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Guerrieri del Computer, affilate le vostre spade, indossate i vostri scudi ed i vostri elmi,
e preparatevi per un nuovo scontro mentale con le Avventure di VIKING!
E giunto, come & ormai consuetudine, il magico momento in cui i granelli di polvere sal-
teranno via dai tasti meno usati del vostro amato computer e lo schermo del vostro
monitor/televisore si riempira di immagini e di parole... a tal proposito vogliamo propor-
vi qualche consiglio...ergonomico!
Per dimostrare quanto siamo vicini ai nostri lettori, abbiamo deciso di esporre alcuni
consigli su un corretto utilizzo del computer, che riteniamo non siano affatto sprecati
soprattutto quando, come in questo caso, esso viene utilizzato per ore.
Innanzitutto evitate fonti di luce violente e dirette contro lo schermo o posteriormente
ad esso (tende chiuse, quindi!).
Se il vostro € un monitor con schermo antiriflesso evitate lo stesso la luce diretta
come lampade da tavolo o luce solare molto violenta. La luminosita del televisore/mo-
nitor non deve essere elevata, ed il contrasto (quando & presente) va usato per bene.
Gli utenti Commodore hanno la possibilita di giocare con scritte chiare su fondo nero, e
dovrebbero prediligere questo “modo™ perché & il pili riposante.
Per quanto riguarda gli utenti Spectrum non & stato possibile fare lo stesso, dato che
gli “attributi” dello schermo vengono influenzati dalla grafica di ogni locazione, e que-
st'ultima & su fondo bianco: non temete, comunque, perché i nostri tecnici sono gia al
lavoro per risolvere questo problema...
Passiamo alla postura: non usate sedie senza schienale, e possibilmente fate in modo
-da usarne di morbide. Le lunghe ore passate davanti allo schermo del computer spesso
fanno dimenticare di tenere una corretta posizione, cioé spalle dritte (niente gobbe!) e
testa alta: in questo put aiutare anche la distanza dello schermo, e quindi la profondita
del piano di lavoro (cercate di allontanare un bel po’ lo schermo dalla tastiera, e ne
guadagnerete anche in termini di “disturbi elettronici”). Infine, cercate di fare dei
“break” durante la vostra battaglia “avventurosa": anche una pausa di cinque minuti
¢ salutare, e potrete usarla per nflettere sulla situazione; se ad essa abbinate un ripo-
so “oculare” & ancora meglio (provate ad osservare rilassatamente degli oggetti lonta-
ni, se possibile il cielo o il paesaggio esterno, e nel contempo sciogliete le articolazioni
del collo e delle spalle con dei movimenti dolci e variati).
| consigli appena esposti possono contribuire moltissimo a migliorare il vostro livello di
gioco/lavoro col computer, ed il nostro programmatore {che di ore al computer ne tra-
scorre davvero tante!) ci ha assicurato di seguire personalmente tali procedure, e con
ottimi risultati (infatti, nonostante il ritmo frenetico di lavoro, & ancora vivo ¢ sano di
mente...almeno fino a questo numero...)
Bene, & giunto il momento di passare alle sfide del mese, che dovrebbero tenervi occu-
pati almeno fino al prossimo numero (diventa sempre piu arduo, dato che la vostra
bravura aumenta giorno per giorno): la prima Avventura & un western, nel quale ritro-
verete il buon vecchio Kenneth Johnson; la seconda & una storia “beat” sulla scia dei
movimenti tipici degli Anni Sessanta; il terzo appuntamento, infine, &€ con una vecchia
;_:onc:scenza: Trevor Scott, che anche stavolta sfidera i pericoli di un'isola...molto fami-
iare!

In bocca al Lupo!
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 »

Prima & affrontare la spega-
zione dei comandh prncpal b-
pai di ogni Adventure degno
d tale nome, cerchiamo di
chiarire come il vostro benea-

“analizzatore sintattico”. Esso
scompone ogni vocabolo della
frase da voi dgtata e ne
estrae le pame quattro lettere
(nel caso sia formato da piu i
Quattro lettere) per poi con-
frontarle con quelle contenute
nel lungo elenco che forma il
“vocabolano” dell Avventura.
Y gl spazi, gli articol, le pre-
posizioni e le letiere successi-
ve alla quarta di ogni paroia,
per cui una frase del tipo
*RACCOGLI LA SPADA AF-
FILATA CADUTA SUL PAVI-
MENTO" si ridurra dopo il la-
voro del Parser a2 "RACC
SPAD".

Questo pud forse toglere un
po’ di mistero al meccanismo
degli Adventure Games ma
aiuta motto dal punto di vista
del goco. Per coloro che van-
no & fretta o trovano fastdio-
s0 dgtare tutti i vocabol di
una frase, bastera ncordarsi
che & consentito ANCHE (non
“soltanto”) usare la forma
“VERBO + SOSTANTIVO" e
la nduzione alle prime quattro
letiere di ogni paroia.
comand di uso frequente han-
no la loro brava abbreviazio-
ne in una o due lettere (so-
prattutto quelli di movimento),

quindi i pigroni possono stare
tranquili. Ci sono infine due
considerazon da fare. La po-
ma riguarda il caso in cul il vo-
stro Computer nsponda ad un
ocomantio con la frase *Non
capisco... etc.”, il che significa
che i vocaboli da voi usati non
hanno comspondent nel vo-
cabolanio del gioco (tenete co-
munque presente che per
molte parole sono stati previst
fino a sette sinonimi!), quind:
sara vostro dovere cercare di
impostare l'ordine con dei ter-
mini diversi @ magari attenen-
dosi all'uso della forma “VER-
BO + SOSTANTIVO" per evi-
lare spiacevoli ‘equivoci',

La seconda nota importante ri-
guarda il messaggio "NON
PUOI". Esso appare, nella
maggior parte dei ¢asi, in due
occasioni: dopo che si & 0igr-
tata unstruzione non prevista
dal goco (ad esempio “CER-
CA IL TESORO™ che signifi-
cherebbe  "AVVENTURA,
GIOCATI DA SOLA!") oppure
in seguio ad un comando che
non pud essere esegudo per-
ché impartito nel uogo o nel
momento sbaghato.

Bisogna perd tener present
che il messaggio “NON
PUOI" pud essere visualizzato
anche in seguito ad un co-
mando impartito in una forma
sintattica non cormetta 0 co-
munque non comprensibile
per mancato riconoscimento
dei vocaboli da parte del Par-
ser. Ma passiamo ora alle
istruzioni vere e proprie che
per comodita di consultazione
per argomenti. (Tenete pre-
sente che veranno scritte in

maiuscolo SOl le lettere “es-
senziai® di ogni comand,
quelle che cioé da sole basta-
no a far si che il comando ven-
A eseguito).

ISTRUZIONI
O VERBI DI
MOVIMENTO

Ci si muove nelle quattro di-
rezioni fondamentali, ovvero i
famosi Punti Cardinali, con le
istruzioni N o NORD, S o
SUD. E 0 EST, O od OVEST.
Per direzioni “composte”,
ciod 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 van sinonimi (ARRAm-
picati, CALAY, efc.). Infine si
pud entrare 0 uscire con EN-
TRa ed ESCI e si pud anche
INFllarsi in un tunnel, ATTRa-
versare un fiume ed OLTRe-
passare un confine 0 un osta-
©0.

ISTRUZIONI DI
DESCRIZIONE

| comandi che portano alla n-
descrzione di una scena sono
di due tipi: DESCnivi 0 sempli-
cemente R, che ridisegna la
parte grafica e stampa il testo
ceschttivo, @ GUARda, che si
imta a stampare solo la de-
stat nserd dei comandi di
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nuova concezione, che risul-
tano davvero utli in molti
casi.
Il pimo di essi relativo alle
descrizioni 8 NO GRAFica
(oppure TOGLI le FIGUre),
che pud essere inserito - al
pan degli altri comandi - in
qualsiasi momento del gioco,
e che da come nsultato una
Awentura di solo testo. Per
riavere la grafica bastera di-
gitare in qualsiasi momento
S| GRAFica o Sl FIGUre. Per
quanto nguarda voi utenti di
ZX Spectrum, vi ncordiamo
che potete anche cambiare il
set di caratteri sostituendo
quello alternativo con il set
standard dello ZX con i co-
mandi SET ALTEmatvo e
SET STANdard (0 i oro ri-
spettivi sinonimi  CARAtteri
ALTEmativi e CARAteri
NORMali), e potete anche
We due tipi di suono
dei tasti usan-
0 TASTo ALTO e TASTo
BASSo, o tornare al click nor-
male con TASTo NORMale.

ESAME DI
OGGETTIE
LUOGHI

Mot degli oggetti che vi servi-
ranno per portare a termine il
QIOCO SONO SPESSO Nascoss 0
camuffati, per cui dovrete esa-
minare i luoghi 0 altn oggett
(magan anche piu di una vol-
ta) 0 persino romperli 0 smon-
tark: i comando pa) usato in
quest casi @ ESAMna segquio
dal nome delloggetio o del
luogo (alcuni sinonimi: PER-

PERQuisisci, ISPEziona o
ANALizza). Tall istruzioni pos-
$ono portare a tre risultati: nel
€caso vi sia un oggetto celalo
alla vista si avia il

“VEDI QUALCOSA!", 0 uno
simie, @ quindi bisognera rive-
dere la scena usando i co-
mando GUARda. Inoltre il co-
mando ESAMina pud produrre
una descrizione particolareg-
giata 0 meno dell'oggetto o del
hogo in esame. Infine tale co-
mando, qualora non Vi siano
oggeth nascost né particolan
degni di nota, produra una ri-
sposta del tipo “Non noti nien-
te di interessante...".

MANIPOLAZIO-
NE DI OGGETTI

Innanzitutto precisiamo che
per “oggetti” si intendono tut-
ti qoeli che accompagnano il
praagonsla 0 giocatore,
quindi vi saranno eventual-
mente inclusi anche altri per-
sonaggi e persino elementi
non materiali. incantesimi,
spirit, etc. Esiste spesso un
Numero Massimo di oggett
che il protagonista pud tra-
sportare, ma ci ,sono delle
leggi precise da imparare:
per quanto nguarda gli ogget-
§ che possono essere indos-
saf (abid, occhiall, giowel, cal-
zature, elC.) essi non vengono
conteggiati nel “numero con-
sentito di oggetti trasportabi™
$e vengono appunto indossat,
ma sarannd comunque elen-
cati insieme agh akn, con ac-
canto la dicttura “(indossato)”.
Per sapere cosa portate con

voi potete digtare INVEntario,
LISTa o semplicemente L. Gi
oggets, se trasportas, si pos-
sono POSAre, LASCiare cosi
come & possibile PRENderi,
RACCogherdi 0 persino RECU-

perasi. Owviamente gi abti
emispossanMETTere
0 INDOssare e quind TO-
Se & il caso si pud GETTare
un oggetto o LANCiarlo verso
qualcosa 0 quakcuno, oppure
lo si pd ROMPere 0 AGGIu-
stare, ma solo se tale azione
contnbuisce 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
Awventure vi mettono a di-
sposizione due istruzioni dav-
vero eccezional: con RAM
SAVE potete salvare ISTAN-
TANEAMENTE IN MEMO-
RIA (non sulla cassetia) la
posizione 0 “sttuazione di
gioco™ in cui i trovate, che
potra essere effettuato rispon-
dendo ‘R’ alla domanda che
segue il comando SAVE ed il
comando LOAD.



Queste istruzioni S0no equiva-
lenti a quelle, ormai famose,
usate col registratore (0 col
floppy, per i commodoriani
che ko posseggono), le quali

vengono perd eseguite ora
solo nel momento in cui volele

smettere di giocare e quindi
spegnere il vostro Computer
cancellando cosi tutti i dat
presenti in memona: in questo
caso userete i tradizionali
SAVE e LOAD, seguendo fe-
delmente le istruzioni che il
vostro Computer vi dara man
mano.

AIUTO

Questo comando da a volte
come risultato la visualizza-
zione di un messaggio di aiu-
to da parte del Computer, so-
prattutio se la situazione o ri-
chiede: non aspettatevi gran-
di cose, comunque, perché
abbiamo preferito riservare
un ‘aiuto’ piu completo trami-
te le soluzioni.

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

FINE DELLA
PARTITA

Per concludere una partita
(ncordatevi di effettuare il
SAVE su cassetta, o disco,
della situazione di gioco) ci
sono due modi: il primo & di
digitare STOP o BASTa, che
chiede un messaggio di con-
ferma e poi resetta il Compu-
ter, il secondo, valido solo
per i possessori di Spectrum,
@ quello di digitare diretta-
mente RESE! 0 USR ZERO,
che vi portera direttamente
alla ...Sinclair Research Ltd!
Capita I'antifona?

Ci sarebbe un modo meno
educato di smettere di gioca-
re...ma ve lo lasciamo scopri-
re da soli...

ALTRE
ISTRUZIONI

Polete sapere in ogni momen-
to quante mosse avete fatto
digitando il comando MOSSe.
Per sapere quanti punti avete
totalizzato (N.B.: Solo se lo

scopo del gioco & la raccolta
di tesori o similil) digitate PUN-
Ti 0 SCORe (in Inglesa “pun-
teggio”). Attenti, perché se il
gioco non prevede accumulo
di punti avrete una “risposti-
na" un po’ pungente.

| ‘commodoriani’ possono inok
tre cambiare a piacimento il
colore del bordo e degli attri-
buti nella ‘finestra’ del testo
tramite le tre istruzioni BOR-
Do, FONDo e COLOre sequi-
te dai nomi dei colori che per
comodita sono stali adatti, nel-
lordine, come segue: NERO,
BIANco, ROSSo, CELEste (o
BLVR), PORPora, VERDe,
BLU, GlAUo, ARANcio, MAR-
Rone, ROSA (0 RSCH). GRI-
Gio (o GRI1), FUMO {0 GRI2),
PISElio (o VRCH), AZZUrro e
SMOG (o GRR3).

Infine potrete avere un ‘pro-
memona’ dei comandi pil
usal digitando la parola CO-
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 fara piacere.
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ADVENTBRE LAND =

Carissirhi amici, bentornati al nostro appuntamento con il pianeta pil pazzo e fantastico che
esista: Adventureland. _ :
Per gl insaziabik avventunien ecco quali sono le nowita del mese. ‘

221b BAKER STREET

Per Commodore 64

Una pipa, un cappello scoz-
zese, un fedele maggiordo-
mo e una frase famo
“Elementare Watson"...
chi stiamo parlando?

Ma del geniale Sherloc
Holmes, naturaimente!

In questa adventure defa US
Gold sarete impegnati a risol-
vere ben 30 casl mmperso-
nando @ mitca figura del
grande investigatore nglese.
Sarete alla ricerca di indizi
e di informazioni utih per n-
solvere quello che sembra
essere sempre il caso del-
fanno.

Dovrete visitare molti luo-
ghi, clre potrete sceghere
lanciando un dado.

Quando riuscirete a scoprire
con fa vostra mente geniale
chi & lassassino, quare il
suo movente e perche il suo
albi non funziona, potrete
tomare nel vostro studio al
221 ci Baker Street e spe-
gare ai vostn chenti quak
sono le vostre “elementan”
deduzioni.

La grafica non é niente male,
alaltezza d chi Iha fatta,
cioé lNnterplay che ha gia fir-
mato adventure come Borro-
wed Time e Tass Times.
L'unica nota dolente del
gloco & che esso é davvero
facle per i veterani delle
adventures: basta premere
un tasto per tirare i dado,

muovere le higure fra i van
palazzi, entrare in uno di
essi, raccoghere Nndizio e il
pi ¢ fatto.

Purtroppo manca il morden-
1e, il senso del pericolo dato
dalla difficolta delle situa-
zioni da affrontare.

In ogni caso, l'dea & buona
ed | nuovi appassionati di
Adventure potranno farsi le
0ssa con questo gioco.
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Dopo un lungo viaggio nello
spazio state rientrando sulla
Terra, ma... cosa succede?
Dove sono finiti tutti?!

Vi accorgete che siete ri-
masti in orbita per ben 100
anni, caduti in una specie di
letargo dal quale vi state ri-
sveghando a fatica, ed ora
che siete tornati a Cape
Canaveral, non c'¢ pil nes-
suno ad attendervi.

La Terra ¢ deserta, non c'e
segno di esseri umani!

Gh animali e le piante vivo-
no e crescono fra le mace-
re dei palazzi, ma non Si
riesce a capire I'assenza di
tracce umane.

Cosa & successo? Dopo
molte ncerche scoprite I'en-
trata di un passaggio sot-
terraneo: forse g uomini
sono andati a vivere sotto-
terra...

Qui, invece, troverete solo
comdoi senza fine e mac-
chine rotte.

Non ci sono tracce di vio-
lenza, c¢'¢ solo un grande
ternbile Silenzio.

Ma, al'mprovviso, un pic-
colo segno di vita: un com-
puter acceso!

Questa pud essere final-
mente una fonte di informa-
2i0ni per sapere c0sa & suc-
ceso sulla Terra.

Il computer si chiama Ho-
mer ed & una macchina bio-
logica che vi aiutera a sco-
prire a verita.

A voi cercare di risvegliare
la sua memoria per rivivere
1 100 anni di storia passata
e saperé cosa & Successo
allumanita.

Portal pud essere definito
un “romanzo elettronico™
che appassionera subito gh
amanti della fantascienza.
Ha un'atmosfera avvincen-
te, creata anche da grafica
€ SONoro eccezional.
Vivrete un condensato di
100 anni di stona che wi
sembrera di “leggere” pagi-
na dopo pagina, conoscen-
do i maggiori eventi ed i
profili dei personaggi piu fa-
mosi.

Allinizo tuth i dataspaces

sono vuoti, tranne uno: do-
vrete scoprire qual'é quello
peno e lentamente la me-
moria di Homer si nsveglie-
ra raccontandovi tutto quel-
lo che & successo durante
la vostra assenza.

Ogni dataspace riguarda un
argomento: stona, geogra-
fia, psicologia, medicina,
esercilo ecc.

Col progredire del gioco, il
mistero niziera a chiarirsi:
ruscirete a scoprre il se-
greto di Portal?



OPERATION STALLION
Per Spectrum 48

Siete impegnati in una peri-
colosa missione: dovrete
sgominare una delle mag-
giori bande di spacciaton di
eroina.

Questa banda é cosi ben
organizzata che solo un ot-
timo agente in borghese
pud nuscire ad infiltrarsi ed
a scopnre come essa opera.
Chiaramente questa é una
missione molto perncolosa
perché polreste  essere
smascherati da un momen-
to alfaltro ed allora non
avreste scampo. Per di piU,
avete solo 17 ore a disposi-
zione per agire.

Tutto inizia nel vostro uffi-
cio: suona il telefono ed il
misterioso capo “CJ" wi
chiedera di raggiungerio nel-
la sala runioni. Qui sarete
informati del comprto che vi

@ stalo assegnato e vi sara
indicata una piccola stanza
dove potrete scegliere fra
20 armi diverse da portare
con VoL

A questo punto termina la
prima parte del gioco e do-
vrete salvare [a vostra posi-
none prima di poter carca-
re la seconda parte.

Solo in quest'ultima W trove-
rete davvero impegnati nella
vostra dfficle impresa.
Dovrete tenere sempre
d'occhio l'orologio e se con-
siderate che per ogni azione
ci voghono 6 minuti, capire-
te subito come siano poche
17 ore!

Quindi, calma e sangue
freddo: non fatevi prendere
dal panico.

La societa si aspetta molto
da voi!

Arrivederei
8l pressime pamere!
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Kenneth Johnson

TIN STAR

La dove comincia i West,
dove le Grandi Panure si
stendono #a il corso del
Mississippi-Missouri e e
Montagne Rocciose, la stel
la di latta é il simbolo stesso
della legge, e gl uomini che
fa portano sfidano ogni gior-
no [a viokenza e lastuaa &
fuorilegge senza passato e
senza futuro.

Kenneth Johnson era uno
di questi “marshal™ @ vio-
lenza di un gruppo di cnmi-
nak gh aveva quasi portato
via, in passato, la moghe e
la figha, che aveva potuto
salvare solo grazie ad una
buona dose di fegato ed alla
sua inteligenza.

Fu in seguito a quel'episo-
dio della sua vita che Ken-
neth decise di mettere al
servizno della legge le sue
doh, e diventd scenffo di
Tucson.

Per qualkche anno la sua
vita trascorse tranquila, e
le sue mansioni di sceriffo
s hmitarono a brevi missioni
e alle poche occasioni in cui
scortava dei fuorilegge fino
alle prigioni di Stato: una
vita di routine, che tuttavia
egh apprezzava se non altro
perché era indice di nspetto
delle leggl.

Ma un gioro la tranquilita
di Tucson fu rotta dalf arri-
vo di un gruppo di pencolosi
fuoniegge le cui facce de-
coravano da tempo le pareti
di numerosi uffici del’Unio-
ne: la Banca era il kro
obiettivo, e lassenza di
Kenneth, partito per una
missione ufficiale a El Paso,
fu il loro asso nella manica.
Arrivarono sparando e gri-

dando, seminando ovunque
morte e paura € portando
via tutti i nsparmi della gen-
te di Tucson

Quando lo scenffo, a tarda
notte, ritornd dalla sua mis-
sione, trovd la citta in sub-
buglo: squadre di vigilantes
erano state nwviate sulle
tracce dei fuoriegge, ma
senza alcun risultato positi-
vo. Alcuni cittadini erano
caduti sotto i colpi dei ban-
diti e i loro amici non ave-
vano neanche avuto la pos-
sibiktd di riportare in citta |
cadaven.

Inoltre Il deserto costituiva
un ostacolo micidiale e col
calare della notte diventava
impossibile ritrovare le trac-
ce dei banditi Ma Kenneth
era disposto a tutto pur di
far trionfare la giustiza: il
denaro che essi avevano
portato via era frutto di
anni di sacrifici per tutti i

suoi concittadini, @ i nomi
delle persone innocenti ca-
dute sotto il fuoco dei fuori-
legge bruciavano nel suo
cuore come una fenta mor-
tale.

Selld il suo cavallo e, dopo
aver preso con sé acqua,
viveri @ munioni, si lancid
nella notte allinseguimento
dei fuonlegge. Aveva appe-
na raggiunto il canyon e
stava per inoltrarsi nel de-
serto, quando allimprovviso
un secco colpo di fucile rie-
cheggid fra le pareti di roc-
cia, e nella debole luce -
nare si vide circondato da
otto uomini armati. Sarebbe
stato sciocco reagire in una
situazione del genere, cosi
si lascid catturare aspettan-
do il momento propizio per
cogliere di sorpresa i bandi-
ti. Ma il momento propizio
non arrive, perché un nono
uomo, sbucato da dietro le




rocce nel momento stesso
In cui egh scendeva da ca-
vallo, lo colpi alle spalie
mettendolo fuori combatti-
mento. Quando si risvegho il
sole era gia alto, e dentro di
ln era crescuuto lodo e la
disperazone: il suo cavalo
era a poche decine di metn
da i, ma non poteva rag-
giungerlo, perché i banditi lo
avevano legato mani e piedi.
Un uomo qualungue avreb-
be finito col monre lenta-
mente d sete sotto il torndo

Harry 'Hippy

EASY RIDER

Negh Anni Sessanta centi-
naia di govani lasciarono il
loro ambiente famikare,
spesso agiato, per unirsi alle
numerose comunita di coe-
tanei sparse un po’ dapper-
tutto sul suolo americano,
ed altre centinaia di giovani
seguirono il loro esempio ol
treoceano, costituendo altre
comunita simili.

Il fenomeno venne descritto
come movimento di conte-
stazone “hippy”, € con que-
sto termine vennero definiti
ol appartenenti a tale movi-
mento, detti anche “capelo-
ni” per la loro abitudine a
portare i capeli lunghi

Quei giovani rifiutavano,
giudicandoli falsi, i valon
della societa di allora e pre-
dicavano, rispettandol,

*®

ideali di pace e di fratellan-
za oltre che di massma k-
berta individuale.

Fra questi giovani pacifist
c'era Harmy, che g amici
conoscevano  solo  per

sole estivo, oppure la sua
agonia sarebbe stata peeto-
samente interrotta dal mor-
s0 di un serpente o di uno
scorpione..ma Kenneth Jo-
hnson non era un UOMO

qualunque, e presto lo
avrebbe dimostrato!
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nome: da quando aveva la-
sciato la famigka per unirsi
ai capelioni, preferiva che
tutti lo chiamassero come
Harry 'Hippy, e basta.
Harry cercava di vivere il
pi possibile lontano dalle
Ccitta, per evitare lo “200",
la societa prigioniera di leggi
che lui nfiutava, giudican-
dole ipocnite ed inutili: vive-
va alla giomata, ma sempre
onestamente anche se
Spesso  veniva  scacciato
come un cane randagio.
Aveva trascorso molte notti
dormendo sullerba o sulle
spiagge, € non erano rar
quei giomi in cui il suo sto-
maco aveva visto solo ac-
qua di rubinetto.

Il suo scopo, nella vita, era
qQuelio di trovare la Verita, e
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tutte le rehgioni e le filosofie
onentali o attraevano, ma
non aveva mai avuto abba-
stanza soldi per tentare di
raggiungere lindia: arrivarci
con l'autostop era diventato
troppo nschioso e ki non
aveva neanche il fisico per
difendersi da un'eventuale
aggressione, a parte la sua
mentakita non-violenta.

Ma da qualche giomo s
erano naccese, per lu, le
speranze ¢ unirst ad una
comunita che avesse i suoi
stessi ideak: un gruppo di
capelloni guidati da un noto
guru indiano si era accam-
pato a Sud della citta di Ro-
ckTown, ed avrebbe sosta-
to i per alcuni giormi prima
Gi npartire alla ncerca di un
luogo adatto dove formare
un “ashram”,

RockTown era a un giomo di
auto dalla cittd n cui ora si
trovava Harry. TeddyCity.
Ma le tasche di Harry erano
pil vuote del suo stomaco:
a TeddyCity la gente ama-
va moito poco gh hippy, e

trovare un lavoro sarebbe
stato impossibie.

Inoltre non aveva molto
tempo: la comunita accam-
pata presso RockTown sa-
rebbe ben presto andata
via, e non era facile ritro-
varne le tracce.

A parte la distanza, Teddy-
City era collegata a Ro-
ckTown dallautostrada ol-
tre che da strade seconda-
ne, ¢ nemmeno a piedi sa-
rebbe stato possibde rag-

Trevor Scott

L'IDOLD DI SMERALDO

Trevor Scott aveva abban-
donato per diverso tempo la
sua attivita di archeolo-
golavventuriero, e Si era
dedicato agh svaghi ed alla
spensieratezza, graze al
suo ultimo ritrovamento ar-
cheologico: la Maschera
d'Oro dell'lsola di Alak Khal.
Aveva venduto la Masche-

e ®
ra ad un ricco collezionista,
ricavandone tanto denaro
da poter andare, finalmente,
In vacanza.

Ma i tipi come Trevor non
ruscivano a stare a lungo
lontano dai guai, e ben pre-
sto gh si presentd I'occasio-
ne per lanciarsi all'insegui-
mento di una nuova Avven-

giungeria: i3 poliza non per-
metteva di percorrere a pe-
d lautostrada, e qundi
niente autostop, soprattutto
per i capeliont

L'unica soluzione sarebbe
stata di trovare dei soldi e
comprare una moto usata,
ma ¢i voleva un sacco di
fortuna: Harry ne aveva
avuta poca, ultimamente,
ma chissa che i corso degh
avvenimenti non cambias-
se...
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tura.

Accadde durante una va-
canza in Sud America,
mentre sorseggiava il suo
cocktal preferito al'ombra
di un tetto di paime al bar di
un piccolo villaggio.
Sentendosi toccare 1a spalla
si voltd e ¢i mancd poco
che la bevanda non gli an-
dasse di traverso: i nuovo
venuto era nientepocodime-
noché @ mogle del suo
vecchio amico Theodor
Loodium, appassionato ri-
cercatore che aveva dedi-
cato la sua vita allo studw
ed alla ricostruzione della
storia di tutte le civilta del
Centro e del Sud America.
Ma [a donna non aveva l'a-
spetto di chi sta godendosi
UNa vacanza: un'espressio-
ne tesa le segnava il volto,
e Ffampia fronte era segna-
ta da lunghe rughe d
preoccupazione. Parlo fret-
tolosamente, e dopo aver
ringraziato Do per la pre-
senza di Trevor in quel po-
sto sperduto, lo pregd di
aiutarla a ntrovare suo ma-
mto Theodor. Al racconto
della donna nmase senza
parole: il suo vecchio e caro
amico era SsScomparso in
mezzo alla foresta che nco-
priva un’isoletta del Pacifi-
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co: I'atolio di Alak Kaht!

Era accaduto quando Theo-
dor € sua moghe erano ap-
prodati sullisola col loro ya-
cht, e lui si era avventurato
come al solito nellentroter-
ra per cercare eventual
tracce di civilta indigene:

-non era piu tomato - avreb-

be dovuto farlo per lora di
pranzo - e sua moghe, spa-
ventatissima, non aveva
osato avventurarst fra la
fitta vegetazione. Trevor
scosse la testa: quelfatolio
era gia stato fonte di pen-
colo per lui, ma doveva am-
mettere a se¢ stesso che
grazie alla sua ultima av-
ventura sull'isola ora poteva
rposarsi ¢ godersi una bella
vacanza.

Forse non era un caso che
egh avesse scelto di passa-
re qualche gormo su una
costa che distava pochissi-
me migha dal punto in cui
lisola & Alak Kahl, scono-
sciuta alle carte nautiche
ufficiab, affiorava fra le
onde col suo suolo verdeg-
giante,

Affittd immediatamente un
fuonbordo e, rassicurata la
mogbe di Theodor, si diresse
verso i punto in cui avreb-
be dovuto trovarsi lsola.

A dispetto del mare non

precisamente calmo rag-
giunse la spiaggia dellisola,
e la trovd molto piu verdeg-
giante dell'ultima volta: una
lussureggiante foresta di
tipo tropicale ncopriva lin-
tero territorio oltre la spiag-
gla, cicondando la vetta
dellenorme wvulcano sulle
cui pendici egli era gia sta-
to...

Con sé non aveva armi: la
gunsdizione del luogo che
aveva scelto per le vacanze
non lo permetteva.. una
bella fregatura, pensd Tre-
vor, propno come la prma
volta, quando il suo socio
Boris lo scaraventd sulliso-
la abbandonandolo al suo
destino.

Tird in secca il motoscafo e
Si guardd intomo: non c'era
traccia di indigeni, e forse
Theodor era solo nmasto
bloccato in qualche hogo
percoloso... almeno spera-
va, e pregd in cuor suo af-
finch¢ i suo amico fosse
ancora vivo.

L'isola di Alal Kahl lo sfida-
va di nuovo con le sue insi-
die e la sua natura selvag-
ga: ma lo avrebbe trovato
pu forte e spinto da una
motivazione ben pi impor-
tante della semphce ncerca
archeologica...




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 & quello di dare spazio a tuttl gli appassionati del computer, che potranno
vedere realizzati i loro sogni!!!

VIKING Invita quindi tutli | lettori a spedire in redazione trame su cui poter costruire
avventure e (ma dovete essere proprio bravi) avventure gia realizzate.

Naturalmente dovra trattarsi di materiale originale, ossia frutto della vostra Immaginazio-
ne, @ non “scopiazzato™. Se avete quaiche buona idea (irresistibile ed elettrizzante) o,
nel cassetto della vostra scrivania, giace un’avventura creata e realizzata da vol SPED}-
TECELA.

Una équipe di tecnici |a 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 i vostri voluminosi plichi: VIKING - Edizioni
Hobby - Via Della Spiga, 20 - 20121 MILANO. Se volete maggiorl Informazioni
potete telefonare al numero 02/6453775 (nelle ore d'ufficio).

Si intende che i lavori pervenuti non verranno restituiti @ che il giudizio del tecnici é
inappellabile ed indiscutibile.

/




'SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI
SU VIKING N. 4

- (] -

(RAPIMENTO) - N - ESAMINA LE AUTO - PRENDI LA LATTINA - E - ENTRA - PRENDI ESTIN-
TORE - ESCI - 0 - S - 0 - SPEGNI INCENDIO - POSA ESTINTORE - ENTRA AEREO - ESAMI-
NA SEDILI - PRENDI TORCIA - N - PRENDI PISTOLA - S - S- CARICA PISTOLA - PRENDI
CANDELOTTO - ESAMINA BAGAGLIAIO - ESCI - ESCI - E - ESAMINA STRADA - APRI
TOMBINO - ACCENDI TORCIA - SCENDI NEL TOMBINO - POSA TORCIA - POSA LATTINA -
RISALI - O - ENTRA AEREQ - S - PRENDI CANOTTO - N - ESCI - E - GIU - VERSA IL CAR-
BURANTE NEL CANALE - SPARA IL RAZZO NEL CANALE - GONFIA IL CANOTTO - PREN-
DI LA TORCIA - METTI IN ACQUA IL CANOTTO - S - SU - SU - E - ENTRA - LANCIA IL
CANDELOTTO - PRENDI IL MITRA - E - SALI LE SCALE - SFONDA LA PORTA.

o [N S TR LEGGEDITHORLS”] <

(INCANTESIMO) - E - S - PRENDI ACCIARINO - N - E - SU - E - ACCENDI LANTERNA - POSA
ACCIARINO - PRENDI LANTERNA - ENTRA - S - S - PRENDI LA BIBBIA - S - PRENDI LA
SCODELLA-S-N-N-ESCI-0-GIU-0-0-S-ATTRAVERSA IL PONTE - S - RIEMPI
LA CIOTOLA - O - PREGA - PRENDI IL SEME-E-N-N-N-E-E-SU-E-ENTRA-S-0
- E- GIU - ENTRA NEL CAMINETTO - POSA LA BIBBIA - ESAMINA IL CAMINO - TIRA IL
MATTONE - ESAMINA LA CAVITA - PRENDI LA GEMMA - ESCI - SU - PIANTA IL SEME -
ASPETTA-SU-S-0-0-N - BEVI ACQUA - SPOSTA MASSO - ENTRA - DAI LA GEMMA
ALLO GNOMO - SEGUI LO GNOMO.

. [WaATHo ZSWRRIBET]

(SUPERNOWA) - PRENDI LANCIAFIAMME - SU - E - CHIUDI LA PORTA - N - PRENDI LA CAP-
SULA - S - SU - APRI IL PORTELLO - CHIUDI IL PORTELLO - POSA LA CAPSULA - SCENDI
- DISTRUGGI LA SERRATURA - SU - N - BRUCIA IL CADAVERE - PRENDI ACIDO - ESCI - S
- ESAMINA IL LABORATORIO - PRENDI LA FIALA - ESCI - GIU - POSA LA FIALA - GIU - S
- BRUCIA | CADAVERI - PRENDI LA CHIAVE - ESCI - SU - SU - E - BRUCIA IL CADAVERE -
PRENDI IL FLOPPY - ESCI - GUARDA - S - ESAMINA IL COMPUTER - REGISTRA | DATI
SUL FLOPPY - DISTRUGGI IL COMPUTER - ESCI - E - BRUCIA IL CADAVERE - E - S - BRU-
CIA IL CADAVERE - POSA IL FLOPPY - PRENDI LA SCHEDA - ESCI - ESCI-0-G - E -
POSA IL LANCIAFIAMME - PRENDI IL DETONATORE - ESCI - SU - E - E - SCENDI - POSA
IL DETONATORE - ESCI - 0 - O - N - ESAMINA IL CONTENITORE - VERSA ACIDO SULLA
SERRATURA - ESAMINA CONTENITORE - POSA LA BOTTIGLIA - PRENDI ESPLOSIVO -
ESCI - POSA LA SCHEDA - PRENDI LA FIALA - E - E - GIU - POSA ESPLOSIVO - INNESCA
DETONATORE - ESCI - S - PRENDI FLOPPY - ESAMINA ALLOGGIO - ENTRA APERTURA -
SCENDI LUNGO LO SCIVOLO.
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Quando st ha un computer
che pud fare tutto (0 quasi),
perché non usario per crea-
re delle vere opere d'arte?!
La grafica reakzzata con i
computer ¢ ormai utikzzata
in molti campe: ncredibik ef-
fetti al cinema, belkssimi fil-
mati pubblicitari, appasso-
nanti videogiochi per home
computers sono tutti reakz-
zati utiizzando un computer
¢ delie penfenche pu o
meno sofisticate.

Un Commodore 64 ¢ ga
una buona macchina per
nare a conoscere lecce-
nonale mondo della grafica:
infath essste sul mercato
una vasta scelta a pro-
grammi e di periferche spe-
afiche per i Commodore
che possono trasformare in
ven artish anche 1 meno
bravi.

Uno di questi € PICASSO'S
REVENGE.

Si tratta di un pacchetto di
grafica, composto da un
programma su disco, da

una penna ottica e da un
manuale di istruaoni. che
permette anche di riprodur-
re su carta i propn disegni
Una volta cancato, Pias-
$0's Revenge nizia a cal-
brare la penna ottica al vo-
stro video. Poi, appare sullo
schermo, in alto, una sene
completa di colori e una se-
lenone di icone in basso.
Per scegiere una delle op-
ooni Gspondd basta sem-
picemente puntare k3 pen-
na su di essa e premere il
tasto CTRL

Una possibiita interessante
¢ quella di poter cambiare
colore dello sfondo.

Per disegnare avrete a di-
sposioone linee, triangoh,
cerchi, rettangol, figure pie-
ne, tratteggi e 35 tipi diversi
di caratten.

Addinttura, potrete ottenere
leffetto spray premendo la
“S” sulla tastiera. Potrete
anche cambiare il colore
delle lettere e creare dei
nUOVI caratten.

Infine, ultmata la vostra
opera, polrete salarla su
disco e stamparia su canta:
otterrete cosl belissime ri-
produzioni & vostn disegni,
che potrete appendere al
muro, 0 uhbkzzare per bi-
getth d auguri personalz-
zat, per creare der pro-
grammi vostri o per qualsia-
si altra cosa che vi suggen-
sca la fantasia.

Questo pacchetto, essendo
basato su una penna ottica,
e adatto per i disegno 3
mano kbera mentre non é
particolarmente pratico per
disegni tecnici per 1 qual s
addice & pU una tavoletta
grafica quadrettata.

Ma se avete una buona
mano e molta fantasia, Pr
casso's Revenge vi permet-



tera di sbizzarrinvi nei dise-
gni pid belli ed originali; gra-
zie alla sua sensibile penna
ottica che risponde perfet-
tamente ai movimenti della
mano, potrete muovervi k-
beramente sullo schermo
creando qualsiasi immagine,
anche la piu particolareg-
giata e dandole i colori e le
ombre che prefente.

Inoltre potrete riprodurre o
spostare sullo schermo una
parte del disegno che state
facendo: bastera delimitaria
con un rettangolo e indicare
con la penna la nuova postk
20ne desiderata.

Avrete a disposizione, an-
che, un effetto “caleidosco-
pio” che vi permettera di
ottenere immagini rflesse,
sia in verticale che n onz-
zontale.

Il manuale completa questo
pacchetto dando tutte le
istruzioni utili per sfruttare a
pieno le mille possibilita of-

¥
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ferte da Picasso's Revenge.
Per quanto nguarda. infine.
la stampa dei disegni, potre-
te utihzzare una delle molte
stampanti compatibifi elen-
cate nel menu, fra le quaki
la Epson, la Star, la Oki e i
modelli 152501526 della
Commodore.

Una cosa importante da
controllare & che la vostra
interfaccia open in modo
“trasparente”, cioé che non
interfensca nella trasmissio-
ne dei dati alla stampante.
Per quelk pit interessati a
disegni di precisione e per i
pnncipianti, vorrei parlare di
alcune fra le miglion tavole
grafiche disponibili sul mer-
cato.

Si tratta di strumenti molto
sensibili che, collegati al
CBM 64, captano elettrica-
mente i movimenti di un
braccio di controllo e k n-
producono sul televisore o
sul monitor

*I ®
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Le opzioni offerte da una -
tavoletta grafica includono: e

colore, clear, draw, fill, era-® ©
se, cerchi, linee, rettangok.
Cio significa che potete di- .
segnare qualsiasi figura e b3
colorarla, cancellarla 0 mo-
dificarla in ogni sua parte, ¥
Tutte queste funzioni sono. @)
molto semplici da usare, ma
variano come precisione da

un modello allaltro di tavo- ©
letta.

Uno dei pid grandi vantagqi -
di una tavoletta & che per- 3
mette di disegnare comoda-
mente appoggiati su un ta-
volo; inoltre, i quadretti
stampati sulla base da dise-
gno facilitano l'esecuzione
dei grafici di precisione, so-
prattutto quelli geometrici.
L'Anirog ha presentato al o
pubblico la sua tavoletta
SUPER SKETCH: fatta in @
plastica bianca, € completa

di un braccio di controlio

che muove il porta-penna

2 &
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sulla superficie di disegno.
Basta infilare una matita
nel porta penna per poter

niziare a disegnare. La car-
ta € bloccata da delle mol-

lette che ne impediscono |l
movimento.

Super Sketch é accompa-
gnata da una serie di dise-
gni, che consentono di sco-
pnre subito quak sono le ec-
cezional possibxita di que-
sta tavoletta, fornendo inol-
tre degh spunti per le migho-
n creazioni.

Buona alternativa ¢ TOU-
CHMASTER, della Panora-
ma, molto grande e facile
da usare. Questa tavoletta
¢ sensibile ad ognt mnima
pressione esercitata su d
€553 CON una penna 0 una
matita, ed ¢ adatta sia ai
principanti che ai disegna-
tor professionisti

Della British Micro é, inve-
ce. GRAFPAD Il che pud
essere uhthzzata con var
programmi & grafica per
creare disegni in alta risolu-
ao0ne,

Si possono cosi ottenere di-
segni geometnci 0 a mano
ibera in var colon, nonche
delle opere di precisione
come progetli o circuiti elet-
trici.

Dall'Australia arriva KOALA
PAD, della Audiogenic, una
ltavoletta moito sensibde.
completa di programmi di
grafica che consentono di
modificare gl oggetti raffi-
gurati sullo schermo ¢ di in-

RO N L
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grandire ogni disegno fatto.
A questo punto non vi resta
che lanciarvi nella gratica
computenzzata e chissa
che tra di voi non nasca un
nuovo grande artista!

Artivederci
al prossimo numero

-

—— e e p———

J980-7983
| 30 0 8 N 5
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E dopo aver scartabell i ‘
- dof : ato tra la moltitudine di lett
giunti al punto di dover decxdere quale tra le tante p:g;iggfeaffolla eI S

E abbiamo optat
: 0 per quella del nostr ico & .
parte dei nostri letton, 0 amico Gaetano, che pensiamo possa interessare gran

Leggiamola insieme.
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Spettle redazione di Ly, ) ‘ SOviapporre: un;
VIKING! Ho alcuni pro- . ‘ | 509 ad U’ altr ;
blemi con il the quill. ' ' ‘ hOr
1) Come posso fare per et ‘ "
tradurre in italiano i mes- e QUILL, i | qua di
saggi di gistema (ad ! ' 18 ‘ Prece(
esempio: | CAN ALSO 7. C18 permette: la- tragy 3. 0c
SEE:~; | CANT). v : : T ¢he
2) Non ho capito molto . _ | ASia s
bene come funzionano le iy et , '

oy
- to, i<

= e

- ; . *ﬁt 2

routine numero dieci e : 2SS , eieiily
numero venti del the pa- el ‘ _ CLET
tch, potete spiegarmele . : :
voi? Ay ‘ _ .
3) Come funziona il set di . os : {
caratteri del the patch? :

Aspetto con ansia una

vostra risposta (special- _

mente per il primo punto) ; - reel
anche perche vorrei poter b Sl ‘ .

realizzare una adventure - Dio. la

in italiano utilizzando il

the quill (dato che il gac

non mi soddisfa molto),

ma a causa dei messaggi

gia stabiliti in inglese non

posso realizzarla. CIAO.

BURLETTA GAETANO

V.L.SOd V1




Sinceramente non pensavamo che la faccenda si facesse cosi complicata: la segretana di re-
dazione non pranza pi @ mezzogiorno per rispondere alle vostre telefonate. Attenzione: potre-
ste essere incnminati di omicidio se un giorno dovessimo trovaria “morta per denutrzione™
Scherzi a parte: COMPLIMENTI A TUTTI!! per la vostra abilita.

E cominciamo subito con gli elogi, che questo mese sono ancora pill numerosi di quelo prece-
dente. Purtroppo non possiamo citare tutti per questioni di Spazio e di questo ci dobbiamo scu-
sare. Cosi cercheremo almeno di accontentare i primi che hanno telefonato.

Per I'avventura L'OR0 DELLO ZAR, complimenti al nostro ALBERTO DESCAPE di Lodi, a SSUESCIO
di Torino (attenzione: i tuoi amici Sono molto arrabbiati, perché dicono che hai rubato la vitto-
ria') e a FABIO e SUSANNA RARNELLI, due frateli di Novara dei quah pubbiichiamo la foto con i
nostri mighon auguri.

LYCANTHROPUS semtxa abbia avuto maggion difficolta: nessuno di voi riusciva ad uscire dal
cimitero (e si che non ¢i vuole molto a “scavalcare i muro™). Bravi a GAETANO BURLETTA di
Roma, PINO NUCC!0 di Miano e ad ALEX CINGOLANI di Brindisi. Applausi e gloria anche a tutti gl
altri che non abbamo potuto elencare.

GHOST CITY ha l'onore di presentarci DONATELLA MAZZUCCO, insegnante di Venezia, che si di-
verte tantissimo con le nostre avventure (le ha risolte tutte tre!'). BRAVA DONATELLA"
Complimenti anche a DANIELE VITALE, ANTONIO GIOIA e GIORGIO CIGNONI di Brindisi, ad ADRIANO e
CLAUDIO CARLI di Roma e ai soliti... ignoti (EDOARDO, LELE ed ENRICO di Torino).

Non ci resta che salutarvi e darvi appuntamento alla prossima sfida...
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Ma cosa state facendo? Siete an-
cora con le mani in mano? Datevi
da fare e il vostro nome risplende-

" ra dalle pagine di VIKING.
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