S

r A sm e

\/ TRE PEREBM 64,128

¥

_TRE PER SPECTRUM 48 K e
N B -~ f ‘ 2 T g ”
GIUGND 1557 = v T AN A SO v e =
L 10000 Th e e ’ -j"'

- — I~ R .‘I - - - l
e T O S SN =




VIKING - Edizioni Hobby - Via Della Spiga, 20 - 20121 MILANO

DIRETTORE RESPONSARBILE
Elisabetta Broli

VICE-DIRETTORE
Bonaventura Di Bello

REDAZIONE
Telefono 02/6453775

GRAFICA

STUDIO ROD & MAN
Via F. Juvara. 26 - Milano

FOTOLITO

Franco Lavezzi
Via Terruggia, 3 - Milano

COMPOSIZIONE

La Fotocomposizione
Via Calabria, 1 - Buccinasco

STAMPA

Agel s.rl.
V.le Dei Kennegdy, 92 - Rescaldina [Mi)

DISTRIBUZIONE

MePe
V.le Famagosta, 75 - Milano

NUMERI ARRETRATI

| lettori di VIKING che desiderano numeri arretrati della rivisia possono scrivere io telefonare} in
redazione al seguente indirizzo: Edizioni Hobby - Via Della Spiga 20 - 20121 MILANO - Telefono
02/6453775. | numeri ametrati verranno spediti in contrassegno al prezzo ci L. 15.000 & copia.

ATTENZIONE

Nel caso ¢ fossera difficolia nel caricamento cella cassetta dello SPECTRUM, e sufficiente regolare
il volume del registratore, alzandolo od abbassancolo. La cassetta carichera regolarmente. Nel caso,
invece, ¢i fossero difficolta per la cassetta del Commodore, bisognera regolare la testina dell Azimut.




Una valaada di i

Si, una vera e propria cascata di proposte creative ha j | [ travolgere
quotidianamente la redazione di Viking ed il nostro4 ette camicie
per tenere il passo senza trascurare nessuno: i # con l'uscita di
questo fantasmagorico nUMero, saranno sp ' : zate” al primo

gruppo di “scrittori del’Avventura”, dei q azio dedicato, in
queste pagine, a questa onglnale sch:
Per quanto riguarda gli altri siamo
re: nessuno verra trascurato, a
tipo di “lavoro” da voi inviato.
Continuate percio a spedir
no tirar fuon, insieme a ilamo davvero 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 novita non possiamo evitare di menzionare la “sempreverde” produzio-
ne anglosassone, che ammicca dalle rubriche dedicate allAvventura 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 con la
produzione di Avventure e con recensioni, consigli, soluzioni e trucchi vari.

Tra le novita del mese vogliamo segnalare la commercializzazione, da parte della In-
centive, del “the GAC Paper Management System" (qualcosa come “Sistema Carta-
ceo per I'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 pili oppure
ordinarlo (costa 7.95 sterline e due o tre sterline in piu per le spese di spedizione), I'in-
dirizzo &: INCENTIVE SOFTWARE - 2 Minerva House - Calleva Park, Aldermaston -
BERKS RG7 4QW, ed il telefono, dall'ltalia, & 00-44-7356-77288.

E dopo questa segnalazione (chiara ed esauriente, com'e nostro stile) passiamo agli
appuntamenti di questo numero, che non mancheranno di farvi trascorrere ore indi-
menticabili nei fantastici universi digitali dell’Avventura: il prima di essi & con il buon
vecchio (si fa per dire) Terry Jones, |"*archeologo in erba" che questa volta vi condur-
ra fra i pericoli ed i misteri del Messico, alla ricerca di antiche civilta e del favoloso te-
soro degli Aztechi.

Il secondo appuntamento € con I'azione; Dick Ironside sfidera una misteriosa base se-
greta straniera 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
“apprendista mago" Yarkho.

Tre appuntamenti da non perdere, per cui voltate pagina e...incontrate I'Avventura!

rderanno ad arriva-
“priorita” relative al

nti di Avventurieri san-

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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SOLUZIONI ADVENTURES PUBBLICATE
SU VIKING N. 5

e [ ot Sl T STM | <

[MUSTANG) - SOFFIA SUL BIVACCO - BRUCIA LE CORDE - PRENDI LA COPERTA - ESAMINA IL CANYON - PRENDI
LA BORRACCIA - PRENDI IL CAVALLO - OVEST - OVEST - NORD - NORD - BEVI - RIEMPI LA BORRACCIA - SALI
A CAVALLO - SUD - SUD - OVEST - ESAMINA IL CARRQ - BEVI - PRENDI IL CANDELOTTO - EST - NORD - OVEST
- EST - BEVI - ESAMINA IL CAVALLO - PRENDI LA CORDA - ESAMINA IL CAVALLO - PRENDI IL PEMMICAM -
OVEST - OVEST - MANGIA IL PEMMICAM - SUD - OVEST - SUD - LASCIA IL CAVALLO - SCENDI NEL CREPACCIO
- PRENDI IL COPRICAPO - RISALI - SALI A CAVALLO - PRENDI LA CORDA - NORD - EST - SPEZZA UN RAMO -
SUD - OFFRI IL COPRICAPO AL VECCHIO - ACCENDI IL RAMO VICINO AL FUOCO - NORD - OVEST - POSA LA
TORCIA - SUD - EST - SCENDI DA CAVALLO - LIBERA UOMO - PRENDI IL FUCILE - RACCOGLI DE! RAMI SECCHI -
RISALI A CAVALLO - NORD - NORD - PRENDI LA TORCIA - EST - EST - SUD - SUD - SALI - SCENDI DA CAVALLO
- ACCENDI UN FUOCO - FAI DEI SEGNALI DI FUMO - EST - LASCIA IL CAVALLO - NORD - NORD - NORD - POSA
LA DINAMITE - SUD - SPARA SULLA DINAMITE - NORD - ENTRA - NORD - NORD - NORD - ESAMINA LA GALLE-
RIA - SUD - NORD - PRENDI ASCIA - SUD - SUD - ABBATTI UN ALBERQ - PASSA SOPRA IL TRONCO - SUD - EST
- NORD - ENTRA NELLA COSTRUZIONE - ASPETTA - ASPETTA - ESCI - UCCIDI | FUORILEGGE.

[BLUES) - NORD - NORD - RUBA UNA MONETINA - NORD - COMPRA UN GELATO - EST - SUD - REGALA IL GELATO
AL BAMBINO - SUD - LEGGI | MANIFESTI - QVEST - BUSSA - MOSTRA ANELLO - {QUANTO HQ) - EST - NORD -
EST - NORD - NORD - FAI ELEMOSINA - NORD - EST - SUD - NORD - ESAMINA IL VICOLO - VUOTA IL BIDONE -
PRENDI IL COLTELLO - PRENDI IL CASCO - SUD - EST - NORD - NORD - SUD - SCAVALCA INFERIATA - PRENDI
INNAFFIATOIO - LAVA IL CASCO - SCAVALCA INFERRIATA - SUD - PRENDI IL CARBURANTE - SUD - NORD - EST
- EST - ENTRA NEL NEGOZIO - (CHIEDI DEI PREZZI) - COMPRA LA MOTO - VERSA IL CARBURANTE NEL SERBA-
1010 - POSA INNAFFIATOIO - METTI IL CASCQ - PRENDI LA MOTO - SUD - OVEST - SUD - EST - POSA LA MOTO
- SCENDI NEL FOSSO - ESAMINA IL FOSSO - PRENDI LA RUOTA - RISALI - RISALI IN MOTO - SALTA IL FOSSO -
NORD - VAI SULLA PIAZZUOLA - (ESAMINA IL CAMIONISTA] - AIUTA IL CAMIONISTA - ESCI DALLA PIAZZUOLA
- NORD - NORD - QVEST - SCENDI DALLA MOTQ - ENTRA AUTO - ESAMINA AUTO - PRENDI IL MANGIANASTRI -
ESCI - ENTRA NELLE TOILETTES - (ENTRA NEL GABINETTQ) - FORZA LA SERRATURA - ENTRA - ESAMINA IL
GABINETTO - PRENDI LA CHIAVE - ESCI - ESCI - SALI SULLA MOTQ - EST - SUD - OVEST - CAMBIA LA RUOTA -
PRENDI LA MOTO - SUD - NORD - OVEST - OVEST - ESAMINA LA STAZIONE D1 SERVIZIO - ESAMINA IL CESTINO
DE! RIFIUTI - PRENDI LA MUSICASSETTA - METTI LA CASSETTA NEL MANGIANASTRI - (ACCENDI IL MANGIA-
NASTRI) - EST - NORD - NORD - OFFRI IL WHISKY AGLI OPERAI - ENTRA NEL TOMBINO - ENTRA NEL VICOLO -
VEND! IL MANGIANASTRI Al RAGAZZI - ESCI DAL VICOLO - ENTRA NEL NEGOZI0 - COMPRA IL GIUBBOTTO -
COMPRA IL BRACCIALE - INDOSSA IL GIUBBOTTO - INDOSSA IL BRACCIALE - ESCI - ENTRA NEL TOMBINO -

SUD - OVEST - OVEST.
o [l ez | 5+

[CABAND) - ESAMINA IL FUORIBORDO - PRENDI IL GIUBBOTTO - INDOSSA IL GIUBBOTTO - NORD - EST - EST -
ENTRA NEL TEMPIO - ESAMINA IL TEMPIO - SPINGI LA STATUA - SPINGI LA STATUA - ENTRA NEL PASSAGGIO
- SUD - SUD - OVEST - ATTRAVERSA IL PONTE - NORD - PRENDI IL PUGNALE - EST - ATTRAVERSA IL PONTE -
TAGLIA LE CORDE DI SOSTEGNO - EST - SUD - TUFFATI - AFFERRA | CESPUGLI - EST - NORD - OVEST - ESAMI-
NA IL SOLDATO - PRENDI IL FUCILE - SUD - EST - CALATI NELLA VORAGINE - SALTA - SCENDI - ENTRA AEREQ
- ESAMINA IL PILOTA - PRENDI | GUANTI - METTI | GUANTI - ESAMINA AEREO - ESAMINA CARTE - PRENDI LEN-
TE - ESAMINA AEREO - PRENDI CANQTTO - ESCI - ARRAMPICATI FIN SOPRA IL COSTONE - BRUCIA LA STERPA.
GLIA - ENTRA - POSA IL PUGNALE - POSA LA LENTE - PRENDI LA STATUETTA - ENTRA APERTURA - ARRAMPI-
CATI - SCENDI LUNGO IL PENDIO - GONFIA IL CANOTTO - ENTRA IN ACQUA - ASPETTA - SPARA SUI COCCO-
DRILLI - ENTRA NELLA CAPANNA. '
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ADVENTURE LAND...

Benvenuti al nostro consuete appuniamenta con I"avventura!
Siete curiesi di sapere quak sono le ultime novita del mese?

Bene, eccovi accontentati.

MURDER OFF
MIAMI

Per Commodore 64 e
Spectrum 48

A bordo del lussuoso yacht di
Mr. Rocksavage, ¢ stato trova-
to il cadavere di Mr. Blane: sui-
cidio 0 omicidko?

Solo il pis astuto degh investi-
gatori, il Detective Kettenng
pud nsolvere il caso e natural
mente, il famoso nvestigatore
se1 propno tu!

Il Golden Gull era partito un
giorno da Miami per una cro-
ciera quando @ avvenuto il fat-
to: ora sta nentrando e tu lo
devi raggiungere con una lan-
cia della Polizia, per salire a
bordo ed investigare.

Anche se nella prima visione

dei fatti si dice cne si tratti di
un suicidio, linvestigatore
Kettenng non ne é convinto:
ma occorrono delle prove per
dimostrare che Mr. Blane &
stato ucciso e, soprattutto, si
deve smascherare I'assassino.
| sospetti a bordo dello yacht
sono molti, compreso lo stesso
Mr. Rocksavage, proprielano
della barca.

Quando arrvi, i partecipanti
alla crociera sono tutti riuniti
nella cabina del capitano, ma
non sembrano disponibii a rac-
contare nulla dell'accaduto,
anzi, cercano con le scuse pit
banali di non rispondere.

Non resta quindi che ispezio-
nare a fondo lo yacht alla ri-
cerca di indizi utili.

Prese una serie di chiavi nella
cabina del capitano, scendi nei
ponti infenon per vedere le ca-
bine,

L'avventura é divisa in tre par-
t, ad ognuna delle quak corri-
sponde un giorno.

Ti sara indicato di carcare la
parte seguente quando avrai fat-
to un certo numero & mosse.
Queslo caso non sara semplice
da risolvere: non ci sono india
di chi possa essere stato l'as-
sassino e tutti si nfiutano di
parlare, Solo il tuo istinto di in-
vestigatore ti potra awtare!

La grafica di questa adventure
non & miente male anche se le
cabine sono molto simik fra
loro. L’unico particolare che le
dstingue ¢ il colore delle pareti,
che dovrai ncordare per poterti
orientare fra le cabine gia viste
e quelle ancora da perquisire.
Un lugubre mistero avvolge il
belkssimo Golden Gull che sol-
ca dolcemente | mari: nusciral
a risolverlo?
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SPY TREK

Per Commodore 64

Ser un agente segreto (Mike
Rodot & i tuo nome) e sel im-
pegnato in una missione segre-
tissima: tanto segreta che
neanche gl scritton di questa
adventure sembrano Sapere
come e$5a debba finwre,

Infatti questa & la mussione
meno programmata che si sia
mai wistal

La tua stona mnizia in “posizio-
ne orizzontale™: sei denlro ad
una bara. Ma non sei morto, ti
set1 solo nascosto i dentro per
raggungere l'aeroporto su un
carro funebre.

Purtroppo, esci dalla bara trop-
po presto e rischi di far venire
un mfarto ad un motocicksta
che ti vede “resuscitare”.

Dopo questo errore, che non si
deve ripetere, non i resta che
dormire nella bara aspettando
d arnvare a destinazione, cioé
N un magazzin pieno & og-
gett utih,

Mancano, perd, le indicaznoni
per l'uscita e non C'¢ neppure
un passaporto falso, che in oc-

casioni simili @ sempre nde -

spensabde.

Solo con molta astuzia nusciral
a cavartela. Ti trovera a girare
i mondo: Parig, @ per la preci-
sone la Torre Eiffel, é solo il
pnmo posto che vedrai.

Grazie alla grafica, che 1 pud
definire buona, potrai facitmen-
te riconoscere i luoghi in cui ti
troverat :

Ma solo graze ad un'inteligen-
za diabobca ed eccenonale nu-
sciral ad uscwre da questa in-
credibde e rocambolesca av-
ventura!

SIDNEY AFFAIR
Per Spectrum 48

Restiamo sempre in tema di in-
trighi, misteri ed investgazioni
¢ vediamo un‘altra eccezionale
adventure “gialio™ Sidney Af-
faw,

Si tratta della seconda parte
della famosa adventure “Vera
Cruz”, ma non c'é da preoccu-
parst non &  solito noioso nfa-
amento né é necessarno cono-
scere Vera Cruz per poter gio-
care,

L'adventure & composta da
due parti che si devono canca-
re separatamente. Nella pnma
parte, li troverai subxto sulla
scena del defitto: un vomo &
stato misteriosamente UCCISO
con un colpo di pistola, davant
ad un palazzo.

Chi gli ha sparato e perché? Il
gialio ha inzio!

Con un'icona potrai segnare un
punlo qualsiasi della scena,
particolarmente  interessante,
ed aveme un ingrandimento:
Scopriral cosi un sacco di indizi
utik.

Ad esempio, troverai | docu-
menti della vittima e potrai leg--
gere quale @ i suo nome e i



suo indirizzo; dalle annotazioni
sulla sua agenda scoprirai, in-
vece, alcur nomi di persone
che conosceva e che frequen-
tava (é forse tra loro I'assassi-
no?).

Con la seconda scena vedrai il
punto da cui l'omicida ha spa-
rato.

Anche qu non mancheranno
gl indizi da non lasciarsi sfug-
gire.

Entrambe le scene sono dav-
vero ben fatte, con molti parti-

colari: dovrai essere un abile
osservatore per esaminarle a
fondo e scoprime gli aspetti piu
importanti.

Nulla deve essere tralasciato:
tutto indica qualcosa ed & un
elemento indispensabile per ri-
solvere il mistero.

Nella seconda parte del gioco.
potrai consultare i computer
della Polna Francese per ave-
re altri dati sui sospettati e per
trovare delle persone che pos-
sano essere fonti di informa-
2ioni utili a risolvere il casa.

L1

Ci sono vari modi per consulta-
re il computer, ma in ognuno d
essi & necessario specificare
dove si trova linformazione
desiderata che si vuole contat-
tare e le domande che si vo-
gliono porre.

Se ti & piaciuta Vera Cruz, an-
che Sidney Affair ruscirda a
coinvolgerti, perche ha gli stes-
s ingredienti di successo con
qualche extra in pid.

Purtroppo una volta scoperta
qual'é la soluzione del caso,
I'adventure non offre delle va-
rianti. Ma questo é il problema
di tutti 1 “gialli™,

In ogni caso... si deve pnma ri-
solverh!
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MONTEZUMA

La lussureggrante distesa della
foresta vergine scorreva rapda
sotto la pancia del vecchio tx-
motore, mentre nella mente di
Terry Jones scorrevano mvece
e immagini th vecchee spedi-
zioni, vissute come semphce

- spettatore delle imprese di svo

210, ed impresse nella sua gio-
vane memona in modo indele-
bde.

Ma anche lui poteva conside-
rarsi un vero archeologo. dopo
la scoperta del 1avoloso tesoro
del Dio Condor e questo lo fa-
ceva sentire davvero hero di
sé. Tornava spesso, coi ncords,
a quellavventura nella prame
de Maya del Sacro Condor, e
anche adesso, mentre sorvola-
va il terntond messicano, non
poteva fare a meno di proset-
tarsi, con fa memona, indietro
nel tempo verso il ncordo di
quella espenenza, e contempo-
raneamente anlicipare con
lmmaginazione cd che o
avrebbe aspettato in questa
sua nuova spedizione. Terry
aveva deciso di ntrovare W fa-
voloso tesoro dell'Eldorado, I'o-
ro degh Aztechi: un tesoro cosi
grande da non poter essere
speso in cento esistenze! L'oro
di Montezuma era, per la mag-
gior parte degh archeologi, solo
un sogno: una leggenda desti-
nata ad amentare la fantasia
degh scocchi, mient'altro. Ma
Terry Jones aveva deciso di
credere alla leggenda, e sfidare
1 pencoh della foresta e delle
montagne per ritrovare il favo-
loso tesoro d Montezuma. Do-
potutto la leggenda parlava di
un unico lwogo in cui gh Azte-
chi avevano ammassato ogni
C0S3 preziosa in loro possesso
per evitare che 1 conquastado-
res spagnoh se ne impadronis-
sero: una stona perfettamente
plausibile...

Si scosse dalle propne nmugi-

nazioni: aveva avvistato il pic-
colo aeroporto di Quche, il prus
vicino al uogo della sua spedi-
zione "personale™. Atterrd, non
senza difficoltd, sulla vecchia
pista consumata dalle pogge
torrenziali del luogo. e portd o
suo bimotore fin dentro il pic-
colo hangar: almeno questa
volta aveva evitato di distrug-
gere il suo velivolo, aumentan-
do cosi le possibifita & ritornare
acasa

Subito venne circondato da al-
cuni indios che cercavano di
vendergh ogni sorta ¢ oggettr
col suo spagnolo da "manuale”
cercd di spiegare che aveva bi-
Sogno ¢ un mulo ¢ di una gu-
da per raggungere Machu Pic-
chu, ¢ gh mdos afferrarono al

volo la sua ncheesta, comin-
ciando a hbgare su chi aviebbe
avuto l'onore di accompagnare
o “stranero”. Alla fine, quelio
che sembrava u pw furbo c
tuth spari per poi tornare con
un mulo, ed aiutd Terry a sca-
ncare le provviste ed i mate-
riale dall'aereo per caricarle sul
mulo,

Senza indugiare oltre Terry e
la sua guida si avviarono verso
la htta vegetazione, e dopo di-
verse ore di ViagQio giunsero ai
pieds delle montagne: uno
stretto sentier0 Si nerpcava
lungo il dorso della montagna,
sfiorando a volte pauros: preci-
pizi, spesso ostruito dalla vege-
tazione ngoghosa che attecchr



va persing fra le rocce

Fu propno mentre si arrampi-
cavano su per il sentero che
accadde cio che Terry pis ave-
va temuto: il mulo, spaventato
dalappanzione mmprovvisa di
un serpente, S1 imbxzzarr e co-
mincid a cotrere verso un pun-
to del senbero molto pencolo-
so: I'ndio gh $i mise davant
per cercare d fermario, ma fu
futma decsione della sua
vita, perché l'arumale lo travol-
se nella sua folle corsa lacen-
dolo precipitare insieme a
Terry si ritrovo cosi ad atfron-
tare da solo e senza alcun
mezzo I'impervio termtono che
lo circondava, ma non era la
pnma volta, ¢ questo era lum-
co fattore positivo

O000000000O0O0o0OoOoOooOooooan

DICK IRONSIDE

fra potenze m-
una questone di
SPONAQQ0 tecnologco, Si $ca-
tena una shda fra vomeu e
mezzi. dove | MeZ21 SONO Spes-
so solisticatisame apparec-
chiature dotate di carattensti-
che fantascientifiche: Dk
lronside aveva gia avuto a che
fare con attrezzature {rutto
un‘'avanzata tecnologa iIn
qualcuna delle sue missioni,
ma i genere preferva atfidar-
< al metod tradizional ed ala
sua espenenza d Agente Scel-
to..

Anche stavolta si trattava di -
berare uno scenzato, anche
se [a storia era un po’ pi Com-
plessa di quella che lo impegnd
a Managua: tutto era comin-
ciato con lazone cnmenale di
un piccolo esercito, un grup-
petto di vommi agh ordni del
dittatore di una pccola nazione
dellEst

tra successo durante il collau
do del pis potente sommergibi-
le nucleare mai costruito. Al
largo delle coste del Pacihco la
squadra G tecruict e scienziah
era ntenta al collaudo del sot-
tomarno, neloperanone che

andava sotto il nome in codice
di “Progetto Atlantde”. Le n-
cerche avrebbero dovuto esse-
re un segreto di Stato, se non
fosse stato per una spia inti-
trata fra i tecnict fu cosi che
1a piccola nazione delEst colse

HNINHAAY
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al volo quella splendida oppor-
tunta & diventare potente
quanto le maggon potenze
mondhal.

L'attacco fu sferrato mentre |
tecnici riposavano, ed anche
stavolta i fulcro delloperazio-
ne fu l'aznone dellinfitrato, che
anestetzzd 'equipaggio e con-
senti a miitari di penetrare nel
sottomarino: intanto la base
operativa nceveva regolarmen-
te 1 segnali dal punto in cui il
sommergbde avrebbe dovuto
trovars:, ma in quel punto c'era
s0lo un potente “trasmettitore
fantasma”, una apparecchia-
tura capace ¢ smulare qual-
siasi segnake.

Fu quando cercarono ¢ met-
tersi in contatto con i tecnici
vid radio per una comumcazio-
ne di servizio che la sparizione
del sommergibile diventd pale-
se, e subito scattd lallame: {
“Progetto Atlantide™ era nelle
mani di una potenza nemxa!

Il Generale Theodore McBloom,

prendistddi un vecchio mago
venne convolto in cose molto
pii grandi di lui, cosi grandi da
interessare il destino stesso
della Terra,

Si narra che il suo Maestro, il
saggwo Mago Obnyr, fosse sta-
to impngionato da un potente
incantesimo, ¢ trasformato in

pezzo grosso dellesercito, co-
nosceva personalmente Dick
Ironside, e si fidava di bui pid
che di tutti gli agenti del gover-
no, per cui decise di affidargh
utficiosamente la mssione di
ntrovare d sommergbie e |
Suo .

Dick fu messo al corrente della
sitvazione: il sottomarino era
l'unico prototipo esistente, ed il
solo a conoscenza di tutti i dati
relatna al “Progetto™ era i Pro-
fessor George Cohen, uno degl
scienziati “rapiti’”’ insieme al
sommergbde. La missione di
Dick sarebbe stata quella di re-
cuperare il protolipo e kberare
tecnia e scienziali per poterio
guidare fuori dalla base del ne-
mico, ma la notizia del nlascwo
d tutto l'equipaggw capovolse
ta situazione: I'unico a non es-
sere stato nilasciato era # Prof.
Cohen, per cui la messione, ora.
sarebbe stata di hberare lo
scienziato e distruggere il pro-
totipo.

un pezzo di roccia: ma lorse ¢
meglio raccontare dal principio. ,
Le Terre del Nord avevano su-
brto, per secok, l'assalo di nu-
merose popolanon nomadi at-
tratte dalla fertiita del territo-
no e dalla debolezza delle genti
che le abitavano.

Molti der popoll insediati nelle
fertd regioni del Nord non si -
mitarono softanto a saccheg-
gare i villaggi ed impossessarsi
dei territor, ma giunsero persi-
no a tenere in schavitu le pa-
cifiche genti del luogo.

Fu quando un gruppo di noma-
di tornd dalle Montagne della
Morte portando con sé dell'oro

Dick scopri in poco tempo la
zona sospetla, unisola vulca-
mca al largo della Flonda: I'e-
sercito straniero doveva tro-
varsi su quell'isola o intorno ad
€553, insieme al sommergibde.
Raggunse con un elcottero Nv
sola. sorvolandola & notte, ma
scopri con orrore che il nemico
aveva ga imparato ad usare
due dei sistemi di difesa del
sottomarno: i Rilevatore ad
Infraross: ed i Sistema Con-
traereo al Laser, Fece appena
in tempo a prendere la sua at-
trezzature e metters: il paraca-
dute, pnma che il suo ehcottero
andasse a schiantarss contro
una parete del vulcano spento
delisola...

che la cupidigia degh invason si
scatend definitivamente: i Jab-
bas, cosi si chiamavano gh
usurpaton, erano essen moito
forti @ combatbvi, ma per nien-
te onesti 0 amanti della fatica.
Per questo furono ancora i de-
bok Dharvis a famne le spese,
costretti a shdare i pencoh del-
le Montagne per creare defle
mireere in cui scavare 'oro per
I Jabbas.

Molti di essi perirono nelle pro-
fondita delle Montagne, mentre
1 loro aguzzni s1 amcchivano,
finché le notizie su tal msfath
gunsero nelie Termre dellEst,
dove il potente Obnyr aveva la



sua dimora, assistito dal giova-
ne Yarkho.

Inorridito da tali notizie, il Mago
si prepard a scatenare gli Ele-
menti contro i Jabbas, ma fra
di essi vi era un potente Stre-
gone, Ekknhor il Malvagio, che
con un sortilegio antico di mil-
lenni costrinse le forze scate-
nate da Obnyr a ritorcersi su
I stesso: l'impatto di una tale
magia fu cosi grande da tra-
sformare Obnyr in un pezzo di
roccial

Ma la malvagta di Ekknhor
non si fermb: con un ultimo,
potente  incagtesimo fece
esplodere la roccig prowttan-
done 1 framment sopra
Montagne della Morte... ® o
Yarkho era inorndito, e il suo
giovane cuore per poco hoh
cessd di battere di fronte ad
una tale manifestazione del
Male.

Passarono divers: giorm e di-
verse notli. e durante tutto
questo tempo Yarkho resto nel

laboratorio del suo maestro a
piangere e pregare, finché una
notte l'immagine di Obnyr si
materializzo al centro del labo-
ratorio, e gli parld: “Giovane
Yarkho, smetti di piangere e
preparati a lottare, perché tu
sei 'unica speranza per migha-
ia di Dharvis! Vai nelle Terre
del Nord e ritrova 1 frammenti
del mio corpo trasformato in
peetra: K nconoscerai per la loro
lucentezza, ed ognuno di essi
si fondera in quello a Wi pi vi-
cino, finché anche I'ultimg
frammento non sara integrato,
ed io potrd ritornare in vita.
Ma sul tuo cammino incontre-
rai la forza dei Jabbas e la
o Malvagita di Ekknhor: per que-

sto ti chiedo di imparare tre in-
cantesimi e di portare con te la
Spada del Destino. Le tre paro-
le magiche sono Wulfryn, Ee-
glyn e Sneekyn. Esse h con-
sentiranno di operare col Pote-
re della Trasmutazione: usale
con saggezzal”

L'immagine di Obnyr scompar-
ve, e Yarkho, rninfrancato dalle
parole del suo maestro, si av-
vio verso le Terre del Nord per
sfidare la malvagita dei Jabbas
e riscattare i pacifici Dharvis...



ADVENTURES E MILIONI

Carissimi amicl,

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 tutti gli appassionati del computer, che potranno
vedere realizzati i loro sogni!!!

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

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

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

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

Si intende che | lavori pervenuti non verranno restituiti e che il gludizio dei tecnici ¢
inappellabile ed indiscutibile.
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MUSICA - MUSICA - MUSICA!

Fino ad un anno fa cwca. non
c'era nente in  commerco
come software o hardware che
consentisse ai possesson di
Spectrum o utihzzare o loro
computer per fare 0 manipola-
re della musica.

Ora. finalmente, non & pw cosi!
Canssimi  “"Spectrumiam™, il
fantastco mondo della musica
¢ aperto anche a vou entratec
¢ componente le piu pazze,
convolgenti. incrediih ma an-
che doict ¢ melodche canzon
che $1ano mar sentite!

Grane alla Cheetah, Soceta
famosa nel campo della mus:-
ca per computer. anche 1 pos-
sesson &t Spectrum hanno ora
a loro disposizione una serne
completa & penfenche, per
dare sfogo ale lro fantase
musicak; infath sono stati stu-
diatl  apposdamente per o
Spectrum un pacchetto MIDIL
una fashera, un simulatore ¢
percussione ed un sampler.
lneziamo dal MIDI.

Pet 1 meno esperti diremo che
MIDI sgnibica: Musical Instru-
ment Digital Intertace. Si tratta
di uninterfaccia che permette
o collegare 1r1a loro compuler ¢
strument: musicah elettronict
Si possono suonare COSI piU
slrumenli contemporaneamen-
e e S puo utizzare 4 compu-
1ef come memonzzalore ¢ ma-
npolatore di note. Inoitre il
MIDI puo dividere 1 suoni fra 16
canah ¢ software ullizzabd
separatamente per iImmagaz2i-
nare ‘e note,

Passiamo ora alla tashera. la
MKS. a 5 ottave

A prima vista sembra un sinte-
Lizzatore, ma  osservandola
bene Si vede facdmente che ¢
una penfenca per- home-
computer N quanto manca un
tasto per accendera e, usata
da sola. non produce alcun
suono. | controli sono hemitats
ad una rotelna dentata per
camare la frequenza dei suo-

ni ed un 1asto che permette &
utihzzare 1a tastera netr mod
‘program 0 “play’.

Se siete sul “play” potrete
suanare la vostra MKS come
una normale tashera, se nve-
ce selenonate | modo ‘pro-
gram’  potrete cambrare la
funzwone i 7 tasti Due di ess:
vi permetteranno ¢ “alzare o
abbassare " ¢ un'ollava « suoni
pregott, oftenendo cost una
scala di 7 o'tave

Altn cue tast selezonano Su Y -
quale det 16 canah Midi vanno %
trasmess: i dat Un alro paio S 4

d tast. contrassegnati dalla
parola ‘program’, permetlono
& regolare o volume cer suoni
Su una scalda a numen che
vanno dall't al 128

infine. I'ultmo tasto [sotto al
qQuale compare la scntta “tran-
smit”) appica ¥ volume scelo
a lulli gh strumenli coliegati al
canale MIDI selezionato. De
Godi Wwminoss mostrano quali
funzion $On0 attivale.

Inssieme alla tastera ¢ fornito
un programma, chiamato Mini
Synth esso tracduce | CodiC!
Midi o informaziond i {requen-
Za da nare al chyp de! suono
delio Spectrum.

Inoltre, sono formti 20 esemp
o tpx & suom producibd con la
tastera Quesh 20 suoms pos-
sono anche essere umli ¢ Mo-
Gficati per crearne del nuovi
Nella memona del computer si
possonc immagazzinare fno a
64 suont cantemporaneamen-
te, per pon reqistrarh su nastro
o su disco

Purtroppo | sound chip del
computer ¢ imtato a 3 canal
e ¢ sigulica che S1 passono
suonareé sulla tastera al mas-
simo 3 note per volta,

Con il Mie Synth potrete vede-
re sul video una sene di sche-
me e di Sub-menu che permel-
tono di regolare quasi ogni
aspetto delle peestazom del
sound ¢he,
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Il prezzo della MKS. completa
di software. s aggra sulle £
250.000.

A questo punto, se avete una
tastiera e un'interfaccia Mid.
potete fare un grosso salto di
qualita nella composizione di
brani musicali con un sampler.

Lo sapevate che la maggior
parte delle percussioni nel rock
SONC messe a punto proprio
tramite apparecchiature che ri-
producono suom sampler?

Un sampler funziona molto
semplicemente: preso un suo-
no da un microfono, da un hi-fi
¢ da uno strumenta elettronica,
€550 viene “diviso” in tanti pic-
coh segmenti. Questi segmenti
sono pot faccolt nella memona
¢el computer e posseno essere
nascoitati atlraverso un con-
vertifore che ncompone il suo-
no ed invia Il segnale ad un
amplificatore. Si puo ottenere,
cosi, una soddisfacente ripro-
duzwone del sucna onginale o
creare un NUOVO SUONO

Il sampler per lo Spectrum e

composto da una parte har-
dware {una scatola nera ed un
micrefenol e da una parte sof-
lware lun programma su cas-
settal

Collegata ia scatola nera alla
user part dello Spectrum, si
deve caricare la pnma parte
del programma e st ottiene cosi
un sub-menu che offre 6 alter-
native di utilizzo del sampier.
Una di esse, ad esempio, pro-
duce un effetto “‘oscilloscopio”
con il quale, cantande o par-
lando nel microfono, si vedono
le onde dei suoni nprodotte sul-
I schermo. Su una scala di va-
lon, e cio permette di regolare
con un tasta la sensitivita del
sampler ai suoni. Sul secondo
lato delfa cassetta, vi sono 6
files che danno un'dea di ci¢
che si pud fare con un sam-
pler.

Infatti, essi forniscono 6 mod
per trasformare un suono con
questa strumento. Si pud otte-
nere ad esempio un effelto
BCG, UNA nsonanza. un eltetto
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‘papera”’ (avete presente la
voce di Paperino?), una distor-
sione 0 un suono “taghate”

La seconda manopola presente
sulla scatola nera serve per re-
golare gli effett di eco e di -
sonanza.

Infine, per completare il vostra
equipaggiamento musicale, ed
avere a disposizione una mini-
sala & registrazione, nmane da
acquistare uno Spectrum per-
cussion simulator. Si tratta di

un  simulatore di percussion
che fgrmisce un kit di percus
siom precodificate digitalmente
e che possono essere lette nel-
la memoria de! computer ad -
tervall regolan, producendo di-
verst modelli ntrmici.

A questo punto. con una inter-
taccia MIDI, fa tastiera MKS,

un sampéer ed un drum simula-
tor avete tutta l'attrezzatura
necessana per dare sfogo alla
voslra creativita musicale: con
il vostro estro, la vostia fanta-
sia ed abibta chi 1 ncordera
piu de1 Duran Duran?




Ragazzi: chiediamo scusa, ma non dipende da noi. Vi assicuriamo che le rviste vengono con-
segnate al Distributore in orano e per problemi non di nostra competenza a volte la diffusione
diventa comphcata. Cercheremo di fare del nostro meglio in seguito. Non preoccupatevi:
VIKING uscira ancora

Grazee, grazie e grazie ancora per i vostn numerosi complimenti,

Un salutone!

d Ed ecco Je lamentele per 1 ntardi di uscita della nostra rivista,

4 LA REDAZIONE ;




Oramai il tecnico lavora giorno e notte per rendere piu difficili le
nostre adventures. Passa ogni istante della sua vita domandan-
dosi come mai esistono tante ““‘menti supreme’ a questo mondo.
Vedremo cosa riuscira a macchinare questo mese per mettervi in
difficolta!

Passando comunque alle avventure pubblicate sull'ultimo numero,
dobbiamo farvi ancora una volta (e con molto sforzo!!) i nostri piu
vivi complimenti.

Rivolti soprattutto a BURLETTA GAETANO di Roma, a SAPPA
ALESSANDRO di Imperia, a STEFANO MASERATI e ad ALESSIO
CECCHI di Firenze, ad ALBERTU LAPTOARY al Miiano per aver ni-
solto I'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 (MI) e a PIETRO
MORA di Parma.

Incertezze e difficolta hanno reso piu interessante |'ultima delle
avventure (con grande gioia del nostro tecnico). Dite la verita: non
I'avreste mai risolta senza l'aiuto delle nostre supergentilissime
segretarie!!!

Bravo ALBERTO DESCAPE di Lodi (MI), al solito LELE di Torino
(Lello per gli amici) ad ALESSIO BERNARDINI e ANDREA BORDI-
GONI di La Speazia.

E per finire: facciamo un caloroso applauso al nostro amico RONNIE
di Roma (foto sotto) che ha risolto tutte e tre le avventure 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 avventure!!




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.




NOVlTA ATTUALITA, RECENSIONI
DEI MIGLIORI VIDEO GIOCHI

Edizione italiana
della rivista inglese
piu venduta




