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dware, software, periferiche 
e libri, pcoo meno di 
100.00J visitatori in cinQue 
giorni di esposizione hanno 
riconfermato l'enorme im­
portanza per il moodo del­
l'informatica inglese del Per­
sona! Computer World 
Show, giunto quest'anno al­
la nona edizione. Organizza­
to dal mensile irlQlese Per­
sonal Computer Wor1d, il lX 
PCWS si è svolto al Kensin· 
gton Olympia di Londra dal 
3 al 7 settembre, e ha ri· 
scosso anche quest'anno un 
successono!evole. 

A MSTRAD 
Per la casa di Alan Sugar il 
19B6èstatoiltrionfoinEu· 
ropa.11 PCWS l'ha celebrato 
conunostandsempreaffol· 
lato e il lancio di un incredi· 
bile IBM compatibile a un 
preuo da barzelletta Per 
poco più di 850.00J lire i 
computermaniaci d'oltrema· 
nicasiporterannoacasaun 
"clone' equipaggiato con 
8086a 8 Mhz, 512 Kdi Ram 
conorologioabatteria, drive 
e monitor monocromatico a 
fosfori bianchi, mouse a due 
pulsanti, sistema operativo 
MS-DOS 3.2, software GEM 
Desktop e Basic2. 

A TARI 
Dopo il lancio del 52Q ST, ri­
costru ito in scala gigante 
perlascorsaedizione, que­
s!'anno l'Atari UK ha fattole 
coseingrandestileehao­
spitato nell'AtariVillageoltre 
ottanta fabbricanti di periferi­
che e software house impe­
gnate nello sviluppo di pac­
chetti per l'intera gamma. 
Successone per il 1040 ST, 
erededel520, edestinalo 
dai vari software engineer ai 
compitipiUdisparali: anima­
zione grafica, contabilttà a­
ziendale, strumento musica­
le professionale, consulta­
zione banche dati, archivia­
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Persona! Compu1er World Show 

BEYOND 
Grandi novità anche per la 
Beyond, che si sta distin­
guendo per l'originalità della 
produzione di videogames 
perglihcpiùdiffusi.Dopola 
versione per Amstrad di 
'Doomdark's Aevenge' del 
buon Mike Singleton, il nuo­
vo 'Dark Sceptre· sempre di 
Singleton, e l'annuncio di 
una ' compilalion' sucasset­
ta di bestseller Beyond, la 
casa londinese presenta 
'Dante's Inferno', libera­
mente tratto dalla Divina 
Commedia. li giocatore im­
persona il pellegrino {cioé 
Dante stesso) che scende 
negl'lnferi e affronta 9 gironi 
di dannati prima di raggiun-

gere ~ Purgatorio. Nono­
stante~ kitch dell 'ambiente 
scelto, ilgiocoèdavvero in­
teressante, e i molti liveni di 
difficoltà ne rallentano l'in­
vecchiamento. Ottima la co­
lonna sonora. Ah, quasi ci 
dimenticavamo: il lett motiv 
dellostandBeyondalPCWS 
era il nuovo Star Trek, che 
spiegavacoslilperchédella 
ricostruzione in grandezza 
naturaledel pontedi coman­
do della famosa ' Enterpri­
se', lanavespazialecondot­
ta dal capitano James T 
Kirk. 

GREMLIN 
Una valanga di novità perla 
casadiSheffield. llcavallodi 

tjone. 
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battaglia della Gremlin è 
' Footballer of the year ', u­
n'accurata simulazione del 
giocodelcalcio 'vissuto' in 
prima persona nei panni di 
ungiocatoreprnfessionista. 
Sipartea17annidi età, mili­
tandoinunasquadragiova­
nileinquartadivisione, con 
l'obiettivodidiventareilgio­
catore dell 'anno. Tra partite 
in trasferta, incidenti sul 
campo, premi partita e ceri­
mooie di premiazione, 'Fo­
olballer• si configura come 
una vera e propria simula­
zione a tavolino di una car­
riera calcistica. Versioni su 
disco e cassetta per Spec­
trum, MSX, BBC, Alari, A­
corn, C64/128, C16/+4, 
Amstrad, a partire da 15.CXXI 
lire. 

K EMPSTON 
Con una lussuosa monogra­
fla a colori distributta allo 
stand del PCWS, la Kem­
pston Micro Electronics ha 
celebratoisuoifasliricor­
clandoquantaacquaèpas­
sata sotto i ponti dell 'infor­
matica domestica dalle pri­
me tastiere esterne per D. 
81 al nuovissimo mouse a 
due pulsanti per Spectru­
m + e Amstrad CPC 
464/664/6128, annunciato 
anche in versione per IBM 
PC. 

MELBOURNE HOU· 
SE 
Salutate da un "Per Touta­
tis! ', leprimecopiedi 'Aste­
rix and lhe MagicCauldron' 
(Asterix e il Paiolo Magico) 
sono state presentate nello 
stand della Melbourne il 
giorno dell 'inaugurazione 
del PCWS. Insieme alle av­
venture di Asterix, l'attenzio­
nedeivisitatorièstataattrat­
la anche da 'Fist Il ', ennesi­
mo gioco del filone arti mar­
ziali, questa volta realizzato 
con grande varietà di mosse 
edi avversaridasfidare. 
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conclusa a Milano la 
'l!:r edizione del SIM 

Hl-FI IVES, la maggiore ras­
segna europea di s.tru.menti 
musicali, apparecchi h1-fi vi­
deo, car-slereo ed elettroni­
ca di consumo in genere. 
Quindi non poteva mancare 
traivariprodottiesposti,an­
che il computer la cui pre­
senza, piùomenopalese,si 
avvertiva un po' dovunque. 
Tanto per cominciare, anche 
quest'annoperlaquartavol­
tasièripeMalamanttesta­
zione "Computer Play' una 
mostra concorso al 'intemo 
delSIMchevedeprotagoni­
sta il gioco informatico co­
me strumento didattico e di 
stimolodellecapacitàcreati­
ve.lnpratica,ComputerPlay 
'86 sièarticolato induese­
zionidistinte:laprimaconsi­
stevainunarassegnadei 
giochi disponibili sul merca­
to; la seconda, indubbia­
mente più iflteressante, era 
un'esposizione di giochi ori­
ginali e non ancora commer­
cializzati,realizzaticonper­
sonal computer. Le catego­
rie previste erano quelle di 
simulazione,videoeadven­
ture games, giochi logico­
matematici, software musi­
cale e robot. In realtà, al 
ventesimo SIM non si sono 
viste motte novità. Nello 
stand dell'Olivetti Prodest si 
sono potuti ammirare due 
nuovi home-computer: il PC 
128ei1PC128Sche, nomie 
marchio a parte, non hanno 
proprio niente in comune. li 
primo, il PC 128, integranel­
laconsolle un registratore a 
due velocità (12C0-2400 
baud) e la tastieracon69ta-

_ runo MWS SPECIALE SIM 

sii+ 5 tasti funzione di­
sposti secondo il layout 
QWERTY: ci sono ben 128K 
di RAM, 16K di V (i­
deo)-RAM, e 32K di ROM 
con BASIC Microsoft 1.0 e 
Basic 128 Microsoft che 
consente di utiliuarei 128K 
di RAM dìsponibi~ in manie­
ra trasparente all'utente; un 
sintetiuatOJe permette di 
produrre suoni o rumori 
contemporaneamente su 4 
canali separati e l'estensione 
superale7ottave;imodivi­
deosono8eicolorisipos­
sonosceglieredaunpalette 
di 4096; le porte I/O disponi­
bili comprendono due uscite 
per joystick, una per penna 
ottica, una porta parallele 
Centronics per stampanti, 
slot per cartucce ROM, slot 
di espansione, presa per 
FD-<lrive da 3.5' (640K for­
mattati); Lire 380.00J + I­
VA il prezzo, veramente 
concorrenziale. 
Il PC 128S, invece, è certa­
mente un computer di clas­
se superiore ; innanzitutto il 
suo microprocessore è più 
potente e veloce di quello 
del PC 128; 1a tastiera è se­
parata dalla consolle e il di­
spositivodimemoriadimas­
sainessaintegratoèun FD 
drfveperdischettida3.5' e 
640K formattati. La configu­
razione di base prevede an­
che 128K di RAM, espandi­
bili fino a 256K e 64K di 
ROM con BASIC 4.0, siste­
ma di archiviazione su disco 
ADFS e sistema operativo 
MOS residenti, monitor mo­
nocromatico da 12', un di­
schetto con utilities, word-

~liiim~I processor e spread-sheet. Moltealtrefeaturesawicina-
no il PC 128S ai persona! 
computer piuttosto che agli -liil•••!!lll home-computer dei quali 
mantieipe solo il pri>,zw: Lire 
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995.00J+IVA. 
Altra grande novità SIM è 
certamente rappresentata 
dal nuovo lY. Spectrum 
+2, visibile presso lo stand 
del la GBC; il cabine! è dico­
lore grigio e incorpora un re­
gistratore a cassette; la me­
moria RAM è stata portata a 
128K e la ROM a 32K; di se­
rie la porta seriale RS 232, il 
coprocessore soooro AY-
3-8912 e una porta MIDI 
Out ;il Basicresidenteèsta­
to arricchito di macroistru­
zioni musicali. Migliorata la 
tastiera e, opzionalmente, è 
possibileconnettereunkey­
paddle numerico. 
La Sony esibiva nel suo 
grande stand il suo compu­
ter in standard MSX 2 e i 
modelli HB10P e HB-501P 
più econon»ci. 
Molto interessante anche ~ 
nuovo MSX Spectravideo 
SVI 738X 'Presse i due PC 
IBM compatibili, sempre 
Spectravideo, dal preuo e-

stremamente contenuto. 
In casa Schneider ( - Am­
strad), di fianco al ben noto 
modello CPC 464 si è poMo 
ammirare il più potente CPC 
6128 con disck drive incor­
porato, 128K di RAM, moni· 
torafosforiverdi:ilpreuoè 
di lire 1,215,00JIVA inclusa. 
laPhilipshapresentatou­
n'interessantissimacartuccia 
musicale da collegare a 
computer MSX 1 e MSX 2. 
Accessori e software visibili 
anohe agli stand della Ma­
stertronic, della CGD, Nautic 
Service, Creazioni Watt Di­
sney, ecc. 

ANCO PER MS-DOS 
Sembra che la notizia sia 
propriovera:lalago,impor· 
latore perl'llaJ ia di molti vi­
deogames inglesi ha prean­
nunciato l'imminente arrivo 
in ottobre,oaJ piùtardiin 
novembre, di due titoli della 
ANCO, la nota software hou­
se britannica, per sistema o­
peralivo MS-OOS, a preui 
particolarmente interessanti. 
Si tratta di un programma 
per giocare a Bridge e del­
l'ultimo gioco della ANCO, 
THAI BOXING, che uscirà 
anche nelle versioni per 
MSX, CBM 64 e Alari ST 
520 
Perquest'uttimopersonal,in 
futuro saraooo disponibili 
anche SPACE PILOT, STRIP 
POKER e GOlf. Infine è im· 
menente la disponibilità di 
WlNTER EVENTS per CBM 
64 e MSX, ed EURO CUPA· 
NALS solo per MSX. 
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collegare con l'interfaccia 
prograrrvna bite o con la 
due?lntalcasolecartridge 
le devo mettere nella uno? 
Maalloracosaservel'inter­
faccia tre? E la programma­
bile? U Joystick lo posso 
mettere in bocca? 

WCOMllQf/Qflf W 
SPECTlllJM, 
BOTTA E RISPOSTA 
Stupenda redazione di vi­
deogiochi, sono un felice 
possessorediunospectrum 
16K e ora vi vorrei porre al­
cune domande: 

ho collegato ad esso un re­
gistratore a volume zero. 
Leggendo~ libro ' Alla sco­
perta dello lX spectrum' ho 
scopertocheseilregistrato­
renoncaricadevoalzare il 
volume. Ho provato la prima 
volta ma non è accaduto 
nuOa, ho messo il libro sulla 

1) Comprato lo spectrum testa ma ancora nulla Atta fi-
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ne ho messo il lihro sull 'ar­
madio, ma ~ computer non 
hacarica!o.tlorselatestina 
del registratOJe sporca? 
2) L'in!erlaccia uno, si può 
interlacciare con la tre? Se 
sl, bisogna usare la Kem­
pston? E se si vuole inter­
tacciare la due con i micro­
drive, si può usare la Kem-

3) Dopo alcuni miooti di ca­
ricamento di 'Ghostbusters' 
ilcomputersibloccaescri­
ve 'out of memory error': 
devo ricordargli nuovamente 
il nome del gioco? 
4) Si rovina il computer 
cuocendoleuovasultra­
sformatore? 
5) Si può interfacciare il es 
con l'interfaccia quattro? 
6) Se espando il mio com­
puter, aumenta la grafica? e 
il suono? 
Salutolaredazione,nellava­
gasperanzachepubblichia­
tequestaletterachevorreb­
beessereunarispostaalla 
letteradeiblusbrothersche 
osano vantarsi del termosi­
fone nero (io ho un appie Il). 

Sempre vostro se mi 
pubblicate Ave il Mago 

IA rE/IA llE/lfTÀ DI '6? 
Non ho mai visto una rivista 
coslorribile.Agli inizi non vi 
conoscevo(estavobene), 
poipiùtardi(unoodueanni 
fa)vividie(p<Jrtroppo)vi 
comprai. 3500 lire! Va bé, 
passo 
Passarono i mesi e diventa­
ste sempre peggio: disegni 
orbobriosi, lettere stupide, 
con le some e perenni do­
mande inutili che sanno per­
fino i muri, pagir.e e pagine 
epaginededicateaquelle 
stupidissimeclassifichegial­
lechetraunpo'dite~bi­

sognerà usare un telescopio 
per leggerle (già che ci sie­
te, scrivete piU piccolo). 
SpesSOJe della rivista: decli­
no totale (e piantatela di dire 
che siete la miglior rivista, 



tsktskJ. Ma non andata mru 
inedicola(enonfaccio nomi 
di ottimerivistedel settore)? 
La HIT GAMES, poi, è assur· 
da.Macomeépossibileche 
cisianoancorainlistacerti 
giochi come MISSIONE IM· 
POSSIBILE E BRUCE LEE 
ecc ...... (ogni punto è unno· 
me). 
Perfavore, pietà, toglietela 
rubricade ' il videogiocodel 
mese' . Fa piangere perfino 
lamiabisnonna(cheèmor­
tadimal di cuorequandogli 
feci leggere UNA pagina di 
VG). L'unicacosachesi sal­
vaélapartedellerecensioni 
dei giochi (GIOCOMPU­
TER). 
Sicuramente non ci JXJbbli· 
chereteperchéavetepaura 
di far sapere la VERA verità 
(enonquellacheraccontate 
voi).Unconsiglioailettori 
(secenesono) :strappatele 
paginechenon vi interessa­
no,eavreteunfascicolodi 
12o13pagine. 

Firmato: ALESSANDRO 
BONZI & RONCHI GILDO 
piùunsaccodialtragente 
Carate Brianza, MILANO 
P.S. Non pubblicate più VG, 
abbiate pietà 

riusciremo noi, pivelli quali 
siamo, a tenere alto l'onore 
di unacosìapplauditaecon­
clamata rivista, facendo 
quanto e meglio dei nostri 
meravigliosi predecessori? 
'Ai posteri l'ardua senten­
za', e a voi lettori, che spe­
riamo sempre desiderosi di 
comunicarci per iscritto il 
vostro massimo gradimento 
peril nostroottimo lavoro. 
P.S.: Cari Alessandro e Gil­
do, rileggendo la vostra let­
tera purtroppo ci siamo ac­
corti che tutte le rubriche 
cheavetecitatosonoscom­
parse nella nuova edizione, 
oppure sono state opportu­
namente riv iste. Vorrete u­
gualmente continuare a leg­
gercicontantasoddisfazio­
ne e entusiasmo, e per in­
tanto visalutiamo ringrazian· 
doviancoramoltoper isen· 
tilicomplimenti. 

DOBBIAMO RECENSIRE 
I PROGRAMMI COPIATI? 
NO, GRAZIE! 
Cara redazione di Videogio­
chi, iosono, conmiofratel­
lo, uno tra i tanti lettori di 
questa rivistache lasegue 

Carissimi Alessandro e Gil- costantemente fin dal primo 
do, complimenti per la vo- numero. Nelle ultime copie 
stralettera, checihafatto horiscontratoche, nonso 
daweromoltopiacere.Gra- sepersceltedellaredazione 
zie anche peri sentili com- oper chissàqualialtrimoti­
plimenti che rivolgete alla vi, state recensendo solo 
vecchia redazione, per l'otti- programmi ormai già invec-
mo lavoro che ha saputo chiati e sepotti nelle sottte-
svolgereinquestiultimime- chedi noiamatoridelvideo-
si. Certo, noidellanuova re- game. Secondo me la gente 
dazione ci siamo guardati vuole novità, anteprime (vi 
imbarazzati, quando abbia- sembra un'anteprimpa SKY 
mo terminato di leggere la FOX!?J, ed è quindi logico 
vostra lettera, perché non che noi videogiocatori pas-
sappiamo davvero se meri- siamo a comperare altre riv i-
tarci il vostro plauso. In fon- ste, ancheinglesi,ascapito 
do, questo è il primo nume- di una rivista molto simpati-
ro che prepariamo per voi ca che peròoon soddisfa le 
lettori, eiloostrooperatosi- esigenze di un pubblico 
curamente beneficerà della semprepiùesigenteinfatto 
fama che Videoghiochi edi· di software. È inutile tentare 
zionevecchiasi é meritato, di fare i moral isti, facendo 
soprattutto dal numero34in campagne di protesta con-
poi. 11 dubbio che ci assil la troi programmi copiati, poi-
daqualchetempoéauesto: ché ~uesti rappresentano 
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ciòchelafasciadei compra­
toridesidera.Secontinuere­
tecos1,credochealtrerivi­
ste,ascapitodellavostra, 
potranno occupare il vostro 
posto nella nostra biblioteca 
Tuttociòdipenderàsolodal­
lavostracapacitàdi rinno­
varvi, mantenendo quella 
professionalitàequellasim­
patiache nonostante ruttele 
vostre pecche vi mette an­
corasopraruttelerivisteper 
i video.game. 
Tantisalutiesinceriauguri 
per dellebuone vacanzeda 
LUCA e GIAMPAOLO MO­
RETTI 
Finale Ligure (SV) 

P.S.: Vorrei aggiungere u­
n'ultima cosa : vorrei lanciare 
unasfidaatuttiglispectru­
misti d'Italia a confrontare 
Ghost'n goblins per il C64 
controi!loro(sequalcuno 
ne è già 1n possesso). 
Ciao !!! !! 

CarolucaecaroGiampao­
lo, viringraziamoper consi­
derarci ancora al disopra 
delle altrerivisteesperiamo 
che anche la nostra nuo~a 
redazionesappiadarvipro­
vadisimpatiaeprofessiorm­
lità. 
Di una cosa siamo sicuri: 
della nostra posizione ri­
spetto al software pirata, 
chenoinoncrediamoaffatto 
siaciòcheicompratoride­
siderino, prova ne sia che 
chi sta operando legalmen­
te, importando e vendendo 
programmi originali sta otte­
nendo un buon successo 
Oltre al discorso etico, c'è 
n'éunoanchepratico:ba· 
sterebbeguardare leinnu­
merevoli lettere che si la­
mentano di giochi copiati 
chesi 'piantano· echiedo­
noconsigli. 
L'unicoconsigliochevipos­
siamodare è: ' non compra­
te quelle schifezze!" 

G·A·R·E 
Speravate già di po1er met­
tere in naftalina i vostri joy­
stick, eh, poltroni? 
E invece no: stiamo prepa­
rando per voi una nuovissi­
magaraemancanosolopo­
chi piccoli(si spera)dettagli 
burocratici. I premi saranno 
fantasticieigiochiingara ... 
beh,possiamosolodirviche 
saranno tra le ultime novità 
dei giochi ORIGINALI, im­
portati ufficialmente. Mante-

neteincaldoledita, quindi, 
fateunpaccodi fotocopie 
dei tagliandi estatepronti 
conia macchina fotografica! 
Sì,diciamoancheavoi,cari 
arcadiani:nonèimprobabile 
checiscappiqualcosapure 
perilsettoredeicoin-op. 
Per il momento gettiarT'Kl il 
guantodisfida:unbe!record 
del nostro capo-redattore, in 
arte IUR, nel gioco del mese, 
SOLOMoN·s KEY. 



"lvideogiochi? Certo che mi piac­
ciono! Noo ne ho motti, ma un a­
mico mi presta i suoi dischetti e 

quando capita facciamo anche le sfi­
de.' 
Giulio Alberoni, 11 anni, figlio del noto 
sociologoFrancesco.celadietroun'a­
riaposataesaggiaun'intensapassione 
peri videogiochi e il mondo dei com­
puter in generale. Felice possessore di 
un C16 con registratore e floppy, Giu­
llo, nor.ostante tagiovane età ègià un 
computennaniaco convinto. ' l compu­
ter mi piacciono, anche se non credo 

~~~c=~r=~:~ 
presto.' Accani!o giocatore di Dooald 
Duck ('mi piace per la grafica, e sono 
arrivatoalsecondolivello' ),uti1izzaco­
memonforuntvcolorregalodeigeni­
tori,equandoha temposfidagliamici 
inlunghebattaglieacolpidi joystick. 
I libri sono la vera passione di Giulio: 
non soltanto le letture per ragazzi, ma 
anche i volumetti di informatica zeppi di 
programmielistalipertuni i gusti. 

SALE GIOCHI 
BARP/m 

Chièconv!ntochepertr.ovar.e.vi­
deogioch1 da bar freschi d1 im­
portazione e di buon livello sia. 

necessariofrequentarelesalegiochi, 
si sbaglia digrosso. Soprattutto se vive 
o lavora a Milano. La 'cap~ale' lombar­
da offre infatti almeno una decina di al-

'Oltre ai videogiochi, m1 piace pro­
grammare. No, non scrivo programmi 
lunghissimi,preferiscobalteresulcom­
puter i listati in Basic che trovo Sl.Ji li­
bri.' FralerivistepiùletteincasaAlbe­
roni primeggia Bit, che viene divorato 
dall 'erede soprattutto per l'inserto ' Su­
perbi!', zeppo di listati pronti da rico­
piare e da usare. "Finora ho provato 

temative alla sala tradizionale, costitui- trovare una dozzina di videogiochi, che 
te da bar i cui intraprendenti gestori sooo quasi rutti delle novità in antepri-
hanno raccolto in una saletta riservata ma, perché i\ bar viene usato come 
(spesso la vecchia ' sala da tè' ) dai 10 ' tesi' dalla ABEL, una delle più impor-
ai 20 videogiochi tantidittedelsettoreaMilano. 
Una di queste oasi, il bar Pitti, si trova a Un'ottima opportunità quindi, anche 
pochi passi dalla Stazione Centrale, in per chi arriva in treno a Milano, di risto-
via Ferrante Aoorti, 12; qui si possono rarsi e divertirsi contemporaneamenle. 
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qualche programma breve, cosi posso 
modificare dei pezzi e imparare la tec­
nica. Quando sarò più esperto passerò 
a quem più lunghi", dice Giulio senza 
impazienza. 
Gli arcade eia bar sono solo un passa­
tempo stagionale per Giulio, che nel 
paese della campagna intorno a Vo­
ghera dove trascorre qualche settima­
nainestatepuòfinalmentesfogarsi in 
lunghe partite a Pacman e a Hyper 
Olympicincompagniadegliamicioin 
presenza della mamma. "Pacman, so­
prattutto, mi piace molto, ma forse sa­
rebbe meglio che quelli del bar fossero 
più aggiornali: hanno solo questi due 
giochi eia un sacco di tempo·, com­
menta Giulio con amarezza. 
L'approccio con il marchingegno infer­
nale non è stato traumatico, forse gra­
zie all'aiuto dei genitori, che hanno i­
scritto Giulio a un corso sul Commodo­
re 64. 
' All'inizio mi piaceva, poi mi sono ac­
corto che non riuscivo a seguire tutto 
ciò che veniva insegnato,' racconta 
"Allora ho abbandonato le lezioni e ho 
ricominciatodazerocon~C16, chemi 
sembrapiùfacileperchièan'inizio.'E 
il C64che fine ha fatto? t stato gettato 
alle ortiche? 'No, l'ho prestato a un a­
mico che lo sa usare. Lui ha anche il 
moderne quando vado acasaSl.Ja, ci 
colleghiamo con le banche dati, i com­
puterdelleaziende,perscoprireleloro 
informazioni'. 
Tecnici del ()ay One, sempre all 'erta, 
mi raccomando ! 

' La nostra collaborazione con la ditta 
ABEL dura ormai da più di un anno -
cidiceilgentilissimogestore-edevo 
direchelasoddisfazioneèpienada 
entrambelepartiperirisultatiottenuti.' 
Ed evidentemente la soddisfazione è 
anche dei suoi cl ienti! 



W arPlay 
Produttore: Anco 
Distributore: Lago 
Sistema provato: CBM 64 
Preuo:L 19.9CXl 

per poi mettere a fuoco e 
fiamme il quartier generale 
nemico. 
Consigli:nelguidareimezzl 
volanti dovrete tener conto 
del1'altit1Jdine e non perdere 
troppo quota, pena la colli­
sione con qualche capanno­
ne.Gliaereinemicivistanno 
sempreallecostoleeopta­
nospessoper soluzioni-Ka­
mikaze;quindiper salvarela 
pellacciasarànecessarioo­
peraremaoovreelusive 
llproblemaècheinquesto 
giococisonopurecarri-ka­
mikazeche, dopo aver esal­
tato la propria efficacia spa­
rando come degli ossessi in 
ogni direzione, vi vengono 

l
i lupo perde~ pelo ma oon incontro in azioni suicide. 
~ vizio! Nonostante il cam- Altro ordigno letale è un 
biamento di nome, che è missile a corto raggio lancia-

quasi sempre auspicio di mi- 10 da un camioncino in rare 
glioramento, la Anirog (ora comparse sul campo di bat-
Anco) continua ad offrire im- taglia Il gioco offre anche 
mmondizia! Almeno per~ C- una variante testa-a-testa 
64: a completare il già nutri- per due giocatori, che im­
to catalogo di obbrobri per il persooeranoo l'invasore o il 
povero Commodore, ecco il difensore. Aicapltolando, ad 
neonato War Play, che a- ostacolarvi: aerei, missili ,_ 
vrebbe la pretesa di richia- carrarmati. 
mare alla memoria storici e-· Invece ad annoiarvi: l'intero 
venti bellici del passato più gioco. Ve lo giuro, non riu­
recente, come la Seconda scirete a divertivi neanche 
Guerra Mondiale. l'unico nella varillflte head-to-head 
particolare è che offre tali diconochelaguerradel Vie-
poche emozioni dalarrivol- tnam abbia lasciato tracce 
tareilgeneralePattonnella indelebilinellapsichedi chi 
tomba1Maandiamopergra- vi ha partecipato e cosi allo 
di: innanzitutto lo scopo stesso modo War Play vi 
principale del gioco è guida- provocheràunafobiaosses-
re (a vostra scelta) uno dei siva con la speranza di oon 
tre mezzi bellici a disposizio- rivedere più un gioco come 
ne: caccia, bombardiere o questo! 

carrarmato (grossipocopiù rii di una pulce!) che spaziano • 
in un campo dalla grafica 
scarna. anzi scamissima.. 
L'obiettivo è abbattere una ' 
serie di bunker somiglianti • 
piùaçapannede~ zioTom, • ,... ........ ~,,..,..u·· -· 
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T 1METRAX 

temse, seciriusclte, fa!eci 
sapere! Qual è ~ problema? 
Durante le vostre ricerche 
sieteinfastiditidapiccoli, va­

Produttore: Argus 
soff. 

riopinti mostriciattoli volanti 
chehannolaspiacevoleabi­
tudine di ' consumare' levo-

press streenergiefinoachenon 

Distributore: Lago 
Sistema provato: CSM 64 
Compatibil~à: CBM 128 
Spectrum-MSX 
Prezzo: L 19.!ICX) 

A
vete mai pensato che 
potesse e~stere un 
YJdeog1oco eterno, di 

cui non ci si possa mai stao­
care? Esiste. Vi piave l'av­
ventura? Amate le battaglie? 
Vipiaceusare latesta?Siete 
abili e veloci con le mani? 
Pronti di riflessi? Allora n­
METAAX è quello che fa per 
voi! Lo scopo del gioco è 

pongonofineallavostraa­
gonia. Certo è possibile di­
fendersi da questi spiacevoli 
incontri e noi conosciamo 
almeno due modi per farlo: 
1'1uggire(vienemoltospon­
taneo),2"combattere(sigh!) 
Senza dubbio la seconda 
soluzioneèlapiùesaltal1te, 
solo che le armi a disposi­
zione sono r1aSCoste ao­
ch'esse. Moho bene, vichie­
derete se si riescono a tro­
vare queste benedette armi 
(pistola, balestra, mazza). Si 
riesce, non è tanto difficile. 
Ma noo basta: adesso oc­
corrono i proiettiti ... Si avete 
proprio capito: dovete pm­
curarvi anche questi! Tutto 
qui? State scherzando, ve­
ro? Non basta infatti trovare 
iCharactershemserestituir­
li alle Otto Menti: questebi­
sogna cercarie viaggiando 
nel tempo. Infatti, a scaden­
za di tempo prefissate che 
seguonounciclodidiecimi­
nuti compaiono delle Porte 
del Tempo, attraverso le 
qualièpossibileraggiunge-

quello di liberare l'Universo re le Otto Menti. Per andare 
dalla invasione dei terribili nell 'era desiderata dovete 
Dark Ones e dare inizio alla imparare la successione e-
sua ricostruzione. Come ri- satta delle Porte, altrimenti 
costruire l'Universo? t mol- rischiateditrovarviimprigio­
tosemplice: ' basta' placare nati. 

le Otto Menti (Eight Mincls) "[Il) 
restituendo loro i Character • 
ltems, oggetti che sono na- • 
scostiechedovetecercare, 
etrovareneivariscenaridel 
gioco. Allora, provate un po' • 
a cercarli quesll Character I- • - .. _,,. -..·-· 



S
ono ormai più di sette armi che portuno ricordare che il pericolo mag­
mi occupo di coin-<>p e da più dì giore, classico per questo tipo di gio­
tre questo mio hobby si è traslar- chi, che si può definire di ' risama·, è il 

malo in lavoro, il che mi ha fatto cono- tempo, che parte da 10.000 unità nei 
sceretuttelesfaccettaturedelmonclo quadrinormalieda20.000inqueni 
dei videogiochi: con questa enorme e- ' bonus' ; se terminiamo il quadro prima 
sperienza, ormai nell'ordine' delle mi- che scada il tempo, quello residuo si 
gliaia di lttoli, diventa sempre più diffici- tramuterà in BONUS e andrà a incre­
le trovare un videogioco realmente vali- mentare il nostro punteggio, ma se non 
do sotto tutti i punti di vista. Questo riusciamo nell'impresa comparirà la 
mese però fortuna vuole che ci fossero scritta TIME OVER, lo ~mo espio­
ben tre validi candidati per inaugurare deràe perderemo una vita_ 
questa nuova rubrica che vuole pre- Gli avversari in carne ed ossa sono 
miare il migliore dell'ultimo mese: ' EM- tanto accattivanti graficamente, quanto 
PIRE CITY: 1931 ' dalla grafica stupen· letali al minimo contatto; ognuno ha un 
da, tanto da meritare la copertina di proprio comportamento tipico ed alcu· 
VG, 'WONDEA BOY', gioco stile PAC. ni si possono eliminare semplicemente 
LAND, al quale dedicheremo sicura­
mente uno speciale riguardante I suol 
trucchi e 'SOLOMON'S KEY scelto 
grazieallasuagiocabilità favolosa. 
SULLE TRACCE DI SALOMONE. 
Loscopodelgiocoèaprimavislaal· 
quanto banale: si tratta di raccogliere 
unachiaveperpoteraprirelaporticina 
che dà accesso al round successivo. 
Ma ben presto ci si rende conio che 
questo videogioco si differenzia da altri 
simili, quali BOUlDEA DASH, per e­
sempio, perii fatto che il percorso di 
gioco può venire creato da noi stessi 
non solo distruggendo, ma anche cre­
ando: ci troviamo infatti in una specie 
dicaverna,di 12(verticali)per15(oriz­
zontali)caselle,nellaqualesonodlsse­
minativarimassiquadratiindistruttibili, 
di color bianco, ed altri, di color marro­
ne, che viceversa possiamo distrugge­
reericostruire, oppurecostruiredal 
nulla,semprechenoncisianoostacoli 
checeloimpediscano. lnpraticapos­
siamo edificare dal nulla, con un sem­
plice tocco della nostra bacchettina 
magica, scale per risalire in cima allo 
schermo o nicchie nelle quali racchiu­
derci per sfuggire ad eventuali nemici 
checibraccanodapresso 
FANTASMI, DRAGHI ED AFFINI 
Prima di parlare di questi ultlmi, è op-

s 
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togliendo sotto il loro piede il masso so 
cui sono posati. Questi ultimi sono i 
' Frankie', mostriciattoli verdi che ap­
pena ci individuano ci vengono incon­
tro accelerando e con le bracciaprote· 
se a mo' di Frankenstein (un esempio 
l'abbiamo già nel 1' round), i draghi 
verdi,chesimuovonoabbastanzalen-­
tamenteesputanounafiammadelrag­
giodi unquadratoquandociavvicinia­
mo troppo, e i draghi color argento, 
cheinvecelancianounainsidiosapalla 
di fuoco ; entrambi i tipi di draghi com­
paiono nel 3° round, e tutti e tre questi 
avversari si muovono solo in linea oriz­
zontale, avanti e indietro fino a che 
hanno dei massi sotto i piedi. Nello 



magica, e i mostri blu, che sparano la 
solita palla di fuoco continuamente, ad 
intermittenza(3'round). 
A CACCIA DI TESORI 
Se vi siete annoiati con questa lunga 
descrizione degli avversari, vi diremo 
invececheeraindispensabileperché 
lo scopo vero del gioco, per ottenere 
dei punteggi elevati, è quello di racco­
gliere tuttiivaritesori disseminali nelle 
varie ROOM (per il momento siamo ar­
rivati al 30" round, corrispondente alla 
AOOM 8-5, e ancora non è ricomincia­
to il ciclo!), per cui è basilare conosce­
re il comportamento degli awersari per 

~ elaborare dei ' pattern' validi. 
Ma la cosa più avvincente di SOLOMO­
N'S KEY è che ci sono moltissimi tesori 
nascostineimassimarroni, chedolr 
biamo quindi distruggere, o addirittura 
nel nulla, per cui dobbiamo prima co­
struire e poi disfare i massi; per fortuna 
questitesorisitrovanosempreneime­
desimi posti, tranne nei quadri 'BO· 
NUS PRISON" (round 4, 12, 20, ecc. o­
gni 8), che sono uria vera e propria lot· 
teria, anche se non presentano perico-
6, non avendo alctJn nemico. 
11giococipresentaunatabellacontutti 
i tesori che si possono trovare , tranne 
dve, chehannolaproprietà, unica,di 
poter essere mutati in altri tesori con 
un tocco di bacchetta. Alcuni tesori ci 
regalano solamente punii, da 100 a 
50.000{ilmisteriosopuntodidomanda 
da 100.000 purtroppo non l'abbiamo 
mai visto), mentre altri ci offrono l'op­
portunità di armarci con una fiamma 
slngola (ARE) o muffipla (BIG ARE), 
oppure di aumentare la gittata delle 
fiamme (EXTRA RANGE), o di incre­
mentare il loro numero in memoria {ini· 
zialmente 3: EXTRA SCROLL), o di tra­
sformare tutti inemicipresentiinquel 

massi o delle pareti dato momento in altrettanti tesori. C'è 
Rimangono ancora da conoscere i ne- poi la possibilità di incrementare il tem­
mici che fuoriescono da apposite Ieri- po rimastoci X2 o XS o di spostarlo al 
torie poste solitamente nella parte su· tempo iniziale del round (100'ìklessi­
periore dello schermo: le teste blu, più dra blu) o a metà (50% rossa). 
veloci del nostro omino, che cadono FAIRY! Ultimo tesoro molto importante 

stesso round facciamo conoscenza an- verso fondo schenno, e i draghi rosa, è la campana, che libera un angioletto, 
che con i diavoli verdi, che vanno sem- che scendono a precipizio nella nostra il quale se viene catturato incrementa 
plicemente da una parte all'altra dello direzione e per di più cercando di ab· cli una unità H nostro numero di FAIRY, -~---. 
schenno. su una linea orizzontale, fin- brustolirci con 1a solita fiammata, come posto sotto lo schenno a sinistra: al 
ché non incontrano un ostacolo che fa possiamo constatare già dal 2" round, decimo angioletto si udirà una musi-
invertire loro la marcia, il tutto senza bi- ed infine le palline verdi, che possono chetta e vinceremo una vita extra\ 
sogno di alcun sostegno sotto i piedi, muoversiinognisenso,ancheattraver- Quindi, quando elaborate i vostri pat· 
esattamente come per i fantasmi bian- so due massi indistruttibili attaccati (7° tem, univa strategia possibile per giun-
chi, che si possono vedere già nel 1° round)! Ci sono poi due tipi di nemici gere a certi livelli, cercate di includere Il 
round ; ci sono poi anche i ricci, che fissi : le fiamme, che si possono saltare sempreanchelacampana! 
seguono semplicemente i contorni dei ed anche smorzare con la bacchetta Maurizio llccol ._. ...... __ 
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ALM,l,J,a,f#O 7 
~ iod> ,--,,,,e 9 ora sono diventati p«i kmli. 

sposta da una finestra all'al· 
tra di un grattacielo. 
Per colpire i banditi (com· 
preso il boss) dobbiamo in­
quadrarli con un apposito 

E MPIRE CITY: 1931 mirino, comandato d• ìOY· 
stick,espararloroconuno 
dei duepulsantianostradi­
sposizione ; l'altro serve in­
vece per schivare i colpi dei 
banditi, che sparano quando 
il count-down, che si può 
vedereinunanuvolenache 
compare quando ci avvici­
niamoallazonaincuisitro­
va il bandito, giunge azero. 
llconteggioparteda 5,3o 
2, secondo la pericolosità 
deibandili: agiocoinoltrato 
si possono trovare gangster 
nascosti dietro le finestre. 
sui teni, persino nei tombini 
delle fogne, mai più perico-

(SEIBU llAIHATSU 19861 

N
ew York, 1931: perio- losi sono quelli che corrono 
do nero delta storia a- da una parte all'altra dello 
mericana, durante il schermo, facendo cosl im· 

qualeavoltediventareun pazzirelafreccia(cheindica 
gangster era l'unica maniera solo destra o sinistra) che ci 
di soprawivere, con il ri- dovrebbe aiutare a localiz­
schio di creare nuovi miti, zarti. llgiocosisvolgelungo 
anche se negativi. Ora ab- varie strade, tranne it 5' 
biamo la possibilità di rivive- round, nel quale ci troviamo 
re quell 'atmosfera grazie a in un grande salone: il cam­
questa avvincente caccia ai po d'azione è quindi motto 
bandrti, nella quale abbiamo vasto, sia in larghezza che in 
a che fare tinalmente con altezza, con case a diversi 
personaggi reali , grazie ad piani, anch'esse molto ben 
una grafica superba ispirata definite dal punto di vista 
aifumettidegliaMi ':ll. grafico. 
11 gioco è articolato in 8 Stupende sono infine anche 
ROUND,inunarcoditempo le inquadrature di quando 
che va dal 10 aprile al 12 veniamo colpiti o moriamo 
senembre 1931 ; una volta e- definitivamente (~ che può 
liminati tutti i vari tirapiedi, accadere anche perché fi­
più o meno pericolosi, ab· niamo la linea dei proienili a 
biamo \a possibilità di giusti· nostra disposizione), e l 'u~i· 
?iare addirittura il boss, ma, ma cosa che vediamo è il vi-
quasi fossimo dei killer, ab- so del nostro killer, che ci 
biamo a disposizione un sin- abbandona in un sudicio vi· 
golo colpo per colpire in soli colo della metropoli ameri-
10 secondi un'ombra che si cana. 
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Sl.APFIGHT 
(TAIT019861 

'LOTIA SERRATA' : cosl 
suonala traduzione dell'ulti­
mo prodono della TAITO, 
SLAP FtGHT, nel quale po­
tremo sfoderare i migliori 
prodotti dell 'industria bellica 
spaziale! 
Percapiregiàcosaciaspet· 
la basta dare un'occhiata al 
fondo dello schermo: que­
sto è infani suddivlso ln ben 
8rettangolini, ciascunocon 
unascritta, cheinclicanole 
varie trasformazioni che 
possiamoonenere. 
All'inizio del gioco la secon­
da casella da sinistra è vuo­
ta, perchéèQuel\acheper­
mette appunto di tornare al 
tipo di astronave {SHon. 
La prima casella, sempre 
partendodasinistra,èquella 
più importante, perché per· 
mene di incrementare la ve­
locità (SPEED) della nostra 
astronave, cheall'iniziosem­
braavereapper.apresoun 
tubenodi tranquillanti, tanto 
è esasperantemente lenta, 
per ben cinque volte ; al 
massimo della velocità 
(scompare la scritta SPEED) 
civuoleunpo' dipraticaper 
controllare !'astronave per· 
chérischiadiandare acolpi­
re i proieniligiàpassati, che 

Ma come si fa a trasformar· 
sj? Bisogna innanzitutto col­
pireMti gli awersari, il che 
è indispensabHe anche per 
non farci sparare alle spalle, 
poi si devono raccogliere le 
stellinechealcunidilorola­
sciano sul terreno quando 
scoppianoecheservoooad 
illuminare I suddetti rettan­
golini,unopervolta,andan­
dodasinistraversodestra; 
infine,qyandoèilluminatoil 
rettangolino che ci interessa, 
basta schiacciare il secondo 
pulsante che abbiamo a di· 
sposizioneoltreaquelloper 
sparare(soloaterra,perché 
per fortuna non ci sono ne­
micivolanti). Le altretraslor­
mazioni possibilisono,inor­
dine progressivo: SIDE, che 
ci permette di colpire anche 
lateralmente,finoaunacerta 
distanza, WING, che incre­
menta il numero dei colpi 
agganciandoaltripezzidia­
stronave lateralmente, 
BOMB, LASER e HOMING 
MISSILE, che trasforma il 
colpo rispettivamente in una 
grossabombafrontale, inun 
raggio più veloce ed effica­
ce e in missili auto-cercanti, 
che si dirigono automatica­
mente'sututtii nemici sullo 
schermo. L'ultimo rettangoli­
no, SHIELD, ci dona per 
qualcheistantel'invulnerabi· 
lità, il che è molto utile in 
certipunti incuicompaiono 
i nemici dal fondo dello 
schermo, alle nostre spalle. 
Perquanto riguarda inemici, 
nulla di particolare: dobbia­
mo affron1are il solito nugolo 
di variopinti alieni inframez­
zati dai soliti mostri che vo­
mitano fuoco all'impazzata; 
unicanovitàinemicinelreti­
colato di tubi trasparenti, 
che si possono colpire solo 
agliincrocideitubio inpo­
chi punti scoperti 

1C1111dlMaurizioMlccoll 



nella forma e nell'ordine più 
opportuno perché ij lettore 
arriviadapprendet1eeuti!iz­
zar1econprofillorealizzan­
do programmi utili e interes­
santi. A questo scopo, ogni 
fascicoloècorredatodiuna 
cassetta con un programma 
demo sul contenuto del fa­
scicolo stesso, un graphic­
tools per costruire oggetti 
(ed~or di Sprites, di caratte­
ri , di schermi} e per riutiliz­
zat1idaBasic,unacollezio­
nedirealizzazioni graficheo 
programmi applicativi pronti 
per l'uso (Tllotatrice, Slide 
Show, Games). 

A SCUOLA DI 

"c'"""'hi '°ha"'oo'"'co"'m"'po"'te:.Jr, ~~;;~!Gruppo 
hauntesoro!'. E EditorialeJackson 
non parafrasiamo Sistema provato: CS4, C128 

a caso~ famoso proverbio; Prezzo: lire 800) per 
infatti,chi halatortunadi fascicolo 
possedere un Commodore Di computer che gioca-
64 (o il più recente CSM no a scacchi se ne so-
128) scoprirà, grazieaque- no visti tanti, ma i 
stainiziativadelgruppoedi- computer che insegnano a 
torialeJackson, diaveretra giocareascacchi, ebbene, 
le mani un potentestrumen- sono proprio una novità. 'A 
to grafico e non solo una scuota di scacchi con il 
consolle di videogiochi. ColMIOdore' è una raccolta 
L'opera completa è unarac- di fascicoli quindicinali con 
colta di 10fascicoliquindici- cassetta di programmi per 
nali, ciascuno accompagna- CS4 inclusa, edita dal Grup­
to da una cassetta program- po Editoriale Jackson. Il pri­
mi, nei quali sono contenute moscopodell'operaèquel­
tutteleinformazionilecniche ladiguidareilprincipiante 
sul funzionamento grafico alla perfetta conoscenza del­
della macchina (mappe della la teoria del ' nobile e antico 
memoria, descrizione del gioco'; tuttavia anche i gio­
chip video, definizioni mate- catoripiùespertitroveranno 
matichedisprite,modigrafi- piacevole e utile la lettura di 
ci e schermi, ecc.) e viene "A scuola di scacchi'. 
spiegato come costruire u­
n'irrvnagine e come animar­
la. Un'altra sezione raccoglie 
esempi e realizzaziooi di 
Computer Graphics in vari 
campi: Architettura, Alta Mo­
da, Ingegneria, Pubblicità. 
Lo scopo è di illustrare gran 
parte delle possibili se non 
ionumerevoli applicazioni 
per stimolare la fantasia del 
lettore-allievo. 
Naturalmente, tutte queste 
conoscenze sono proposte 
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La parte propriamente didat­
tica e contenuta nella cas­
setta allegata al fascicolo; 
' step by step' il vostro CS4 
viguideràne!l'intricato mon­
dodelleregoleedelleteorie 
di gioco. Qualche appunto 
doveroso va fatto: non si 
puòdirecheilivellodiinte· 
raltività(cioél'etficaciadel 
dialogo) del programma sia 
altissimo, per cufdal punto 
divistadidatticounalezione 
puòancherisuttarenoiosa 
benché eslremamente effi­
cace; tra l'altro è un pro­
gramma piuttosto lento. 
ti fascicolo vero e proprio 
nonèlasemplicehard-copy 
del contenuto della cassetta. 
Anzi, contiene sezioni dedi­
cate al la storia degli scacchi 
(sapevate che la Romana 
Chiesaavevamessoall'indi­
ce l'antico gioco?), alle cu­
rios~à, ai grandi personaggi; 
quanto basta per interessare 
ancheigiocatoripiùesperti 
che non sono stanchi d'im­
parare 

MICROSOFT 
FLIGHT SIMULATOR 

Rivisitato per I~ Microsoft 
nella versione Macintosh, il 
leggendariosinlllatoredella 
Sublogic è diventato un pic­
colo capolavoro. Per chi ha 
già usato un FS, trasvolare 
conilMacèunaverasoddi­
sfazione: mappe dettagliate, 
aeroporti quasi veri, pilota 
automatico, ambientazione 
in3D,possibilitàdi sceltatra 
un Cessna o un Learjet e 
l'ottima sonorizzazione di 
tuttelefasisonosoloalcune 
dellemiglioricapacidicrea­
re un amore a prima vista 
Chi non ha mai "giocato' 
con un "flight-simu' non a­
vrà difficoltà ad imparare a 
decollare e viagglare da 
punto a punto. Gli atterraggi 
sono un po' più problemati­
ci, ma il bello della simula­
zioneèproprioquesto:pro­
vareeriprovarenoncosta 
nienteenonlamaleanes-



In questa rubrica troverete 
trucchiesegretiperottene· 
repuntegglstrepitosi neivi· 
deogiochi, sia da casa sia da 
bar: come al solrtoaspettia· 
mo contributi da parte vo· 
stra. Eccoviperquestonu· 
mero3'soHiate' persbara­
gliare gli avversari a Deca· 
thon, Basketball e Empire 
City. 

DALEY THOMPSON 
DECATHLON 
Un piccolo consiglio che dà 
però grandi risultati: basta 
guardare i record personali 
di MAITTO ZONCHI di Mila­
no, autore della pensata. 
Fate un po' il confronto: 
100M9'14 
LUNGO 9.49 M 
PESO 29.80 M 
ALTO 2.43 M 
400 M30'06 
Niente male, vero? 
Pensate che basta usare una 
piccola palla da ping-pong e 
far1ascorreresul tasti ! 

WOALD SERIES 
BASKETBALL 
Eccovi da WALTER STELLI· 
NO di ROMA alcuni trucchi 
per vincere con altissimi 
punteggi a ' WORLO SERIES 
BASKETBALL' per SPEC· 
TRUM 48K ; il suo record 
personale è un punteggio di 
63-12: ben 51 punti di di· 
stacco! 
1° PER NON SUBIRE CANE· 
STRI 
Un piccolo trucco, ma molto 
utile:quandolasquadraav· 
versaria imposta l'azione di 
attaccobastacollocarsisot· 
lo il canestro aspettando il 

tiro e quando questo awie· 
nesaltareebloccarlocome 
unrimbalzo. ln8casi su 10 
questo trucco riesce. 
N.B. non cercare di togl iere 
la palla all 'avversario (val ido 
solo per il primo Half), in 
questocasolapallarimarrà 
allo stesso ma il tempo per 
tirare tornerà a 30 sec. 
2" PER SUBIRE FALLI 
È molto semplice. Basta di­
sporsi dietro l'avversario 
chericeveràlapalla(haun 
colorediverso)equandosta 
per riceverla saltare, dopo il 
4~ 1allo (il Computer è arriva· 
to ad un massimo di 16) ci 
saranr.oitiriliberi. Perquan· 
to riguarda questi sembra 
che noncisiano 'ancora' 
trucchi per ottenere buone 
percentuali 
3' TIRO DA 3 PUNTI 
Un piccolo trucco, dalle non 
ottimepercentualiperò(4su 
10 o al massimo 6 su 10): 
bastapremereomeg!iosfio· 
rare il tasto di ' FlRE" per 
queltantocheilgiocatoreti· 
ri, e ilgiocoèfatto. 

EMPIRE CITY: 1931 
Non abbiamo finito dì pre­
sentasvi questo videogioco 
dabar, chegià vifomiamo 
un trucchetto per ottenere 
migliofirisuttali:nientemale, 
no? 
Se osservate attentamente 
lastradaovesisvolgel'azio· 
ne, potrete notare in tutti i 
round,tranneilquinto,alcu­
ne casse, che compaiono di 
lantointanto a caso: pro· 
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varldo a colpirle possono 
succedere delle cose molto 
interessanti 
Possiamo intatti vederci in· 
crementati i proiettili (BUL· 
LETS), se compare una fila 
di bottigliette, oppure pos· 
siamo totalizzare un buon 
punteggiocontuttaunase· 
rie di BONUS. 
Dobbiamo essere pronti a 
spostare rapidamente il miri­
no, a sinistra se compare 
una specie di Superman in 
miniatura,oinaltosesbuca 
fuori un grosso scarafaggio: 
entrambi cifruttanoS.OCKl 
punti. 
Infine, se siamo particolar· 
mente fortunati , potremmo 
fare un po' di tiro al piattello 
con un lingotto o con un 
sacchetto di denaro con­
traddistinto dal simbolo del 

• unodiquesliduebonus, 
questi ' rimbalza• verso l'al­
to, per poi ricadere verso il 
basso: sta quindi a voi cer· 
care di mantenerto nel cam· 
po di gioco il più a lungo· 
possibile, ricordandosi che 
ci sono anche i banditi ... 

VG 
Story 

dollaro ($): il primo colpo 
andatoasegnofrutterà200~ 
punti , ilsecondo400 , ilterzo ~"'"""' 
800 e dal quarto in poi sem· ..-.. 
pre 1.600. . . Pffl"lill'lllll!llAl/ldli11""9'1lllllllJ-"' 
OgrnvoltacheS1colp1sce ~ 

-- È nata prima l'ATARI, la 
KONAMI o la TAITO? 
- - Cosa significa ' JALE· 
CO'? e 'DECO'? 
--Qual è stato il primo vi· 
deogioco a campo di gioco 
continuo? 
--Il primo videogioco al 
Ose<? 
--E l'ultimo? 
A queste e a mille altre do­
mandè risponderà la sensa· 
zionalerubricachepartirà 
dal prossimo numero: 
VG STORY!! 



Joan Soott 
COMPUTERGRAPHIA 
Nuove Visioni di tonna, 
fantasia e funzione 
pp. 176, prezzo L 40.IXXJ 
Editore: Gruppo Editoriale 
Jackson 
Nata in fabbrica come aiuto 
nella progettazione mecca­
nica, la gratica co~eriz-

Cerco stampante per Com­
modore64scriveteotelefo­
nate(oreserali)JeanPaul 
Dal Monte· Fraz. La Cori 3 
11020 Gressan (AO) - Tel. 
0165/581440 

Compro per computer Luc­
ky, della Mattel Electronics: 
Tastiera musicale, espansio· 
ne di memoria e programmi 
anche compatibili, registrati 
ono su cassetta. 
Tutto in ottime condizioni e 
al prezzo più conveniente. 
Scrivere a: Stanislao Luigi 
Crocetta· Via Roma, 288 · 
84100Salemo 

zatahavistocrescerelasua 
popolarità con l'avvento del 
personalcomputer. Tuttavia, 
le applicazioni più interes­
santi e versatili nel campo 
delta compu1ergrafica si ot­
tengono con l'impiego di 
grossicalcolatoriingradodi 
alaborare a velocità altissi­
me. Il libro di Joan Scott 
vuole essere un'antologia 
dellacornputergraficaintesa 
come scienza a arte, come 
strumento e come invenzio­
ne. 
Con un'occhio agli aspetti 
tecnicieunocchioalsignifi­
catoeaivantaggidellevarie 
applicazioni, 'Computergra­
phia' compie un vataggio 
nel mondo dell 'immagine 
computerizzata vista attra­
verso il mondo dell'uomo. 
Le quattro tappe sono quin­
dila Terra, laVrta,l'invenzio­
ne, l'immaginazione, e per 
ciascunasiraccontalasto­
ria, ilpresentee il futurodel· 
levarieapplicazioni:lageo­
logia, la meteor1ogia, la bio­
chimica, lamediciria, l'archi· 

100.()(X); sepoivuoianche 
9, ripeto, 9cartucce, devi 
sborsare altre 50.00l. Tra 
queste, che vendo anche 
separatamente, ci sono 
Phoenlx, Pole Position, Jun­
gle Hunl, Vanguard, che 
vendo a L 20.()(X), Venture, 
Ms. PacMan, DonkeyKong, 
chevendoal.15.00lognu· 
na, Spacelnvaders,Haunted 
House, che vendo a L 
10.COO ognuna; ... aspetto le 
vostre lettere! 

Vendo Computer MSX Sony 
HB·75P + Drive per Flop­
py Disk HBD-50 + regi­
stratore Sooy 50C-5CKJ + 

Hey, vuoi fare il più grande MonnorFosforiverdi Phi1ips 
affare della tua vita? Bene, + Track Bali con creative 
scrivi a: Fabrizio Levis, Via graphics +libro ' MSX lin­
Cigna 173, Torino CAP. guaggio macchina e assem-
10155 - Telefono 238729, e bler' + oltre 170 program· 
potrai acquistare una con- mi su disco e cassetta di cui 
solle Alari 2600 VCS a L vari originali + riviste in 
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lettura, l'elettronica, la pro­
gettazione, l'arte, l'animazio· 
ne. Le oltre 220 immagini a 
colori, ciascuna ampiamente 
commentata, affascinano, 
stimolano la creatività, spie· 
gane, introducono ai segreti 
più reconditi di questa 
nuovs e sempre più impor· 
tante ' scienza'. Unglossario 
dei termini fondamentali 
conclude il volume. 

Rita Bonelli 
COMMODORE 128: 
OLTRE IL MANUALE 
pp. 179, L 29.IXXJ 
Editore: Gruppo Editoriale 
Jackson 
Neimanualì,ècosarisaplila, 
nonsitrovanoquasimaitul· 
teleinformazioni cheservo· 
noe, se ci sono, spesso so­
no cosi mal riportate da non­
sapere che farsene. 
Scopodiquestolibroèdi 
fornire all'utente del perso· 
nalCBM 128unaiutoperun 
approccio sistematico all'ap­
prendimento della program-

blocco a Lire 1.5CKJ.()(X) trai· 
tabili causa realizzo. lmbal· 
laggi originali. Annuncio 
sempre val ido. Telefonare 
ore serali 20·21 - Melgazzi 
Marco - Via Boggiani 15 · 
28100 Novara. Tel. (0321) 
459454 

Vendo Alari VCS 200) + 
molte cartucce, tra cui: En­
duro, Asteroids, Missile 
Command, Maze Cfazy, 
Combat, Grand Prix. 
Inoltre vendo una pianola e­
lettronica Bontempi, tutto in 
ottimo stato. Prezzitrattabi· 
lissimi. Panzeri Leonardo -
Lgo Settimio Severo, 3 -
20144 Milano Tel. 
02/498734-0 

Per Spectrum 48H vendo 
programma 'Supertoto' per 
lo sviluppoe la riduzi-Onedei 
sistemi totocalcio. Estrema­
mente veloce perché scritto 

mazione, e alcune notizie 
aggiuntive sul sistema che 
non sono contenute nei due 
manuali venduti insieme al la 
macchina. Anzi, questo è un 
libro da leggere insieme ai 
manuali, poiché si sono ac· 
curatamente evnate ripeti­
zioni. 
I principali argomenti trattati 
sono: la programmazione in 
BASIC 7 .O e in Assembler 
nel modo di funzionamento 
128, la grafica con video a 
40e80colonne(semprein 
modo 128) e l'uso di alcuni 
pacchetti applicativi che gi­
rano sotto CP/M. 

in linguaggio macchina. 
Prezzo L. 30.COO. Francesco 
Arculeo - Via A. Costa, 6 -
90125 Palermo Tel. 
091/444432 

Vendo SV-328, super Ex­
pander SV-601 , scheda coo­
trollerper2drive, diskdrive 
SV-902, manuali e program­
mi (tra cui CP/M 2.22 e di­
versi giochi. Tutto per L. 
1.2CKl.()(X). Franco Vacca- V. 
S. S1efano in Pane, 10 -
50134 Firenze · lei. 
0551430322 

Vendo, causa acquisto sba- ~--­
gliatoescarso interesse, ZY. 
Spectrum 48K con quattro 
mesi di vita a L. 175.()(X) e 
registratoreC2Nmai usatoa 
L. 40.()(X). Mauro Falzari -
Via Roma, 26 - 34170 Gori­
zia (GO) · Tel. 0481/87601 
(ore pasti) 



TAGLIANDI, TAGLIANDI, 
TAGLIANDI!!! 

Questapaginacoo!lerie i tagliandi per 
poter partecipare attivamente alla v~a 
de!laTUA rivistapreferita: puoi 
rilagliarli ofareunmucchio di 
fotocopie (cosinonrovini la rivista), e 
poi spedirli direttamente a: 
VIDEOGIOCHI NEWS -Corso di Porta 
Romana, 1 - 20122 MILANO Ml 
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2.Aquaji rubrlchelierestlplùspazlo? ... 

3.Checounontlpilce? .•• 

4.Vorrestlplùpagint? 

5. Lo'fO!tfftilU!lo1colori? 

6.VormtilllO'ttrubridlt? 
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S
onose~pr.edip.iùgli 
awentunen sem1-pro­
fessiooisti, chesidedi­

caoo a più di un actventure 
contemporaneamente: ecco 
dueesempineiqualisioffre 
aiuto in uno in cambio di in­
fo rmazioni in un altro. 
THE WORM IN PARAOISE 
CASTLE OF TERROR 
Alberto Cicali, Emaooele 
Cerbionl e Roberto Pitti (2 
CBM 64 e 1 MSX riuniti !) di 
San Miniato Basso (PISA). 
spieganoche 'perprendere 
lamelanelgiardinocentrale, 
di the WORM IN PARADISE, 
occorre prendere il 
"BENCH' che si trova nella 
pcima locazione e dopo a­
verlo lasciato con 'DROP 
BENCH'nelsuddettogiardi· 
no, digitare ' STAND ON 
BENCH' , COSÌ si può pren­
dere ed addentare la fatidica 
meta .. ." 

Bomb Jack deogiochi, sia da casa che riprodutione dei 12 schemi 
per Spectrum 48K da bar. In questo numero vi base che compongono la 
Come potete vedere, anche forniamo un esempio che trasposizione della Elile del 
per quanto riguarda i! se~o- speriamo 1n futu~o sia se:gu!- famoso coin-op Bomb Jack. 
r~ ·_mappe" abbiamo deciso lo da _molti d1 voi : il brav1ss1- Ottimi disegrn, che ci per­
di introdurre delle novità: mo Gianluca Brovelli di Ran- mettono di verificare la note­
oon vi presenteremo più so- co (Varese), fiero possesso- vole somiglianza di questo 
lamente le mappe per risol- re di uno Spectrum 48K. ci gioco con la versione origi­
vere i 'maledetti ' adventure, hadimostratocosasipossa nale da bar, anche se pure 
ma vi offriremo anche gli fare con il suo computer, noi avremmo preferito un 
schemi dei più intricati vi- mandandoci una stupenda maggior rw.1mero di quadli. 

In ultimo, qualche consiglio 
••• ~·• dapartediGianluca : anche 

• • •. • 1 • • • • ~~ ~=~ in q~esto B?m~ Jack per fa-·=- ·=-
1 1 

re più punti bisogna 'sma-
~,• ·~ • • nettare· cont'°unapareteo 

·~ o· o o· e· ~;~~~~:or:;a ~~~~~~ 
•• •• senellag1ustasequenza. 

In cambio vorrebbero sape­
re come si può parlare ai 
'villagers' nel pub di CA­
STLE OF TERROR e, so­
prattutto, come si può entra: 

renelcastello. []LJ''"~• .. •• Per quanlo nguarda 5~, ••• • ,= '='••• 
DERMAN, vi consigliamo di • I • • • •Jr. 
~e~n~OC:~~ :~e~ : : : : : : 
vostri problemi. • • • • ••••• 
THE RING OF POWER • 
Davide Congiu di San Spe-

rate {CAGLIARI) ci manda ~H· ~ :ft. molti consigli per AZrEC ~(I• •h ~ • • lf:. ~ 
TOMB, che noo pubblichia-

0
C!J
0
"

0
: :!!5

0
"
00 

::~• ~' 
moavendodatolasotuzione a;:, 
completa in VG 36; in cam- Sl f?. • • • • E • 
bioci chiedecomesifaccia ;u u; . • 
adannaffiareduevolteilfa- • • •••• •••• 
giolo (BEAN) in THE RING 

I
OFdPOWEdR,vistochel

1
acar- tlJ/! []"" ••• ,~,••o••• a 1cre11oservesooper •••• ··r··]·.· L···'°· due viaggi inascensore. Co- ._ 

munque la prossima volta : : : • : : g 
che completi un adveoture • • • • • ~ : 

~r~~n~o~ =id~~~ _/~ • •••• : • : ~ ~ 
pa? ~ ••• • . •••: 

/'.::: rr':J-S ':_J((Jir1 r1, i r 
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ESPRIMI IL TUO TALENTO 
e DIECI LEZIONI (flKlcoll con ·Cusetta) SOFTWAll.E 

PEl'Clr4/ 128EC'4 PEl'.SONALCOMPUTE 
• DA RILEGARE IN 1UNO ', 

SPLENDIDO VOLUME 
• IN EDICOLA OGNI 15 

GIORNIAL.8.000 

Per~ltareletueapoic1U 
1rtistichepcrtmp.1r1rt1 
aporetuttele;i,pphaz1on1 
po<•ib!l1d11rafiaconil 
cotnputer. 

4®®@1 
STRUMENTI, APPUCAZIONI 
E IMMAGIN COL COMPUTER 
Tro.,.,r1ituttiicons11h.• 
1rucchi,iwgger1ment1e1h 
1n.1t1ne«$s.>r.pcr•fru1urele 
potenz1il1tàgrifichedel 
computer 1n modo nuovo e 
orig1n.ole.Dall'ard11teltura 
all'abb1ghamen10.dalleau1oal 
mondodellospe\1aco lo.oon 
c '~se\1ore incui la compu ter 
K•iph1c•oons1aapphca1a, 
provaan<:hetuconil t uo 
Commodore 

L1pr1~grandeopcraa 
famcolioonas..,tlawflware 
perimpM1re1nmodo 
1nter1mvo•seeret1.t..I 
m1lleNOroo1oocode1hsacch1. 

~~~,.~~~ ~~~~n 
Chisonoverimente Kaqx1ve 
ICMp;irovl 
Come~ !\lito e come •i~ 
d1ffU50ne1secohq~tonob1le 

·~" Come r1yi<;1re a vn'>Ce<e tu ne 
lep;irt1tel 
Scopritutt11segret;&.i1r1nd; 
amp1on1,leloromO'isep1ù 
ab1hefamosee lestrategiedi 
gioco. 
Un'oper1rovoluz1onariad1 
leuere.diconsultar., , da 
11oc.ore. 
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