebbe la e-0nfe1ma dei 
suoi sospett>: la Oiscovery eta 
un·astronave da esploraz>0ne, 
mandata su un lontano pianeta 
a scopo di ricerca molli anni 
prima. 
Di essa si era persa ogni trac­
cia. tanto che il suo equipaggio 
era stato d1ch1arato uffiaal· 
mente disperso e ai componen· 
tJ era stato dc<icato un vero e 
prnprio funerale con tanto di ri­
conosameoti onorif 1ci per la 
missione svolta fino alruttimo 
istante. 
Morgan sorrise: immaginava la 
f acaa dei suoi governanti 
(JJando avrebbero visto com­
parue la vecchia, cara Disco· 
very sugli schermi dei loro os-

serva to r~ 
Iniziò 11 contatto radio. ma il 
suo sorriso si spense: alla sua 
richiesta di contatto aveva ri­
sposto il Computer di Bordo 
della astronave. e quello noo 
era un indiZJo molto positivo. 
Comunque. pensò, poteva trat­
tarsi di un falso allarme. 
Probabilmente l'eqlipaggio 
aveva eseguito le procedure di 
t>ernazione ed ora 1 membri 
erano rinchiusi nelle camere 
criogeruche della nave per su­
perare il lungo viaggio ... 
Ma Morgan non si sentiva 
tranquillo. per cui decise di pro­
cedere aJ ··rendez-vous" e sali· 
re sulla Oiscovery. 
fu una decisione. questa. che 
lo fece trovare faccia a faccia 
con un problema grosso come 
un pianeta: ciò che lo aspetta­
va si preanrunciò appena la 
sua navicella atterrò nella 
Zona di Attracco della Oisco­
very. Un gruppo di pericolosissimi 

Oroidi di Sorveglianza si dires­
se subito verso il portello della 
sua astronave. dandogli appe­
na ~ tempo di lanciarsi fuori 
per evitare i k>ro co~ di laser! 
Morgan si lanciò oltre il portel­
lo. rotolando sull'impiantito me­
talico dela Pista di Attracco. 
mentre i raggi sottili ma mici· 
diali dei laser guizzavano intor­
no a kJi solevando scintile e 
fumo daJle superfici colpite. 
In un attimo fece ll1 rapido 
esame della situazione: la sca­
letta metallica alla sua destra 
era runica via ci scampo. dato 
che ormai i droidi erano pet1e· 
trati nella sua navicella. .. oltre 
la scaletta avrebbe trovato 
forse altri guai, ma quello non 
era il momento adatto per le 
incertezze ... i droi<i si avvicina­
vano! 



AIDVENTURE:S E M]LIQNI 

Carissimi amici, 
VIKING vi dà la posslbllltà di collaborare alla rivista, partecipando "in diretta" alla crea­
zJone delle avventure e di guadagnare anche fino UN MILIONE!!! 
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 (irresistibile ed elettrizzante) o, 
nel cassetto della vostra scrivania, giace un'avventura creata e realizzata da voi SPEDI­
TECELA. 
Una équlpe di tecnici la valuterà e, se riterrà Idonea la trama o l'avventura, la ricompensa 
del vostro lavoro potrà arrivare anche fino ad UN MILIONEll1 
"Chi ha tempo non perda tempo", dice il proverbio. Quindi mettetevi subito al lavoro. 
Ecco l'indirizzo dove potrete Inviare I vostri voluminosi plichi: VIKING • Edizioni 
Hobby • Via Della Spiga, 20 - 20121 MILANO. Se volete maggiori informazioni 
potete telefonare al numero 02/6453ns (nelle ore d'ufficio). 
SI Intende che i lavori pervenuti non verranno restituiti e che Il giudizio del tecnici è 
Inappellabile ed indlscutlblle. 



\ SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI 
SU VIKING N. 3 

PER CBM 64/ 128C SPECTRUM 

*********************** 
Ivan Turkjeff - "L'ORO DELLO ZAR" 

ASPETIA fhnctl6 la senmela saià sq>fa la gara) · AFFERRA I PIEDI DEL COSACCO · STROZZA Il 
COSACCO • PEROUIS1SCI L COSACCO • PRENOI lf CHIAVl • SPINGI VIA L CADAVERE • APRI LA 
GRATA . ESCI . PRENDI LA SCIABOLA . s. s. anRA . ESAMINA GLI SCAFFALI . ESAMINA GLI 
SCAFFALI · PRENDI LE MEDICINE · PRENOI LA 80TTK>UETTA • ESCI· N • N · SALI SUL CARRO · 
NASCONDITI SOTTO Il FIENO · ASPETTA · E· E· ENTRA · CURA IGOR · POSA lE MEOIONE • PREH· 
01 LA LAMPADA · ESCI • O • POSA LA LAMPADA • PRENDI Il RAMO · FAI UNA LANCIA · O • S - UC· 
CIOI LA LEPRE • PRENDI LA LEPRE • N • E • FAI A PEZZI LA LEPRE - AVVELENA LA CARNE • POSA 
LA BOTTIGLIETTA · PRENDI LA LAMPADA · O· $ · E· ENTRA · E· S • GEnA LA CARNE Al CANI · 
lNTRA · ESAMINA LE TRAVI· GIRA ANELLO · ESCI · SALI LE SCALE f O. 

I Douglas Perkins - MGHOST CITY" I 
TOGLITI LA CAMICIA • STRAPPA LA CAMICIA • ANNODA INSIEME LE STRISCE • LEGA L FUCILE 
ALLE STRISCE • LANCIA IN ARIA IL FUCILE (tnchè non SI incastra sul'orlo dd pozzo. atfeuallSo la 
fune PfW"na di .. lanaoJ. ARRAMPICATI . E. E. E. ENTRA NELLA FATTORIA. ESAMINA LA TAVO­
LA • PRENDI ll creo . ESCI • o . N • o . N • N • o . 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 • O • ENTRA • GETIA 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 BARILOTIO • S • E • S • E • E • S • ESAMINA fl CA· 
OAVERE • PRENDI ACCENDINO • ENTRA IN AUTO • ESAMINA AUTO • PRENDI LE CASSE • ROMPI LE 
CASSE · ESCI · N · POSA LO SPECCHIO · N · ESAMINA Il CADAVERE· PRENDI LA TUTA · METTI 
LA TUTA · ESAMINA Il CADAVERE · LEGGI IL FOGLIO · PRENDI LO SPECCHIO · H • N · POSA Il BA· 
RILOTTO • ACCENDI LA MICCIA • S 

I Orson Powel - "L YCANTHROPUS" I 
S · E · S • SCAVALCA Il MURO · O· ESAMINA IL CAPANNO· PRENDI IL COLTCLLO • ENTRA NEL 
CAPANNO • PRENDI GU STIVALI • METTI Gli STIVALI • PRENDI LA VANGA • ESCI • E • SCAVALCA 
Il MURO · N • N · O· O· N • TOGLI L VESTITO Al f ANTOCCIO • ESAMINA rt VESTITO • PRENDI LA 
MONETA · PRENDI IL VESTITO · IM>OSSA Il VESTITO · S • E • S • lNTRA · O· SU· ASPETTA · 
PRENDI LA PENNA · SCENDI · RIENTRA· PRENDI LA SCATOLA · ESCI · E· S • ESAMINA ENTRATA· 
SUONA lL CAMPANELLO · OFFRI LA MONETA AL CUSTODE· PERCUSISCI Il CUSTODE • PRENDI LA 
CHIAVE • S • ENTRA NELLA CAPPELLA • ESAMINA LA BARA • PRWOt LA CROCE • ESCI • N • MO­
STRA LA CROCE · SCAVA · ENTRA NELLA BUCA · TAGLIA I CAPELLI ALLA STREGA· ESCI · O· S · 
N • COLPISCr Il RATTO · METTI IL RATTO NELLA SCATOLA · POSA LA VANGA · S · SCAVALCA Il 
MURO • N • O • N • N • PRONUNCIA LA FRASE HEKK UNAR • LIBERA IL TOPO • E • PRENDI IL TOPO • 
DISTRUGGI LA RAGNATELA • ENTRA NEL TUNNEL · E • ENTRA NELLA CAVITÀ • SCENDI. 
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Micropal~i dello Spec1rum! 

St volete super-accessonare 11 
vostro computer. ecco ob che 
darà d tocco finale al vostro 
Smclau: lo ZX MICROORIVE. 
SI tiatta dt una parbcolare car­
tuccia gestita e ' 'VlSta" dal si­
stema aperabvo come una me· 
mona di massa ad accesso di­
retto 
OutSta pentenca è frutto di un 
pa10 ci artiha molo 11teie:s­
sant1 Il pruno conS1Ste nera· 
dozt0ne dt una dupice test'tna 
e dt una doppia pista: sula pn­
ma si regcstrano 1 bl1 dtspar\ 
sun·attra 1 bit pan (• che con· 
sente una velocità doppia a 
parità di .ntel\Sltài L'altro truc­
co è una sofisticata gestione 
deg- spazi iberi- le registrazaor1 
sono intatti suddivise in settori 
dt 512 byte. preceduti da un'11· 
testaoone indicante sia Il nu· 
mero relativo di record sia • hle 
dt appartenenza In tal modo, 
attraverso un indce (cancato 
flrllalmente n RAM) VJene tra 
rattro eSebotata ta situaoone 

dclrocCtJpaziono deJlc ur.ta 
"pseudo-disco". ll'IUando nuo­
ve regLStraLiont nei buchi rwna· 
st1 ~be". " tutto in modo oth· 
mizzato 
Il 11suhato di tutto ob. 6 che 
viene garantita su una cartuc· 
eia di m1r11me dlmensacn una 
capienza media di 90 Kbyte <si 
va eta un mnmo ci 85 ad una 
massrno teorico di 95 Kbyte. 
~h kJngo un nastmo d1 S 
metni 
()gli cartucaa conbene f no ad 
un mass.mo da so tae tdenbft­
cab tramite un nome, che pos­
sono essere sa>va • r~rati. 
venticat1. tlencatt in orcfne aJ. 
f abehco con comald SA VE. 
LOAO. VE.RlfY, CAT tu1h otte­
n.blh subito con restensiooe dtl 
Bas1c dovuta ~~ .. ntrockJzme 
dcl "p~·in· ZX lntertaccsa 1. 
C'è anche un FORMAT. per la 
formilttazione dele cassette 
(speclall) effettua \#1 sott 
St(to1ing con stona• di uia 
decina d1 byte. 



Ed ecco 1 tempi dtcnlarat1. Il 
caricamento di un PfOQJamma 
da 48 Kbyte V1ene ellettuato in 

arca s··. mentle • tempo mc· 
cio di accesso viene vantato 
pan a arca 3,S". 
Interessante • f auo che hno 
ad 8 ~odnve possono es.st· 
JMll~' ad ooo ZX 5'>ec· 

t .... per un totale di 
---~mlvlea 
~o °'*iinale la solullOOe 
teènle&Ma ZX lnleriacoa 1: 
SI connette sul lato posteriore 
delo Spectrum ed incorpora Il 
fumware di gesbone appena 

• 

• • •• • • ·· -
\ (;, ~ 

oescntto più quebo dì comuni· 
caziono. inolre comprerde un· 
'intorfacCla AS 232 e un s1stc· 
ma dt colegamento in llla m1 
r.r e te locale.. 
Se ottiene una posstbità m cof. 
lcgamtnto del personaJ a vane 
peufenc:he e paj SpectlOOl tra 
di loto, oltre ala rete teleforJCa 
Yl3 modem. con velocità sele 
Z>Onable a sotrwarc lino a 
19200 Kbitlsec. 
La rete locale opera a 100 Kbl· 
l/sec. interconnettendo fino a 
&4 Spectrum. 
Q p#OIOCO., permette ad ogni 

Sl3l.lone d1 dcflnuo quali sono 
~ sta1ionl rice o trasm•tenti 
cd e pure previsto 11 funzeona· 
mento in broadcastang. per cui 
uno Spectrum mvia "orcola11" 
a tutti gk altri alacciati 
Ogm Spectrum ~la rete può, 
~lle. agire come server <i al· 
tu. governando stampanti o al­
tre penteriche. 
Pensate. QUndi. a QUai ivel di 
llformatica domestica sa è già 
arrivati e QUa• possono essere 
ancora 1 nuovi sviluppi. 
Il mondo dei Compulers non ha 
inllì1 
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Aumentata la potenza del vo· 
stro Spcctrum. tasoamo anche 
un po' d1 spazio ala creatMtà. 
Ecco. allora qualcosa che VI 

aiuterà a dare sfogo alla vo· 
stra tanta~ SPECTRUM 
OOOOLER. llla penna ottica 
per ti vostro computer 
Se Siete det buoni cisegna IO r i a 
mano llbel a e VI paacerebbc 
uelaborare ed arncd11e certt 
ptogramrTll un po· poo1tn come 
grafica. potrete usare QUtSta 
penna 
Essa. come le altre de1 genere. 
vi permetterà ~ ~1e dt· 
ret1amente sullo schermo del 
vostro telev\SOre o monitor e 
non richiederà nessuna cono­
scenza di programmazione. 
Il software dispor.bi.e con essa 
è Pf 8Sentato da un mer.l com· 
posto da va11 srmbok: potrete 
taolmente selezionare quello 
che prelente. piemendo la pen· 
nei sulo schermo 
Ogrn simbolo ral)p(esenta una 
figura partlcofate (ce1chto. 
quadrato. tnanooo. ecc.) OtPPU· 
re lll tipo ci cisegno ( pootilll, 
tratteggio. ecc.) o ancora. tM"I 
cok>re. 
Avrete a cisposlmoe una • ta· 
vo1oua·· di 16 cololi e potrete 
defrire lo s~e dt ogrl ~ 
nta tracciata a seconda di 
come essa più si adatti ala vo­
stra ··opera". 
A lavoro ult>mato. potrete an· 
che a~iungere un testo al di­
segno. 

11 sottwate Ooocler vi coostnti­
'à poe ci satvare dette ftg 1Xe 
comp6ete o 11complete, da tcr· 
mnare o da usare an segi.ito 
per i vostri OfOQlammi. 
I dcsegnt ottenuti potramo es­
sere anche riprodotti su carta 
utibzando una s1ampantc 
Questo puO essere dunque un 
metodo originale per avere dei 
blg~ttl da augun particolari. 
della calla da lettere persona· 
~zzata , dei disegni ottc~li con 
un'esecuzione diversa daJ soli· 
to e mille altre cose che vi 

suggenrà la vostra fantasia 
La penna ha anche un siste· 
ma d1 controlJo che la adatta 
automaticamente al video del· 
la TV o del mooitor che state 
usando. 

Essa è robusta, elega.nte e CO· 
moda da tenere in mano; inol· 
tre, e completa et software su 
cassena che può tsStf e f aaf.. 
mente ckJpkato. 
Il prezzo d VCRlta è C11ca 
60.000E e COOl>'ende un ma· 
nuaJe di istruoom che vi ~ute· 
rà a capire fa<*iente e rapt· 
damcnte le modaltà d'uso e di 
instanazione di questa penna 
ottica, che si coJJega al compu· 
ter tramite un'ltlter1acaa. 
L'era dell'arte "elettroneca" è 
onnai iniziata: d fantastico 
mondo dena graf rca vt attendei 



C1rissimi a•Ci gr • -alle, grazie e grazie ancora er r~bbe ~ccontentarVJ tutti ma ,: tut~e ~e lellere che scrivete Sono v Ricordiamo~ nostro indirizzo: ED~~~:~gr spazio ."°" transig;no! eramente tanto. sapete? Ci piace· 
BBY. Via della Spiga, 20. 20121 MILANO. 



AIUTO!! Le scrivanie sono compaetamente sommerse dai vostri fogli sui <1-1ali ns.alta solo la frase finale del· 
le nostre avventure. Ahi, ahi, vuol dire che sono troppo facili se siete cosi numerosi a scriverci... cerchere­
mo d1 renderte un po' più complicate (eh. eh. eh. questa è una sfida che vi lanciamo!). 
Ma cominciamo subito con gli elogi alla vostra blavura. L'avventura che ha avuto minori difficoltà sembra 
sia stata quella più difficile e cioè " Il pianeta maledetto". E un bravi! lo nvolgiamo a CllSTWIO GIASSI e 
GIOVAJtNI PACCWU di S. llano Oenza tRE). ALESSIO e GIUSEPPE BElllCARDllll e AllDREA 80ROl60NI di La Spezia. 
CLAUDIO e ADRIANO CAllLI di Roma. GUlllELE GHIDINI e GIANMARIA CEGLI di Novara, i solib ULE ed EllRtO di 
Torino, ai Quah lanciamo un "disperato" appello: MANDATECI LE tOSTllE FOTOI (vogliamo vederfi in faccia, 
questi "mostri'.!: non fa m tempo ad uscire la rivista. che loro già ci telefonano per dettarci ta frase fina­
le!~ E per la ptima volta nella storia delle nostre avventure ... Signore e signori ... UllA RA&AZZA!. ossia MAR· 
CELLA CAUtCHI che insieme al suo amico CRSSTIAJll MACCAFEHI di Ferrara hanno risolto le nostre avventu­
re. t un evento troppo importante pef non pubblicare la foto di questi due giovanissimi avventurieri. Ed 
ecco a fondo paglla la magnifica coppia. BRAVA MARCEll.A!! Più "dolori" e difficoltà ci sono state nella riso­
luZ1one di "Attacco al bunker". Facciamo comunque i nostri complimenti a quei pochi coraggiosi che sono 
..-.,sciti a risolverla. e cioè a GRASSI CRISTIAllJ. a BURLETTA GAETANO di Roma. e ai soliti ULE. EDOARDO e ... 
uttimo nato della famiglia di Torino (scherzo!) JUAN. 
Sono tornati tra noi. con "Attacco al bunker" anche i nostri .. eroi" di Feltre: NICOLA BERTOLOIN e llASSIMO 
LAZZ.AllO. Ci mancavate! 
"Il cobra di cristallo", l'avventura con grado MEDI). ha avuto ancora più difficoltà. Una coppa d'oro la va­
giamo comunque dare a BURLETTA GAETANO di Roma. a 610MEm FABRIZJO di Milano. che ha risolto l'avven­
tura in due giorni. ad ANGELO PORPILIA e llONlllE DAI (nome di battagtia di un altro grande eroe di Roma!). a 
MASSIMO BRIGltOLO di Torino. impiegato dell'IBM che ha risolto ravventura in una settimana 
Suonano a testa le campane per il nostro piccolo amico DESCAP~ Al~. 12 anni di Lodi(~ del qua~ 
pubblichiamo la foto. che ha risolto DA SOLO e in Pochissimo tem~entura "Il pianeta maledetto7t-
8RAVO ALBERTO!! * 

.. 
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Ma cosa state f cora con le m acendo? Sie•· an da ani In .. . 
fan e D vostro mano? Datevi 

rà dalle pa-'" nome rlsplend vaue di VIKING. e-



Edizione italiana 
della rivista inglese 

più venduta 


