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· ·Forza viking_hi! 
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Guerrieri del Computer, affilate le vostre spade, indossate i vostri scudi ed i vostri elmi, 
ç preparatevi per un nuovo scontro mentale con le Avventure di VIKING! 
E giunto, come è onnai consuetudine, il magico momento in cui i granelli di polvere saJ· 
teranno via dai tasti meno usati del vostro amato computer e lo schermo del vostro 
monitor/televisore si riempirà di immagini e di parole ... e 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 è un monitor con schermo antiriflesso evitate lo stesso la luce .diretta 
come lampade da tavolo o luce solare molto violenta. La luminosità del televisore/mo­
nitor non deve essere elevata. ed il contrasto {quando è presente) va usato per bene. 
Gli utenti Commodore hanno la possibilità di giocare con scritte chiare su fondo nero, e 
dovrebbero prediligere questo "modo" perchè è il pu riposante. 
Per quanto riguarda gli utenti Spectrum non è stato possibile fare lo stesso. dato che 
gli "attributi" dello schermo vengono influenzati dalla grafica di ogni locazione. e que­
st'ultima è su fondo bianco: non temete, comunque, perchè i nostri tecnici sono già 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. cioè spalle dritte {niente gobbe!) e 
testa alta: in questo può aiutare anche la distanza dello schermo, e quindi la profondità 
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 ··awenturosa": anche una pausa di cinque minuti 
è salutare, e potrete usarla per riflettere sulla situazione: se ad essa abbinate un ripo­
so "oculare" è 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). 
I 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 dawero tante!) ci ha assicurato di seguire personalmente tali procedure. e con 
ottimi risultati (infatti, nonostante il ritmo frenetico di lavoro. è ancora vivo e sano di 
mente ... almeno fino a ~esto numero ... ) 
Bene, è giunto il momento di passare alle sfide del mese. che dovrebbero tenervi occu­
pati almeno fino al prossimo numero (diventa sempre più arooo, dato che la vostra 
bravura aumenta giorno per giorno): la prima Avventura è un western, nel quale ritro­
verete il buon vecchio Kenneth Johnson; la seconda è una storia 11beat'' sulla scia dei 
movimenti tipici degli Anni Sessanta; il terzo appuntamento, infine, è con una vecchia 
conoscenza: Trevor Scott. che anche stavolta sfiderà i pericoli di un'isola ... motto fami­
liare! 

In bocca al Lupo! 
La Redazione 
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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. 
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~ISTRUZIONl·PER· L:USO ~ 
Prina ci affrontare ta spiega· 

lÌ>tl8 dei~ pnnopalt t). 
po ci agi Mlenue degno 
ci taJe OC(OO, cercRamo ci 
ctiarire come Il vostro benea· 
mato Cotrp.rter riesce ad in· 
letpretare le Istruzioni da voi 
~e ne! corso del <jtx:o. 
• ~ addetk> ala 
1raliJrone. ci ogrì vostro Of. 

<fne SI chama "parse(' O 
"anaftUatore sintattico•. Esso 
SOOfTllOOO ogni vocabolo deDa 
frase da voi dtc}tata e ne 
~ae le Pfine quaUro lettere 
(nel caso saa format> da più ci 
quattro tenere) per poi ~ 
frontarle con ~ contenute 
nel k.ngo elenco che forma a 
"vocabolano" delfAvvenua 
Dal'anaisi sono esdJSi qUrd 
Ul g. spazi 9A artm. le ~e­
posiziori e le ienere sux:esst­

ve ala quatta <i ogni palOfa. 
per CUI ll\8 frase del ~ 
·RACCOGLI LA SPADA AF· 
FILATA CADUTA SUL PAVI· 
MENTO'" si ridLfTà dopo il la· 
VOtO del Parser a· ·RAcc 
SPAD'. 
Questo può forse t>giere ll'I 

po' di mis1&'0 al mecccrismo 
degli ~ture Games ma 
aiuta molto daJ punto di vista 
dei ~- Pef c:o&oto che van· 
no ci fretta o trovano fasticio­
so dc}1are tutti i vocaboi ci 
lJ\a frase, basterà rl:ordatsi 
che è cons«atho ANCHE (non 
"soltant>1 usate la forma 
"VERSO + SOSTANTIVO" e 
la rWzione alle prime quattro 
leCete ci ogi parola. 
lnoftre. come vedremo, moli 
comand d uso frequente han­
no la loro brava abbreviazi<>­
ne in una o due lettefe (so­
prattutto quelli di movimento). 

qwd i pigroni possono stare 
b'ancµ1i. Ci sono infine due 
oonsidetazXn da fare. La pn­
ma riguarda i caso in c:U ~ ~ 
stro ~ nsponda ad ll'I 
ooma~ con la frase ·Non 
capisoo ... etc:, ti ohe significa 
che i vocaboli da voi usati non 
hanno corrispcmenti nel ~ 
cabolario del <jtx:o (tenete ~ 
nwque ~esente et-e per 
molle parole sono sta' ~ 
fino a sette sinoniniQ. QUindi 
sarà vostro dovere cercare di 
~e rorane con dei 1er­
mn aversi e magari attenen· 
dosi aruso dela forma ·vER· 
BO + SOSTANTIVO' per EM­
lare spiacevoi ·~"'. 
La seconda nota ~e n. 
guarda il messaggio "NON 
PUOr. Esso appare, neDa 
maggior parte dei casi, in due 
oc:casm: dopo che si è cigt­
tata ....... istruzione non ~EMsta 
dal <jcoo (ad ~ "CER· 
CA IL TESORO" che signii­
cherebbe •AWENTURA, 
GIOCATI DA SOLA!") oppure 
in S89'R> ad l.rl comando che 
non può essere ~ per­
ché ~ nel U>go o nel 
momento sbagkato. 
Bisogna però tener presente 
che ~ messaggio I NON 
PUOI" può essere \llsualcuato 
anche in segui-.o ad un co­
mando in1>aJtìto in \Ila forma 
snattica non c:ocretta o a> 
mooque non~ 
per mancato rioonoscimenk> 
dei vocaboli da parte del Par­
Sef. Ma passiamo ora alle 
tStUzioni vere e proprie che 
per comocità (j eonsuttazione 
sudcivideremo, ove posstie. 
per argomenti (Tenele ~e­
sente dle vemmo saitte in 

maluseolo solo le let1ere ·es­
senziall • di ogn comard:>. 
quelle che cioè da sole basta· 
ro a fai si che il comando ven­
ga eseg.jlo~ 

ISTRUZIONI 
O VERBI DI 
MOVIMENTO 
Ci si muove nele quattro d,. 
rezk>ni fondamentali, owefo i 
famosi Punti Cardinal . con le 
islruzioni N o NORD, S o 
SUD. E o EST, O od OVEST. 
Pef duezk>nl "composte". 
cioè Sud·Est Nor<S-Ovest e 
smi. si userà SE per Sud· 
Est, SO per Sud·Ovest, NE 
per Nord·Est e NO per Nord· 
Ovest In alcuni casi si può 
SALI.re o SCENdere usando 
anche le abbreviazioni SU e 
G o I vati sinorimi (AARAm· 
picati CAlAti, e1C.). Infine SI 
può en\'are o uscire con EN· 
ma ed ESCI e si può MChe 
INFllatsi in un tunnel. ATTRa· 
versare ll'I fiume ed Ol TRe· 
passcwe ll'I c:onJlne o oo OS1a· 
colo. 

ISTRUZIONI DI 
DESCRIZIONE 
I ex>manci che portano ala n­
descrizione di ooa scena sono 
dì due tipi: DESCrivi o sempb­
cemente A. che ridisegna la 
patte graica e stampa il tes10 
descrillNo. e GUARda. che si 
inia a stampare solo la de· 
saizione Yefbale. Sono inolre 
stat insem dei conmci di 



nuova concezione, che risu~ 
tano davvero utii in mofti 
casi. 
Il primo di essi relativo alte 
descrizioni è NO GRAFica 
{oppure TOGLI le FIGUre). 
che può essere memo - al 
pari degli altri oomard - in 
qualsiasi momento del gioco, 
e che dà come ~to una 
Avventura di solo testo. Per 
riavere la grafica basterà di· 
gitare in qualslasl momento 
SI GRAflca o SI FlGUre. Per 
quanto riguarda voi utenti di 
ZX Spedrum, vt ricor<iamo 
che potete anche cambiare il 
set di caratteri sostituendo 
quello ahemativo oon i sei 
SWldard dello ZX oon i c:o­
mard SET Al TEmatiYo e 
SET STANdard (o i loro ri· 
spettM sinonimi CARAtteri 
AL TErnatlvi e CARAneri 
NORMali). e potete anche 
aggiungere due ~ di suono 
afta digitazione dei tasti ~ 
to TASTO ALTO e TASTO 
BASSo. o tornare al dick nor· 
maJe oon T AST o NORMale. 

ESAME DI 
OGGETTI E 
LUOGHI 
Moftj degli oggetti che vi serv). 

ranno per portare a tennile i 
<j1xo sono spesso ~ o 
~ti. per cui dovrete esa· 
minare i luoghi o altn oggetti 
{magari anche più <i ooa VOi­
ta) o persino rOfT'C)ef1i o smon­
tali: i c:omandO più usato in 
questi casi è ESAMina segoco 
dal nome del'oggetto o del 
kJogo {alcuni sinonini: PER· 

PERO isisci. ISPEziona o 
ANAl.izza). T ai istruzior; ~ 
sono portare a tre rfsuftati: nel 
caso vi sia "' oggetto celalO 
ala vista si avrà il messaggio 
·VEOt OUALCOSAr, o "'° 
smie, e qtjnci bisognetà rive­
dere la scena usando i co­
mando GUAAda. lnottre i co­
mando ESAMna può procbre 
una desaizione partlcolareg­
giala o meno del oggetto o dei 
kJOgO in esame. lnflle tale co­
mando, qualora non Yi sàcrlO 
oggetti nascosti né prixm 
degni di nota, produrrà una fi. 
spos1a del tipo "Non noti rien­
le <i interessante ... ". 

MANIPOLAZIO· 
NE DI OGGETII 
Innanzitutto precisiamo che 
per •oggetti• si intendono U · 
ti qoeli che~ il 
protagonista o giocatote. 
quipdi vi saranno eventual· 
mente indusi anche altri per· 
sonaggl e persino e~i 
non materiai: incantesiri, 
spiri~ etc. Esiste spesso un 
Numefo Massimo di oggetti 
che ~ protagonista può tra· 
sportare, ma ci .sono delle 
leggi precise da imparare: 
per quanto riguarda gli ogget· 
t che possono essere indos­
sati {i06. oediai, ~ caJ. 
zature, etc.) essi non vengono 
conteggiati nel "numero con­
sentito di oggetti traspoctabii .. 
se vengono appunto lndoSsati, 
ma saranno conmque e4en­
cati insieme ~ alri, oon ac­
canto 1a <ic:Na ·rindo6satol". 
Per sapero cosa portate con 

'«li potete cigilare INV&àio, 
USTao~LGi 
oggetti, se traspottaa, si pos­
sono POSAre, LASaare cosi 
come è possibile PRENderti, 
RACCogien o persino RECU-

perarl C>Marnerte " d e simi si possoro Mm ere 
o INOOssare e Qtird TQ. 
GLiefe. 
Se è i caso si Può GETT are 
"' ~ o L.ANaarlo verso 
~oquabm.~ 
lo si ~ ROM?efe o AGG~ 
sin. ma solo se tale azione 
oontrbìsce ala risoluzione 
del gioco. 

SALVATAGGIO 
O RIPRISTINO 
DI UNA SITUA­
.ZIONE DI GIOCO 
Se state '* compiere un ge· 
sto che potrebbe portare a 
conseguenze fa tafi. le nostre 
Awenture vi mettono a di· 
sposiz:ione due istruzioni dav· 
vero eccezionai: oon RAM 
SA VE potete salvare IST AN· 
TANEAMENTE IN MEM(). 
RIA (non sulla cassetta) la 
posizione o "situa.rione d1' 
gioco· in cui vi trovate, che 
pOOà essere ~ rispoo­
detxb 'R' ala domanda che 
segue il comaOOo SA VE ed il 
comando LOAO. 



Oues1e istruzioni sono equiva· 
lenti a quele, oonai famose. 
usate col registratore (o col 
"°Wf, pef i conrnodoriani 
che lo posseggono), le quali 
vengono però esegtite ora 
solo nel momento in rui volete 
smettere di giocare e quinci 
spegnere i vostro Computer 
canc:ellando rosi tutti i dati 
presenti in memoria: in questo 
caso userete i tracizionai 
SAVE e LOAO, seguendo fe­
de«nente le istruzioni che il 
vostro Computer vi darà man 
mano. 

AIUTO 
Questo comando dà a volte 
come risultato 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 'aiuto' più 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 condudere una partita 
(ricordatevi di effettuare il 
SAVE su cassetta. o disco, 
della situazione di gioco) ci 
sono due modi: il primo è di 
dig~are STOP o BASTa, che 
chiede un messaggio di con· 
ferma e poi resetta il Compu­
ter; il secondo, valido solo 
per i possessori di Spectrum, 
è quello di digttare diretta· 
mente RESEt o USA ZERO, 
che vi porterà direttamente 
alla ... Sinclair Research Udi 
Capita l'antifona? 
Ci sarebbe un modo meno 
edueato di smettere di gioca­
re ... ma ve lo lasciamo scopò· 
re da soli ... 

ALTRE 
ISTRUZIONI 
Potete sapere in ogni rrometi· 
to quante mosse avete fatto 
cfigitando ~ comando MOSSe. 
Per sapere quanti pooti avete 
totalizzato (N.B.: Solo se lo 

scopo del gioco è la raccolta 
di tesori o simili!) digitate PUN· 
Ti o SCORe (Il Inglese •pun­
teggio"). Attenti, perché se ~ 
gioco non prevede aa:tmJlo 
di punti avrete lJla Nrisposti­
na" un po' pungente. 
I 'commodOOani' possono inc>i­
tre cambiare a piacimento il 
colore del bordo e degli attri­
buti nella 'finestra' del testo 
lramite le tre istruzioni BOR· 
Do, FONDo e COLOre segui­
le dai nomi dei colori che per 
comodità sono stati adatti. nef. 
l'ordine, come segue: NERO, 
BIANCO, ROSSo. CELfste (o 
BLVR), PORPora, VERDe, 
BLU, GIAUo, ARANcio, MAR­
Rone, ROSA (o RSCH). GRI· 
Gio (o GRl1), FUMO (o GRl2), 
PISEiio (o VRCH), AZZUrro e 
SMOG (o GRl3). 
Infine potrete avere un 'pro­
memoria· dei comandi più 
usati 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 scrlve1e­
ci, ci farà piacere. 



LA NUOVA RIVISTA 

CON CASSETTA DI 

ADVENTURES 

TUTTE IN ITALIANO 

CBM 641128 E SPECTRUM 48 K 

NON PERDETELA! 
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ADVENTe RE L~ND Il 

Carissimi amici. bentornati al nostro appuntamento con i pianeta più pazzo e fantastico che 
esista. Adventureland. 
Pef ~ nsaziabil avventurien ecco quala sono le novità def mese . • 

• 
• 

221b BAKER STREET 
Per Commodore 64 

Una pipa, un cappello scoz­
zese. un fedele maggiordo­
mo e una frase famo 
"Elementare Watson" ... 
chi sbamo parlando? 
Ma del geniale Sher10c 
Homes. naturalmente! 
kl (JJeSta advent\Je dela us 
Goki sarete ~ti a risoi­
vere ben 30 C3SI mperso­
naOOC> la fT1tica f9Jra dei 
Qrcn1e lwestQatore ~lese. 
Sarete ala ricerca dt tndtZJ 
e ci ilformazioni uh6 per n­
sotvere ~ello che sembra 
essere sempre d caso de~ 
ranno. 
Dovrete visitare molti k.lo· 
ghi, che potrete scegfiere 
lanciando un dado. 
Quando riuscirete a scoprue 
con la vostra mente geniale 
cti è ras.sas.silo. quarè il 
suo movente e perché li suo 
ab non funmna. potrete 
tornare nel vostro studo al 
221 <i Baker Street e s~· 
ga1e ai vostri cienti quai 
sooo le vostre "elementan'' 
deOJZJOni. 
La grafica non è niente ma~. 
aJaltezza ti chi rha fatta. 
OOè nnterplay che ha già fir­
mato adventure come Bono­
wed Tme e T ass Trnes. 
L'unica nota dolente del 
gioco è che esso è davvero 
facile per i veterani dele 
adventures: basta SKemere 
un tasto per tirare • dado. 

' I . • ·.· . .... . ·. e.· • 
• • • • • ' . . . .... 

~' ....... :-· . ... ,~~''· \: .. ,. • ·· •" ...... .,,.' 

• • • e • • 
muovere le tr;Jure fra i vari 
palazzi. entrare il uno <i 
essi. raccog ie re r lll<izio e i 
PM) è fatto. 
Purtroppo manca il morden· 
te, il senso del pericok> dato 
dana difficoltà delle situa­
zioni da affrontare. 
In ogni caso. rldea è buona 
ed a nuovi appassionati dì 
Adventure potranno farsi le 
ossa con ~esto gioco. 

-• • 



Dopo un lungo Vlaggio neno 
spazio state rientrando suDa 
Terra. ma .. cosa succede? 
Dove sono ffliti tutti?I 
Vi accocgete che siete ri­
masti in orbita per ben 100 
aMi, caduti in una specie di 
letargo dal quale vi state ri­
svegiaooo a fatica, ed ora 
che siete tornati a Cape 
Canaveral. non c'è più nes­
suno ad attendervi. 
La Terra è deserta, non c·è 
seglO da esseri llllar.1 
Gi animali e le piante vivo· 
no e crescono fra le mace­
rie dei palaui. ma non si 
riesce a capie l'assenza di 
tracce umane. 
Cosa è successo? Dopo 
molte ricerche scopnte l'en­
trata di un passaggt0 sot· 
terraneo: forse gi uomini 
sono aooati a vivere sotto­
terra ... 
Qui, invece. troverete solo 
corridoi senza fine e mac­
d i ne rotte. 
Non ci sono tracce d1 VJO­
lenza, c'è solo un grande 
terribc1e Silenzio. 
Ma. al 'impiovviso. un pic­
colo segno di vita: oo com· 
poter acceso! 
Questa può essere final­
mente una fonte dì informa­
zioni per sapere cosa è suc­
ceso sula Terra 
Il computer si chiama Ho­
mer ed è una macchina bio· 
logica che vi aiuterà a sco­
pcWe la verità 
A voi cercare di risvegfiare 
la sua memoria per rivivere 
i 100 anni di storia passata 
e sapere cosa è successo 
a.'Tumanità 

Portai può essere definito 
oo .. romanzo elettronico'" 
che appassionerà subito gi 
amanti dela fantascienza. 
Ha un'atmosfera avvincen­
te. creata anche da grafica 
e sonoro eccezionai. 
Vivrete un condensato <i 
100 anni di storia che vi 
sembrerà dì " leggere" pagi· 
na dopo pagina, conoscen~ 
do i maggiori eventi ed i 
prohh dei personaggi più fa· 
mosl 
AU'inizio :utti i dataspaces 

sono woti, tranne lJlO: do· 
vrete scopiWe quarè quello 
pijeno e lentamente la me· 
moria dì Homer si risveglie· 
rà raccontandovi tutto <J,1el· 
lo che è successo durante 
la vostra assenza 
Ogni dataspace riguarda un 
argomento: storia, geogra· 
ria. psicologia, medicina. 
esercito ecc. 
Col progredire del gioco. il 
mistero inizierà a chiarirsi: 
~cirete a scoprire il se· 
greto <i Portar? 



OPERATION STALLION 
Per Spectrum 48 

Siete impegnati in una peri· 
cok>sa rMslooe: dovrete 
sgominare ooa dele masr 
giori bande di spacciatori ci 
er0tna. 
Questa banda è cosi ben 
organizzata che solo un ot· 
tino agente in borghese 
può ooscire ad infiltrarsi ed 
a soopnre come essa opera. 
Chiaramente CJJesta è una 
mcssione motto pericolosa 
per~ potreste essere 
smascherati da un momen­
to an·attro ed alora non 
avreste scampo. Per ci più. 
avete solo 17 ore a disposi­
zione per agire. 
Tutto inìzia nel vostro uffi­
cio: suona il telefono ed il 
misterioso capo .. CJ.. vi 
chiederà o raggiuogerb nel· 
ta sala rinona. Oli sarete 
informati del comJjto che vi 

• 

~ 

' 

è stato assegnato e vi sarà 
incicata una piccola stanza 
dove potrete scegiere fra 
20 armi diverse da portare 
con voi. 
A (J)esto punto tem\Ìla ta 
prima parte del gioco e do· 
vrete saJvare ta vostra posi· 
zione prima di poter carica· 
re la seconda parte. 
Sob il CJJest'ultima vi trove· 
rete dawero irrl>egnati nela 
vostra <ifficie iT1)resa. 
Dovrete tenere sempre 
d"occhio rorologio e se con· 
siderale che per ogni azione 
ci vogiono 6 ninuti. capre· 
te subito come siano poche 
17 ore! 
Quindi. calma e sangue 
freddo: non fatevi prendere 
dal pa~co. 

la società si aspetta molto 
da voi! 

Atritdtrci 
al F~t I trai 



Kenneth Johnson 
TIN STAR 
là dove comincia il West, 
dove le Grandi Pianure si 
stendono ka il corso del 
Misslssippi·Missouri e le 
Montagne Rocciose. ta steJ. 
la di latta è ìl simbolo stesso 
della legge, e gti uomini che 
la portano sfidano ogni gior· 
no la violenza e rastuzia o 
fuorilegge senza passato e 
senza futuro. 
Kenneth Johnson era uno 
di questi "marshal": la vio· 
lenn <i un gruppo di crimt­
na~ gi aveva quasi portato 
via. ìn passato, la mogtie e 
la fig~a. che aveva potuto 
salvare solo grazie ad una 
buona dose di fegato ed alla 
sua intelgenza 
Fu in seguito a quer episo· 
dio della sua vita che Ken· 
neth decise di mettere al 
servizio dela legge le sue 
doti, e <iventò sceriffo di 
Tucson. 
Per qualche anno la sua 
vita trascorse tranquilla. e 
le sue mansioni di sceriffo 
si imitarono a brevi missioni 
e ane poche occasioni in cui 
scortava dei fuorilegge fino 
aie prigioni di Stato: una 
vita di routile, che tuttavia 
egi apprezzava se non altro 
perché era i"dc.e di rispetto 
delle leggi 
Ma un giorno la tranqu~ità 
di Tucson fu rotta dararri· 
vo di un gruppo di pericolosi 
fuorilegge le cui facce de­
coravano da tempo le pareti 
di numerosi uffici del'Unio· 
ne: la Banca era a loro 
obiettivo. e l'assenza di 
Kenneth. partito per una 
missione ufficiale a El Paso, 
fu a loro asso nena mari ca 
Arrrvarono sparando e gri· 

dando, seminando ovunque 
morte e paura e portando 
via tutti i risparmi della gen­
te di Tucson. 
Quando lo sceriffo. a tarda 
notte, ritornò dalla sua mis· 
siooe, trovò la città in sub­
bugio: squadre di vigilantes 
erano state ilviate SUie 
tracce dei fuorilegge, ma 
senza alcun risultato positi· 
vo. Alcuni cittadini erano 
caduti sotto i colpi dei ban· 
diti e i loro amici noo ave­
vano neanche awto la pos· 
sìbiUà di riportare in città i 
cadaveri. 
lnottre a deserto costituiva 
un ostacolo micidiale e col 
ca.lare della notte <iventava 
impossibile ritrovare le trac­
ce dei banciti. Ma Kennetti 
era disposto a tutto pur di 
far trionfare la giustizia: il 
denaro che essi avevano 
portato via era frutto di 
anni di sacrifici per tutti i 

suoi concittadini, e i nomi 
delle persone innocenti ca­
dute sotto il fuoco dei fuori­
legge bruciavano nel suo 
cuore come una ferita mor­
tale. 
Sellò il suo cavallo e, dopo 
aver preso con sè acqua, 
viveri e muniZioni, si lanciò 
nela notte ar insegWnento 
dei fuorilegge. Aveva appe· 
na raggiunto il canyon e 
stava per ilottrarsi nel de· 
serto, ~ando al'improwiso 
un secco co~ <i fucile rie· 
cheggiò fra le pare ti ci roc· 
ola. e nena debole luce lu· 
nare si vide circondato da 
otto uomili 31TT1ati. Sarebbe 
stato sciocco reagire il una 
situazione del genere, cosi 
si lasciò catturare aspettan· 
do il momento propizio per 
cogliere di sorpresa i bandi· 
ti. Ma il momento propizio 
non arrivò. perché lll nono 
uomo. sbucato da lietro le 



rocce nel momento stesso 
in cui egi scendeva da ca­
vano. lo colp1 alle spaDe 
mettendolo fuori combatti· 
mento. Quando si risvegiò ~ 

--~~ sole era ~ alto. e dentro di 
-..--· ...... ~-• li era cresciJto rodo e la 

disperazione: il suo cavai> 
era a poche decile ci metri 
da u. ma non poteva rag· 
giungerb. perché i banditi lo 
avevano legato mani e J)ed. 
Un uomo QUakJn~ avreb­
be finito col morire lenta· 
mente <i sete sotto il torrido 

sole estivo, o~re ta sua 
agonia sarebbe stata pieto­
samente intenotta dal mor· 
so di un serpente o di uno 
scorpione ... ma Kenneth Jo· 
hnson non era un uomo 
qualunque, e presto lo 
avrebbe dmostratol 

************************** 
Harry l'Hippy 
EASY RIDER 

Negi Anni Sessanta centi· 
naia <i giovani lasciarono il 
loro ambiente f amifiare. 
spesso agiato, per unirsi alle 
numerose comunità di coe· 
tanei sparse un po' dapper­
tutto sul suolo americano. 
ed ahre centilaia di g~vani 
5e9t1irono ~ loro esempio oJ· 
treoceano. costituendo altre 
comunità simili. 
U fenomeno venne descritto 
come movimento <i conte· 
stazione "llppy", e con~· 
sto termile vennero defrliti 
gi appartenenti a~ movi­
mento. detti anche ''capelo­
nr per la k>ro abtudine a 
portare i capel kDfi. 
Quei giovani rifirtavano. 
g~i falsi. i valori 
della società di alora e pre· 
dica vano, rispettandoli, 

* ideali di pace e di f ratellan· 
za oltre che ci massina i· 
bertà in<Ìviduale. 
Fra questi giovani pacifisti 
c'era Hany, che gi amici 
conoscevano solo per 

* * 
* * * 

* 
nome: da quando aveva la· 
sciato la famigia per unirsi 
ai capet>ni, preferiva che 
tutti lo chiamassero come 
Hany fHippy, e basta. 
Harry cercava di vivere il 
più possibile lontano daDe 
città. per evitare lo .. zoo". 
la società prigioriera di leggi 
che lui rifiutava, giucfican· 
dole ipocrite ed ìnutifi: vive· 
va aUa giornata, ma sempre 
onestamente anche se 
spesso veniva scacciato 
come un cane randagio. 
Aveva trascorso motte notti 
dormendo surert>a o sule 
~agge, e non erano rari 
~i giorni ìn cui ~ suo sto· 
maco aveva visto s00 ac­
qua <i rubinetto. 
Il suo scopo, nela vita, era 
quello di trovare la Verità. e 



tutte le relligiori e le filosofie 
orientali lo attraevano. ma 
non aveva mai avuto abba· 
stanza soki per tentare ci 
ragglmgere rlncia; arrivarci 
con l'autostop era diventato 
troppo nschioso e k.li non 
aveva neanche il flSico per 
difendersi da un'eventuale 
aggressione. a parte la sua 
mentaità non-violenta. 
Ma da qualche giorno si 
erano riaccese. per u. le 
speranze ci ooirsi ad una 
comunità che avesse i suoi 
stessi ideai: un gruppo di 
capelloni guidati da un noto 
guru indaano si era accam­
pato a Sud dela città di Ro· 
ckTown. ed avrebbe sosta· 
to i per abJn. gtOl'Tll prina 
<i ripartire ala ricerca <i un 
kJogo adatto dove formare 
un "ashram". 
P.ock T own era a un giorno ci 
auto dala città il cti ora si 
trovava Harry: T eddyCity. 
Ma le tasche di HarT)' erano 
più vuote del suo stomaco: 
a T eddyCity la gente ama· 
va molto poco gi tippy. e 

trovare un lavoro sarebbe 
stato mpossibie. 
Inoltre non aveva motto 
te~o: la cormntà accam· 
pata presso RockTown sa· 
rebbe ben presto andata 
via. e non era facile ritto· 
varne le tracce. 
A parte la distanza. T eddy· 
City era colegata a Ro­
ck T own dalrau1ostrada ol· 
tre che da strade seconda· 
rie. e nemmeno a piedi sa· 
rebbe stato possibie rag· 

gl1nger1a: la polìzia non per· 
metteva ci percorrere a pie­
<i rautostrada. e qurd 
niente autostop, soprattutto 
per i capebli. 
L'unica soluzione sarebbe 
stata di trovare dei soldi e 
comprare una moto usata. 
ma ci voleva un sacco di 
fortuna: Harry ne aveva 
avuta poca. ultimamente. 
ma chissà che i corso degi 
avvenimenti non cambias· 
se ... 

----------------­
Trevor Scott • • • • • 
L'IDOLO DI SMERALDO 

Trevor Scott aveva abban· 
donato per diverso tempo la 
sua attività di archeokr 
go/avvent~iero. e si era 
dedicato agli svaghi ed ala 
spensieratezza. grazie al 
suo tjtimo ritrovamento ar· 
cheofogico: la Maschera 
d'Oro delrlsola di Alak Khal 
Aveva venduto la Masche-

•• • ,,... 
ra ad un ricco colezionista. 
ricavandone tanto denaro ..,. 
da poter andare. fmlmente, ~ 
in vacanza 
Ma i ~ come Trevor noo 
rl.tscivano a stare a lungo 
lontano dai guai. e ben pre­
sto gli si presentò l'occasio­
ne per lanciarsi all'insegui· 
mento di una ruova Avven· 



tura. 
Accadde durante una va· 
canza in Sud America. 
mentre SOJseggiava li suo 
cocktail prefento al'ombra 
d1 un tetto <i pame al bar ci 
un piccolo Vlllaggio 
Sentendosi toccare la spalla 
si voltò e ci mancò poco 
che la bevanda non gfi an· 
dasse ~ traverso: ~ nuovo 
venuto era nientepocodime· 
nochè la mogie def suo 
vecchio amco Theodor 
loodUm, appassaonato ri­
ce1catore che aveva dedi· 
cato la sua Vita allo studio 
ed alla ricostruzione della 
storia di tutte le civiltà del 
Centro e del Sud America. 
Ma la donna non aveva l'a· 
spetto ci chi sta godendosa 
una vacanza: un'espressicr 
ne tesa le segnava il volto, 
e ramr.ea fronte era segna­
ta da klnghe rughe di 
preoccupazione. Parlò fret· 
to1osamente. e dopo aver 
ringraziato Oto per la pre· 
senza di T revor in quel po­
sto sperduto. lo J)fegò di 
aiutarla a ntrovare suo ma· 
nto Theodor. Al racconto 
della doma rmase senza 
parole: d suo vecchio e caro 
amico era scomparso in 
mezzo alla foresta che rico· 
priva un'isoletta del Paclfi· 

co: l'atolo di Alak Kah! 
Era accaduto quando Theo· 
dor e sua mogie erano ap· 
pcodati sul'ISOla col bro ya­
cht. e kJi si era avventurato 
come al soito nelrentroter· 
ra per cercare eventuai 
tracce di civiltà in<igeoe: 

·non era Pù tornato· avreb· 
be dovuto farlo per rora di 
pranzo • e sua mogfie, spa· 
ventatissima, non aveva 
osato avventurarsi fra la 
fitta vegetazi>ne. T revor 
scosse la testa: CJJeratoi> 
era già stato fonte ~ peri· 
colo per u. ma doveva am­
mettere a se stesso che 
grazie ala sua ultina av· 
ventura suD'isola ora poteva 
riposarsi e godersi una bella 
vacanza 
Forse non era un caso che 
egi avesse scelto di passa· 
re qualche giorno su ma 
costa che distava pochisst­
me migia dal ~to in coi 
l'isola di Alak Kahl SCOOO· 

sciuta alle carte nautiche 
ufficiai, affiorava fra le 
onde col suo suolo verdeg· 
giante. 
Affitto ìmmediatamente un 
fuonbordo e, rassialrata la 
mog6e ci Theodor, si dres.se 
verso i punto in ai avreb­
be dovuto trovarsi risola. 
A cfispetto del mare non 

precisamente calmo rag· 
giunse la spiaggia oe1nsota, 
e la trovò molto più verdeg· 
giante del'ultima volta; una 
klssureggiante foresta di 
tipo tropea le ricopriva rin· 
tero territooo oltre la 5'Jag· 
gia, circondando ta vetta 
deb'enorme vulcano sule 
cui pendici ~i era già sta· 
to ... 
Con sè non aveva armi; la 
glirisdizione del luogo che 
aveva scelto per le vacanze 
noo lo permetteva.. una 
betla fregatura. pensò Tre· 
vor. propri> come la prma 
vona. ~ando il suo socio 
Bons lo scaraventò suliso· 
la abbandonandolo al suo 
destino. 
1irò in secca il motoscafo e 
si guardò intorno: non c'era 
traccia di in<igeni. e forse 
Theodor era solo rinasto 
~to in ~lche kJogo 
pericoloso... ameno spera· 
va. e pregò in cuor suo af • 
hnchè il. suo amico fosse 
ancora vivo. 
L'isola di Alai Kahl lo sfida· 
va <i ruovo con le sue insi· 
de e la sua natura selvag· 
gta: ma lo avrebbe trovato 
pù forte e s?nto da una 
motivamne ben plJ impor· 
tante delta sempice ricerca 
archeobgica... 



\ ADVENTURES E MILIONI 
Carùslml amici, 
VlKING vi dà la possibilità di collaborare alla rfvtsta, partecipando "In diretta" aUa crea­
zione delle avventure e di guadagnare anche tino UN MIUONEm 
Lo scopo è quello di dare spazio a tutti gll 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) awenture già realizzate. 
Naturalmente dovrà trattarsi di ma1ef1alt orlglnale, ossia frutto della vostra Immaginazio­
ne, e non •scopiazzato". Se avete qualche buona Idea (lneslstlblle ed elettrizzante) o, 
nel cassetto della vostra scrivania, giace un'awentura 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 MIUONElll 
.. Chi ha tempo non perda tempo", dice Il proverbio. Quindi mettetevi subito al lavoro. 
Ecco l'Indirizzo dove potrete inviare i vostrt voluminosi plichi: VIKING • Edizioni 
Hobby· Via Della Spiga, 20 • 20121 MILANO. Se volete maggiori Informazioni 
potete telefonare al numero 02/6453n5 (nelle ore d'ufficio). 
SI Intende che I lavori pervenuti non verranno restltuttl e che il giudizio del tecnici è 
Inappellabile ed Indiscutibile. 
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SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI 
SU VIKING N. 4 

* * 
(RAPIMENTO) - N - ESAMINA LE AUTO - PRENDI LA LATTINA - E - ENTRA - PRENDI ESTIN­
TORE - ESCI - O - S - O - 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 AEREO - 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. 

* * 
(INCANTES1MD) - 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 - O • GIU - O - O - S - ATTRAVERSA IL PONTE - S - RIEMPI 
LA CIOTOLA - O • PREGA • PRENDI IL SEME • E • N • N - N - E - E • SU - E - ENTRA - S - O 
• E - GIU - ENTRA NEL CAMINETTO - POSA LA BIBBIA - ESAMINA Il CAMINO - TIRA Il 
MATTONE - ESAMINA LA CAVITÀ - PRENDI LA GEMMA - ESCI - SU · PIANTA IL SEME -
ASPETTA · SU · S · O - O - N - BEVI ACQUA · SPOSTA MASSO - ENTRA - DAI LA GEMMA 
ALLO GNOMO • SEGUI LO GNOMO. 

* * 
(SUPERNOVA) - PR.ENDI 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 I CADAVERI • PRENDI LA CHIAVE • ESCI - SU - SU • E • BRUCIA Il CADAVERE -
PRENDI Il FLOPPY - ESCI • GUARDA · S • ESAMINA Il COMPUTER· REGISTRA I 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 • O - G • E • 
POSA Il LANCIAFIAMME - PRENDI IL DETONATORE • ESCI • SU • E • E - SCENDI - POSA 
Il DETONATORE - ESCI - O - 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 sa ha un computer 
che puc) fare tutto (o <J.13S1). 
per~ non usaric> per crea· 
re dele vere opere d'arte" 
la Qfaftea reaù:zata a>n • 
computer è ormai utlizzata 
an motti campi. ilcredhi ef • 
feth al cinema. bellssimi fil· 
mati pubbbcttari. appassao· 
nantl Videogiochi per home 
computers sono tutta reati· 
zall ubizzando l.ll COfl1>l.lter 
e delle pe nf enche PIÙ o 
meno sofisticate. 
Un Ccmnodore 64 6 ~ 
una buona macchna per 
nzsare a conoscere recce· 
210naie mondo dela grafica 
11fattJ esiste sU mercato 
lN vasta scelta <i pco· 
gralMll e ci penfenche spe· 
e.fiche per ii Commodore 
che possono trasformare 1n 

ven artastJ anche 1 meno 
bravt 
uno di questi e PICAsso·s 
REVENGE. 
Si tratta di un pacchetto ci 
grafica. composto da un 
programma su <isco. da 

una penna ottJCa e da un 
manuale d1 astrul10nl che 
permette anche di riplodur· 
re su carta 1 pcopn cisegn 
Una volta ca nca to. P.cas· 
so's Reve~e nm a cai· 
brare la penna ottica al vo· 
stro video. Poi. appare su!Jo 
schermo. in alto. una sene 
competa de colof i e lN se· 
lezione di icone in basso 
Per scegiere tm dele op­
ZJOn• dsponbi basta sem· 
()kemente Jl.flla re ta pen· 
na su de essa e pccmere aJ 
tastoCTRL 
Una po~à 11teressante 
è quela dt poter cambare i 
cdofe delo sfondo. 
Per <isegnare avrete a di· 
sposaoone •nee. tnanooi. 
cereh. rettanooi. f)gure pie· 
ne. tra tteggs e 35 ~ <ivef si 
di caratten. 
Addrittura. potreto ottenere 
r eff euo spcay pc emendo la 
.. S.. suita tastiera Potrete 
anche camblare ti colore 
deDe lettere e creare dei 
ru>va caratten. 

Infine. Ubnata la vostra 
opera. potrete sat.tarla su 
<isco e stamparla su carta: 
otterrete cosi belssrne n· 
pcoclJ DORI d vostri cisegni. 
che potrete ~re al 
rooro. o utllnare pei bi· 
gietti ci autpi personaiz· 
zab. per crea1e det pco· 
grammi vost n o per quatsaa • 
SI altra cosa che vi suggen· 
sca la rantasia 
Questo pacchetto. essendo 
basato su una penna ottica. 
è adatto i>ef Il ~ a 
mano ibera mentre non 6 
partJcolarmente prabeo per 
<isegOI tecnlCI per I ~ SI 

addicc di PIÙ IN tavoletta 
graf 1ca QUadtettata. 
Ma se avete l.lla buona 
mano e rootta f antasaa. Pt­
casso ·s ReverYJe vi permet • 
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terà di sbizzarrirvi nei dise­
gni più beli ed originali: gra­
zie alla sua sensibile penna 
ottica che risponde perfet­
tamente ai movimenti della 
mano, potrete muovervi li­
beramente sullo schermo 
creando qualsiasi immagine. 
anche la più particolareg­
giata e dandole i colori e le 
ombre che preferite. 
Inoltre potrete riprodurre o 
spostare sullo schermo una 
parte del disegno che state 
facendo: basterà delimitarla 
con un rettangolo e indicare 
con la penna la nuova posi­
zione desiderata. 
Avrete a disposizione. an· 
che. un effetto "caleidosco­
pio .. che vi permetterà di 
ottenere immagini riflesse, 
sia in verticale che in oriz· 
zontale. 
Il manuale completa questo 
pacchetto dando tutte le 
istruzioni utiti per sfruttare a 
pieno le mille possibilità of-

• 
* ferte da Picasso's Revenge. 

Per ~anto riguarda. infine. 
la stampa dei disegn~ potre­
te utilizzare una delle molte 
stampanti compatibi elen· 
cate nel menu, fra le quai 
la Epson, la Star, la Oki e i 
modelli 1525/1526 della 
Commodore. 
Una cosa importante da 
controlare è che la vostra 
interfaccia operi in modo 
"trasparente··. cioè che non 
interferisca neUa trasmissio­
ne dei dati aDa stampante. 
Per quell più interessati a 
disegni di precisione e per i 
principianti, vorrei parlare di 
alcune tra le migliori tavole 
grafiche disponibili sul mer­
cato. 
Si tratta di strumenti molto 
sensibili che, collegati al 
CBM 64. captano elettrica­
mente i movimenti <i un 
braccio di controllo e li ri­
producono sul televisore o 
sul monitor 

• • • Il • ~ . 
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Le opzioni offerte da una • 
tavoletta grafica includono: •. 
colore. clear. draw. fiH. era- • • 
se, cerchi, linee. rettangol. Il 
Ciò significa che potete di­
segnare qualsiasi figura e • 
colorarla. cancellarla o mo­
dificarla in ogni sua parte. 
Tutte ~este funzioni sono 
molto semplici da usare, ma 
variano come precisione da 
un modello ar altro di tavo- • 
letta. 
Uno dei più grandi vantaggi 
di una tavoletta è che per- • • 
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 • 
?Jbblico la sua tavoletta 
SUPER SKETCH: fatta in e 
plastica bianca. è completa • 
di un braccio di controlo 
che muove il porta-penna 4 

• • 

• • • • 
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sulla superficie d1 disegno. 
Basta infilare lJla matita 
nel porta penna per poter 
iniziare a <isegnare. la car­
ta è bloccata da dele mol· 
lette che ne impediscono il 
movimento. 
Super Sketch è accompa­
gnata da una serie dì dise­
gni, che consentono di sco­
prire subeto quai sono le ec­
cezJOOa• possatntà di que· 
sta tavoletta, fornendo inol­
tre deg6 spunti per le migfio· 
n creazioni. 
Buona alternativa è TOU· 
CHMASTER. deDa Panora­
ma, molto grande e taci le 
da usare. Questa tavoletta 
è sensble ad ogni miima 
JXeSS>One esercitata su <i 
essa con una peMa o una 
matita. ed è adatta sia ai 
principianti che al disegna­
tori professionisti 
Della British M1cro è. inve­
ce. GRAFPAO Il che può 

l} essere uti~zzata con vaJi 
pcogramlTi <i grafica per * * c.reare disegni lll alta risok.J­
~ZJone. 
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S1 possono cosi ottenere di· 
seg ri geometrici o a mano 
ibera 11 vari colori. nonchè 
deUe opere di precisione 
corno progetti o circuiti elet· 
trici. 
Dall'Australia arriva KOALA 
PAO. della Audiogenk, una 
tavoletta molto sensibile. 
completa di programmi d1 
grafica che consentono di 
modificare gli oggetti raffi. 
gurati sullo schermo e di in· 

grandire ogni disegno fatto. 
A questo punto non vi resta 
che lanciarvi nella gratica 
computerizzata e chtSSà 
che tra di vm non nasca un 
ruovo grande artista! 

Arrin4erci 
al pressimo 1111mo 



E dopo aver scartabellato tra la moltitudine di lettere che affolla la nostra redazione. siamo 
giunti al punto di dover decidere quale tra le tante pubblicare. 
E abbiamo optato per quella del nostro amico Gaetano, che pensiamo possa interessare gran 
parte dei nostri lettori. 

• Leggiamola mS1eme. 
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Spett.le redazion~ di 
VIKINGI Ho 1lcun1 pro­
blemi con i th• quill. 
1 l Com• posso f ·~· P• 
tradurre in italiano 1 mes· 
saggi di sistemi (ed 
esempio: I CAN ALSO 
SEE:-: I CAN1'). 
21 Non ho capito molto 
bene come funzion~n~ le 
routine numero d11c1 e 
numero venti del the pa­
tch, potete spieg•mele 
v~? . . 
l) Com• funziona il set d1 
caratt•i del the p1tch 1 
Aspetto con ansia ~na 
vostra risposta (specill· 
mente per il primo ~unto) 
anche perch6 von11 poter 
relliu•rt un• idventur~ 
in italiano utiliuan~o il 
tht quil td1to eh• il g1c 
non mi soddisfa molto)~ 
m• 1 causa dei messaggi 
già stabiliti in inglese non 
posso rellizz•I•. CIAO. 

BURLETIA GAETANO 



Sinceramente non pensavamo che la faccenda si facesse cosi compficata: la segretaria di re· 
dazione non pranza più a meuogiorno per rispondere alle vostre telefonate. Attenzione: po tre· 
ste essere incriminati di omicidio se un giorno dovessimo trovarla "morta per denutrizione'"! 
Scherzi a parte: COMPLIMENTI A TUTTI!!! per la vostra abiità. 
E cominciamo subito con g1i elogi, che questo mese sono ancora più numerosi di quelo sxece· 
dente. Pur1roppo non possiamo citare tutti per que.stiori <I spazio e di questo ci dobbiamo scu· 
sare. Cosi cercheremo almeno di accontentare i primi che hamo telefonato. 
Per l'avventura L'ORO DELLO ZAR. complimenti al nostro AUEITO DESCAPÈ di Lodi. a SGUESCM> 
di Torino (attenzione: i luci amici sooo molto arrabbiati. perchè dicono che hai rubato la vitto~ 
rial) e a FABIO e SUSADA WllW. due frateli di N-Ovara dei quaij pubbfichiamo la toto con 1 

nos1ri mighori aug~i 
L YCANTHROPUS sembra abbia avuto maggiori difficoltà: nesstm di voi riusciva ad uscire dal 
cimitero (e si che non ci vuole molto a "scavalcare il mtwo"m. Bravi a &AETAMO BURLETIA di 
Roma. PINO NUCCIO di M&k> e ad ALU CUtGOUMI d BrinO& Applausi e gloria anche a tutti gU 
altri che non abbiamo potuto elencare. 
GHOST CITY ha ronore di presentarci DOllATULA MAZZUCCO. insegnante di Venezia, che si di· 
verte tantissimo con le nostre awenture (le ha risolte tutte tre!!). BRAVA DONATELLA!! 
Comp(tmenti anche a DAHIELE VITALE. ANTOlllO GIOIA e GIORGIO CIGllOlll di Brindisi. ad ADRIANO e 
CUUDIO CARLI di Roma e ai soliti ... ignoti (EOOAHDO. ULE ed ENRICO di Torino). 
Non ci resta che salutarvi e darvi appuntamento ala prossima sfida ... 



,. 

Ila cosa state ,, 
cora con le m•::ndo? Siete an· 
da fare • D vostro mano? Datevi 
rà dalle ,........ nome dlplend• 

..... di VIKING. 



Edizione italiana 
della rivista inglese 

più venduta 


