



























































































































































































































































aumenta con |'aumentare dei livelli.
Gli altri punti che si possono totaliz-
zare sono: 50 per ogni animale uc-
ciso, 50 per ogni candelotto di dina-
mite rimasto al termine di ogni livel-
lo, 75 per ogni muro fatto saltare

_ con la dinamite. Come potete facil-

mente capire, la grossa fetta dei
punti che si fanno é rappresentata
dal minatore salvato e dal tempo
rimasto. Ogni 20000 punti si vince
una vita, fino ad averne un massi-
mo, in riserva, di sei. Le cose piu
importanti in H.E.R.O. sono due: la
prima & quella di imparare a muove-
re con disinvoltura I'omino. Infatti,
mentre non c¢'é nessun problema
gquando  cammina,  controllare
I'azione dei motori a pale non é fa-
cile. Questo risponde ai comandi
con un certo ritardo, che bisogna
imparare a calcolare. La seconda
cosa importante & quella di ricor-
darsi a memoria, di volta in volta, la
configurazione della miniera od
ogni livello. Cosi riconoscerete sem-
pre i punti pib critici ed imparerete
o non perdere tempo o vite inutil-
mente. le varianti di H.E.R.O., tutte
per un solo giocatore, sono cinque.
La numero 1 fa cominciare la partita
al livello 1; la 2 al livelli 5, la 3 al 9,
lo4al 13 ela5al 17. Dopo questo
17° livello, i livelli si succedono a
caso, e al posto della scritta del nu-
mero del livello compare la scritta
PRO. | livelli si selezionano premen-

do il tasto SELECT. Cos’altro dire?
Niente, se non che H.E.R.O. & un ve-
ro videogioco d'azione, molto ben
disegnato e realizzato. La grafica &
siacevole e il gioco davvero avvin-
cente. La trasposizione dal VCS al-
I'800 XL, per concludere, & ottima.

LIVELLO GIOCO ok
ORIGINALITA *RkE
GRAFICA o o
vOTO ook ok ok
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Comtrad L. 18.000

Questo & un gioco di intelligenza, o
meglio di memoria.

Nonostante il nome, e l'illustrazione
sulla copertina della cassetta, pos-
sano far pensare al solito arcade-
game, il vostro compito non sara
quello di far fronte a invasioni di
extratterrestri, ma sara lo stesso ar-
duo.

Infatti, scopo del gioco, é ricordare
una sequenza di numeri, la piu lun-
ga che sia possibile.

Inizialmente si parte con un numero,
che viene visualizzato bene in gran-
de sul video.

Se il giocatore battera in modo
esatto, quando é il suo turno, quel
numero, allora il computer ne pro-
porra due, poi tre poi quattro e via
discorrendo.

La sequenza di numeri, quando se
ne aggiunge uno & sempre la stes-
sa. Il computer ripropone cioé du-
rante una partita sempre gli stessi
numeri, aggiungendone uno alla
volta.

Particolarmente notevole ¢ la grafi-
ca e il modo di condurre il gioco.
Infatti un omino con tanto di cappel-
lo, & posto al centro del video, e
segnala con le mani e le braccia il
punto in cui per un breve periodo

viene visualizzato il numero da ri-
cordare. Da notare pero, che la po-
sizione in cui i numeri appaiono &
del tutto casuale, per cui bisogna
prestare molta attenzione a come si
muove |'omino, in modo tale da co-
gliere subito il numero che viene vi-
sualizzato, in quanto lo stesso per-
mane per un breve periodo. In que-
sto compito si € aiutati da una musi-
chetta, che accompagna lo svolgi-
mento del gioco.

Ovviamente il dover prestare atten-
zione all’'omino, distrae in parte
I'attenzione da quello che & il com-
pito principale del giocatore, che &
il ricordare i numeri. Si & cosi presi
fra due fuochi, il che rende il gioco
piv difficile ed interessante.

Ad ogni proposta di numeri da par-
te dell'omino, fa seguito una fase in
cui & il giocatore a scrivere i numeri
nel giusto ordine con il quale, sono
stati proposti.

A seconda del fatto, che le risposte
siano esatte o, sbagliate, da parte
dell'omino, ci sono reazioni diverse,
espresse con delle frasi molto biz-
zarre, che appaiono sulla parte
bassa dello schermo.

Queste frasi variano con I'aumenta-
re della difficolta del gioco, e sicu-
ramente il programmatore di questo
gioco, deve avere avuto molta fan-
tasia nel redigere una casistica cosi
ampia delle stesse.

Il programma é in BASIC, e si pud
accedere facilmente ad esso, fer-
mando il programma, con il tasto
CTRL con STOP.

Consigliamo vivamente di osservare
il listato del programma, (ed even-
tualmente modificarlo, soprattutto
nella parte relativa alle frasi, ed in
quella che permette il disegno del-
I'omino), in quanto & un ottimo
esempio di programmazione, relati-
vamente alle possibilita di grafica,
suono, e gestione degli sprite, da
parte dello Spectravideo.

In conclusione, il programma &
estremamente divertente, nono-
stante il carattere serioso dello
stesso, grazie al sapiente uso di
grafica, effetti sonori, e alla fanta-
sia del programmatore.

LIVELLO GIOCO T
ORIGINALITA ok
GRAFICA > ok
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cartuccia MSX

Sony L.55.000

Eccoci a parlare di un altro video-
gioco per computers MSX distribuito
in Italia dalla SONY. Si tratta di un
videogioco classico dove, in un per-
corso obbligato, il nostro eroe, cioé
Sparkie, deve superare una serie di
ostacoli. Spostandosi all'interno del
percorso, Sparkie lascia una scia
colorata, segno evidente del suo
passaggio. Bisogna dire prima di
tutto che il punto debole del prota-
gonista & una lunga miccia che ha
nella parte posteriore che pud in-
cendiarsi provocandone lo scoppio.
Vediamo ora quali sono gli ostacoli
che bisogna superare per conclude-
re senza problemi il percorso. In
ogni stage si trovano vari fuochi che
sono fissi ed emettono in continua-
zione delle scintille. Tali scintille,
quando si incrociano con Sparkie,
possono incendiare la miccia. Per
evitare cio il nostro eroe ha a dispo-
sizione una getto d'acqua con il
quale pud spegnere le varie scintille
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che gli vengono incontro. Ogni scin-
tilla spenta vale 100 punti. Come di-
cono i saggi e meglio eliminare il
problema alla radice e, nel nostro
caso, cio significa eliminare i fuochi.
| fuochi possono naturalmente esse-
re eliminati con i getti d'acqua, at-
tenti perd a non caderci dentro per-
ché cio determinerebbe |'immediata
esplosione di Sparkie.

L'eliminazione di un fuoco vale 300
punti. Nel caso che la miccie venga
incendiata non siete comungue per-
duti: potete cercare il secchio d'oc-
qua e farlo rovesciare addosso o
Sparkie spegnendo cosi lo miccia.
L'acqua del secchio potrebbe colpi-
re anche qualcuno degli inseguitori
distruggendolo; cid arricchira il vo-
stro score di 1000 punti. Olire clle
scintille vi sono altri personoggi pe-
ricolosi ovvero il fornello, il ferro do
stiro e la palla di fuoco. Tutti questi
personaggi sono neutralizzabili tra-
mite il getto d'acqua, anche se non
basta un solo getto per distruggerli.
Infatti con un solo getto si neutraliz-
zano solo temporaneamente rifor-
mandosi subito dopo e questo vale
anche per i fuochi. Bisogna stare at-
tenti perché i vari personaggi esco-
no fuori dalle pareti divisorie del
percorso, le quali, poco prima che
cio avvenga, iniziano a lampeggia-
re. Di tanto in tanto appare una fiac-
cola che vale, se raggiunta, 1000
punti moltiplicati per il numero di
stage a cui si & arrivati; dopo il deci-
mo stage la fiaccola vale sempre
10.000 punti. Si passa allo stage
successivo quando Sparkie & riusci-
to a colorare interamente il percor-
so o a distruggere tutti gli avversari.
Naturalmente nel primo caso il bo-
nus & superiore e pari a 10.000
punti. Dopo aver superati i primi
quattro schemi si ricomincia dal pri-
mo. Ci sembra di aver detto tutto su
questo videogioco; se qualcosa ci &
sfuggito sara ancora piv interessan-
te per voi scoprirlo. Il nostro giudi-
zio & decisamente positivo perché
Sparkie unisce ad una buona grafi-
ca una buona originalita ed un suffi-
ciente livello di gioco.

Unica carenza che ci sembra di po-
ter annotare € il numero limitato di
schermi a disposizione che rende
questo videogioco un po ripetitivo.

LIVELLO GIOCO ook
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Bits e Bytes

L. 72.500

Uscito nei primi mesi dell'84, questo
gioco ha subito riscosso un notevole
successo, negli U.S.A., grazie a due
fattori. Innanzitutto alla notorieta
che i due giocatori, protagonisti di
questo gioco, hanno. Larry Bird e
Julius Erving, infatti, sono due delle
stelle meglio pagate della N.B.A., la
lega professionistica americana. |l
secondo motivo di successo sta nel-
la qualita grafica del gioco. | prece-
denti giochi per home-computers di
basket avevano tutti due omini, non
molto bene definiti graficamente,
che si fronteggiavano a tutto campo
ed era molto facile, per questo, se-
gnare un canestro (vedi Basketball
per Atari VCS 2600). Oppure si trat-
tava di giochi di squadra, sempre a
tutto campo, molto belli ma anche
complicati, come il Basketball della
Intellivision. Questo ONE-ON-ONE
¢ il primo basket bello (molto) grafi-
camente, dove i giocatori in campo
sono solo due, ma il canestro & uno
solo. Questo tipo di partita & molto
comune sia in Italia che negli U.S.A.,
ed & la maniera piv logica di gioca-
re in due. Le regole sono queste. |l
giocatore che comincia con il pos-
sesso di palla deve tirare a canestro
entro 24 secondi, pena la perdita
della palla. Se I'avversario riesce a
conquistare la palla durante I'azio-
ne, e non per giudizio dell'arbitro,
non puo tirare a canestro se prima
non é uscito dall’area ed & andato
o dietro all'avversario, o dietro alla
lunetta da cui si tirano i tiri liberi. Se
tira prima di avere fatto cid ricomin-
cia, palla in mano, I'azione, ai primi
due livelli; perde palla ai due livelli
piu alti. | livelli di gioco sono 4: Park
and Rec, Varsity, College e Pro, il
piu difficile. Oltre a cambiare leg-
germente le regole, come abbiamo
appena visto, da un livello all’altro



cambia soprattutto la velocita del
vostro avversario, che diventa man
mano piu veloce, sgusciante, preci-
so nel tiro. Per selezionare il livello
di gioco, bisogna accedere al menu
delle opzioni. Per farlo, una volta
caricato il programma, si preme la

‘barra dello spazio. Il menu presenta

5 opzioni da selezionare. La prima
n alto & quella che permette di co-
minciare una nuova partita, oppure
riprenderne una interrotta schiac-
ciando i tasti CTRL e R. Si pud anche
scegliere di vedere un “demo”, cioé
una partita gestita dal computer. La
seconda voce del menu permette di
scegliere il livello desiderato tra
guelli sopra menzionati. La terza
opzione riguarda direttamente i
giocatori. Si puo scegliere chi tene-
re, tra Larry Bird e Julius Erving, e
guale dei due fare “amministrare”
dal computer. Si puo anche giocare
rra “umani”, con la partita a due
giocatori. In tal caso si pud scegliere
se giocare con due joysticks (per chi
i avesse) oppure con un joystick e
\o tastiera. | tasti di gioco si possono
anche scegliere, altimenti sono A,Z
‘e due frecce e la sbarra. In questo
caso, bisogna alternare continua-
mente il joystick con I'altro giocato-
re, perché la tastiera la usa sempre
chi difende. Cosi quando uno dei,
due giocatori conquista la palla, il
gioco si ferma e bisogna scambiarsi
. comandi. La penultima opzione del
menu concerne la durata della par-
#ita. Si puo giocare a tempo o a pun-
5. Nel primo caso si disputano 4
guarti, da 2, 4, 6, o 8 minuti I'uno.
Nel secondo caso si sceglie un pun-
*eggio, raggiunto il quale termina la
partita, che pud variare tra 1 e 99.
L'ultima opzione del menu é forse la
piu importante. La palla la deve te-
nere chi ha fatto il canestro o chi
‘ha subito. In quest'ultimo caso &
oiu facile giocare, perché quando il
computer segna, la palla almeno
passa a voi. Soprattutto ai livelli
College e Pro, strappare la palla al
computer & difficile, e quindi & pre-
feribile dare la palla a chi ha subito,

cosi almeno potrete fare piu cane-
stri. Ma vediamo ora il campo di
gioco. Si vede un solo canestro, ¢'é
la campana e anche la linea dei tre
punti, come, da quest'anno anche
nel campionato italiano. In alto a si-
nistra c'é un tabellone luminoso che
riporta il punteggio, i falli di ogni
giocatore e il quarto di gioco. L'ar-
bitro non si vede, ma c¢'e. Provate a
fare fallo e ve ne accorgerete. Fi-
schia, entra in campo, dé disposi-
zioni e poi la partita riprende. | falli
piU comuni si commettono guando si
sta troppo a ridosso dell avversario
e gli si pestano le mani (hacking) cp-
pure, in attacco, quando si entro in
area troppo irruentemente e si com-
mette cosi fallo di sfondamento. Se
si salta per tirare e si riatterro con
la palla, si commette |'infrazione di
passi (travelling). Per giocare si usa
il joystick e uno solo dei due tasti.
Quando si preme per un brevissimo
attimo, il giocatore si volta e palleg-
gia spalle al canestro. Una pressio-
ne piv lunga fa saltare il giocatore
e quando il tasto viene rilasciato la
palla parte. Un trucco, quando si ti-
ra da lontano, & quello di lasciare il
tasto, cioé tirare, quando il giocato-
re sta per toccare terra, cioé in fase
discendente (del salto). Invece chi
sta in difesa ogni volta che preme il
tasto fa muovere le mani del suo
giocatore, che cerca cosi di prende-
re la palla all'avversario. Se I'av-
versario sta tirando, perd, premen-
do il tasto il giocatore in difesa salta
e cerca di stoppare la palla. Biso-
gna stare sempre di fronte a chi at-
tacca, perché se lo si lascia scappa-
re, la schiacciata sara inevitabile. A
volte si pud assistere a scene spet-
tacolari: il tabellone infranto da una
schiacciata (succede vermante an-
che nella realta) & una scena ricor-
rente. Quando capita, un addetto
del campo arriva con paletta e ra-
mazza a pulire il pavimento, e il ta-
bellone viene sostituito. Le migliori
azioni saranno premiate dalla ripe-
tizione al rallentatore, mentre dopo
ogni canestro si sentono le urla del
pubblico. Ganci, schiacciate, stop-
pate, tiri in tre tempi: tutto &€ permes-
so in questo basket ONE-ON-
ONE.

LIVELLO GIOCO ook o
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Parliamo qui di un altro dei giochi
dell’ACTIVISION adattati allo Spec-
trum, segno dell’interesse di questa
casa di Software nota per la qualita
e |'originalitad dei suoi prodotti, ad
introdursi in quella ampia fetta di
mercato costitvita dai possessori di
questo Home Computer, sino ad ora
trascurati.

In questo gioco, commercializzato
sin dal 1983 per altri computer, il
giocatore, alla guida di un potente
mezzo terrestre, robusto come un
carro armato e veloce come un jet,
si trova a partecipare alla piv dura
ed emozionante corsa su strada mai
concepita, obiettivo della quale &
dimostrare tutta la propria resisten-
za alla guida, superando gli altri
concorrenti fino a battere i propri
records precedenti.

Si parte alle prime luci dell’'alba e si
continua anche nel cuore della not-
te, dalle aride sabbie del deserto di
Baja alle pianure coperte di ghiac-
cio del Montana, su per le ripide
strade del Tennessee fino alle neb-
biose solitudini del New England. E
poi il ritorno, senza nessuna linea di
traguardo.

Le caratteristiche principali di que-
sto gioco possono riassumersi nel
seguente modo:

1) IL PASSARE DEL TEMPO. Il concor-
rente & impegnato nella corsa dal-
I'alba al tramonto. Il prestare atten-
zione alla luce ed allo scenario che
circonda il percorso facilita molto il
giocatore; cid gli consente infatti di
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calcolare grosso modo quante ore
di luce rimangono, permettendogli
cosi di pianificare la velocita ed il
numero dei sorpassi che si possono
effettuare con la miglior visibilita of-
ferta dalla luce del giorno, dato
che, una volta calate le tenebre, si
potranno vedere solo le luci di coda
delle macchine che lo precedono.

2) LE CONDIZIONI METEOROLOGI-
CHE. Lungo il percorso si attraver-
sano condizioni di tempo estrema-
mente diversificate, cosicché il bro-
vo guidatore deve scper regolare
I'andatura del propric mezzo alla
pericolosita del momento. Una stra-
da ghiacciata e bianca impedira al
veicolo di rispondere allo sterzo co-
me al solito, mentre una spessa
nebbia, limitando la visibilitd, con-

cedera meno tempo alle reazioni
del pilota, poiché le altre macchine

si vedranno all'ultimo momento.

3) GIORNI E CHILOMETRI. Un conta-
miglia estremamente realistico regi-
stra la distanza percorsa. A fianco
di questo un altro strumento tiene il
conto dei giorni gia passati sul cir-
cuito. Alla fine della gara i chilometri
indicati sul contamiglia ed i giorni
riportati sull'indicatore rappresen-
teranno il risultato ed il punteggio
ottenuto nella gara. .
4) INCREMENTO DELLE DIFFICOLTA.
La corsa, logicamente, diventa sem-
pre piv difficle con il passare dei
giorni. Procedendo nella gara au-
mentano soprattutto i gruppi di vet-
ture affiancate le une alle altre, co-
sa che rende piu difficile il loro sor-
passo.

La conoscenza del proprio mezzo e
della pista su cui ci si deve cimentare
sono gli aiuti maggiori al raggiungi-
mento di punteggi elevati, acquisibi-
li solo con I'esperienza.

Qui si possono dare semplici consi-
gli su come condurre questo gioco:
— Sul ghiaccio si rallenti e si faccia
attenzione alle vetture in distanza.
La guida deve essere calma, ed il
sorpasso va fatto solo quando le al-
tre macchine abbiano lasciato libe-
ra la corsia.
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~ Il modo migliore per affrontare gl
altri concorrenti & la tranquillita.
Non si oltrepassi la velocita neces-
saria a superare il numero di mac-
chine richiesto per quel determinato
giorno.

- Potendo scegliere se deviare sulla
corsia libera della strada o urtare
un altro veicolo, si preferisca la pri-
ma possibilitd. Non si rallentera e
non si perdera del tempo prezio-
sO.

— Un suggerimento molto importan-
te: se ci si avvicina ad un gruppo di
macchine che, affiancate le une clle
altre, occupano tutta la carreggicta
& piu conveniente rallentare che in-
sistere nel tentativo di sorpasso, lo-
sciandole scomparire momentanea-
mente in distanza. Incontrandole
nuovamente, sara molto probabile
che la loro posizione sia cambiata,
permettendo cosi un sorpasso pil
SiCUro.

Il givdizio complessivo su questo
gioco non pud non risentire della
estrema semplicita dell'idea che ha
guidato il disegnatore di tale pro-
gramma, Larry Miller, nella sua ope-
ra. La giustificazione che si pud dare
& che nel campo del software “da
gioco" vi & esasperato consumismo,
superiore senza dubbio a quello
normalmente presente nella societa
attuale. Cosi un gioco che nel 1983
aveva molti numeri per raggiungere
le cime delle classifiche di vendita e
di gradimento, ha perso oggi, agli
inizi del 1985, buona parte del suo
mordente, surclassato da prodotti
di gran lunga superiori sia nell’idea
di base che nella realizzazione pra-
tica. Cid nonostante, il gioco riesce
a risultare piacevole per la calma
con cui ¢i si pud accingere a giocare
con esso. Non ci sono stressanti
corse contro il tempo o contro gli
invasori per salvare qualche cosa di
importante: il giocatore di ENDURO
pud affrontare tranquillamente la
strada, con lo scopo di percorrerne
il pib possibile ma senza la minaccia
di alcuna pena capitale (negli altri
giochi: la perdita di una vita).
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Inoltre, leggendo i consigli dati so-
pra, non si pud negare la presenza
di una componente educativa in
questo gioco.

La necessita di una guida calma e
ponderata per ottenere dei buoni
punteggi, il dover pazientare a vol-
te per il sorpasso e la pianificazione
del percorso e dei tempi da impie-
gare, forse, puo contribuire a for-
mare dei buoni guidatori, capaci di
comportarsi correttamente anche
sulle strade della vita reale.
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A & F SOFTWARE
cassetta-disco Commodore 84

Un nuovo fatto increscioso turba la
tranquillitd della vostra citta: la fi-
glia del sindaco é stata rapita, ma
fortunatamente nella fuga i banditi
hanno lasciato delle tracce che han-
no permesso alla polizia di arrivare
sino al luogo in cui é tenuta prigio-
niera la ragazza. A questo punto
entrate in scena voi per dimostrare
che spesso |'azione di un vomo solo
pud avere pil successo di un'irru-
zione da parte dei federali.

Il vostro compito & quello di intro-
durvi nella prigione-stabile e, salen-
do di piano in piano, salvare,. evi-
tando naturalmente di esser uccisi,
la figlia del sindaco. Ma attenti, dal
momento in cui entrerete nel rifugio
dei rapitori nessuno vi potra piu aiu-
tare e dovrete confidare solo nei
vostri riflessi e nella vostra insepa-
rabile P38. Buona fortunalll.



Gumshoe & un gioco a scorrimento,
vale a dire che lo schermo si sposta
a seconda delle vostre mosse, la-
sciandovi intravedere solo parzial-
mente la struttura dell’alto edificio
che dovrete perlustrare da cima a
fondo per poter trovare e liberare
I'ostaggio.

All'inizio del pimo livello di gioco il
vostro uomo (che manovrate con il
joystick) si trova al piano terreno. |
vari piani sono collegati da scale a
pioli, scale mobili e ascensori; le pri-
me colegano i vari piani e se ne tro-
vano in abbondanza tra un piano e
I'altro. Le scale mobili sono in nume-
ro inferiore rispetto alle scale a pioli
e possono, in qualsiasi momento,
cambiare direzione procurandovi
spesso non poche difficolta. Gli
ascensori sono il mezzo piv rapido
per raggiungere i piani superiori,
ma ve ne sono pochi e, per usufruir-
ne, dovete aspettare che arrivino al
vostro livello.

Normalmente su ogni piano si tro-
vano alcuni condotti d’aria condi-
zionata nei quali vi potrete facil-
mente introdurrre se dovesse diven-
sare impossibile eludere i proiettili
dei rapitori che ormai, sapendo del-
= vostra presenza, sono al vostro
nseguimento. Tali condotti hanno
zero il difetto di condurvi in un pun-
'o inprecisato dello stabile cosicché
sotreste correre il rischio di trovarvi
suovamente al punto di partenza;
=otete inoltre utilizzare delle botole
¢he vi faranno accedere dopo una
areve caduta al piano sottostante.
Arenzione pero perché ad ogni
seno sono collocate delle porte
she continuamente si aprono e dalle
awali fuoriescono un'infinita di mal-
wventi armati di tutto punto che ten-
w=ranno di farvi la pelle.

. uso del joystick non richiede parti-
colore abilitd; muovendo la leva a
zestra o a sinistra il vostro uomo si
soostera lateralmente in una o nel-
‘oltra direzione. Spingendola in al-
= o in basso in corrispondenza di
wna scala a pioli, vi si arrampichera
= ne scenderd; spostando invece la

leva verso il basso il vostro uomo si
chinera per schivare i proiettili dai
quali siete continuamente bersa-
gliati. Il tasto del fire vi permette di
sparare e, roteando velocemente la
leva, potrete se necessario, fare a
pugni con in vostri avversari.

Per quanto riguarda il punteggio
avete a vostro credito una dotazio-
ne iniziale di 1000%, dalla quale
verranno softratti 2% per ogni colpo
sparato e la somma di 150% per le
cure mediche ogni qualvolta uscire-
te vincitore da una colluttazione.
Per ogni bandito ucciso riceverete
10$ e ogni volta che libererete la
ragazza, completande cosi la fase
del gioco vi sara ossegnato un bo-
nus che verra calcoleto in base ai
banditi eliminati ed cl tempo impie-
gato per portare a termine la vostra
missione. L'obbiettivo dunque &
quello di liberare I'ostaggio, ucci-
dendo il maggior numerc di banditi
sprecando meno munizioni possibili
in modo da totalizzare un clto pun-
teggio. Avete o disposizione 5 vite
e vincete una vita ogni gqualvolta riu-
sciate a completare lo fose del gio-
co. Per quanto riguarde lo strategia
da adottare, vi consiglierei di af-
frontare ogni fase con molta calma,
evitando di precipitarvi di piano in
piano e guordandovi sempre alle
spalle, poiché le vere insidie sono
proprio quelle che vi arrivono da
dietro. Inoltre non sparate avventa-
tamente, speciclmente nelle prime

fasi e soprattutto non ingaggiate
pericolosi scontri con |'avversario;
in queste occasioni si ha quasi sem-
pre la peggio ed é piu facile perde-
re punti. Concludendo Gumshoe é
un gioco ben realizzato sia sotto
I'aspetto grafico che sotto quello
della giocabilita.

LIVELLO GIOCO ok
ORIGINALITA %
GRAFICA ook ok
VOTO ok

Valori da uno a cinque

THORN EMI

cartuccia

CARNIVAL
MASSACRE

FUNTURNSTO FEAR

Carnival Massacre: quando il dive-
rimento diventa paura. Questo lo
slogan di un gioco che si svolge al-
I'interno di un Luna-Park. Due loschi
figuri, Butcher Bill e Ruthless Rick,
non gradiscono molto il divertimen-
to altrui, e siccome oggi € il giorno
di carnevale, hanno deciso di fare
degli scherzi piuttosto pesanti. Si sa,
a carnevale.... Per fortuna c’é qual-
cuno che veglia. Costui si chiama
Super Sam ed é lui che comandate
con il joystick. Il gioco si compone
di due fasi distinte. Nella prima il
compo d'azione & costituito da tre
ruote panoramiche, di quelle con
tanti vagoncini che hanno reso fa-
moso il Prater di Vienna. Sopra que-
ste tre ruote passa una seggiovia.
A bordo di uno dei seggiolini c'é
Butcher Bill, che si diverte a tirare
dei missiletti in testa alla gente sulle
ruote. Quando colpisce una perso-
na, questa precipita e sta a voi sal-
varla. Muovendo lateralmente il
joystick fate correre a destra e a
sinistra Super Sam, il cui compito &
appunto quello di prendere al volo
le persone che precipitano. Ma at-
tenzione: deve prenderle in pieno,
altrimenti perdete una delle 5 vite
di Super Sam. Se invece non pren-
dete le persone ma le lasciate cade-
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re al suolo, non vi costera nessuna
vita, ma perderete dei punti prezio-
si. Se si mancano troppi passeggeri,
salta fuori una molla gigante che at-
traversa lo schermo. Se tocca Super
Sam perdete una vita. |l solo modo
per evitarla & quello di saltare nel
momento esatto in cui passa. Natu-
ralmente dovrete evitare anche gli
oggetti che Butcher Bill tira dalla
seggiovia. Quando non ci saranno
piUu passeggeri sulle ruote del Luna
Park, compariranno una clessidro
ed una pistola. Dovete prendere la
pistola e sparare a Butcher Bill cer-
cando di colpirlo piu volte che pote-
te prima che finisca la sabbia nella
clessidra, terminata la quale passa-
te alla seconda fase. Ora vi trovate
ai piedi delle montagne russe. So-
pra di voi quattro binari, posti a di-
verse altezze, vengono periodica-
mente minati da Ruthless Rick, I'altro
odioso individuo. In alto c'é sempre
la seggiovia, dove Butcher Bill conti-
nua a tirare oggetti che peré minac-
ciano solo voi, non piu i passeggeri.
Sui quattro binari sfrecciano due
trenini che si alternano nei passag-
gi. Ogni trenino porta cinque pas-
seggeri. Quando passa su un bina-
rio minato da Ruthless Rick, uno dei
passeggeri cade e tocca a Super
Sam recuperarlo, esattamente come
nella fase precedente. Anche qui se
fate cadere troppi passeggeri sen-
za salvarli, arriva la molla mortale.
Ogni volta che Super Sam la tocca,
muore. Come nella fase precedente
anche la questione della pistola: se
avrete salvato almeno sei passeg-
geri, quando questi saranno finiti (o
salvati o schiantati) comparira una
pistola in basso, ad uno dei due lati
dello schermo. Super Sam la deve
prendere e sparare a Butcher Bill.
Ogni centro vale 100 punti. Scaduto
il tempo della clessidra, si ricomincia
con la prima fase. Ora i proiettili del
terribile Bill arrivano pil spesso e
bastera che manchiate meno pas-
seggeri, rispetto al turno preceden-
te, per fare comparire la molla mor-
tale. Gia dal quarto livello basta
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mancare un solo passeggero per
meritarsi la molla. Il punteggio varia
ogni volta, nel modo seguente: se
salvate il primo passeggero, totaliz-
zate 10 punti. Il successivo varra al-
lora 20 punti, il terzo 30 punti, il
guarto 40, e cosi via. Se perd ne
mancate uno, il valore del prossimo
omino ritorna a 10. Quindi viene
premicta lo costanza nel prendere
gl omini. Se durante la prima fase
prendete al volo i primi 11 passeg-
geri, per esempio, 'ultimo, il dodi-
cesimo, vale 120 punti. Lo stesso
vale per lo seconda fase. Ogni volta
che colpite con la pistola Butcher Bill
realizzate lo bellezza di 100 punti.
Nei livelli sucessivi i punti vengono
moltiplicati. Per esempio al terzo li-
vello tutti i punti vengono molitplicati
per due. Ogni 10000 punti si pud
vincere un altro Super Sam, fino ad
un massimo di nove. Il gioco vo
avanti finché non avrete esaurito
tutte le vite a disposizione. Ovvia-
mente diventa sempre piu difficile,
ma la sostanza non combia. La cosa
migliore di questo gioco & il sotto-
fondo musicale. Si ode la classica
musica da baraccone, molto ben ri-

prodotta, che non smette mai di “gi-
rare”. Se pero vi stufate, potete
sempre eliminarla premendo il tasto
“Q". Per riattivarla si preme il tasto
“T". Per “congelare” la partita si
preme il tasto “W". Ogni altro tasto,
premuto successivamente, la fa ri-
prendere. Schiacciando il tasto “Se-
lect” si pud scegliere tra le varianti
a uno o due giocatori. In quest'ulti-
mo caso, un giocatore termina il
proprio turno al termine di ogni
round. Carnival Massacre é un gio-
co molto originale e carino, perd
non & abbastanza vario e dopo un
po diventa monotono.

LIVELLO GIOCO ok ok
ORIGINALITA ok ok ok
GRAFICA LR
VOTO *okk

Valori da vno a cinque

ACTIVISION

cassetta C-64

L. 26.000

Con “TOY BIZARRE" la Activision fa
riscoprire a tutti gli attenti seguaci
dei giochi piU pazzi per Commodo-
re 64 il mondo incantato dei baloc-
chi e dei giochi per bambini. Non
preoccupatevi niente di semplice!
Solo che I'avventura si ambienta in
un vero e proprio paesaggio incan-
talo dove tutto cio che esiste sono
moltissimi giochi e tanti, tanti pallo-
ni. Tenete presente questi ultimi og-
getti perché sono indispensabili per
la riuscita del gioco. Infatti dovrete
raccogliere il maggior numero di
palloni, gonfiarli e farli scoppiare
con delle valvole d'aria che trovere-
te nella parte alta dello schermo. Il
numero di palloncini da far scoppia-
re in ogni ripresa & evidenziato da
un'indicatore posto nella parte su-
periore sinistra dello schermo (tene-
telo sempre d’'occhiol). Come ab-
biamo appena accennato, i palloni
devono esere gonfiati con I'ausilio
delle valvole. Nel malaugurato caso
che i palloni non vengano fatti scop-
piare in tempo, questi mettono in li-
bertd un gran numero di giocattoli
che poi scendendo al livello inferio-
re e saltando in uno dei due conte-
nitori (vedi foto dello schermo) rie-
mergono come palloncini. Solo le
due valvole superiori (durante il gio-
co regolare se ve ne sono sei) pos-
sono essere chiuse. Attenzione pero
perché Hefty Hilda (il burattino cari-
cato a molla, vostro eterno nemico)



r

le puo riaprire in qualsiasi memento.
Tutte le valvole che appaiono du-
rante il “controllo di sicurezza" pos-
sono essere richiuse. Prima lo fare-
t2, piU punti riceverete! Se alla fine
di un'“ora”, quattro valvole sono
ancora ch:use, avrete come com-

" penso un bonus di 4000 punti. Dopo

auesta piccola analisi vediamo le vi-
te a disposizione. All'inizio del gio-
o le vite disponibili sono quattro e
ne vincerete una nuova ogni 10000
punti raggiunti (riuscirete a farlo so-
‘o dopo aver giocato almeno 50 6
volte!). Tutto lo schermo di gioco &
sviluppato in un paesaggio surreale
diviso in diversi piani (vedi foto). In
ogni piano troviamo un elemento
nasilare per la buona riuscita del
gioco: le piattaforme a pistone.
Queste piattaforme non sono altro
che parti di pavimento rialzato at-
traverso le quali si possono neutra-
izzare per qualche istante gli ospiti
ndesiderati. Questi elementi sono
sempre accoppiati, infatti saltando
su uno di essi, un'altra piattaforma
verra sollevata dal suolo. Se uno
dei vostri nemici sta passando pro-
ario in quel momento verra paraliz-
zato per un certo tempo e potrete
son saltarlo perché sara immobiliz-
zato. Tutte le volte che catturerete
Hilda, attraverso questa operazio-
ne, vincerete 500 punti. Vi abbiamo
fornito qualche informazione som-
maria del gioco che perd non é cer-
1o sufficiente alla sua reale com-
arensione. |l compito finale di capi-
= ed analizzare "Toy Bizarre" spet-
1o ad ognuno di voi. Da parte nostra
v diciamo che il gioco & ricco sia
sello svolgimento della storia che
nella ricercatezza dei suoni e nella
stupenda grafica. In particolare
vorremmo elogiare questo ultimo
slemento non certo per la perfezio-
se dei disegni, ma per la creativita
ed or:gmahto dimostrata. Tutto il
gioco & pieno di divertentissimi og-
--em che non mancheranno di stupi-
= anche voi. In ultima analisi vorre-
mo porvi un piccolo quesito: come
fa lo ditta statunitense ACTIVISION

a proporre software sempre piu ori-
ginale non facendo mai un buco nel-
I'acqua? Possibile che anche da noi
non si possano produrre dei giochi
a questo livello? Vi cuguriomo un
buon divertimento e vi rimendiamo
alla prossima “bomba™ ACTIVISION
che sicuramente riusciré od annien-
tare ancora una volta tutte le sue
precedenti produzioni.

LIVELLO GIOCO rxx
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Valori da vno a cinque
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HAL

cartuccia MSX

GBC L. 39.000

MR CHIN & uno dei videogiochi per
computers MSX tra i piu apprezzati
in Giappone. La casa produttrice é
la HAL che si sta distinguendo per
le ottime caratteristiche dei prodot-
ti.

L'idea sviluppata in Mr Chin & molto
originale ed ha come protagonista
un piccolo orientale. L'introduzione
& molto simpatica con la presenta-
zione di Mr Chin il quale fa un inchi-
no di saluto, il tutto contornato da
una musichetta di chiaro stile orien-
tale. Mr Chin entra quindi in azione
ed il suo compito & quello di mettere
in equilibrio dei piatti sulla cima di
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clcune pertiche. Ci sono tre piani di
pertiche e si pud passare al piano
superiore solo quando tutte le perti-
che del piano inferiore hanno un
piatto sulla cima. In questo caso una
delle pertiche si allunga e permette
a Mr Chindi salire al piano superio-
re. Come in tutti i videogiochi che si
rispettino ¢'é anche il personaggio
maligno che cerca in tutti | modi di
ostacolare il nostro eroe. Per fare
cio lancia delle scimitare che posso-
no colpire a morte Mr Chin. Non ac-
contentandosi di questo, |'essere
maligno lancia anche dei piatti di
metallo che, se non riescono a col-
pire il piccole orientale, cadono
dalle aperture da un piano all'altro
creando delle vibrazioni che dimi-
nuiscono |'equilibrio dei piatti sulle
pertiche.

Per evitare di soccombere prima di
aver portato a termine il suo compi-
to, Mr Chin puo saltare o abbassar-
si, anche se questo lo puo portare
a Mr Chindi di salire al piano supe-
riore. Come in tutti i videogiochi che
si rispettino c’é anche il personaggio
maligno che cerca in tutti i modi di
I'equilibrio. Quando uno dei piatti
comincia ad oscillare in maniera
preoccupante, Mr Chin deve accor-
rere per ristabilire I'equilibrio. Se un
piatto cade si rompe e anche il no-
stro eroe & spacciato. Se viceversa
riesce a mettere un piatto su tutte le
pertiche, il suo compito & concluso
e si passa ai successivi schemi che
presentano ovviamente delle diffi-
colta crescenti. Questo videogioco,
pur presentando subito una buona
originalita, pud sembrare a prima
vista banale. In realta si verifica
esattamente |'opposto perché il li-
vello di gioco &€ molto impegnativo
e la grafica decisamente piacevo-
le.
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SCAMBIO Atari 2600 con 10 cartucce
in buono stato con Commodore 64
(se & possibile con registratore).
Flavio Marangon - Via C. Colom-
bo, 80 - Poirino (TO) — tel. 011/

9450362 (ore  13,30-14,30/

21,00-21,30)

COMPRO/CAMBIO Software per
CBM 64 solo novita 84-85 solo su
disco telefonatemi o scrivetemi ri-
sponderd a tutti, troveremo mate-
riole di scambio.

Sergio Poli — Via G. Modena, 35 -
Padova — Tel. 049/850026 (ore
20).

VENDO causa doppio regalo imballa-
to Atari 800 - Lavagna Magnetica
Registratore Atari L. 600.000.
Fabrizio Leonardi — Cas. Postale,
441 - Napoli — Tel. 081/680284
(ore 21-22).

VENDO Vasta gomma di giochi e utility
per Commodore 64 su disco o su
tape solo a seri interessati.
Lombardi Mario - Via Palmanova,
209 - 20132 Milano - Tel. 02/
2567039 (pasti).

COMPRO/VENDO/SCAMBIO  pro-
grammi di utility, giochi, grofica e
programmi mat tici per Compu-
ter 318/328 o MSX. Mandatemi i
vostri elenchi.

Francesco Vivarelli — Via Diaz, 47
— Ravenna — Tel. 0544/38601 (ore
pasti).

VENDO Fantastico videogiochi RE-EL o
colori + manuale istruzioni + cas-
setta 10 giochi al prezzo bomba di
L. 50.000, garantita la funzionali-
ta.

Stefano Soldani — Via S. lorenzo,
47 — Montevarchi — Tel. 055/
901047 (ore 19.00 - 21.30).

VENDO Progrommi per C64 a prezzi
di assoluta cancorrenza, per avere
la lista spedire L. 3.000
Cerbini Francesco - V. Annibale
Vecchi, 124 - Perugia — tel. 44520
(ore pasti).

VENDO E SCAMBIO oltre 1000 (mille}
programmi originali USA-UK in lin-

guaggio macchina su disco e cas-
setta e molta documentazione per
Computer 800 XL Atari.

Luigi Servolini = Via La Spezia, 81
- Roma - Tel. 06/7581219 (ore
16,30/21,00).

VENDO VIC-20 con relativi cavetti +
espansione di 16 K + manuale + 2
libri sul VIC + joystick + 4 cassette
giochi a sole L. 300.000.

Rossi Giovanni — P. Castello - Be-
nevento - Tel. 0824/63067 (ore
13/14-19/20).

LIQUIDO blocco di 800 programmi per
C-64 a poco pib di niente. Inviare
L. 900 in bolli per liste e modalita.
Accetto scambio.
Dino Degli Esposti — Via Nino Bixio,
67 — 60015 Falconara M.ma (AN])
- Tel. 071/91350% (dalle 20.00 al-
le 22.00).

COMPRO Decathlon nastro per L.
10.000 trattabili.
Marco Monsurro - Via Tito Angeli-
ni, 21/c = Napoli = Tel. 372214
{ore 20,00-20,30).

VENDO/SCAMBIO programmi per ZX
Spectrum 48K/16K.
Giuseppe Raggiri — Via Bosco, 11
— 55030 Villa Collemandina (LU) -
Tel. 0583/68390 (dopo le ore
18.00).

VENDO programmi gioco per C-64 tra
cui: Calcio, Basket, Pit Stop, Hunch
Back, Red Baron e molti altri.
Reali Riccardo — Via Madonna Del
Carmine, 20 — Ceccano (FR) = Tel.
07751601456 (ore 14,30/16,00).

COMPRO Cassette (nastro) per
ADAM. Vendo cartucce per Cole-
covision: Smurf 35.000 trattabili Ri-
vier Raid L. 60.000 trattabili.
Stefano Scassellati — Via dei Forna-
cigi, & — Cremona — Tel. 0372/
434211 (pomeriggio).

COMPRO cartucce Philips e Coleco.
Vendo cartucce Atari — Space Inva-
ders Super Breakout - Sorcereris —
Apprentice —Jungle Hunt = Cosmic
Ark (Imagic) Cadauno massimo L.
25.000.

Grieco Giuseppe — Via Vecchia

Massagueno, 23 - Vico Equense
{NA) — Tel. 081/8790879 (pasti).

COMPRO/SCAMBIO/VENDO pro-
grammi per MSX — inviare il pro-
prio elenco. Yendo oltre 350 pro-
grammi per Spectrum a L. 120.000
+ spese o singole C-920 L. 30.000
+ spese, cousa combio sistema.
Cardito Giuseppe - Via Tiziono, 78
— 25124 Brescia — Tel. 030/
3681434 (ore 15,30/23,30).

VENDO meraviglios: programmi su na-
stro per Vic 20 inespanso ogni 5
comprati uno in regaloll Vendo
inoltre mangnifici listati su corta per
Cé4, Vic 20, TI 9914A, ZX Spec-
trum, Apple, libri e riviste varie.
| prezzi sono favolosi. Telefonami
o scrivimi presto per approfittar-

ne.

Nicola Gianno — Via Marsala, 351
— 91020 Rilievo (TP} 0923/
1864559.

ATTENZIONE COMPUTER MANIACI!
Si é aperto a Trapani il Commodo-
re Computer Club: se abiti a Trapa-
ni o provincia telefonaci o scrivici
subito per ricevere notizie, ne ri-
marroi certamente entusiastol!
Anche chi obita fuori Traponi e
provincia puo aderire alle numero-
se inzigtive. Non perdere questa
strepitosa occasione, coglila al vo-
Iolll
Nicola Gianno — Via Marsala, 351
- 91020 Rilievo (TP) — Tel. 0923/
1864559,

VENDO Nel magico splendore dei vi-
deogiochi B & C vendo favolosi
giochi per Commodore 64! Sono
disponibili in cassetta o anche in
floppy disck. Ottimi prezzi! Per la
lista inviare L. 1000. Scrivete, scri-
vete, scrivete.

Massimiliane Campili - Via Carnia,
B/A - Terni — Tel. 0744/59497 (ore
pasti).

VENDO Atari + 2 joystick + 2 padle +
alimentatore + 21 cassette (Ms —
Pac Man - Pole Posicion ecc. a L.
1.300.000.

Anacleria Ciro — Via San Michele,
1 - Napoli - Tel. 081/756258 (ore
pasti e serali)

VENDO Computer Philips 7400 + 7420
22 Kram a L. 300.000 + S.P.
Ruffin Giuliano — Vie Premunera,
16 - Besozzo (Va) - Tel. 0332/
772586

VENDO Programmi per ZX Spectrum.
Ultimissime novita.
Massimiliano Ingargiola - Via F.
Turati, @ — 55049 Viareggio (Lu) =
Tel. 0584/391934 (ore pasti)

VENDO/SCAMBIO Giochi e utilities
per CBM 64, prezzi irrisori e in re-
lazione al quantitative richiesto.
Sergio Castaldo - Parco San Pao-
lo, 32 - Napoli — Tel. 081/
7674796 lore pasti)

VENDO per passaggio a sistema supe-
riore programmi per Spectrum 16/
48K disponibili su cassette C90
(minimo 22 massimo 45 program-
mil). Per avere I'elenco dei pro-
grammi spedire L. 500 in franco-
bolli, nome, cognome ed indirizzo
a:

Giuseppe Castelli = Via Tolmino,

24 - 10141 Torino

VENDO Posseggo tanto materiale per

lo ZX Spectrum e libri, listati, giochi
48/16, utility ecc. ecc. Vendo tutto
a prezzi stracciati perché mi occor-
rono urgentemente soldil Richiede-
te lo listal Fate subito!
Mazzone luca — Via Roma, 18 -
52010 Apollosa (Bn) — Tel. 0824/
44194 (ore 13.30-14,00 possibil-
mente telefonare)

SCAMBIO software per CBM 64 pos-
siado giochi in L.m. e utility (come
magic desk). Telefonare o scrivere
inviendo la propria lista. Rispondo
o fufti.

Do Giovanni - Via Campello, 134
- 25053 Malegno (BS) - Tel.
0364/44503 (serali

CERCO Possessori di Spectrum che mi
aitino ad imparare ad usarlo be-
ne o qualcuno che con me, voglia
iniziore od imparare a program-
marlo (in 2 si impara meglio)
Alessandro Fantini — Via Cicogna
Mozzoni, 11 — Milano - Tel. 02/
3571077 (pasti)

VENDO Commodore 64, registratore,
floppy disck e stampante con molti
dischi L. 2.000.000.

Orlandi Angelo — Via Delle Albiz-
zie — 00172 Roma - Tel. 288368
(dopo le 20.00)

VENDO Colecovision + 2 cassette
(Space Fury-Mouse Trap) occasio-
ne solo a L. 120.000 intratt.
Amedoro Claudio — Via Fosso del
Poggio, 21/B - Roma - tel.
3652811 (ore 8-13/17,30-19,30)

VENDO/CAMBIO oltre 1000 pro-
grammi per Commodore 64 novita.
Scrivete rispondo a tutti. -

Basile Franco — Via Machiavelli, 1
— Crispiano (Ta) - Tel. 099/
616661 (dopo le 20)

COMPRO i migliori programmi per Sin-
clair Spectrum (48K) a buon prez-
zo.

Barbagli Massimo - Via Garibaldi,
144 - Arezzo — Tel. 0575/352786
{ore 20.00 - 22.00)

VENDO Atari VCS + 2 Paddle, + 8 car-
tucce (Berzerk, Circus Atari, Casi-
no, Missile Command, Space Inva-
ders, Haunted House, Breakout,
Yar's Revenge) a L. 170.000. Inol-
tre vendo per Atari le cartucce Pit-
fall, Enduro, Donkey Kong, Kanga-
roo, Vanguard, in blocco o L.
100.000.

Andr:a Corneo — Via Eustacchi, 45
- Milano - Tel. 02/225572 (ore
pasti)

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PREN
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DO 40 giochi per il CBM64 tra cui:
Fufall | e Il, Pengo, Popeye, Space
invaders, Tarzon, Decathlon, col-
cio, Zoxxon, ecc a L. 30.000. Inol-
e vendo Lo voce o L. 15.000.
Maossimo Belviso ~ Via Dante, 4 -
Cerignola — Tel. 0885/24030 (ore
dei pasti)

PRO progrommi per Apple su
cossetta e gestibili senza Driver
Floppy.

Scoriozza Enrico - Via M. Lessona,
11 - 10143 Torino — Tel. 011/
7497726 (ufficio 9,30-12,00)

DO programmi CBM 64 Summer,
Games, Turbo, Pit stop 2, Tennis,
Ghostbusters, Missione Impossibi-
le tutti su nasto e disco, altre novi-

1.

Bursi Bruno - Via delle Vigne, 87 -
00148 Roma - Tel. 06/5238575
Ipasti)

/SCAMIIO/VENDO pro-
grommi per Apple Il e invio lista o
chivnque. Telefonare o scrivere.
Bellini Aldo lorenzo - Vie Roma,
32 - Villongo - tel. 927788 (ore
pasti)

BIO numerosi programmi per
Commodore 64. Inviare lista, ri-
spondo a tutti.

Moio Antonio — Via S. Agostino, 9
- 98057 Milozzo (Me) - Tel. 090/
221261 (ufficio)

DO/SCAMBIO fovolosi program-
=i CBM 64, ultime novital prezzi
stracciati, Turbotape, inviare lista.
®idoldo Michele - Via dei Pioppi,
12 - Follonica (Gr) - tel. 0566/
41191 (ore posti

O/SCAMBIO per Spectrum
48K: Beach, Head, Monty Mole,
Sherlock Holmes, Full Trottle, Fran-
kenstein, Dork Store, Kokotami
Will, Hord of Midnight, Sabre Wulf,
Mugsy, Psytron, Melbourne Draw;
200 giochi/utilita per Spectrum
16/48 e 100 giochi per C64. Ri-
chiedere lista gratis.

Mario Di Loreto, Vio Andreotto So-
rocino, 14 - Ostio lido (Roma) -
Tel. 06/5692106 (pasti)

DO per Commodore 64 oltre
1500 programmi:  Gestionali,
Scientifici, Totocalcio, Graofica e
grochi di tutti i tipi con le novita do-
gh USA e dall'inghilterra o prezzi
concorrenziali.

Sclamd Saolvatore - C.so Mazzini,
28 - Cosenza — Tel. 0984/74150
lore 14/15 rigoroso)

O programmi su disco e cassetta
ser computer Atari 8B00XL.
Luigi Servolini = Vio La Spezio, 81
~ 00182 Roma ~ Tel, 06/7581219
lore 16,00/21,00)

DO Atari VCS 2600 + Cassetta De-
fender, il tutto ancora nuovo prez-
20 do concordare.

Arnoffi Rudy - Via Toscana, 29 -
Cusano Milanino (Mi) - Tel. 02/
2131544

¢ LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENE

SCAMBIO

/VENDO programmi per
CBM 64 da 5.0.5 Terrorist o Robin
Hood vendo cassette di special
program e Plangames per CBM&L
e Spectrum.
Antonio Sibilio — Via Fleming, 12 -
Parma - tel. 0521/92245 (dalle 20
in poil

COMPRO/VENDO Sofrwaore su disco

per CBM 64, dispongo nowita
U.S.A. Unica condizione che i pro-
grommi non siano protetti, rispon-
do o tutti, max serieta.
SCAMBIO/VENDO Software per
Spectrum, posseggo progr. tipo
Pitfall Il, Match, Day, Pole Position,
Pyjomarama etc. Un affaronel!!
Viscardi Alberto - Via Pedemonta,
6 - Oshiglia (Mn) - Tel. 0386/
31462 (ore 08/17 e 19,30/20,30)

VENDO giochi per CBM 64: Falcon Pa-

trol, B.C., Frogger, Crazy Kong,
Zaxxon, Colcio, One on One, Ba-
seball, Congo Bongo, Pit-Stop, De-
fender, Pitfall Il, Pole Position e tan-
tissimi altri.

Mauro Monducci - V.le Sempione,
21/64 ~ 20020 Arese (Mi] — Tel.
02/9380185 (ore 19.00/23.00
tranne sabato)

VENDO per passoggio a sistema supe-

riore, oltre 500 programmi su disco
e cassetto per Commodore 64 (Ali-
ce, Popeye, Flight Sim,Il, Strip Po-
ker, Summer Games).

Antonello Cristiano — V.le Moro,
trav. Scordino Il, n. 31 - Reggio
Colabria - Tel. 0965/58383 (dalle
15,30 in poi).

VENDO stampante Seikosha GP-50S5 a
L.

350.000 trattabili. Regolo 15
programmi, 3 rotoli da 60 M e tan-
ta carta colorata.

Pierluigi lorio — Via D. Liberta, 19
- Agropoli (Sal - Tel. 0974/
822354 (ore pasti)

VENDO Software per Spectrum 16 o

48K prezzi bassi oltre 1500 titoli
utlime novita dall'Inghilterra.

De Luca Enrico - Via Francesco Ca-
tel, 34 — Roma - Tel. 5344528 (ore
13-14,30/20,30-22)

COMPRO/VENDO Bucn impianto ste-

reo, possibilmente, HI-Fl. Potenza
media: 10 + 10 W. Accetto comun-
que da 5+ 5 W o 140 + 140 W.
Consolle Atari VCS2600, con 3
cassette (Combat, Spoce Invaders,
Defender) Alimentatore, 1 anno di
vita (sono sincero) Perfette condi-
zioni L. 150.000.

Giocomo Majorana — via Nuova
Ponoramica dello Stretto, 2725 -
Messina — Tel. 090/40541 (ore pa-
sti)

VENDO ZX Spectrum 48K + cassetta

gioco Centipede + 2 cassette con-
tenenti 10 giochi l'una. Il tutto a so-
le L. 350.000,

Zito Mario — Via Monteverde, 6 —
Alessandria - Tel. 0131/62401
{ora di cena)

AFFAREFAT TO

VENDO couse sgombero, gioco eler-
tromco “Spoce Invaders” formato
bor ommo stato. Prezzo molto in-
teressonte  ldecle per toverne.
’M - ta w"o Al
Negram Moteo - Via Luconio, 8 -
Gmselio Bolsomo (Mi) - Tel. 02/
2428012 iposn seroit)

CAMBIO/VENDO gochi per (64
Possiedo ¥ Colc Result, Popeye,
Rond Over Moskow, ed oltri. S00
gioch: entusiosmont. Per lo ista n-
viare L. 500 o relefonore ore posn
Massimiiono Siena - Vic Centurimi
15 - 05100 Temi - Tel. 0744/
59497

SCAMBIO/VENDO Software per
CBM64 circa 390 progrommi gio-
co, utility, prezzo trattabile telefo-
nare o scrivere,

Filippo Cenobi - Via M li, 4 -
30047 Prato (Fi) - Tel. 37896 lore
15-16/19-20)

SCAMBIO con p >ri di Quant
Leap Sincloir idee e moteriale va-
rio. Accludere bollo.

Ghezzi Roberto - Via Volontari del
Sangue, 202 - 20099 Sesto San
Giovanni

SCAMBIO per CBM 64 giochi come Pit
Stop, Skirace, Squish Em Cass, Int.
Soccer, Qix. Questi giochi li combio
con ragozzi del nord Italic.
Vendo cossetta per CBM 64 o L.
50.000 con: Turbo Tope, Decot-
lhon, QBert, 2 Flipper, Popeye,
Scromble, Dig Dug, Fort Apocalyp-
se

Bini Giorgio - Via Nozionale, 19 -
Palazzolo D. 5tella (Udine) - tel.
0431/58424 (ore 14,00-17,00)

VENDO TVgame-programmabile in ot-
time condizioni con 2 joystick + 1
cassetta contenente 12 giochi su-
persporting + cor race a L. 50000
Masieri Claudie — Via C. Corsi, 1/
20/scA - Genova Sestri P. — Tel.
010/628280 (dalle 8 alle ? pome-
ridiane)

VENDO Atari VCS 2600, 2 joystick,
joystick Pointmoster, 5 cassette
(Combat, Spaceshuttle, Pitfall, Bat-
Hle zone, Donkey Kong).

Nicola Mero - V.le Giangaleozzo,
14 — Milono - Tel. 02/8398518
(ore pasti)

VENDO le seguenti cassette per |'Intel-
livision, Soccer (L. 25.000), Tennis
{L. 25.000), Mission X (L. 35.000),
Football (L. 15.000), 2 Quik Stik (L.
10.000)
Bonisoli Massimiliano - Via Mez-
zofanti, 14' - Milano - Tel. 02/
740710 (serali)

VENDO cossetta Atari 2600 Street Ra-
cer L. 15.000; cassetta Combat L.
10.000;

Compro cassette Moon Patrol, Jun-
gle Hunt, Pole Position a non pil di
L. 20.000 I'une.

Davide Guida - Via Rodolfo Falvo,
10 - 80127 Napoli - Tel.
654023

CAMBIO Software per C64. (solo zona

Milanol

Scorta Marco — Via S. Francesco,
13 - Bresso (Mi) - Tel. 6100061
(pomeridiani)

SCAMBIO/VENDO programmi per

Atari 800XL. Cerco inoltre libri e
manuali sullo stesso. Massima se-
neta.

Gionluca Caostelli - Vio Yalmaura,
35 - 34148 Trieste — Tel. 040/
825777 (serali)

COMPRO/SCAMBIO/VENDO pro-

grommi per CBM64 solo su cosset-
ta nichiedere listo. Tostiera — 2 car-
tucce — 300 programmi per CBM
&4 come nuowi 2 mes: di vita. Prez-
zo offare.

Andrec Le Guiders - Via A. Gioie-
ni, 20 - Cetonic - Tel. 095/
337971 lore 20/23 o festivil.

COMPRO/SCAMBIO/VENDO ho

ultra novita per Spectrum 48; Pitfall
Il, American Football, Match Day,
Pyjomarama, Pole Position e tanti
altri o prezzi straccioti, mondatem:
la vostra lista, risponde a tutti, Ho
ultra novitd per CBMé4; B.C., Go-
shbusters, H.E.R.O., 64 Doctor, Bo-
sket e tonti oliri o prezzi stroccioh
mandatemi vostra lista. Rispondo a
tuthi.

Viscordi Alberto — Via Pedemonto,
6 — Ostiglia (Mn) - Tel. 0386/
31462 (ore B8,00-1400 e 19/
20,301

VENDO centincia di giochi per Apple

a prezzi veramente buoni, chiede-
re lista.

Gasparroni Franco - Via Siena, 46
- P. S. Elpidio (AP) — Tel. 0734/
994633 (daolle 9 alle 21)

COMPRO/SCAMBIO programmi MSX

inviare liste a: Gruppo Utilizzatori
Computer Napoli — Sez. MSX c/o:
Roberto Chimenti — Via Luigi Rizzo,
18 — 80124 Napoli ~ tel. 081/
617368 (prendera il 7623121)

SCAMBIO corpo macchina Canon

AT-1 - custodio - obiettivo 28 mm,
Tamron - duplicatore di focale
Tamron — filtro rosso — filtro cross
screen — filtro polarizzatore con
ZX Spectrum 48K in buono stato.
Goetano Nieddu — Via Bernini, 29
- Froz. Moneta La Maddaleno

COMPRO/SCAMBIO progrommi su

cassetta, SEGA SC 3000 preferibil-
mente giochi vendo cassetta 12
progrommi L. 10.

Piggidini Marco -~ Via Castronello,
142/A — Compi Bisenzio (Fi) - Tel.
055/8953032 (ore pasti e pome-
riggio)

CAMBIO/OFFRO tutte le ultimissime

novitd inglesi per Spectrum 48K
(Pole Position, Sport, HERO, Jump,
Skool Daze, Pitfall I, Pijamarama,
Braxx Bluff). Novita in costante ar-
rivol Prezzi per collette. Telefonate
o scrivete a:

Angelo Licitra — Via Messina, 345
- 95126 Catania - Tel. 095/
374462
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ABBIAMO istituito ['International Club

per i possessori di VIC 20. Per par-
teciparvi inserire in una busta una
cassetta con 5 video games. Noi
ricambieremo con una cassetfta con
3 video games che verra spedito
mensilmente al socio. Possediame
lista di programmi per 64 e per
Spectrum o Vic 20. Compriomo gio-
chi calcio Popeye Burger Time (on-
che ad esponsione). Rispondiomo
a tuttil Massima senietal
International Club — Corso Europa,
59 — 20060 Pessono-Bornaro (Mi-
lano)

VENDO ZX Spectrum 48 K causa pas-

saggio sistemo superiore (con i
programmi offerta Sinclair mixati)
a L. 270.000.

Patrizia Bitonte - Via della Fontana
— Rapallo (Ge) - Tel. 0185/53728
(ore pasti — 21,30)

VENDO Consolle CBS Colecovision +

accessori + 9 cassette: Donkey
Kong, Donkey Kong JR., Smurf,
Burgertime, Venture, Space Panic,
Mouse Trap, Miner 2049, Lady
Bug; o L. 600.000.

Marco Fassero - Via Vincenzo Tro-
na, 12 - 10155 Torino - Tel. 011/
263414 (serali)

VENDO Base Intellivision in ottime con-

dizioni e completo di tutti gli acces-
sori con 6 cartucce: Soccer, Sci,
Frog Bog, Demon Attack, Burgerti-
me a L. 220.000.

Federico Ciampi — Via Vecchia Fio-
rentina, 64 — San Lorenzo alle Cor-
ti (Pisa) - Tel. 050/770447 (ore pa-
sti e serali)

VENDO base Mattel Intellivision pid

dieci cassette: Draocula, Safecra-
cker, Dragonfire, Pitfall, Night Stal-
ker, A.D. & D., Armor Battle, Space
Hawk, Calcio, Tennis a L. 499.000;
a chi mi acquista il tutto regalo la
cassetta: Las Vegos Poker e Bla-
ckjack. Cassette e Base sono muni-
te di imballaggio e istruzioni.
Guglielmi Mirco = Via Parini, 64 —
Cinisello B. (Mi) - Tel. 6185943
(dalle 20,30 alle 21,30 chiedere di
Mirco)

VENDO per C-64 cassetta con 10 vi-

deogaomes tra i pit belli (Pitfall,
Zaxxon, ecc.) registrati con turbo
Tape ad un prezzo bomba di L.
20.000! Contattatemi!

Molinari Lluca - Via della Pallotta,
2/C - 06100 Perugia - Tel. 075/
30513 (ore 14.00/16.00)

VENDO Intellivision in ottime condizio-

ni + 9 casette (Carnival; Space Ar-
mada; Triple Action Basketball,
Thon Dealdy Discs; Donkey Kong;
Auto Racing Muose Trap, Frog
Bog). In regalo 2 favolose monopo-
le Quik Stik e 2 cassette (Burger
Time e Soccer). Prezzo la Consolle
L. 160.000 e le 9 cassette L.
180.000.

Belle Loris — Via Regina, 57 — Caro-
teurio (Co) — Tel. 401057 (dalle
19,00 alle 20,30)

COMPRO Simon's Baosic e un bell'ar-
chivio per Tape. Possibilmente a
bosso, prezzo. Yendo giochi per
Cé4 solo per tope. Tutti in turbo.
Andrea Tortore — Vio S. Salvatore,
62 — Volenza Po (Al) — Tel. 0131/
94876 |ore 20.00 - 22,00)

CERCO IX Spectrum Plus in combio ZX
Specirum 48K + joystick con inter-
foccoa imcorporatc Spo "Kempsion
+ molt oftimi progromes + cossettc

Sinc + cossefia Honzons +
Libro con bei progrommi e onche
riviste sullo Spectrum. Oppure ven-
do tutto a L. 450.000.
Bertoldi Simone — Via Marconi, 7 -
Cernusco Lomb. (Col - Tel. 039/
597220 (ore 15-20 meno mart. &
giov.)

CAMBIO/VENDO programmi per
CBM64 sia su nastro che su disco
tra i giochi: Raid Over Moscow,
Summer Games, Baseball, Pole Po-
sition ecc.

Mavure - Tel. 0974/823573 (ore
14,00-15,00)

VENDO programmi utility e giochi per
Cé4 su disco o nastro — 400 titoli
- esempio | disco inciso dai 2 lati
zeppo di programmi a L. 50.000
disc. comp.
Tempesta Claudio - Via Bergamo,
4/7 - Udine - Tel. 0432/403542
{dalle ore 20,00 in poi)

VENDO metti un vero tastiera sul tuo
Sinclair da L. 49.000 scrivi allegan-
do il Bollo, risponderd immediata-
mente con documentazione.
Severi Marno - Piozza Isei, 28 -
47023 Cesena - Tel. 0547/20890
(serali)

SCAMBIO progrommi per C64. Pos-
seggo piv di 150 programmi tra
giochi e utility es. Ghostbusters,
Mission Impossible, Sintet. vocale,
ecc. Tutto con turbo
Placanica Cesare - Via Pellegrino
Rossi, 15 = 20161 Milano - Tel.
02/6464412 (ore 14,30/18.30)

SCAMBIO Software per ZX Spectrum
e Commodore 64 in tutta ltalia. Per
informazioni telefonare o scrive-
re.
lattuada Mauvrizio — Via Ponizzi,
13 - 20146 Milano — Tel. 02/
427890 (ore posti)

VENDO Colecovision + turbo + Ataril
Converter + Super Action Control-
lers e catridge: River Raid — Pitfall
- Mouse Trap - Racky Turbo tutto
come nuovo a L. 550.000
Boggiono Stefano - C.so Lima, 12
- 16043 Chiavari (Ge) — Tel.
0185/308994 (ore 15-17 escluso
Domenical

SCAMBIO/VENDO ogni genere di
programmi per Commodore 64.
Ultime novita. Rispondo a tutti. Lo
scambio avviene esclusivamente su
disco.

Biagini Alessandro — Via Lulli, 45 -
50144 Firenze — Tel. 055/355218
(ore pasti).

VENDO per CBM 64 progrommi in

blocco di 25 per volta su nastro
varia scelta. Luciano Pagnin — Ca-
stello, 2084 - Venezia - Tel. 041/
700486 (dopo le 21,00)

VENDO ZX Spectrum 48K (11 mesi di

vita) + 25 giochi (tennis — Deca-
thlon — Hero — Pitfall Il) + clcune
Irivisle. Il tutto o L. 450.000 trattabi-
1.
Ressi Sergio — Via B. Verro, 78/F —
20141 Milano - Tel. B466551 (do-
po le 14)

YENDO per ZX Spectrum giochi su cas-

sefta con quantita minimo di 5. ven-
do anche duplicatore Key 467, L.
10.000.

Ressi Sergio — Via Bernardino Ver-
ro, 78/F — 20141 Mileno - Tel.
8466551 (dopo le 14]

VENDO moltissimi progrommi per

Commodore 64. | prezzi sono mol-
to bassi. Scambio 30 programmi su
nastro con la cartuccic “Le Man™.
Luciano Pagnin — Via Castello,
2084 - Venezia - Tel. 041/700486
(dopo le 21,00)

SCAMBIO/VENDO manuali tradotti in

italiano per programmi Spectrum —
Mandare liste — annuncio sempre
valido,

D'Orazi Mauro — CP 24 - 41012
Carpi (Mo)

CERCO possessori del PC Alpha-Tronic

per cambio programmi e esperien-
ze e formare un Club. A carattere
nazionale. Parecchi programmi gia
pronti.

Riva Giovanni — Via Al Monte, 9/1
— Albissola Mare (Sv) — Tel. 019/
46229 casa — ufficio 019/26817.

SCAMBIO/VENDO programmi per

Spectrum e Commodore 64. lista
in continuo aggiornamento.
Raffaele Andrea — Via Emilio De
Marchi, 79 - Roma - Tel. 06/
893162 (ore 15,00 in poi)

COMPRO/CAMBIO/VENDO  per

Commodore 64 ultime novita, spe-
ditemi la vostra lista, vi spedird la
mio, telefonatemi, troveremo un
accordo: possiedo circa 600 pro-
grammi, preferibilmente su disco.
Paolo Allemani — Via Forzano, 3/5
— Savona - Tel. 019/807022 (non
la matting)

COMPRO/VENDO cassetta Atic Atac

originale con istruzioni in italiono

per ZX Spectrum 48K a prezzo in- -

feriore a L. 10.000. Vendo Softwa-
re per Zx Spectum 16/48K. Ultime
novita vendo inolire cartucce per
Atari VCS 2600. Scrivetemi o tele-
fonatemi.

Mauro Petrarca - Via Vaccaro, 1 =
Castel Di Sangro — Tel. 0864/
85208 (ore pasti)

COMPRO/CAMBIO oltre 500 pro-

grammi tra i quali le ultime novita
Activision, Epyx, Sierro, ecc. o per
Commodore 64. Cerco appassio-
nati di avventure per scambi idee,
preferibilmente su disco.

Paolo Allemani — Via Forzano, 3/5
- 17100 Savona - Tel. 019/
807022

COMPRO programmi per il CBM 64, in
particolare programmi su disco
trasferibili su nastro.

Maracchi Dino - Via Marconi, 302
- Pescara - Tel. 085/68352 (dopo
le 20).

VENDO 100 programmi per CBM64
prezzo speciale, tutti in turbo Tape
(Frogger = Calcio = Olimpiadi -
Decathlon — Burger Time — Zaxxon
- Popeye — Basket — Base Ball -
Pitfall — Falcon Patrol — ecc.)
Stefano Rossi — Via Emilia Ovest,
94 — Modena — Tel. 241669 (dalle
13.30 alle 14.30).

VENDO 70 programmi per C64 fra cui
Fort Apocalypse, Zaxxon, Mondial
Soccer e altri. Yendo anche pro-
grammi singoli.

Pier Giorgio Buzzelli - Via Asinari
di Bernezzo, 16 — 10145 Torino —
Tel. 011/761089.

VENDO tutto il Software per C64 — In-
viatemi le vosire liste per eventuali
scambi.

Enzo Landro — Via Delle Terme, 97
- Acireale [CT) - Tel. 095/608294
{ore pastil.

SCAMBIO/VENDO programmi per ZX
Spectrum 48K - 16K. Tutte le novi-
té.

Arizzi Mario — Via G. Amendola,
23 - lecco (Co)l - tel. 0341/
365256 (ore 19-20,30).

VENDO Consolle Intellivision + 13 bel-
lissime cassette + 2 joystick ed un

porta cassette. Tutto in buoni
condizioni a L. 710.000. Solo in
Milano

Trizio Domenico - Via Corrado Il il
salico, 9 - Milano - Tel. 02/
8460935 (ore 14,30 - 20,00)

VENDO circa 2000 programmi di ogni
genere per C64, novitd americane
disponibili. Vendo anche program-
mi per MSX gia disponibili Pitfall I,
H.E.R.O., River Raid.

Stefano Calcaterra — Yia Marconi,
34/2 - 40122 Bologna - Tel. 051/
521063

SCAMBIO/VENDO Bioritmi e totocal-
cio con altro Software per sistema
MSX. Vendo ZX 81 + 16K Ram an-
cora in garanzia L. 17.000
Persico Vittorio — Vio San Caorlo, 26
— Capurso (Ba) — Tel. 652046 (ore
14,00-15,30)

Trovate
il tagliando per
i vostri annunci
in fondo
alla rivista

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PREN
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98 EG COMPUTER N. 5

Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla
pagina giusta. | tagliandi qui sotto, infatti,
servono al tuo scopo.
Attraverso il primo ci farai avere il tuo annuncio che
sard pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO.
Il secondo serve invece per farci conoscere la tua
disponibilitad a partecipare alle iniziative del
CLUB MSX ITALIA.
Quindi se sei dei nostri, compila i tagliandi
e inviali a questo indirizzo:

EDIZIONI JCE - EG COMPUTER
Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (M)

v-uoi comprare un computer? Vuoi venderlo?

COMPRO VENDO
Nome Cognome
Indirizzo
Citta Prov.
Telef. Orur!
DESIDERO ISCRIVERMI
AL CLUB MSX ITALIA
Nome Cognome
Indirizzo
Citta Prov.







SINCLAIR QL:

AL VERTICE DELLA NUOVA GENERAZIONE

Sinclair QL rivoluziona il mondo dei computer, perche
combina le dimensioni di un home con la potenza e le

capacita di un mini.

QL & I'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare
il microprocessore a 32 bit, quando gli altri si

fermano a 8 oppure 16.

La sua portentosa memoria e di 128 KRAM

espandibile a 640.

| quattro programmi applicativi,
gia incorporati,

sono immediatamente utilizzabili
e superano, in qualita, il software
dei microcomputergsistenti.

Ha la possibilita di multitask e puo essere inserito in
reti di comunicazione.

Grazie ai due microdrive e al software incorporati,

Sinclair QL. nella sua confezione originale, € gia
pronto per |'uso: basta collegarlo ad un video.

E pensare che tutta questa tecnologia pesa meno di

due chili e trova spazio in una normale 24 ore.

Un computer cosi non poteva che essere Sinclair.

— [ [ — [ |

Djstribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit.
r

-

Tutti i prodotti Sinclair,
distribuiti da GBC Divisione Rebit,
sono corredati da regolare
certificato di garanzia italiana.






