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Si, una vera e propria cascata di proposte creative ha · stito e conti travolgere 
ette camicie 

con l'uscita di 
zate" al primo 

azio dedicato. in 
redere!). 

quotdianamente la redazione di Viking ed il nostro · m" sta suda 
per tenere il passo senza trascurare nessuno: i , in contempor 
questo fantasmagorico numero. saranno sp e risposte "pers 
gruppo di ··scrittori dell'Awentura", dei q parlerà anche ne 
queste pagine, a questa originale "schi creativi (sfogliare. 
Per quanto riguarda gli altri siamo ·· voro, e le risposte n 
re: nessuno verrà trascurato, a occorrerà rispettare 
tipo di "lavoro" da voi inviato. 

rderanno ad arriva­
"priorità" relative al 

Continuate perciò a spedir uello che le vostre gen· nti di Avventurieri san· 
no tirar fuori, insieme a te ed alle critiche di se 1amo dawero soddisfatti 
del contenuto ''costrutt elle vostre missive. e ci fa samente piacere che al-
cune di esse abbiano firme "femminili". Speriamo che le nostre lettrici "Avventuriere" 
crescano di numero. perbacco! 
Sul fronte delle novità non possiamo evitare di menzionare la "sempreverde" produzi<>­
ne an~osassone. che ammicca dalle rubriche dedicate all'Awentura su riviste come 
"Your Sinclair'', "Commodore User". "Your Computer", "Computer+Video Games" e 
"Sinclair User": i nostri amici d'oltremanica sono sempre sulla cresta dell'onda cori la 

.... produzione di Avventure e con recensioni. consigli, soluzioni e trucchi vari. 
Tra le novità del mese vogliamo segnalare la commercializzazione, da parte della ln­
centive, del "the GAC Paper Management System" (qualcosa come "Sistema Carta­
ceo per l'Utilizzo del GAC"), costituito da un "notes" di 200 pagine "double-face" in 

_. formato A4 che dovrebbe aiutarvi ad usare meglio il GAC: per saperne di più oppure 
ordinarlo (costa 7.95 sterline e due o tre sterline in più per le spese di spedizione), l'in­
dirizzo è: INCENTIVE SOFTWARE - 2 Minerva House - Calleva Park. Aldermaston -
BERKS RG7 40W, ed il telefono, dall'Italia. è 00-44-7356-77288. 

-

-

E dopo questa segnalazione (chiara ed esauriente. com'è nostro stile) passiamo agli 
appuntamenti di questo numero, che non mancheranno di farvi trascorrere ore indi-
menticabili nei fantastici universi digitali dell'Awentura: il primo di essi è con il buon 
vecchio (si fa per dire) Terry Jones, !"'archeologo in erba" che questa volta vi condur­
rà fra i pericoli ed i misteri del Messico, alla ricerca di antiche civiltà e del favoloso te· 

• soro degli Aztechi. 
Il secondo appuntamento è con l'azione: Oick lronside sfiderà una misteriosa base se­
greta strallera alla ricerca di un sottomarino nucleare "preso in prestito", insieme al 
suo ideatore, da una pericolosa potenza straniera. 
Infine un appuntamento ormai "classico": quello col genere Fantasy. dove potrete in­
contrare esseri fantastici e destreggiarvi fra mille incantesimi nelle vesti del giovane 
11apprendista mago'' Yarkho. 
Tre appuntamenti da non perdere, per cui voltate pagina e ... incontrate l'Awentur~ 

La Redazione 
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***** **** 
Amici awenturieri, 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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SOLUZIONI ADVENTURES PUBBLICATE 
SU VIKING N. 5 

* * (IUSTU&) · SOFFIA SUL BIVACCO · BRUCIA LE CORDE· PRENDI LA COPERTA· ESAMINA IL CANYON · PRENDI 
LA BORRACCIA • PRENDI IL CAVALLO • OVEST • OVEST • NORO - NORD • BEVI • RIEMPI LA BORRACCIA - SALI 
A CAVALLO · SUO - SUO - OVEST • ESAMINA IL CARRO • BEVI - PRENDI Il CANDELOTIO - EST • NORD • OVEST 
• EST • BEVI • ESAMINA IL CAVALLO • PRENDI LA CORDA • ESAMINA IL CAVALLO • PRENDI IL PEMMICAM • 
OVEST - OVEST · MANGIA IL PEMMICAM · SUO · OVEST · SUO · LASCIA IL CAVALLO· SCENDI NEL CREPACCIO 
• PREPlOI IL COPRICAPO - RISALI • SALI A CAVALLO • PRENDI LA CORDA • NORD • EST • SPEZZA UN RAMO • 
SUO • OFFRI IL COPRICAPO AL VECCHIO • ACCENDI IL RAMO VICINO Al FUOCO • NORD · OVEST • POSA LA 
TORCIA · SUO • EST • SCENDI DA CAVALLO • LIBERA UOMO· PRENDI IL FUCILE • RACCOGLI OEI RAMI SECCHI • 
RISALI A CAVALLO • NORD • NORD • PRENDI LA TORCIA • EST - EST • SUD· SUD· SALI • SCENDI DA CAVALLO 
• ACCENDI ~ FUOCO • FAI 0€1 SEGNALI DI FUMO · EST • LASCIA IL CAVALLO • NORD • NORD • NORD • POSA 
LA OINAMITE • SUD - SPARA SULLA DINAMITE • NORD • ENTRA • NOOO • NORD • NORD • ESAMINA LA GALLE· 
RIA · SUD · NORD· PRENDI ASCIA· SUO- SUO· ABBATII UN ALBERO · PASSA SOPRA IL TRONCO· SUO· EST 
· NORD · ENTRA NELLA COSTRUZIONE • ASPETIA · ASPETTA· ESCI· UCCIDI I FUORILEGGE. 

* * 111.llSl · NORD • NORD • RUBA UNA MONETINA • NORD • COMPRA UN GELATO · EST • SUO • REGALA IL GELATO 
AL BAMBINO • SUO • LEGGI I MANIFESTI • OVEST • BUSSA • MOSTRA ANELLO • (QUANTO HO) • EST • NORO • 
EST • NORD • NORD • FAI ELEMOSINA • NORD • EST • SUD • NORO • ESAMINA IL VICOLO • VUOTA IL BIDONE -
PRENDI IL COLTULO · PRENDI IL CASCO · SUO· EST· NORD · NORD· SUO· SCAVALCA INFERIATA · PRENDI 
INNAFFIATOIO • LAVA IL CASCO· SCAVALCA INFERRIATA • SUO· PRENDI IL CARBURANTE · SUO · NORD · EST 
• EST • ENTRA NEL NEGOZIO • tCHIEOt DEI PREZZI! • COMPRA LA MOTO • VERSA IL CARBURANTE NEL SERBA· 
lOfO ·POSA INNAFFIATOIO · METTI IL CASCO · PRENDI LA MOTO· SUD· OVEST· SUO · EST· POSA LA MOTO 
• SCENOI NEL FOSSO · ESAMINA IL FOSSO· PRENDI LA RUOTA · RISALI • RISALJ IN MOTO· SALTA Il FOSSO· 
NORD· VAI SULLA PIAZZUOLA ·(ESAMINA IL CAMIONISTA) · AIUTA Il CAMIONISTA · ESCI DALLA PIAZZUOLA 
• NORD • NOflO • OVEST - SCENOt DALLA MOTO • ENTRA AllTO • ESAMINA AUTO • PRENDI IL MANGIANASTRI • 
ESCI • ENTRA NELLE TOILETIES • (ENTRA NEL GABINETIO) • FORZA LA SERRATURA • ENTRA • ESAMINA IL 
GABINETIO · PRENDI LA CHIAVE • ESCI • ESCI • SALI SULLA MOTO • EST • SUO • OVEST • CAMBIA LA RUOTA · 
PRENDI LA MOTO - SUD · NORD· OVEST • OVEST · ESAMINA LA STAZIONE 01 SERVIZIO· ESAMINA IL CESTINO 
DEI RIFIUTI - PRENDI LA MUSICASSETTA· Mffil LA CASSETTA NE.L MANGIANASTRI · (ACCENDI IL MANGIA· 
NASTRI) • EST • NORD • NORD • Of FRI IL WHISKY AGLI OPERAI • ENTRA NEL TOMBINO • ENTRA NEL VICOLO • 
VENDI Il MANGIANASTRI Al RAGAZZI • ESCI DAL VICOLO • ENTRA NEL NEGOZJO • COMPRA IL GIUBBOTIO • 
COMPRA Il BRACCIALE · INDOSSA IL GIUBBOTIO • INDOSSA Il BRACCIALE • ESCI· ENTRA NE.L TOMBINO · 
SUD • OVEST • OVEST. 

* * 1tA1U10J · ESAMINA IL FUORIBORDO • PRENDI IL GIUBBOTIO • INDOSSA Il GÌUBSOTIO • NORD • EST • EST • 
ENTRA NEL TEMPIO · ESAMINA IL TEMPIO· SPINGI LA STATUA · SPINGI LA STATUA · ENTRA NEL PASSAGGIO 
· SUO · SUO · OVEST · ATIRAVERSA IL PONTE· NORD· PRENDI Il PUGNALE· EST · ATIRAVERSA Il PONTE · 
TAGLIA LE CORDE DI SOSTEGNO • EST · SUD · TUFF ATI • AFFERRA I CESPUGLI· EST • NORD· OVEST · ESAMI· 
NA Il SOLDATO - PRENDI IL FUCILE • SUO· EST • CALATI t~EUA VORAGINE • SALTA - SCENDI • ENTflA AEREO 
· ESAMINA IL PfLOTA • PRENDI I GUANTI· Mml I GUANTI · ESAi,,INA AEREO · ESAMINA CARTE· PRENOl LEN· 
TE • ESAMINA AEREO · PRrnDI CANOTTO • ESCI • ARRAMPICATI FIN SOPRA Il COSTONE · BRUCIA LA STERPA­
GLIA - ENTRA · POSA IL PUGNALE • POSA LA !,,ENTE • PRENDI LA STATUETIA • ENTflA APERTURA · ARRAMPI­
CATI · SCENDI LUNGO IL PENDIO · GONFIA IL CANOTIO · ENTRA IN.ACQUA· ASPEnA ·SPARA SUI COCCO· 
DRILU • ENTRA NELLA CAPANNA. . 

************************ 



LA FANTASTICA RIVISTA 

CON CASSETTA DI 

~DVENT
URES 

TUTTE IN ITALIANO CHE GIRANO SU 

CBM 641128 E MSX 

NON PERDETELA! 



ADVENTURE LAND ... 
Bene1uti al nastro coasaet1 1ppunt1rnent1 e• r1mntun! 
Siete ClrilSi di sapere "ai SOIO le ali111 novità •al raese? 
B••· 1ccevi 1ccant1llati. 

MURDER OFF 
MIAMI 
Pef CommodOfe 64 e 
Spectnln 48 

A bordo del lussuoso yacht dì 
Mr. Rocksavage. è stato trova­
to ~ cadavere d1 Mr. Blane: sui­
Cldìo o omicidio? 
Solo il più astuto degk investi­
gatori. ti Detective Kettering 
può risolvere ~ caso e natural­
mente. • tamoso investigatore 
sei propoo tu• 
Il Goldeo Gull era partito un 
giorno da M1ami per una cro­
ciera quando è avvenuto ~ fat­
to: ora sta rientraroo e tu lo 
devi raggiungere con una lan­
cia della Polizia. per salire a 
bordo ed invest~are. 
Anche se nena prima visione 

dei fatti se dtee cne si tratti di 
un suicidio. l'investigatore 
Kettenng non ne è convinto: 
ma occorrono delle prove per 
dimostrare che Mr. Blane è 
stato ucciso e. soprattutto, si 
deve smascherare l'assassino. 
I sospetti a bordo delk> yacht 
sono molti. compreso lo stesso 
Mr. Rocksavage, proprietario 
della barca. 
Ouando arrivi. i partecipanti 
ana crociera sono tutti riuniti 
nella cabina del capitano. ma 
non sembrano dtsponibi a rac­
contare nulla dell'accaduto. 
anzi. cercano con le scuse più 
banali di non rispondere. 
Non resta quindi che ispezio­
nare a fondo lo yacht alla ri­
cerca ci indizi ulii. 
Prese una serie di chiavi nela 
cat>ina dei capitano, scendi net 
ponti ilf eriori per vedere le ca­
bine. 

• 
L'avventura è divisa in tre· par· 
h. ad ognuna dele quai corri­
sponde un giorno. 
Ti sarà irxicato di caricare la 
parte seguente <JJall1o avrai fat­
to un certo mrnero d mosse. 
Questo caso non sarà semplice 
da risolvere: non ca sono indizi 
di chi possa essere stato ras· 
sassino e tutti si nfKJtano di 
parlare. Solo il tuo istinto di in­
vestigatore ti potrà aiutare! 
La grafica di questa adventure 
non e mente male anche se le 
cabine sono molto simi' fra 
loro. L'lllico particolare che le 
cistingue è il colore dele pareti. 
che dovrai ncordare per poterti 
orientare fra le cabine già viste 
e quelle ancora da perquisire. 
Un kJgubre mistero avvolge il 
belis.simo Golden Gul che sol· 
ca dolcemente i man: riuscirai 
a risolverlo? 



SPY TREK 
Pet Conmodore 84 

Set "' 1gente segreto (M d<e 
Rodot 6 •tuo nome> e sei im· 
pegnato in una missaone segre· 
t1SS1T1L tanto segreta che 
ntanche gli scritton di questa 
advtoture sembrano sapere 
come essa debba frwe. 
Intatti questa à la tnlS$IOne 

meno pcog.ammata che si saa 
mai V1Sta• 
La tua stona nzia in "posiZJO· 
ne onzzonta>e .. : sei dentro ad 
una bara. Ma non sti morto, ti 
5e1 solo nascosto i dentro per 
raggioogere r~opofto su un 
carro funebfe. 
Purtroppo, esa dala bara trop­
po pcesto e rischi di rar venire 
un infarto ad un motoeiclsta 
che b vede ··resuscitare'". 
Dopo QUesto enore. che non si 
deve npetete, non ti resta che 
domwe ne4I bara aspettando 
da arnva1e a destiwione. ci06 
... oo maoazmo pieno c1 C9' 
getb ubi 
Mancano. per6, le ir1Cicazioni 
per rusc1ta e non c'è ~re 
un passapcKto falso. che in oc· 
cas.ion1 Unti 6 sempre fldt. • 
spensablle. ~ 

Solo con motta astuzia rusaraJ 
a cav art da. T 1 troveraa a girate 
• mondo. Paf9. e per la prec.­
~ ta Torre Eif tef. e sdo ~ 
pnmo posto che vedrai. 
Grazio Ila grafica, che • può 
dehnite buoni. potrai facitmen· 
te riconoscere 1 ~ r-t cui ti 
troverai 
Ma solo grane ad oo'intelgen­
za dlaboka ed eccenonale riJ. 
SOtat ad use.e da questa in· 
creabile e rocambolesca av· 
vtotura• 

SIDNEY AFFAIR 
Per $pectnJn 48 

Restiamo sempre in tema di in· 
trigh, misteri ed invesbgaljon 
e vediamo oo'al1ra eccezlonaJe 
adventure .. gia!Jo": Sidney Af· 
fu. 
Si tratta deDa seconda parte 
deb tamosa adventure --Vera 
cruz·. ma non c'à da pteoecu· 
parsi: non 6 i soito noioso nta · 
amento M 6 necessario cono· 
scere Vera Cnn per poter oio· 
care. 
L'adventure è composta da 
due parti che si devono canea· 
re separatamente.. Nela pnma 
paite, ti troverai Stilito da 
scena dd deitto: un uomo 6 
stato mcsteriosamente ucci.so 
con un colpo di pastoia. davanti 
ad un palazzo. 
Chi gli ha sparato e perch67 li 
gialo ha in~ 
Con un'te0na potrai segnare oo 
SMl'tO CJJ~ dela scena. 
particolannente ilteressante. 
Id iveme tll ingrandimento: 
scoprlfai cosi oo sacco dì Indizi 
ut1l 
Ad ese~. troverai 1 docu­
menti dela vittima e potrat teg., 
gere quale è ~ suo nome e ~ 



suo IOduizzo; dalle annotazioni 
sulla sua agenda scoprirai. in­
vece, alcuni nomi di persone 
che conosceva e che frequeo· 
tava (è forse tra loro l'assassi· 
no?). 
Con la seconda scena vedrai il 
punto da cui l'omicida ha spa· 
rato. 
Anche qui non mancheranno 
gfi indizi da non lasciarsi sfug· 
gire. 
Entrambe le scene sono dav· 
vero ben fatte. con molti parti· 

·' 

colari: dovrai essere un abae 
osservatore per esaminarle a 
tondo e sc<>c>nrne gli aspetti più 
importanti 
Nulla deve essere tralasciato: 
tutto indica qualcosa ed è un 
elemento indispensabile per ri· 
sotvere il mistero. 
Nena seconda parte del gioco. 
potrai consultare i computer 
della Pow Francese per ave· 
re altri dati sui sospettati e per 
trovare delle persone che pos· 
sano essere fonti di ilf orma­
zioni utili a risolvere il caso. 

\. 

. -. .. . . . - ..... 

,. .. 
ZI 
L 

Ci sono vari modi per consulta· 
re il computer, ma in ognuno ci 
essi è necessario specificare 
dove si trova l'informaDOne 
desiderata che si vuole contat· 
tare e le domande che si vo· 
gliono porre. 
Se ti è piaciuta Vera Cruz, an· 
che Sidney Affair rilscirà a 
coinvolgerti. perchè ha gli stes· 
si ingredienti di successo con 
qualche extra in più. 
Purtroppo una volta scoperta 
qual'è la soluzione del caso. 
f'adventure non offre delle va· 
rianti. Ma QUesto è il problema 
di tutti 1 "gialli .. . 
In ogni caso ... si deve prima n-
solveri! 



\ 

MONTEZUMA 
la kJ:sst6egg.ante <*stesa dela 
roresta vtfglOe scorreva rapida 
sotto la pancaa del vecclj) b · 
mot<>fe. mentre nela mente et 
T eny Jones scorrevano 11vece 
le inmagn di YtCchie speQ· 
ziooi. VtSSUte come sempke 

· spettatore deae inprese ci suo 
zio. ed mpcesse nela sua Qio· 
vane memona in modo indele· 

'*· Ma anche lue poteva conside· 
ra1S1 un vero archedogo. dopo 
la scoperta del tavoloso tesoro 
del Dio Condor e questo lo fa· 
ceva senbre davvero flero da 
sè Tornava spesso, coi ncorcii. 
a quelfavventwa nda piramt­

de Maya deJ Sacro Condor. e 
anche adesso. mentre sorvola· 
va 11 temtono messicano. non 
poteva fare a meno di Pfoiet· 
tarsi. con la memona. rdetro 
nel tempo verso il ncordo di 
qudla espenenia~ e contempo­
raneamente anticipare con 
l'mmagrwione aò che lo 
avrebbe asPettato an questa 
sua nuova S()ediz>one. T erry 
aveva deciso da ntrovare ti fa· 
voloso teSOfO dd'EldOfado. l'o­
ro degh Aztechi un tesoro cosJ 
gra00e da non poter essere 
speso'" cento esistenze' l '0<0 
d1 Montezuma e1a, per la mag· 
gioe parte degi archeologi. solo 
un sogno. una leggenda desti· 
nata ad almentare la fantasia 
degili setoechl. nitnt'attro. Ma 
T erry Jones aveva decaso di 
credere ala leggenda, e sfidare 
1 penco• dela toresta e delle 
montagne per utrovaie ~ favo­
loso tesofo di Montezuma. Do­
potutto la leggenda parlava di 
U'l UntCO klOgO &n cui gli Az te· 
chi avevano ammassato ogni 
cosa prez'°sa an loto possesso 
per evitare che 1 conqwtado­
res spagnoli se ne vnpadronas· 
sero: \1\3 stona perfettamente 
plausd>I~ • 
S. scosse dale pc-~ ~-

nazioni· aveva aYVJStato ~ pic­
colo atfaporto di OUIChe. Il pù 
vicm aJ ~ della sua spedi· 
ziooe "personale ... Atterrò. non 
senza dlthcoOà. suita vecchta 
pista consumata dalle piogge 
to11enzà del lJogo. e ponò ~ 
suo bimotore fin dentro .i pie· 
colo hangar; ameno questa 
vofta aveva ev1tato d• distrug· 
oere ~ suo vewolo. aumentan­
do cosi le possibcfità dii ntomare 
a casa. 
Sotlfto venne cueoodato da al· 
curi indlos Che cercavano di 
vendergi ogni sorta di oggettc 
col suo spagnolo da ~manua~" 
cerco dl spiegare che aveva bi· 
sog-.o di un mulo e di una QtJt. 
da per raggiungere Macho Pte· 
dli. e O) ndlos afferrarono al 

volo la sua rdlfes t a. comrn­
aando a bt)gare su chi avrebbe 
awto roncwe ci accompagna1e 
k> ··straniero". Alta fine. quelo 
che sembrava il pi(J fu1bo da 
tutb spari per poi tornare con 
l#'I muk>. ed aiutò Teuy a sca· 
ncare le PfOWISte ed • mate· 
riale dal'aereo per car1Carle sul 
nUo. 
Senza llldogtare oltre T erry e 
la sua Q(.uda si a"Marono verso 
la fitta vegetanone. e dopo di· 
verse ore di V\aggio giunsero aa 
Pedi dde montagne uno 
stretto senhero s. inerpcava 
klngo ~ dotso dela montagna. 
stiorando a volte paurosa PfeO· 
pizi, spesso ostrullo dala veoe· 
taz~ ngogma che at1eccht-



va persano Ira le 1occe 
Fu ptopno mentre sa arramp· 
cavano su per ~ sent>ero che 
accadde ciò che T eny più ave­
va temuto: ~ mulo. spaventato 
dafappanzione irnptoVVtSa di 
un serpente. SI imbllani e co­
m.naO a correre verso un pun­
to del sent.1tro molto pencolo­
so rnSio ~ S1 mase ~11 
pe1 ctrcate di f errna1lo. ma fu 
r"1rna deasaone dela sua 
vrta. perct.6 l'antmaJe lo travol­
se nda sua folle corsa f acen· 
dolo i>f eCll)taJe l~me a u· 
T erry si ritrovò coSì ad affroo· 
tare da solo e senza aJcon 
mezzo l'impervlO 1erntono che 
lo arcondava. ma non e.a I.a 
pnma volta. e questo eca runi­
co tanore posihvo 

aaaaaaacaaaaacccaaaaa 

DICK IRONSIDE 

tra Potenze mi­
.. ,a 11 una QOeSt ione di 
spooaggio tecoologlco. SI sca· 
tena una si.da fra uomn e 
mezn dove 1 me111 sono spes· 
so sohstlC.ltJSSame apparec­
c~ture dotate dt ca1a1tenst1· 
che fantascienhhche Oick 
lronSlde aveva già avuto a che 
tare con attrezzature f runo ci. 
oo·avanzata tecnologia 11'1 

QUalcuoa deDe sue msssaont. 
ma in genero ptefeuva affldar· 
SI a. metodi traGz:ionai ed ala 
sua espenenza di Agente SeeJ. 
IO 
Anche stavoha SI tranava di i.­
ber are ll'lO saeozsa to. anc ht 
se la stona era uo Po' peù com­
plessa di quella et.e lo impegno 
a Managua: tutto era com1n· 
ciato con razione crrn11ale di 
un ~ccolo esercito. un grup­
pello d1 uomn • 01<ini det 
dlttat01e di una ~cola naZJOne 
derEst 

tra successo durante d collau­
do del peù potente sommer~bt· 
le nucleare mai costruito. Al 
targo deDe coste del Paahco la 
~df a di tecnta e scienzlah 
era 111enta al coUaodo dd sot· 
tomamo nef O()ef az10ne che 

andava sono • nome in codice 
dc "Progetto Allantde". le r1· 
cerche avrebbero dovuto esse· 
re uo se-greto di Staio. se non 
fosse stato pe. una soia anft· 
trata ha i tecnicr: fu cos1 che 
ta ~cda namne dtf E.st colse 



al volo quela $Olendida ~­
t\ntà di <iventare potente 
q.,anto le ~i potenze 
mondlalL 
L'attacco fu sferrato mentre i 
tecrici ~vano. ed anche 
stavolta il fulcto dd'~abo­
ne tu ranone ddinfi trato. che 
anestehzzò requipaog.o e coo· 
sentl ai miitaii di penetrare nel 
sottomarino: intanto la base 
opetabva nceveva regoiarmel')­
te i ~ dal pu'ltO in cui il 
sommergbtfe avrebbe dovuto 
trovarS1. ma en quel pu-1to c'era 
solo un potente "trasmettitore 
fantasma". una apparecchia· 
tura capace di smulare qu~ 
$11$1~. 
fu quando Cefcarono di met· 
ters. Il contatto con 1 tecnia 
vta radio per una comurMcazio­
ne di servizio che la sparizione 
del sommerglbi~ dcventO paie. 
se. e SOOtto scattb ratanne: • 
· progetto Attantlde• era nele 
mani ci una potenza nermca! 
U Generale Theodore McBloom. 

pezio grosso ddresercito. co· 
ll()S(eva personalmente Oick 
lronsade. e si fidava di lui più 
che d1 tutti oti agenti det gover· 
no. per cti decise de affidargli 
uthciosamente la missione ci 
ntrovaie i somrntl'~ e il 
suoequ~. 
Oick fu messo al corrente deHa 
situazione: il sottomarino era 
runico ptototipo esistente. ed ~ 
solo a conoscenu di tutti i dati 
rdatM al "'Progetto" era il Pro­
fessor George Cohen. uno degl 
sc1enzrati "rapiti" insieme al 
sommerijbde. La missione o 
Oick sarebbe stata QUela di re· 
cuperare Il prototipo e i>erare 
leerJa e scitnzjat1 oer ooterto 
guidare fuofi dalla base del ne­
mico. ma la notizia del rilasct0 
di tutto fequipaggio capovolse 
ta situazione: l'untco a non es· 
sere stato rilasciato efa • Prof. 
Cohen. per cu ta nmione. ora. 
sarebbe staia di liberare lo 
scienziato e dlstruogere il PfO· 
tohpo. 
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erso erano 
nb Druidi delle 

rd. i giovane ap­
s>tenclst di un vecmo mago 
veme comofto in cose motto 
più grandi di lui. cosi grandi da 
interessare ~ destino stesso 
della Terra. 
Si narra che il suo Maestro. il 
saggio Mago Obnyr. tosse sta· 
to i'npnglonato da on p0tente 
incante:smo. e trasformato in 

un peno di roccia: ma torse e 
meglio raccontare da.I prìncipèo., 
Le Terre del Nord avevano su· 
bcto, per secoi. rassalto o ru­
merose popolaziori nomadi at· 
tratte dalla f ertiità dcl territo­
no e daDa debolezza deUe genti 
che '8 abitavano. 
Motti da popoi .nsedrati nele 
tert* region dd N«d non sa lt­
nitarono soltanto a saccfle9-
gwe i daggi ed impossessarsi 
del tenitori. ma giunsero persi·' 
no a tenere 11 schiavitù le pa· 
ciftehe genti del kJogo. 
fu qua,..so ~ Qnc>PO di noma­
<I torn6 dalle Montagne dela 
Morie ponando con sè dell'oro 

Old ~l in poco tempo ta 
zona sospetta. unrssofa vulca· 
ntea al targo delta Florida: l'e· 
SefCito straniero doveva tro­
varsi su quel 'tSOla o 11torno ad 
essa. m.eme aJ sonvner1Jbie. 
RaggìtK\Se con un ekottero r .. 
sola. sorvolandola di notte. ma 
scopri con orrore che • nemico 
aveva 1Jà i~rato ad usare 
clJe dei S&Steml di cifesa deJ 
sottomari\o: ~ Rilevatore ad 
lnf rarossa ed il S.Sttma Con­
traereo al Laser. Fece appena 
in tempo a prendere aa sua at· 
treuature e metteCS1 ~ paiaca· 
Q.ite, pnma che il suo elicottero 
andasse a sthlantatsa contro 
tria pa1ete del Y\Acano soento 
derlSOla_ 

che la cupidigia degli invason si 
scateno dehnitivamente: i Jat>­
bas. cosi si cNalnavano oi 
usupaton. erano essen motto 
torti e combattivi. ma per nien· 
te onesti o amanti dda fatica. 
Per questo f1.1ono ancora i de· 
boli Ohalvis a farne le spese. 
costretti a sfidare 1 pencdi del­
le Nofltagne per a e a.re dele 
mniere IO cui scavare l'oro per 
I Jabbas. 
Molti di essi perirono nelle prn· 
fondltà delle Montagne. mentre 
a loro aguzzn si arncclwano. 
fnch6 te notizie su tali mufat b 
giunsero nelle Terre delfEst. 
dove ~ potente Obnyr aveva la 
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sua dimora. assistito dal giova­
ne Yar1<ho. 
Inorridito da tali notizie, ~ Mago 
si preparo a scatenare ~ Ele­
menti contro i Jabbas. ma fra 
di essi vi era un potente Stre­
gone. Ekknoor il Malvagio, che 
con un sortilegio antico cl mj.. 
leooi costrinse le forze scate­
nate da Obnyr a ritorcersi su 
lut stesso: rimpatto di una tale 
magia fu cosi grande da tra­
sformare Obnyr m un pezzo di 
roccia! 
Ma I.a malvaQftà d1 Ekknhor 
noo si fermò: con un ultimo. 
potente incagtesimo fece 
espk>dere la roccii pro11ttan-
00oe 1 frammenti sopra ~ 
Montagne deRa Morte ..• • • 

laboratorio del suo maestro a 
piangere e pregare. f inchè una 
none l'mmagine da Obnyr si 
materializzò aJ centro del labo­
ratorio, e g~ par1ò: "Giovane 
Yarkho. smetti di pimJere e 
pteparati a lottare, perchè tu 
sei l'unica speranza per migia· 
ia di Dharvis! Vai nelle Terre 
del Nord e ritrova i frammenti 
del mio corpo trasformato in 
pietra: I riconoscerai pe1 la loro 
ucentezza. ed ognuno di essi 
si fonderà in quello a lui piU vi­
cino. finchè anche l'ultimo 
frammento non sarà integrato. 
ed io potrò ritornare m vita. 
Ma sul tuo cammino incontre· 
ra1 la forza dei Jabbas e la 

• malva gita di Eklmhor: per que-
Yarkho era inorndlto. e d suo 
giovane cuore per poco '1ofl • • 
cessò di battere di fronte éN • • 
una tale manifestazione del • ·~. 
Male. • -.. 
Passarono diversi giorni e di· 

15. • • !.a. 
verse norti. e durante tutto p ... 

(JJesto tempo Yarkho restò nel •!7: 
• ••• 
• • • • • . . .. . 

• • • . .. 
• • • • 

• • 
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• 

• • 

sto ti chiedo di imparare tre in­
cantesimi e di portare con te la 
Spada del Destino. Le tre patO· 
le magiche sono Wulf ryn. Ee­
gfyn e Sneekyn. Esse b con­
sentir<Vlno di operare col Pote· 
re della Trasmutazione: usale 
con saggezza!" 
L'immagine di Obnyr scompar­
ve. e Yar1<ho, rinfrancato dalle 
parole del suo maestro, si av­
viò verso le Terre de4 Nord per 
sfidare la malvagità dei Jabbas 
e riscattare i pacifici Oharvis. .. 
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ADVENTURES E M]LIONI 
Carissimi amici, 
VIKING vi dà la posalbllltà di collaborare alla rivista, partecipando •in diretta• alla crea­
zJone delle avventure e di guadagnare anche fino UN MIUONEIU 
Lo scopo è quello di dare spazio a tutti gli appassionati del computer, che potranno 
vedete realizzati I loro aognllll 
VIKJNG Invita quindi tuttJ I lettort a spedire In redazione trame su cui poter costruire 
avventure e (ma dovete essere proprio bravO avventure già reallmte. 
Naturalmente dovrà trattarsi di materiale originale, osala 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 ~ulpe di tecnkl la valuterà e, se riterrà Idonea la trama o l'avventura, &a rlcompen11 
del vostro lavoro potrà an1vare anche fino ad UN MIUONEm 
11Chl hl tempo non perda tempo•, dloe il proverbio. Quindi mettetevi subito al lavoro. 
Ecco rlndlrtzzo dove potrete Inviare I vostri voluminosi pllehl: VIKING • Edizioni 
Hobby· Via Della Spiga, 20 • 20121 MILANO. Se volete maggiori Informazioni 
potete telefonare al numero 0216453775 (nelle ore d'ufficio). 
SI Intende che I lavori pervenuti non verranno restttultl e che Il giudizio dei tecnld è 
lnappellabHe ed Indiscutibile. 
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MUSICA - MUSICA - MUSICA~ 

Fino ad un anno fa C1rca. non 
c'era o.ente ri commcrC10 
come sottwa1e o hardware cht 
consentesse ai PoSSesse>ri d1 
$pcctrum di uhhuare d loro 1 

computer pet tare o manipola· 
re dda musata. 
Ora. fina~ntc. non e pcu cosi' 
CausS1m1 ·s~trum1anr. Il 
tan1ast1CO mondo della muStea 
e aperto anche a voL enuatea 
e compooente le p1u pazze. 
corwolgenti lllcredèh ma an· 
Che dola e melo<khe Catll ()f) 
cne siano ma. sentite' 
Graz.e ala Cheelan. Società 
famosa nel campo dena muSt­
ca per computer anche 1 pos· 
sesson o. Spectrum hanno ora 
a loro dl~sa1one una se11e 
completa Cl pcrde11che. oer 
dare sfogo aJle loro tani~ 
musica). 1nlath sono stata stu· 
diat1 appo~1amente per lo 
Spectrum un oacchelto MIDI. 
una tastJtta. "' sunuiatOfe da 
percussione ed 1.#l sampfer. 
lne11amo dal MIDI. 
Per 1 meno tSPetti diremo che 
MIO I S91t ca M ugcat lns tru­
mcn t Digitai lntertace. S1 tratta 
dt un 1nterf accia che pe1mettc 
di coUegare ha loro computer e 
strumenti mUS»Ca elettronte1 
S1 possono SYonare cosi più 
s1rumcn11 cootemporaneamen· 
e e si può ottuzare • compu-
ter come memonnatore e ma· 
n.potatore d1 note Inoltre 11 

MIDI puo dlVldcre 1 sooni Ira 16 
~naii da software ut'2zabh 
separatamente per ammagazz1· 
oarc \e note. 
Passiamo ora ala tasttt1a. la 
MKS. a 5 ottave 
A s:w1ma VlSta sembra un smte­
llllatore. ma osservandola 
t>tne si vede f admente che è 
t.na perife11ca per tiome~ 
computet 1n Quanto manca un 
1asto oer accenderla e usata 
da ~ non Ptoduce ak::un 
suono I controGi sono •mitati 
ad una 1otelhlla dentata per 
cambiare la lreQuenza dei suo· 

nt e<l un tasto che pe1mene dt 
utd111are ta as ~ra net modi 
pcoqram o ·peay· 

Se siete s~ · pfay • potrete 
suonare la vostra MKS come 
una nouna>e tastiera. ~ flVe· 
ce scte11onate i modo ·Pf o­
gram • ;>otrete cambtare la 
tunZIOOe di 7 tasti Due di essi 
vi perme teranno d1 ·alzare o 
abbassare · d1 vn·o11ava ' suoni 
prOdotti. ottenendo cose una 
scala d1 7 ottave 
Alto ooe tasll sete1e>nano su 
quale dei 16 canara Midi vanno 
trasmessi i dah Un altro paio 
di tasti cootiassegnati dala 
parola 'program -. permettono 
di regolare 1l vor:ume cer suoni 
su una scala di numen che 
vanno dalfl al \28 
lnfne. 'ultimo tasto tsotto al 
quale compare la scritta " tran· 
smr J ap~ " volume scelto 
a lulll gb s1runent1 collegati al 
canale MIDI sefe11ona10. Dei 
~ lommosa mostrano quali 
runroni sono athvate. 
lnsaeme ala t~ttra è k>tntto 
un orogramma. chamato Mini 
Synth esso traduce 1 cod1a 
Midi .n 1ntormazJOn1 dt trequen. 
za da IOV\are al oop del suooo 
~lo Spectrum. 
lnollle. sono forni ta 20 esempi 
di liP' di suoni produobtll con la 
1as11e1a Ouesh 20 suoni pos· 
sono anche essere ulllh o mo­
O\hcat1 per c1ear~ dei nuovi 
Nela memoria det ~et S1 
possono 1mmagalN\3re lino a 
64 suorn contem00taneamen­
te. per POI registrar~ su nastro 
o su disco 
P\Ktl<>WO 11 sotrid chip del 
computer è ~mitato a 3 canak 
e ciò significa Che si possono 
suonare ~a ~ast.efa a mas· 
suno 3 note oer vo:ta. 
Con il Mini Synth potrete vede· 
re sul Video una scuc di selle· 
m1 e d 1 SUb meruJ che peunet • 
tono dt regolare quasi ogni 
aspetto delle pcestaz1oni del 
SOUMC~P. -;-.,..-.~:....__.._,, 
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Il prezzo deQa MKS. completa 
d1 software, s1 aggira sulle E 
750.000. 
A QUesto punto. se avete una 
tastiera e un'interfaccia M1d1. 
po1ete fare un grosso salto d1 
oualità nena composizione di 
bfant musicali con un sampler. 
Lo sapevate che la maggior 
parte delle percussioni nel rock 
sono messe a punto propuo 
lram1te apparecchiature che ri· 
producono suoni sampler? 
Un sampler funziona molto 
semplicemente: preso un suo· 
no da un microfono. da un hi-fi 
o da uno strumento elettronico. 
esso viene 'diV\So" in 1anti pic­
coh segmenti. Questi segmenti 
sono pot raccolti nella memoria 
del computer e possono essere 
11asc01ta11 attraverso un con­
vert11ore che ncompone il suo· 
no ed invia il segnale ad un 
amplificatore. Si può ottenere. 
cosi. una soddisfacente ripro­
du11one del suono onginale o 
creare un nuovo suono 
Il sampltr per lo Spec1rum e 

composto da una pane har­
dware (una scatola nera ed un 
m1crofono1 e da una parte sof­
tware (un programma su cas­
settaj 
Collf9ata fa scatola nera alla 
user part dello Spectrum. si 
deve caricare la prima parte 
del programma e SI ottiene cosi 
un sub-menu che offre 6 alter­
native d1 ut1hzzo del sampler. 
Una d1 esse. ad esempio, pro· 
duce un effetto · ·osc~loscopio" 
con il ~aie, cantando o par· 
lando nel microfono. si vedono 
fe onde dei suoni nprodotte sul­
lo schermo. su una scala di va· 
km. e ciò permette di regolare 
con un tasto la sensihv1ta del 
samplcr ai suoni. Sul secondo 
lato della cassetta. vi sono 6 
f1les che danno un'Idea d1 c1è 
che si può fare con un sam· 
pler. 
lnfa1t1. essi forniscono 6 modi 
per trasformare un suono con 
questo strumento. Si può otte­
nere ad esempio un effetto 
eco. una nsonanza. un effetto 
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·papefa · (avete presente la 
voce d1 Paperino?). una d4stor­
s1one o un suono "tagliato" 
La seconda manopola presente 
sulla scatola nera serve per re­
golare gli effetti d1 eco e d1 n­
sonanza. 
Infine. per completare il vostro 
eqU1paggiamento musicale. ed 
avere a disposizione una min1-
sala o. registrazione. rimane da 
acquistare uno Spectrum per­
cusSIOn s1mulator S1 tratta di 

un srnulatore d1 ocrcuSSK>m 
che forr11sce un l<1t di percus 
s.ona precod1ticate d1g1talmente 
e che possooo essere lette nel­
la memoria del computer ad in­

tervalli regolan. producendo di­
versi modelli 11tm1c1 
A questo punto con una mter­
lacc1a MIDI. la tastiera MKS, 

.--v 

un samP'fr ed un drum S1mu1a-
1or avete tutta l'attrezzatura 
necessana per dare sfogo alla 
vostra c'eatMta musicale: con 
il vostro estro. la vostla fanta­
sia ed ablkta chi s1 ncordera 
J)lu det Duran Duran' 
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Ed ecco le lamentele per 1 ritardi di uscrta della nostra rivista. 
Ragazzi: chiediamo scusa. ma non dipende da noi. Vr asS1curiamo che le riviste vengono con­
segnate al 01str1butore m orario e per problemi non dr nostra competenza a volte la diffusione 
diventa compltcata. Cercheremo di fare del nostro meglio in seguito. Non preoccupatevi: 
VIKING uscrra ancora"' 
Grave. grazie e grazie ancora per 1 vostn numerosi complimenti. ~ 
Un salutone1! ~ 

tREDAZION~ 
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Oramai il tecnico lavora giorno e notte per rendere più difficili le 
nostre adventures. Passa ogni istante della sua vita domandan­
dosi come mai esistono tante ' 'menti supreme'' a questo mondo. 
Vedremo cosa riuscirà a macchinare questo mese per mettervi in 
difficoltà! 
Passando comunque alle awenture pubblicate sull 'ultimo numero, 
dobbiamo farvi ancora una volta (e con molto sforzo!r) i nostri più 
vivi complimenti. 
Rivolti soprattutto a BURLETTA GAETANO di Roma, a SAPPA 
ALESSANDRO di Imperia. a STEFANO MASERATI e ad ALESSIO 
CECCHf d,. Firenze, aa· AC.Bt:Rro C.AP«JARt a\' !Wtiano per avttr n:.. 
solto l 'avventura BRONX in pochissimo tempo. 
Moltissimi sono gli ''eroi"' di THORUS, ma come ben saprete, non 
possiamo nominarli tutti per questioni di spazio. 
Onori e gloria a CRISTIANO GRASSI e GIOVANNI PACCIANI di 
Reggio Emilia, a MARCELLO OLIVETO di Segrate (Ml) e a PIETRO 
MORA di Parma. 
Incertezze e difficoltà hanno reso più interessante l'ultima delle 
avventure (con grande gioia del nostro tecnico). Dite la verità: non 
l'avreste mai risolta senza l'aiuto delle nostre supergentilissime 
segretarie I I! 
Bravo ALBERTO DESCAPÈ di Lodi (Ml), al solito LELE di Torino 
(Lello per gli amici) ad ALESSIO BERNARDINI e ANDREA BORDl­
GONI di La Spezia. 
E per finire: facciamo un caloroso applauso al nostro amico RONNIE 
di Roma (foto sotto) che ha risolto tutte e tre le awenture in tempo 
record. E se la memoria non ci inganna ... AUGURI di Buon Com­
pleanno, Ronnie!! (Anche se saranno passati un po' di giorni). 
Un arrivederci a tutti e ... appuntamento alle prossime awenture!! 



Ma cosa state fa ~ 
cora con le m cendo? Siete an 
da ani In • fare e U volt mano? Datevi 
rà dalle pagln ro nome rilplend e di VIKING. • 



Edizione italiana 
della rivista inglese 

più venduta 


