






































































































































































H.l.R.O. 
ACTIVISION 
cartuccia Atari 800XL 

l. 85.000 

Hero in inglese vuol dire eroe. Non 
o coso questo parola è stato scelto 
come siglo do un temerario organiz­
zazione di salvataggi, lo Helicopter 
Emergency Rescue Operotion. 
Un'impresa aereo? No, no, sempli­
cemente un 'associazione di ardi­
mentosi che, muniti di un potente 
zainetto o pale, sono in grado di 
volare dove vogliono. A dire il vero 
l 'eroe è uno solo, quello che coman­
date voi. 
Del suo equipaggiamento di base 
fanno porte, oltre allo zoino­
elicottero, sei candelotti di dinamite 
e un elmetto al laser, in grado di 
annientare qualsiasi nemico. Il car­
burante del mini elicottero e l 'ener­
gia dell 'elmetto al laser non hanno 
però durato illimitato. Sul fondo del­
lo schermo c'è un indicatore del 
tempo o vostro disposizione, rap­
presentato do uno striscio bianco 
che si accorcio. Dovete terminare lo 
vostro missione primo che finisco il 
tempo o disposizione. Se perdete 
uno delle 4 vite di cui disponete al­
l'inizio ripartite dal punto in cui ave­
te perso un omino, senza più l'osta­
colo che vi ho "freddati" (gronde 
vantaggio), mo con lo stesso tempo, 
non un secondo di più. 
Cioè non vi viene concesso dell'al­
tro tempo neanche se perdete uno 
vita. Mo, o proposito, qual 'è lo vo­
stro missione? Quello di recuperare 
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dei minatori rimasti intrappolati nel­
le viscere dello terra. Dovrete sal­
varli uno alla volto, perché il vostro 
zainetto sopporta a mala pena il 
peso di due persone. La partita co­
mincia sempre in alto, e bisogna 
scendere sempre più giù per trovare 
i minatori. Man mano che si va 
avanti con i livelli, il percorso divie­
ne sempre più insidioso, e la miniera 
più articolato. G li ostacoli che in­
contrerete sul vostro commino pos­
sono d ividersi in due categorie: le 
insidie dello terra e gli animali. Le 
insidie proprie dello miniera sono 
roppresenta1e in primo luogo dalle 
pareti incandescenti, facilmente ri­
conoscibili perché sono d i un forte 
colore violaceo. Il semplice contatto 
con una di queste pareti vi forò per­
dere uno vita. Nei livelli p iù avanzati 
ci sono anche delle pareti incande­
scenti che si aprono e richiudono in 
continuazione: dovrete passarci in 
mezzo al momento giusto. 
Le insidie non sono finite qui. Sicco­
me lo miniera si trovo nei pressi d i 
un vulcano, o un certo punto dovre­
te fare i conti anche con dei fiumi di 
lavo che non bisogno assolutamen­
te toccare . Certe volte questi la­
ghetti devono essere attraversati, e 
per aiutarvi farete uso di uno minu­
scolo zattera che attraverso in conti­
nuazione lo "stretto". Un pò primo 
di avere raggiunto lo sponda oppo­
sto spingete il joystick verso l'alto, 
e dopo pochi istanti il vostro omino 
prende il volo e si stocco dalla zat­
tera. Nella lava vivono strani indivi­
dui, già si sapevo (vedi JOUST). 
Questo lavo non fa eccezione, per­
ché, dopo il 18 ° livello, anche qui 
compare uno specie di gronde 
broccio che cerco di catturare il vo­
stro intrepido. Se ci riesce, perdete 
uno vita. Ultimo insidia dello manie­
ro sono le ... lampade. No, no, non 
vi bruciano mica, solo che se le toc­
cate si spengono, e quello porte 
dello miniera rimarrà oscurato. Do­
vrete quindi procedere allo cieco, 
fino o passare in uno schermo conti­
guo. Le lampade sono sempre at­
taccate od uno dei due loti dei cuni­
coli verticali dove dovrete far pas­
sare il vostro "hero", quindi convie­
ne sempre, quando i cunicoli sono 
larghi, cercare di passare in mezzo, 
per evitare appunto le eventuali 
lampade. le oltre insidie do supera­
re lungo il vostro percorso sono gli 
animali. Pipistrelli, serpenti, ragni 
sono all'ordine del giorno, giù in mi­
niera, e il contatto con uno solo di 
queste pestifere bestiole vi sarà fa­
tale. Se avete pazienza, comunque, 

eliminarle non è poi tonto difficile. 
Torniamo un ottimo all'equipaggia­
mento d i base. 
Abbiamo detto che ci sono anche 
sei candelotti di dinamite. Questi 
servano per abbattere dei diafram­
mi di roccia che vi separano dalle 
zone dello miniera dove dovete 
proseguire per cercare il minatore. 
Non tutte le pareti possono essere 
distrutte dai candelotti. Alcune, fa­
cilmente riconoscibili perché di 
spessore doppio, non possono es-

sere neanche scalfitte, in ogni modo 
bisogna cercare di capire bene 
quali sono le pareti da abbattere 
con i candelotti, perché questi sono 
soltanto sei e non bisogna sprecarli. 
Anche se si ·perde un omino, come 
già per l'energia, i candelotti non 
vengono " ripristinati ", ma rimango­
no gli che avevo il defunto 
(omino). 
Per coloro che rimarressero senza 
candelotti, ma con ancora dei muri 
da abbattere, valga il seguente ac­
corgimento: posizionate l'omino vi­
cino al muro e tenete premuto il pul­
sante del joystick. Da quella distan­
za ravvicinata il laser dell 'elemento 
spara in continuazione e dopo un 
pò di secondi potrete vedere il muro 
sgretolarsi. L'unico incoveniente di 
una simile manovra è che intanto 
trascorrono dei secondi preziosi, e 
potreste .consumare il residuo tem­
po rimastovi. Per sganciare un can­
delotto di dinamite bisogno che Ro­
derick Hero, così si chiama il nostro 
eroe, stia camminando, o perlome­
no sia con i piedi per terra. A questo 
punto si spinge il joystick verso il 
basso e si scappo. Tempo due se­
condi ed esplode. Bisgona fare rpol­
ta attenzione, perché è facile tro­
varsi un candelotto tra i piedi e per­
dere così uno vita. Ogni volto che si 
raggiunge un minatore viene asse­
gnato un bonus di l 000 punti e ven­
gono tramutati in punti i secondi ri ­
masti. Il loro valore naturalmente 



aumento con l '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, lo grossa fetta dei 
punti che si fanno è rappresentato 
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 più 
importanti in H.E.R.O . sono due: la 
prima è quella di imparare o muove­
re con disinvoltura l 'omino. Infatti, 
mentre non c'è nessun problema 
quando commino, controllore 
l'azione dei motori o pale non è fa­
cile. Questo risponde ai comandi 
con un certo ritardo, che bisogno 
imparare o calcolare . la seconda 
cosa importante è quello di ricor­
darsi a memoria, di volta in volta, la 
configurazione dello miniera od 
ogni livello. Così riconoscerete sem­
pre i punti più critici ed imparerete 
a non perdere tempo o vite inutil­
mente. le varianti di H.E.R.O ., tutte 
per un solo giocatore, sono cinque. 
l a numero 1 fa cominciare la partito 
cl livello 1; lo 2 al livelli 5 , lo 3 al 9 , 
lo 4 al 13 e la 5 al 1 7. Dopo questo 
17° livello, i livelli si succedono a 
caso, e al posto dello scritto del nu­
mero del livello compare la scritto 
PRO. I livelli si selezionano premen-

do il tosto SELECT. Cos'altro dire? 
'Jiente, se non che H.E.R.O. è un ve­
'O videogioco d 'azione, molto ben 
disegnato e realizzato. la grafica è 
:::>iocevole e il gioco davvero avvin­
::ente. lo trasposizione dal VCS ol-
800 Xl, per concludere, è ottima. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA *** 
VOTO **** 

Volorl do uno o cinque 

SPECTRA VIDEO 
cossetfo SV13 l 8/SVl328 

Comtrod l. 18.000 

Questo è un gioco di intelligenza, o 
meglio di memoria . 
Nonostante il nome, e l ' illustrazione 
sulla copertina della cassetto, pos­
sano far pensare al solito arcade­
game, il vostro compito non sarà 
quello di far fronte o invasioni di 
extrotterrestr i, ma sarà lo stesso ar­
duo. 
Infatti, scopo del gioco, è ricordare 
uno sequenze di numeri, lo più lun­
ga che sia possibile. 
Inizialmente si parte con un numero, 
che viene visualizzato bene in gran­
de sul video. 
Se il giocatore batterà in modo 
esatto, quando è il suo turno, quel 
numero, alloro il computer ne pro­
porrà due, poi tre poi quattro e via 
discorrendo. 
la sequenza di numeri, quando se 
ne aggiunge uno è sempre la stes­
so. Il computer ripropone cioé du­
rante una partito sempre gli stessi 
numer i, aggiungendone uno olio 
volta. 
Particolarmente notevole è lo grafi­
co e il modo di condurre il gioco. 
Infatti un omino con tonto di cappel­
lo, è posto al centro del video, e 
segnalo con le mani e le broccio il 
punto in cui per un breve periodo 

viene visualizzato il numero do ri­
cordare. Do notare però, che lo po­
sizione in cui i numeri appaiono è 
del tutto casuale, per cui bisogno 
prestare molto attenzione o come si 
muove l omino, in modo tale do co­
gliere subito il numero che viene vi­
sualizzato, in quanto lo stesso per­
mane per un breve periodo. In que­
sto compito si è aiutati do uno musi­
chetta, che accompagno lo svolgi­
mento del gioco. 
Ovviamente il dover prestare atten­
zione all 'omino, distrae in parte 
l'attenzione do quello che è il com­
pito principale del giocatore, che è 
il ricordare i numeri. Si è così presi 
fra due fuoch i, il che rende il gioco 
più difficile ed interessante. 
Ad ogni proposto d i numeri do por­
te dell'omino, fa seguito uno fose in 
cui è il giocatore o scrivere i numeri 
nel giusto ordine con il quale, sono 
stati proposti. 
A secondo del fotto, che le risposte 
siano esatte o , sbagliate, do porte 
dell 'omino, ci sono reazioni diverse, 
espresse con delle frasi molto biz­
zarre, che appaiono sullo porte 
basso dello schermo. 
Queste frasi variano con l 'aumenta­
re della difficoltà del gioco, e sicu­
ramente il programmatore d i questo 
gioco, deve avere avuto molto fan­
tasia nel redigere uno casistico così 
ampio delle stesse. 
Il p rogrammo è in BASIC, e si può 
accedere facilmente od esso, fer­
mando il programmo, con il tasto 
CTRl con STOP. 
Consig liamo vivamente di osservare 
il listato del programmo, (ed even­
tualmente modificarlo, soprattutto 
nello porte relativo o lle frasi, ed in 
quello che permette il disegno del-
1' omino), in quanto è un ottimo 
esempio di programmazione, relati­
vamente olle possibilità di grafico, 
suono, e gestione degli sprite, do 
porte dello Spectrovideo. 
In conclusione, il programmo è 
estremamente divertente, nono­
stante il carattere serioso dello 
stesso, grazie al sapiente uso di 
grafico, effetti sonori, e olio fanta­
sia del programmatore. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ ** 
GRAFICA *** 
VOTO *** 

Volorl do uno o cinque 
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SPARKIE 
RONAMI 
cartuccia MSX 

Sany L.SS.000 

Eccoci o parlare di un altro video­
gioco per computers M SX distribuito 
in Italia dallo SONY. Si trotto di un 
videogioco classico dove, in un per­
corso obbligato, il nostro eroe, cioè 
Sporkie, deve superare uno serie di 
ostacoli. Spostandosi all'interno del 
percorso, Sparkie lascio uno scio 
colorato, segno evidente del suo 
passaggio. Bisogno dire primo di 
tutto che il punto debole del prota­
gonista è uno lungo miccia che ho 
nello porte posteriore che può in­
cendiarsi provocandone lo scoppio. 
Vediamo oro quali sono gli ostacoli 
che bisogno 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. T oli scintille, 
quando si incrociano con Sporkie, 
possono incendiare lo miccia. Per 
evitare ciò il nostro eroe ho o dispo­
sizione uno getto d 'acqua con il 
quale può spegnere le varie scintille 
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che gli vengono incontro. Ogni scin­
tillo spento vole 100 punti . Come di­
cono i saggi e meglio eliminare il 
problema allo radice e, nel nostro 
coso, ciò significo eliminare i fuochi. 
I fuochi possono naturalmente esse­
re eliminati con i getti d 'acqua, at­
tenti però o non caderci dentro per­
chè ciò determinerebbe l'immediata 
esplosione di Sporkie. 
l'eliminazione d i un fuoco vole 300 
punti . Nel coso che lo miccia vengo 
incendiato non siete comunque per­
duti: potete cercare il secchio d 'ac­
qua e farlo rovesciare addosso o 
Sporkie spegnendo così lo m ceto. 
l 'acqua del secchio potrebbe colpi­
re anche qualcuno degli msegt1 ton 
distruggendolo; ciò omcch ro vo­
stro score di 1000 punl . Oltre olle 
scintille vi sono altri personaggi pe­
ricolosi ovvero . rorne o 'erro do 
stiro e lo pollo d " fuoco. ~utt questi 
personogg sono neutro 1zzobili tra­
mite · getto d acqua, anche se non 
basto un solo getto per distruggerli. 
Infatti con un solo getto si neutraliz­
zano solo temporaneamente rifor­
mandosi subito dopo e questo vole 
anche per i fuochi. Bisogno stare at­
tenti perchè i vari personaggi esco­
no fuori dalle pareti divisorie del 
percorso, le quali, poco primo che 
ciò avvengo, iniziano o lampeggia­
re. Di tonto in tonto appare uno fiac­
cola che vole, se raggiunto, 1000 
punti moltiplicati per il numero di 
stage o cui si è arrivati; dopo il deci­
mo stage lo fiaccola vole sempre 
10.000 punti. Si posso allo stage 
successivo quando Sporkie è riusci­
to o colorare interamente il percor­
so o o distruggere tutti gli avversari. 
Naturalmente nel primo coso il bo­
nus è superiore e pori o 10.000 
punti . Dopo aver superati l primi 
quattro schemi si ricomincio dal pri­
mo. Ci sembro di aver detto tutto su 
questo videogioco; se qualcosa ci è 
sfuggito sarò ancoro p iù interessan­
te per voi scoprirlo. Il nostro giudi­
zio è decisamente positivo perchè 
Sporkie unisce od uno buono grafi­
co uno buono originalità ed un suffi­
ciente livello di gioco. 
Unico carenza che ci sembro di po­
ter annotare è il numero limitato di 
schermi o d isposizione che rende 
questo videogioco un pò ripetitivo. 

LIVELLO GIOCO *** 
ORIGINALIT l **** 
GRAFICA **** 
VOTO **** 

Valori do uno o cinque 

ONE-ON-ONE 
ELECTRONIC ARTS 
d isco Appie Il 64 K 

S.rs e Bytes l. 72.500 

Uscito nei primi mesi dell'84, questo 
gioco ho subito riscosso un notevole 
successo, negli U.S.A., grazie o due 
fattori. Innanzitutto allo notorietà 
che i due g iocatori, protagonisti di 
questo gioco, hanno. lorry Bird e 
Julius Erving, infatti, sono due delle 
stelle meglio pagate dello N .B.A., lo 
lego professionistico americano. Il 
secondo motivo di successo sto nel­
lo qualità grafica del gioco. I p rece­
denti giochi per home-computers d i 
basket avevano tutti due omini, non 
molto bene definiti graficamente, 
che si fronteggiavano o tutto campo 
ed ero 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 
lntellivision. Questo ONE-ON- ONE 
è i l primo basket bello (molto) grafi­
camente, dove i giocatori in campo 
sono solo due, mo il canestro è uno 
solo. Questo tipo di partito è molto 
comune sia in Italia che negli U.S.A., 
ed è la maniero più logico d i gioca­
re in due. le regole sono queste. Il 
giocatore che comincio con il pos­
sesso d i pollo deve tirare o canestro 
entro 24 secondi, peno lo perdita 
dello pollo. Se l 'avversario riesce o 
conquistare la pollo durante l'azio­
ne, e non per giudizio dell'arbitro, 
non può tirare o canestro se prima 
non è uscito dall 'areo ed è andato 
o dietro all'avversario, o dietro allo 
lunetta do cui si tirano i tiri liberi. Se 
tira prima di avere fotto ciò ricpmin­
cio, pollo in mano, l'azione, ai primi 
due livelli; perde palla ai due livelli 
più alti. I livelli di gioco sono 4 : Park 
and Ree, Varsity, College e Pro, il 
più difficile. Oltre o cambiare leg­
germente le regole, come abbiamo 
appeno visto, do un livello all 'altro 



cambio soprattutto lo velocità del 
.rostro avversario, che d ivento man 
"lono più veloce, sgusciante, preci­
so nel tiro. Per selezionare il livello 
ai gioco, bisogno accedere al menù 
delle opzioni. Per farlo, una volta 
:oricoto il programma, si preme la 

· oorro dello spazio. Il menù presento 
5 opzioni da selezionare. Lo prima 
1 alto è quella che permette di co­
"'1inciore uno nuovo partita, oppure 
··prenderne una interrotto schiac­
dondo i tosti CTRL e R. Si può anche 
scegliere di vedere un "demo", cioè 
Jno partita gestita dal computer. La 
secondo voce del menti permette di 
scegliere il livello desiderato tra 
quelli sopra menzionati. Lo terzo 
opzione riguarda direttamente i 
giocatori. Si può scegliere chi tene­
re, tra Lorry Bird e Julius Erving, e 
quale dei due fare "amministrare" 
dal computer. Si può anche giocare 
-ro "umani" , con lo partito o due 
giocatori . In tal coso si può scegliere 
se giocare con due joysticks (per chi 

avesse) oppure con un joystick e 
o tastiera. I tasti di gioco si possono 
anche scegliere, oltimenti sono A,Z 
e due frecce e lo sborro. In questo 
: oso, bisogna alternare continuo­
-iente il joystick con l 'altro giocoto­
·e, perché lo tastiera lo uso sempre 
:ni difende. Così quando uno dei, 
:fue giocatori conquisto lo pollo, il 
gioco si fermo e bisogno scambiarsi 
comandi. Lo penultimo opzione del 

..,enù concerne lo durato della por­
kto. Si può giocare o tempo o o pun­
~. Nel primo caso si disputano 4 
ouorti, da 2, 4, 6 , o 8 minuti l 'uno. 

el secondo caso si sceglie un pun­
-eggio, raggiunto il quale termino la 
;>artita, che può variare tra 1 e 99. 
_ ultima opzione del menù è forse lo 
::>iù importante. Lo pollo lo deve te­
·ere chi ho fatto il canestro o chi 
ho subito. In quest'ultimo coso è 

::iù facile giocare, perché quando il 
:omputer segno, lo palla almeno 
::lOSSO a voi. Soprattutto ai livelli 
:ollege e Pro, strappare la pollo a l 
:omputer è difficile, e quindi è pre­
;eribile dare lo palla o chi ho subito, 

così almeno potrete fare più cane­
stri. Mo vediamo oro il campo di 
gioco. Si vede un solo canestro, c'è 
lo campano e anche lo linea dei tre 
punti, come, da quest'anno anche 
nel campionato italiano. In a lto a si­
nistra c'è un tabellone luminoso che 
riporto il punteggio, i fa lli d i ogni 
giocatore e il quarto d i g ioco. L'or­
bitro non si vede, mo c'è. Provote o 
fare follo e ve ne accorgere e. f i­
schio , entra in campo, dò disposi­
zioni e poi la partito riprende. I folli 
più comuni si commettono quando si 
sto troppo o ridosso dell 'o erscrio 
e gli si pestano le mani (houing) oo­
pure, in attacco, quando s1 entro n 
areo troppo irruentemente e si com­
mette così fallo d i sfondamento. Se 
si salto per tirare e si riotterro con 
lo palla, si commette l'infrazione d i 
passi (travelling). Per g iocare si uso 
il joystick e uno solo dei due tosti. 
Quando si preme per un brevissimo 
attimo, il giocatore si volto e palleg­
gia spalle al canestro. Uno pressio­
ne più lungo fa saltare il giocatore 
e quando il tasto viene rilasciato lo 
palla parte. Un trucco, quando si ti­
ro do lontano, è quello di losciore il 
tasto, cioé tirare, quando il giocato­
re sta per toccare terra, cioé in fase 
discendente (del salto}. Invece chi 
sto in difeso ogni volto che preme il 
tasto fa muovere le mani del suo 
giocatore, che cerco così di prende­
re lo pollo all 'avversario. Se l 'av­
versario sto tirando, però, premen­
do il tasto il giocatore in difeso salta 
e cerco di stoppare la pollo. Biso­
gna stare sempre di fronte a chi at­
tacca, perché se lo si lascia scappa­
re, la schiacciato sarà inevitabile. A 
volte si può assistere o scene spet­
tacolari: il tabellone infranto do uno 
schiacciato (succede vermonte an­
che nello realtà} è uno scena r icor­
rente. Quando capito , un addetto 
del campo arrivo con paletto e ra­
mazzo o 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 urlo del 
pubblico. Ganci, schiacciate, stop­
pate, tiri in tre tempi: tutto è permes­
so in questo basket ONE-ON­
ONE. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ *** 
GRAFICA *** 
VOTO **** 

Valori do uno o cinque 

ENDURO 
ACTIVISION 
cassetto Spectrum 48 K 

l. 29.000 

Parliamo qui di un altro dei giochi 
dell' ACTIVISION adottati allo Spec­
trum, segno dell'interesse di questo 
coso di Software noto per lo qualità 
e l 'originalità dei suoi prodotti, od 
introdursi in quello ampio fetta di 
mercato costituito dai possessori di 
questo Home Computer, sino ad ora 
trascurati. 
In questo gioco, commercializzato 
sin dal 1983 per altri computer, il 
giocatore, allo guido di un potente 
mezzo terrestre, robusto come un 
corro armato e veloce come un jet, 
si trova o partecipare allo più duro 
ed emozionante corso su strada mai 
concepito, obiettivo dello quale è 
dimostrare tutto lo proprio resisten­
za allo guida, superando gli altri 
concorrenti fino o battere i propri 
records precedenti. 
Si porte olle prime luci dell'albo e si 
continuo anche nel cuore dello not­
te, dalle aride sabbie del deserto di 
Bojo olle pianure coperte di ghiac­
cio del Montano, su per le ripide 
strode del Tennessee fino olle neb­
biose solitudini del New Englond. E 
poi il ritorno, senza nessuno linea di 
traguardo. 
Le caratteristiche principali di que­
sto gioco possono riassumersi nel 
seguente modo: 
1 l IL PASSARE DEL TEMPO. Il concor­
rente è impegnato nello corso dol­
i' albo al tramonto. Il prestare atten­
zione allo luce ed allo scenario che 
circondo il percorso facilito molto il 
giocatore; ciò gli consente infatti di 
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calcolare grosso modo quante ore 
di luce rimangono, permettendogli 
così di pianificare lo velocità ed il 
numero dei sorpassi che si possono 
effettuare con la miglior visibilità of­
ferta dallo luce del giorno, dato 
che, uno volto colate 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 d i tempo es trema­
mente d iversificate, cosicché il bra­
vo guidatore deve saper regolare 
l 'andatu ra del prop rio mezzo a llo 
pericolosità del momento . Uno stra­
da ghiacciato e bianco impedirà al 
veicolo di r ispondere allo sterzo co­
me al solito, mentre una spesso 
nebbia, limitando lo visibilità, con­
cederà meno tempo olle reazioni 
del pilota, poiché le altre macchine 
si vedranno all'ultimo momento. 
3) GIORNI E CHILOMETRI. Un conta­
miglia estremamente realistico regi­
stro lo distanza percorsa. A fianco 
di questo un altro strumento tiene il 
conto dei giorni già passati sul cir­
cuito. Alla fine dello gora i chilometri 
indicati sul contamiglia ed i giorni 
riportati sull'indicatore rappresen­
teranno il risultato ed il punteggio 
ottenuto nella gora. , 
4) INCREMENTO DELLE DIFFICOL T A. 
la corsa , logicamente, diventa sem­
pre più diffide con il passare dei 
giorni. Procedendo nella gara au­
mentano soprattutto i gruppi di vet­
ture affiancate le une alle oltre, co­
sa che rende più difficile il loro sor­
passo. 
lo conoscenza del proprio mezzo e 
dello pista su cui ci si deve cimentare 
sono gli aiuti maggiori al raggiungi­
mento di punteggi elevati, acquisibi­
li solo con l'esperienza. 
Qui si possono dare semplici consi­
gli su come condurre questo gioco: 
- Sul ghiaccio si rallenti e si faccia 
attenzione olle vetture in distanza. 
la guida deve essere calmo, ed il 
sorpasso va fatto solo quando le ol­
tre macchine abbiano lasciato libe­
ro la corsia . 
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- Il modo migliore per affrontare gli 
altri concorrenti è lo tranquillità. 
Non si oltrepassi lo velocità neces­
sario o superare il numero d i mac­
chine richiesto per quel determinato 
giorno. 
- Potendo scegliere se deviare sullo 
corsia libero dello strada o urtare 
un altro veicolo, si preferisco lo pri­
mo possibilità. Non si rallenterà e 
non si perderò del tempo prezio­
so. 
- Un suggerimento molto importan­
te: se ci si avvicino od un gruppo di 
macchine che, affiancate le une olle 
oltre , occupano tutto lo correggioro, 
è più conveniente rallentare che in­
sistere nel tentativo di sorpasso a­
sciandole scomparire momenraneo­
mente in distanza. lncon·ronaole 
nuovamente, sarà molo p'obobile 
che lo loro posizione sio comb1010, 
permettendo così un soroosso più 
sicuro. 
Il giudizio complessivo su questo 
g ioco non può non risentire dello 
estremo semplicità dell'ideo che ho 
guidato il d isegnatore d i tale pro­
grammo, Lorry Miller, nello suo ope­
ro. lo giustificazione che si può dare 
è che nel campo del software "da 
gioco" vi è esasperato consumismo, 
superiore senza dubbio o quello 
normalmente presente nello società 
attuale. Così un gioco che nel 1983 
aveva molti numeri per raggiungere 
le cime delle classifiche di vendita e 
di gradimento, ho perso oggi, agli 
inizi del 1985, buono porte del suo 
mordente, surclassato do prodotti 
di gran lunga superiori sia nell'idea 
di base che nello realizzazione pra­
tica. Ciò nonostante, il gioco riesce 
a risultare piacevole per lo colmo 
con cui ci si può 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 
può affrontare tranquillamente lo 
strada, con lo scopo di percorrerne 
il più possibile ma senza lo minaccio 
di alcuno pena capitale (negli altri 
giochi: lo perdita di una vita) . 

Inoltre, leggendo i consigli doti so­
pra, non si può negare lo presenza 
di una componente educativo in 
questo gioco. 
Lo necessità di una guido colmo e 
ponderato per ottenere dei buoni 
punteggi, il dover pazientare o vol­
te per il sorpasso e lo pianificazione 
del percorso e dei tempi do impie­
gare, forse, può contribuire o for­
mare dei buoni guidatori , capaci di 
comportarsi correttamente anche 
sulle strode dello vita reale. 
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Un nuovo fatto increscioso turba la 
tranquillità dello vostra città: lo fi ­
glia del sindaco è stata rapita, ma 
fortunatamente nella fuga i banditi 
hanno lasciato delle tracce che han­
no permesso allo polizia di arrivare 
sino al luogo in cui è tenuta prigio­
niero lo ragazzo. A questo punto 
entrate in scena voi per dimostrare 
che spesso l'azione di un uomo solo 
può avere più successo di un'irru­
zione do parte dei federali. 
Il vostro compito è quello di intro­
durvi nello prigione-stabile e, salen­
do di piano in piano, salvare,. evi­
tando naturalmente di esser uccisi, 
la figlio del sindaco. Mo attenti, dal 
momento in cui entrerete nel rifugio 
dei rapitori nessuno vi potrà più aiu­
tare e dovrete confidare solo nei 
vostri riflessi e nello vostra insepa­
rabile P38. Buona fortuna!!!. 



Gumshoe è un gioco a scorrimento, 
..,aie a dire che lo schermo si sposto 
o seconda delle vostre mosse, la­
sciandovi intravedere solo parziol­
'Tiente lo strutturo dell'alto edificio 
che dovrete perlustrare do cimo o 
~ondo per poter trovare e liberare 
ostaggio. 

All' inizio del pimo livello di gioco il 
11ostro uomo (che manovrate con il 
·oystick) si trovo al piano terreno. I 
•ori piani sono collegati do scale o 
pioli, scale mobili e ascensori; le pri­
..,e colegono i vari pioni e se ne tro­
"'ono in abbondanza tra un piano e 
·altro. Le scale mobili sono in nume­
~o inferiore rispetto olle scale o pioli 
e possono, in qualsiasi momento, 
cambiare direzione procurandovi 
soesso non poche difficoltà. Gli 
oscensori sono il mezzo più rapido 
::>er raggiungere i piani superiori, 
-,o ve ne sono pochi e, per usufruir-
-e, dovete aspettare che arrivino a l 
.ostro livello. 
'-ormalmente su ogni piano si tro­
• ono alcuni condotti d 'aria condi­
~onata nei quali vi potrete facil­
-ente introdurrre se dovesse diven-
-ore impossibile eludere i proiettili 
:ei rapitori che ormai, sapendo del­
o vostra presenza, sono al vostro 
..,seguimento. Tali condotti hanno 
:;erò il difetto di condurvi in un pun­
·o inprecisato dello stabile cosicché 
~•reste correre il rischio d i trovarvi 
- Jovamente al punto di partenza; 
:iotete inoltre utilizzare delle botole 
::·e vi faranno accedere dopo uno 
::·eve caduta al piano sottostante. 
.s. .. enzione però perché od ogni 
;,ono sono collocate delle porte 
:.-e continuamente si aprono e dalle 
: .. oli fuoriescono un ' infinità di mal-

.enti armati di tutto punto che ten­
--:•onno di farvi lo pelle. 
_ .;so del joystick non richiede porti­
::: ore abilità; muovendo lo levo o 
::estro o o sinistro il vostro uomo si 
~sterà lateralmente in uno o nel-

:: tra direzione. Spingendolo in al­
-e o in bosso in corrispondenza di 
_r-o scolo a pioli, vi si arrampicherà 
: -e scenderà; spostando invece lo 

leva verso il bosso il vostro uomo si 
chinerò per schivare i pro iettili dai 
quali siete continuamente bersa­
gliati . Il tosto del fire vi permette di 
sparare e, roteando velocemente lo 
levo, potrete se necessario, fare o 
pugni con in vostri avversari. 
Per quanto riguarda il punteggio 
avete a vostro credito una dotazio­
ne iniziale di 1000$, dalla quale 
verranno sottratti 2$ per ogni colpo 
sparato e lo sommo d i 150$ per le 
cure mediche ogni qualvolta uscire­
te vincitore da una colluttazione . 
Per ogni bandito ucciso riceverete 
10$ e ogni volta che libererete lo 
ragazzo, completando così la fase 
del gioco vi sarò assegnato un bo­
nus che verrò colcoloto in base ai 
banditi eliminati ed al empo impie­
gato per portare a termine la vostro 
m1ss1one. L'obbiettivo dunque è 
quello di liberare l'ostaggio, ucci­
dendo il maggior numero di banditi 
sprecando meno munizioni possibili 
in modo do tota lizzare un alto pun­
teggio. Avete o disposjzione 5 vite 
e vincete uno vita ogn· qualvolta riu­
sciate o completare lo fase del gio­
co. Per quanto riguardo lo strategia 
da adottare, vi consig ierei d i af­
frontare ogni fase con molto co lmo, 
evitando d i p recipi·c rvi d i piano in 
piano e guordonao i sempre olle 
spalle, poiché le ve•e insid ie sono 
proprio quelle che vi arrivano do 
dietro. Inoltre non sporo•e avventa­
tamente, specialmente ne le p rime 

fasi e sopra ttutto non ingaggiate 
pericolosi scontri con l 'avverso rio; 
in queste occasioni si ha quasi sem­
pre lo peggio ed è più facile perde­
re punti. Concludendo Gumshoe è 
un gioco ben realizzato sia sotto 
l'aspetto g ra fico che sotto quello 
della giocobili tò . 
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__.AL -THORN EMI 
cartuccia Atori SOOXL 

Cornivol Mossocre: quando il dive­
rimento divento paura. Questo lo 
slogan di un gioco che si svolge ol-
1' interno di un Luno-Park. Due loschi 
figuri, Butcher Bill e Ruthless Rick, 
non gradiscono molto il divertimen­
to altrui, e siccome oggi è il giorno 
di carnevale, hanno deciso di fare 
degli scherzi piuttosto pesanti. Si sa, 
o carnevale ... . Per fortuna c'è qual­
cuno che veglia . Costui si chioma 
Super Sam ed è lui che comandate 
con il joystick. Il gioco si compone 
di due fasi distinte. Nella prima il 
campo d 'azione è costituito do tre 
ruote panoramiche, di quelle con 
tonti vagoncini che hanno reso fa­
moso il Prater di Vienna. Sopra que­
ste tre ruote posso uno seggiovia. 
A bordo di uno dei seggiolini c'è 
Butcher Bill, che si diverte o tirare 
dei missiletti in testo allo gente sulle 
ruote. Quando colpisce uno perso­
na, questa precipito e sto o voi sal­
varla. Muovendo lateralmente il 
joystick fate correre a destra e a 
sinistra Super Sam, il cui compito è 
appunto quello di prendere a l volo 
le persone che precipitano. Mo at­
tenzione: deve prenderle in pieno, 
altrimenti perdete uno delle 5 vite 
di Super Som. Se invece non pren­
dete le persone mo le lasciate code-
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re al suolo, non vi costerò nessuno 
vita, mo perderete dei punti prezio­
si. Se si mancano troppi passeggeri, 
salto fuori una molla gigante che at­
traversa lo schermo. Se tocca Super 
Som perdete uno vita. Il solo modo 
per evitarla è quello di saltare nel 
momento esatto in cui passa. Natu­
ralmente dovrete evitare anche gli 
oggetti che Butcher Bill tiro dallo 
seggiovia. Quando non ci saranno 
più passeggeri sulle ruote del Luna 
Park, compariranno uno clessid ra 
ed una pistola. Dovete prendere lo 
pistola e sparare o Butcher Bill cer­
cando d i colpirlo più volte che pote­
te primo che finisca lo sabbio nella 
clessidra, terminato lo quale passa­
te allo secondo fase. Oro vi trovate 
ai piedi delle montagne russe. So­
pra di voi quattro binari, posti o di­
verse altezze, vengono periodica­
mente minati do Ruthless Rick, l'altro 
odioso individuo. In alto c'è sempre 
lo seggiovia, dove Butcher Bill conti­
nuo o tirare oggetti che però minac­
ciano solo voi, non più i passeggeri. 
Sui quattro binari sfrecciano due 
trenini che si alternano nei passag­
gi. Ogni trenino porta cinque pas­
seggeri. Quando passo su un bina­
rio minato do Ruthless Rick, uno dei 
passeggeri cade e tocca a Super 
Sam recuperarlo, esattamente come 
nello fase precedente. Anche qui se 
fate cadere troppi passeggeri sen­
za salvarli, arriva la mollo 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 
solvati o schiantati) comparirà uno 
pistola in basso, ad uno dei due lati 
dello schermo. Super Sam la deve 
prendere e sparare o Butcher Bill. 
Ogni centro vale 100 punti. Scaduto 
il tempo della clessidra, si ricomincio 
con lo prima fase. Ora i proiettili del 
terribile Bill arrivano più spesso e 
basterà che manchiate meno pas­
seggeri, rispetto al turno preceden­
te, per fare comparire lo mollo mor­
tale. Già 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 1 O punti. Il successivo vorrò al­
lo ro 20 punti, il terzo 30 punti, il 
quarto 40, e così via. Se però ne 
mancate uno, il valore del prossimo 
omino ritorno a 1 O. Quindi viene 
premiato lo costanza nel prendere 
g li omini. Se durante lo primo fase 
prendete a l volo i primi l l passeg­
geri, per esempio, l'ultimo, il dodi­
cesimo, vole 1 20 punti. Lo stesso 
vole per lo secondo fase. Ogni volto 
che colpite con la pistola Butcher Bill 
realizzate lo bellezza d i 100 punti. 
Nei livelli sucessivi i punti vengono 
moltiplica ti. Per esempio a l terzo li­
vello tutti i punti vengono molitplicati 
per due. Ogni 10000 pun · si può 
vincere un a ltro Super Som, fino od 
un massimo d i nove. Il g ioco va 
avanti finché non avrete esaurito 
tutte le vite o disposizione. O vvia­
mente d ivento sempre p iù d ifficile, 
mo lo sostanza non cambio. Lo coso 
mig liore di questo gioco è il sotto­
fondo musicale. Si ode lo classico 
musico do baraccone, molto ben ri-

prodotto, che non smette mai di "gi­
rare" . Se però vi stufate, potete 
sempre eliminarla premendo il tasto 
"Q ". Per riattivarlo si preme il tosto 
"T". Per "congelare" lo partito si 
preme il tasto "W". Ogni altro tosto, 
premuto successivamente, la fa ri­
prendere. Schiacciando il tosto "Se­
lect" si può scegliere tra le varianti 
o uno o due giocatori . In quest'ulti­
mo coso, un giocatore termino il 
proprio turno al termine di ogni 
round. Cornival Mossacre è un gio­
co molto originale e carino, però 
non è abbastanza vario e dopo un 
pò divento monotono. 
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TOYBIZARRE 
ACTIVISION 
cossetto C-64 

L. 26.000 

Con "TOY BIZARRE" la Activision fa 
riscoprire o tutti gli attenti seguaci 
dei giochi più pazzi per Commodo­
re 64 il mondo incantato dei baloc­
chi e dei giochi per bambini . Non 
preoccupatevi niente di semplice! 
Solo che l 'avventura si ambiento in 
un vero e proprio paesaggio incan­
tato dove tutto ciò che esiste sono 
moltissimi giochi e tanti, tanti pallo­
ni. Tenete presente questi ultimi og­
getti perché sono indispensabili per 
la riuscito del gioco. Infatti dovrete 
raccogliere il maggior numero di 
polloni, gonfiarli e farli scoppiare 
con delle valvole d 'aria che trovere­
te nella parte alto dello schermo. Il 
numero di palloncini da far scoppia­
re in ogni ripresa è evidenziato da 
un'indicotore posto nella porte su­
periore sinistro dello schermo (tene­
telo sempre d'occhio!). Come ab­
biamo appena accennato, i palloni 
devono esere gonfiati con l'ausilio 
delle valvole. Nel malaugurato coso 
che i palloni non vengano fatti scop­
piare in tempo, questi mettono in li­
bertà 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 però 
perché Hefty Hilda (il burattino cori­
cato a molla, vostro eterno nemico) 



e può riaprire in qualsiasi memento. 
- utte le valvole che appaiono du­
·onte il " controllo d i sicurezza" pos­
sono essere richiuse. Primo lo fare­
·e, più punti riceverete! Se allo fine 
:: un'"oro", quattro valvole sono 
oncoro chiuse, avrete come com­
:Jenso un bonus di 4000 punti. Dopo 
:iuesto piccolo analisi ved iamo le vi­
·e o disposizione. All'inizio del gio ­
co le vite disponibili sono quattro e 
-e vincerete uno nuova ogni 1 0000 
:>unti raggiunti (riuscirete o farlo so­
o dopo aver giocato almeno 5 o 6 
.olte!l . Tutto lo schermo di gioco è 
sviluppato in un paesaggio surreale 
diviso in diversi pioni (vedi foto) . In 
ogni piano troviamo un elemento 
:>osila re per lo buona riuscito del 
gioco: le piattaforme o p istone. 
Queste piattaforme non sono altro 
cne porti di pavimento r ia lzato ot­
~roverso le quali si possono neutro-
zzore per qualche istante g li ospiti 

... desiderati . Questi elementi sono 
sempre accoppiati, infatti saltando 
su uno di essi, un· altra piattaforma 
.errò sollevato dal suolo. Se uno 
cei vostri nemici sto passando pro­
;)rio in quel momento verrà poroliz­
:oto per un certo tempo e potrete 
"'On saltarlo perché sarà immobiliz­
::oto . Tutte le volte che catturerete 
-<ildo, attraverso questo operazio-
-e, vincerete 500 punti. Vi abbiamo 
·ornito qualche informazione som­
-iario del gioco che però non è cer­
·o sufficiente allo sua reale com­
:irensione. Il compito finale di capi­
·e ed analizzare "Toy Bizorre" spet­
·o ad ognuno di voi. Do porte nostro 
• diciamo che il gioco è ricco sia 
-ello svolgimento della storia che 
-ella ricercatezza dei suoni e nello 
s-vpendo grafica. In porticol~re 
.orremmo elogiare questo ultimo 
e emento non certo per lo perfezio­
-e dei disegni, mo per lo creatività 
ed originalità dimostrato . Tutto il 
= oco è pieno di d ivertentissimi og­
;etti che non mancheranno di stupi­
== anche voi. In ultimo analisi vorre­
-.o porvi un piccolo quesito: come 
·::; lo ditta statunitense ACTIVISION 

o proporre software sempre più ori­
ginale non facendo mai un buco nel-
1' acqua? Possibile che anche do noi 
non si possono produrre dei giochi 
a questo livello? Vi auguriamo un 
buon divertimento e v rimandiamo 
allo prossimo "bombo ACTIVISION 
che sicuramente riusc ro od annien­
tare ancoro uno vo o ·u e e sue 
precedenti produ:: or . 
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MR.CHIN 
HAL 
cartuccia MSX 

GBC l. 39.000 

MR CHIN è uno dei videogiochi per 
computers MSX tra i più apprezzati 
in Giappone. Lo coso produttrice è 
lo HAL che si sta d istinguendo per 
le ottime caratteristiche dei prodot­
ti. 
L' ideo sviluppato in Mr Chin è molto 
originale ed ha come protagonista 
un piccolo orienta le. L' introduzione 
è molto simpatico con la presenta­
zione di Mr Chin il quale fa un inchi­
no di saluto, il tutto contornato do 
una musichetta di chiaro stile orien­
tale. Mr Chin entra quindi in azione 
ed il suo compito è quello di mettere 
in equilibrio dei piatti sulla cimo di 
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alcune pertiche. Ci sono tre pioni di 
pertiche e si può passare al piano 
superiore solo quando tutte le perti­
che del piano inferiore hanno un 
p io to sullo cimo. In questo coso uno 
delle pertiche si allungo e permette 
o Mr Chrndi salire o l piano superio­
re. Come in tutti i videogiochi che si 
rispettino c'è anche il personaggio 
maligno che cerco in tutti i modi di 
ostacolare il nostro eroe. Per fare 
ciò lancio delle scimitore che posso­
no colpire o morte Mr Chin. Non ac­
contentandosi di questo, l'essere 
maligno lancio anche dei piatti di 
metallo che, se non riescono o col­
pire il piccolo orientale, cadono 
dalle aperture do un piano all'altro 
creando delle vibrazioni che dimi­
nuiscono l 'equilibrio dei piatti sulle 
pertiche. 
Per evitare di soccombere primo di 
aver portato o termine il suo compi­
to, Mr Chin può saltare o abbassar­
si, anche se questo lo può portare 
o Mr Chindi di salire al piano supe­
riore. Come in tutti i videogiochi che 
si rispettino c'è anche il personaggio 
maligno che cerca in tutti i modi di 
l'equilibrio. Quando uno dei piatti 
comincio ad oscillare in maniero 
preoccupante, Mr Chin deve occor­
rere per ristabilire l 'equilibrio. Se un 
piatto code si rompe e anche il no­
stro eroe è spacciato. Se viceversa 
riesce a mettere un piatto su tutte le 
pertiche, il suo compito è concluso 
e si posso ai successivi schemi che 
presentono ovviamente delle diffi­
coltà crescenti. Questo videogioco, 
pur presentando subito una buona 
originalità, può sembrare o primo 
vista banale. In realtà si verifica 
esattamente l'opposto perchè il li­
vello di gioco è molto impegnativo 
e la grafico decisamente piacevo­
le. 

LIVELLO GIOCO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA *** 
VOTO **** 

Valori do uno o cinque 
EG COMPUTER N 5 91 



92 EG COMPUTER N. 5 ' 

È GIÀ DA. UN tb' 
CHE 00MO tlNTl?o 
QUELlA to'RTEZzA ! 
6 SAQAN GUAI ? 

IL IE60i?o ! S1A't-fo 
'R 1CCH r ! "EVVIVA ! ! 
EH ! t:.H ! AA ! AH ! 



C.OMTINUA 

l="L.OP. S ARA' DU_ 
RA ~l\.10NTARLO... VoRR~~TI '"foR 
~15oG)-(ERt CAH _ SE lJAV16ARE? 
~IAK ~EZZO ! 

EU\BVE&L\A 
I\ Ì t1N\TAl 

NON E'tJN GR4N CHI 
'UA. D oVR[5ff . 
~EUERi..;'.)'Pf RE'H ! 

EG COMPUTER N. 5 93 



SCAMBIO A tori 2600 con 1 O cartucce 
in buono sroto con Commodore 64 
(se è possibile con registrotorel. 
Flavio Morongon - Vio C. Colom­
bo, 80 - Poirino (TO) - rei. O I I / 
9450362 (ore 13,30-1 4,30/ 
2 1,00-21,301 

COMPRO/ CAMBIO Software per 
CSM 64 solo novità 84- 85 so(o su 
d isco telefonatemi o scrivetemi ri­
sponderò o tutti, troveremo mote­
riole di scambio. 
Sergio Poli - Vio G . Modena, 35 -
Podovo - Tel. 049/850026 (ore 
20). 

VENDO causo doppio regolo imbollo­
ro Alari 800 - lovogno Magnetico 
Registratore Alari l. 600.000. 
Fabrizio leonordi - Cos. Postale, 
441 - Napoli - T el. 0811680284 
(ore 21-22). 

VENDO Vosto gommo d i g iochi e ulility 
per Commodore 64 su d isco o su 
tape solo o seri interessori. 
lombardi Morio - Vio Polmonovo. 
209 - 20132 Milano - Tel. 02/ 
2567039 (posti). 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro-
grammi di utility. giochi, grafico e 
programmi motemorici per Compu­
ter 318/328 o MSX. Mondatemi i 
vostri elenchi. 
Francesco Vivorelli - Vio Dioz. 47 
- Rovenno - Tel. 0544/38601 (ore 
posti). 

VENDO fonlostico videogiochi RE-El o 
colori + monuole istruzioni + cos· 
sello 1 O giochi ol prezzo bombo di 
l. 50.000, gorontito lo funzionoli­
tà. 
Stelono Soldoni - Vio S. lorenzo, 
47 - Montevarchi - Tel. 0551 
901047 (ore 19.00 - 21.301. 

VENDO Programmi per C64 o prezzi 
di assoluto concorrenza. per avere 
lo listo spedire l. 3.000 
Cerbini Francesco - V. Annibale 
Vecchi, 124 - Perugia - tel. 44520 
(ore posti). 

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

guoggio macchino su disco e cos­
setro e molto documentazione per 
Computer 800 Xl Alari. 
l uigi Servolini - Via lo Spezio. 81 
- Ramo - lei. 06/7581219 (ore 
16,3012 1,00). 

VENDO VIC-20 con relativi cavetti + 
espansione di 16 K + manuale + 2 
libri sul VIC + joystick + 4 cosselle 
giochi o sole l. 300.000. 
Rossi Giovanni - P. Costello - Be­
nevento - Tel. 0824/63067 (ore 
13/14-19120). 

LIQUIDO blocco di 800 programmi per 
C-64 o poco più di niente. lnviore 
L. 900 in bolli per liste e modalità. 
Accetto scambio. 
Dino Degli Esposti - Vio Nino Bixio. 
67 - 60015 Folconoro M.mo {ANI 
- Tel. 071/913509(dolle 20.00 ol· 
le 22.001. 

COMPRO Decathlon nostro per l. 
10.000 rrottobili. 
Morco Monsurrò - Via Tito Angeli­
ni, 21 /c - Napoli - lei. 372214 
(ore 20,00-20,301. 

VENDO/SCAMBIO programmi per ZX 
Spectrum 48K/16K. 
Giuseppe Raggiri - Vio Bosco. 11 
- 55030 Villo Collemondino (LU) -
T el. 0583/68390 (dopo le ore 
18.00). 

VENDO programmi gioco per C-64 tro 
cui: Calcio. Basket, Pii Stop, Hunch 
Bock, Red Boron e molti altri. 
Reali Riccardo - Vio Modonno Del 
Carmine. 20 - Ceccono (FRJ - lei. 
07751601 456 (ore 14,30116.00). 

COMPRO Cassette (nostro) per 
ADAM. Vendo cartucce per Cole­
covision: Smuri 35.000 trottabili Ri­
vier Raid l. 60.000 trottabili . 
Stelono Scosselloti - Via dei Forno· 
cioi, 6 - Cremona - lei. 0372/ 
434211 (pomeriggio). 

COMPRO cartucce Philips e Coleco. 
Vendo cartucce Atori - Space lnvo­
ders Super Breokout - Sorcereris -
Apprentice -Jungle Hunt - Cosmic 
Ark llmogicl Cadauno massimo l. 
25.000. 
Grieco Giuseppe - Via Vecchio 

Mossoquono 23 - Vico Equense 
(NA) - i el 081 18790879 (posti I. 

COMPRO/ SCAMBIO/ VENDO pro-
grammi per MSX - onv1ore 11 pro­
prio elenco. Vendo oltre 350 pro· 
grommi per Spectrom o L 120.000 
+ spese o singole C-90 L 30 000 
+ spese, causo cambio sistemo. 
Cordito Giuseppe - Via Tiziano. 78 
- 25124 BreKoo - T el 030/ 
3681434 (ore 15,30123.30). 

VENDO meravigliosi programmi su no· 
stro per Vie 20 inesponso ogru 5 
comproti uno in regolo!! Vendo 
inoltre mongnifici listo ti su corto per 
C64, Vie 20, TI 9914A, ZX Spec· 
trum, Appie. libri e riviste varie. 
I prezzi sono favolosi. Telefonami 
o scrivimi presto per opprofitror­
ne. 
Nicola Gionno - Vio Morsolo, 351 

91020 Rilievo (TP) 0923/ 
1864559. 

AnENZIONE COMPUTER MANIAClll 
Si è aperto o Troponi il Commodo­
re Computer Club: se obih o Trapa­
ni o provincia telefonaci o scnvici 
subito per ricevere nollZle ne n­
morroi cerromenre ennn1osro!I 
Anche chi ob110 fuon Tropon1 e 
p rovincia puo odenre olle numero· 
se 1nz1otive. Non perdere questo 
strepi toso occoStone. coglilo a l vo· 
lotll 
Nicola Gionno - Vio Morsolo, 351 
- 91020 Rilievo (TPJ - T el. 0923/ 
1864559. 

VENDO Nel magico splendore dei vi­
deogiochi B & C vendo lovolosi 
giochi per Commodore 641 Sono 
disponibili in cassetto o anche in 
floppy disck. Ottimi prezzi! Per lo 
listo inviare l. 1 000. Scrivete, scri­
vere. scrivete. 
Massimiliano Compili - Vio Cornio, 
8/A - Terni - lei. 0744/59497 (ore 
posti). 

VENDO Atori + 2 joystick + 2 podle + 
olimentorore + 21 cassette (Ms -
Poe Mon - Pale Posicion ecc. o l. 
1.300.000. 
Anoclerio Ciro - Vio Son Michele, 
1 - Napoli - T el. 081/756258 (ore 
posti e seroliJ 

VENDO Computer Philips 7400 + 7420' 
22 Krom o l. 300.000 + S.P. 
Ruffin Giuliano - Vio Premunero, 
16 - Besozzo (Val - Tel. 0332/ 
772586 

VENDO Progrommi per ZX Spectrum. 
Ultimissime novità. 
Mossimiliono lngorgiolo - Via F. 
Turati, 9 - 55049 Viareggio (lui -
Tel. 0584/391934 {ore posti) 

VENDO/ SCAMBIO Giochi e utilities 
per CBM 64, prezzi irrisori e in re­
lazione ol quantitativo richiesto. 
Sergio Castaldo - Porco Son Pao­
lo, 32 - Napoli - lei. 081/ 
7674796 (ore posti) 

VENDO per passaggio o sistemo supe­
riore programmi per Spectrum 16/ 
48K disponibili su cassette C90 
(minimo 22 massimo 45 progrom­
mill . Per overe l'elenco dei pro· 
grommi spedire l. 500 in franco­
bolli, nome, cognome ed indirizzo 
o : 
Giuseppe Costelli - Vio Tolmino, 
24 - 10141 Torino 

VENDO Posseggo tonto materiale per 
lo ZX Spectrum e libri, listali, giochi 
4811 6. utility ecc. ecc. Vendo lutto 
o prez.zi srroccioti perché mi occor­
rono urgentemente soldil Richiede­
re lo listo! Fate subito! 
Mozzone l uco - Vio Roma, 18 -
82010 Apollosa (BnJ - lei. 0824/ 
~4 1 94 (ore 13.30- 14 ,00 possibil­
mente telefonare) 

SCAMBIO software per CBM 64 pos­
s•edo giochi in l.m. e utility (come 
mog.c desk). T elelonore o scrivere 
inviando lo proprio listo. Rispondo 
o rutti. 
Do Giovanni - Vio Compello. 134 
- 25053 Malegno IBSI - Tel. 
036M44503 (serali) 

CERCO Possessori di Spectrum che mi 
oiuhno od imporore od usarlo be· 
ne o qualcuno che con me, voglio 
iniziare od imparare o progrom· 
morlo (in 2 si impero meglio) 
Alessandro Fantini - Via Cicogna 
Mozzoni, 1 I - Milano - T el. 02/ 
3571077 (postil 

VENDO Commodore 64, registratore. 
floppy disck e stampante con molti 
dischi l. 2.000.000. 
Orlondi Angelo - Via Delle Albiz­
zie - 00172 Ramo - Tel. 288368 
(dopo le 20.001 

VENDO Colecovision + 2 cassette 
(Space Fury-Mouse Tropi occasio­
ne solo o l. 120.000 inrrott. 
Amedoro Claudio - Vio Fosso del 
Poggio, 21 /B - Roma - tel. 
3652811(ore8- 13117,30- 19,30) 

VENDO/ CAMBIO oltre 1000 pro· 
grommi per Commodore 64 novità. 
Scrivete rispondo o tutti. 
Basile Franco - Vio Machiavelli, 1 
- Crispiono (lo) - lei. 099/ 
616661 !dopo le 201 

COMPRO i migliori programmi per Sin­
cloir Spectrum (48KJ o buon prez­
zo. 
Borbogli Massimo - Via Garibaldi, 
144 - Arezzo - lei. 0575/352786 
(ore 20.00 - 22.001 

VENDO Alari VCS + 2 Poddle, + 8 car­
tucce (Berzerk, Circus Alari, Cosi­
no, Missile Commond, Spoce lnvo­
ders, Hounted House, Breokoul, 
Yor 's Revenge) o l. 170.000. Inol­
tre vendo per Atori le cartucce Pit· 
foll. Enduro. Donkey Kong. Kongo­
roo. Vonguord. in blocco o l. 
100.000. 
Andr'.JO Corneo - Vio Eusrocchi, 45 
- Milano - lei. 02/225572 (ore 
posti) 



~ 40 giochi per il CBM64 tra cui: 
"rfoll 1 e U, Pengo, Popeye, Space 
~•oders. Tarzan, Decathlon. col­
oo. ZoKKOn, ecc o l. 30.000. lnol ­
><e vendo lo voce o l. 15.000. 
\lou imo Belviso - Via Dante, 4 -
Cengnolo - T el. 0885/24030 (ore 
:181 posti) 

PRO programmi per Appie su 
cassetto e gestibili senza Driver 
~ oppy. 

Scoriozzo Enrico - Via M . lessono, 
q - 10143 Torino - lei. 011 / 
7497726 (ufficio 9,30- 12,001 

re.mo programmi CBM 64 Summer, 
Gomes, Turbo, Pit stop 2, Tennis, 
Ghostbusters, M issione lmpossibi­
.e tutti su nosto e disco, o ltre novi-
1ò. 
Sursi Bruno - Via delle Vigne, 87 -
00 148 Roma - Tel. 06/5238575 
posti) 

~PRO/SCAMBIO/VENDO pro-
grammi per Appie Il e invio listo o 
chiunque. Telefonare o scrivere. 
Bellini Aldo Lorenzo - Via Roma, 
32 - Villongo - tel. 927788 lare 
PO Sii) 

:AMBIO numerosi programmi per 
Commodore 64. Inviare listo, ri­
spondo o tutti. 
.. ~aio Antonio - Via S. Agostino, 9 
- 98057 Milazzo (Me) - lei. 090/ 
021 261 lullicio) 

i!NDO/SCAMBIO favolosi progrom­
..,, CBM 64, ultime novi tà! prezzi 
stracciati, Turbotope, inviare listo. 
~doldo Michele - Via dei Pioppi , 
12 - Follonica (Grl - tel. 0566/ 
4 1191 (ore posti) 

:::lMPRO/ SCAMBIO per Spectrum 
48K: Beoch, Heod, Monty Mole. 
Sherlock Holmes, Full Trottle, Fron­
<enstein, Dork Store, Kokotomi 
,•/ili, Hord of Midnight, Sobre Wull, 
•Augsy, Psytron, Melbourne Drow; 
.!00 giochi/utilità per Spectrum 

6/48 e I 00 giochi per C64. Ri­
d11edere listo gratis. 
\~rio Di Loreto, Via Andreotto So­
•ocino, 14 - Ostio lido (Romol -
- e1. 0615692106 (posti) 

lll!NDO per Commodore 64 oltre 
500 programmi: Gestionali, 

Soentifici, Totocalcio, Grafico e 
;><>Chi di tutti i tipi con le novità do­
; USA e doll'lnghilterro o prezz.i 
'oncorrenzioli. 
Sciamò Salvatore - C.so Mazzini, 
:a - Cosenza - Tel. 0984/7 4 150 

O<"e 14115 rigoroso) 

lll!NDO programmi su disco e cassetto 
:>er computer Atori 800Xl. 
~ gi Servolini - Via lo Spezio, 81 
- 00 182 Roma - lei. 0617581219 
Ofe 16,00121,00) 

~Alari VCS 2600 +Cassetto De­
ender, il tutto ancoro nuovo prez­

.:1> do concordare. 
1-.rnofli Rudy - Via Toscano, 29 -
:..,sono M ilanino IM il - Tel. 021 
::.1 31544 

SCAMBIO/ VENDO programmi per 
CBM 64 do S.O .S Terrorist o Robon 
Hood vendo cassette di spec:.o 
progrom e Plongomes per CS.V6'! 
e Spectrum. 
Antonio Sibilio - Vio flem.ng 11 -
Pormo - tel. 05 2 1192145 dal e 10 
in poi) 

COMPRO/ VENDO Sofr....ore su d sco 
per CBM 64 d ispongo no• 10 

U.S.A. Unrco condtnone che 1 pro­
grammi non s1ono protetn rispon­
do o tutti, mOK senetà. 
SCAM810NENDO Software per 
Spectrum, posseggo progr. tipo 
Pitloll Il, Match, Doy, Pole Posi tion, 
Pyjomoromo etc. Un oflorone!!l 
Viscordi Alberto - Vio Pedemonto, 
6 - Ostiglia IMnl - Te l. 0386/ 
31462 (ore 08/ 17 e 19,30120,301 

VENDO giochi per CBM 64: Folcon Po­
trol, B.C .. Frogger, Crozy Kong, 
Zouon, Colcio, One on One, Ba­
seball, Congo Bongo, Pit-Stop, De­
fender, Pitloll 11, Pole Posi tion e tan­
tissimi altri. 
Mauro Monducci - V.le Sempione, 
21 /64 - 20020 Arese (Mii - T el. 
02/9380185 (ore 19.00123.00 
tranne sabotai 

VENDO per passaggio o sistemo supe­
riore, oltre 500 programmi su disco 
e cassetto per Commodore 64 (Ali­
ce, Popeye, Flight Sim,11, Strip Po­
ker, Summer Gemesi. 
Antonello Cristiano - V.le Moro, 
trov. Scordino Il, n. 31 - Reggio 
Colobrio - lei. 0965158383 ldolle 
15,30 in poil. 

VENDO stampante Seikosho GP-50S o 
l. 350.000 trottabili. Regolo 15 
programmi, 3 rotoli do 60 M e ton­
to corto colororo. 
Pierluigi Iorio - Via D. libertà, 19 
- Agropoli (Sol - Tel. 0974/ 
822354 (ore posti) 

VENDO Software per Spectrum 16 o 
48K prezzi bossi oltre 1500 titoli 
utlime novità dall'Inghilterra. 
De Luca Enrico - Vio Francesco Co­
tel, 34 - Roma - lei. 5344528 lore 
13-14,30/20,30-221 

COMPRO/ VENDO Buon impianto ste­
reo, possibilmente, Hl-FI. Potenza 
medio: 1 O + I O W. Accetto comun­
que do 5 + 5 W o 140 + 140 W . 
Consolle Atori VCS2600, con 3 
cassette ICombot, Space lnvoders, 
Defenderl Alimentatore, 1 anno d i 
vita (sono sincero) Perfette condi­
zioni l. 150.000. 
Giacomo Mojorono - via Nuovo 
Panoramico dello Stretto, 2725 -
Messina - Tel. 090/4054 1 lare po­
sti) 

VENDO ZX Spectrum 48K + cassetto 
gioco Centipede + 2 cassette con­
tenenti 1 O giochi l'uno. Il tutto o so­
le l. 350.000 . 
Zito Mario - Via Monteverde, 6 -
Alessandria - l ei. 0 131/62401 
(oro di cenai 

VEN DO covso sgombero, gioco elet­
"Ol"<O Soo<e lnvoders· formato 
OC" o- - o s•o•o Prezzo molto in­
•e-<e•'°"''e Ideo e per toveme. 
" ou. -r·e e,.. •ro V lono. 
~-egfe- v '°-eo - • o0 luconio, 8 -
C - se Solsoc>0 •.- - Tel 02/ 
2.:2w1 z -~· 1e•o 

CAMBIO VENDO g>0e.. ~· C64 
"os~eoo Cole --~ · 0 ope;e 
~o.e O •e• Vo H o " eo o« 500 
9t0e:h en.-~~s-o~· Per -o s•o "­
v1ore l 500 o •eie'o.-cne ore QO.• 

Moss1m1l1ono S.eno - •oe Ce""""" 
15 - 05100 Terni - •e 07.:.: 
59497 

SCAMBIO/ VENDO Sofrwore per 
CBM64 circo 390 programmo 910· 
co, utility, prezzo trottobole 1elefo· 
nore o scrivere. 
Filippo Cenobi - Via Napoli, 4 -
30047 Proto (fil - lei. 37896 lore 
15- 16119-201 

SCAMBIO con possessori di Ouon1um 
l eop Sincloir idee e moteriole vo ­
rio. Accludere bollo. 
Ghezzi Roberto - Vio Volontari del 
Sangue, 202 - 20099 Sesto Son 
Giovonni 

SCAMBIO per CBM 64 giochi come Pi t 
Stop, Skiroce, Squ1sh Em Coss, lnt. 
Soccer, O iK. O uestt g1och1 li cambio 
con rogozz• del nord hol10 
Vendo cosseno per CBM 64 o l. 
50.000 con: Turbo Tape, Deco1-
lhon, OBert, 2 Flipper, Popeye. 
Scromble, Dig Dug, Fort Apocolyp · 
se 
Bino Giorgio - Vio Nozionole. 19 -
Poloztolo D. Stello {Udine) - tel. 
043 1158424 (ore 14,00- 17,00J 

VENDO TVgome-progrommobile in ot­
time condizioni con 2 joystick + 1 
cossetto contenente 12 giochi su­
persporting + cor roce o l . 50000 
Mosieri Claudio - Via C. Corsi, l / 
20/scA - Genova Sestri P. - lei. 
010/628280 ldolle 8 olle 9 pome­
ridiane) 

VENDO Atori VCS 2600, 2 joystick, 
joystick Pointmoster, 5 cassette 
ICombot, Spoceshuttle, Pitfoll, Bot­
tle zone, Donkey Kong). 
Nicola Moro - V.le Giongoleozzo, 
14 - Milono - lei. 02/8398518 
(ore pos!i) 

VENDO le seguenti cassette per l'lntel­
livision, Soccer Il. 25.0001. Tennis 
Il. 25.0001. M i ssion X IL 35.0001. 
Football Il. 15.0001. 2 Ouik Stik (l. 
10.000) 
Bonisoli Massimiliano - Vio Mez­
zolonti, 14 - Milano - T el. 021 
7 4071 O lserolil 

VENDO cassetto Atori 2600 Street Ro­
cer l. 15.000; cosse tto Combot l. 
10.000; 
Compro cassette Moon Potrai. Jun­
gle Hunt, Pale Position o non più di 
l. 20.000 l'uno. 
Davide Guido - Via Rodolfo Folvo, 
10 80127 Napoli l ei. 
654023 

• 
CAMBIO Software per C64. (solo zona 

Milonol 
Scorto Morco - Via S. Francesco, 
13 - Bresso (M i) - lei. 6100061 
(pomerid ioni) 

SCAMBIO/ VENDO programmi per 
Atori 800Xl. Cerco inoltre libri e 
monuoli sullo stesso. Massimo se­
rietà. 
Gionluco Costelli - Via Volmouro. 
35 - 34 148 Trieste - T el. 040/ 
825777 {seroliJ 

CO MPRO/ SCAMBIO/ VENDO pro-
grammi per C8M64 solo su cosse t­
ra r eh edere listo. T ostiero - 2 cor­
tucce - 300 programmi per CBM 
6-! come nuovi 2 mesi d1 vita. Prez­
zo offore 
Andrea lo GIJ!doro - V10 A Gioie· 
n1, 20 - Co1on10 - lei 095/ 
33797 1 (ore 20/23 o lesrtvi). 

COMPRO/ SCAMBIO/ VENDO ho 
ultra novirò per 5pecrrum 48; Potloll 
Il. Americon footboll. Match Day, 
Pyjomoromo. Pale Pos111on e lonh 
oltri o prezzi stroccioh, mondo1em1 
IQ vostro listo, rispondo o tutti . Ho 
ultra novilÒ per CBM64; B.C .. Go­
shbusters. H.E.R.0 ., 64 Doctor, Bo­
$kot e tonti oltti o pre zzi stroccioti 
mondotemi vostro listo. Rispondo o 
tutti. 
Vi scordi Alberto - Vio Pedemonto, 
6 - Ostiglio (Mnl - Tel. 0386/ 
31462 {ore 8 .00-1 4,00 e 19/ 
20.301 

VENDO cenhno10 d i g1och1 per Appie 
o prezzo veromente buono, chiede· 
re listo. 
Gosporroni franco - Via Siena, 46 
- P. S. Elpidio {API - lei. 0734/ 
994633 (dalle 9 olle 211 

COMPRO/ SCAMBIO progrommi M SX 
inviare liste o: Gruppo Utilizzatori 
Computer Nopoli - Sez. M SX c/o: 
Roberto Chimenti - Vio luigi Rizzo, 
18 - 80124 Napoli - tel. 0811 
617368 (prenderò il 7623121 I 

SCAMBIO corpo mocchino Conon 
A T • 1 - custodia - obiettivo 28 mm. 
Tomron - dupl icatore d i facole 
T omron - filtro rosso - filtro cross 
screen - filtro polori zzotore con 
ZX Spectrum 48K in buono stato. 
Goetono Nieddu - Via Bernini. 29 
- froz. Moneto lo Moddoleno 

COMPRO/ SCAMBIO progrommi su 
cassetto, SEGA SC 3000 preferibil­
mente giochi vendo cossetto 1 2 
programmi l. l 0 .000 
Piggidini Marco - Via Costronello, 
142/A - Compi Bisenzio lfi) - lei. 
05518953032 (ore posti e pome­
riggio) 

CAMBIO/ OFFRO tutte le ultimissime 
novità ing lesi per Spectrum 48K 
(Pale Position, Sport, HERO, Jump, 
Skool Doze, Pitfoll Il, Pijomoromo, 
Broxx Bluff). Novità in costante or­
rivo! Prezzi per collette. Telefonote 
o scrivete o: 
Angelo licitro - Vio M essina, 345 
- 95126 Cotonio - Tel . 095/ 
374462 



ABBIAMO istituito l' tnternotionol Club 
per i possessori di VIC 20. Per par­
teciparvi inserire in uno busto uno 
cassetto con 5 video gomes. Noi 
ricambieremo con uno cassetto con 
3 video gomes che verrò spedito 
mensilmente ol socio. Possediamo 
listo di programmi per 64 e per 
Spectrum o Vie 20. Compriamo gio­
chi calcio Popeye Burger Time lcm­
che od esponsionel . Rispondio:"lO 
o tuttil Massimo serierò 
lnternotionol Club - Corso Evropo, 
59 - 20060 Pessono-Bornoro !Mi ­
lano) 

VENDO ZX Spectrum 48 K couso pos­
soggio sistemo superiore (con i 
programmi offerto Sincloir mixati) 
o l. 270.000. 
Patrizio Bitonte - Vio dello Fonteno 
- Ropollo (Gel - Tel. 0185/53728 
(ore posti - 21,30) 

VENDO Consolle CBS Colecovision + 
accessori + 9 cossette: Donkey 
Kong, Donkey Kong JR., Smuri, 
Burgertime, Venture, Spoce Panie, 
Mouse T rop, M iner 2049, lody 
Bug; o l. 600.000. 
Marco Fossero - Via Vincenzo Tro­
no, 12 - 10155 Torino - Tel. 011 / 
2634 14 (serali) 

VENDO Base lntellivision in ottime con­
dizioni e completo di tutti gli acces­
sori con 6 cartucce: Soccer, Sci, 
Frog Bag, Deman Attack, Burgerti­
me o l. 220.000. 
Federico Ciompi - Via Vecchio Fio­
rentino, 64 - San Lorenza alle Cor­
ti (Pisa) - Tel. 0501770447 (ore pa­
sti e serali) 

VENDO bose Mottel lntellivision più 
dieci cassette: Droculo, Solecro­
cker, Dragonfire, Pitfall, Night Stol­
ker, A.O. & D .. Armor Bottle, Space 
Howk, Calcio, Tennis o l. 499.000; 
o chi mi acquisto il tutto regolo lo 
cassetto: Los Vegos Poker e Blo­
ckjock. Cassette e Base sono muni­
te di imballaggio e istruzioni. 
Guglielmi Mirco - Via Parini, 64 -
Cinisello B. (Mii - Tel. 6185943 
(dalle 20,30 olle 21,30 chiedere di 
Mirco) 

VENDO per C-64 cassetto con 1 O vi­
deogomes tro i più belli (Pitfoll, 
Zox.xon, ecc.I registrati con turbo 
Tape od un prez:to bombo di l. 
20.0001 Contottotemil 
Molinori luco - Vio dello Pallotto, 
2/C - 06100 Perugia - Tel. 0751 
30513 (ore 14.00116.001 

VENDO lntellivision in ottime condizio­
ni + 9 cosette (Cornivol; Space Ar­
modo; Triple Action Basketball, 
Thon Deoldy Discs; Donkey Kong; 
Auto Racing Muose Trop, Frog 
Bog). In regolo 2 lovolose manopo­
le Ouik Stik e 2 cassette (Burger 
Time e Soccer). Prezzo lo Consolle 
l. 160.000 e le 9 cassette l. 
180.000. 
Belle Loris - Vio Regino, 57 - Coro­
teurio (Co) - Tel. 401057 (dalle 
19,00 olle 20,30) 

COMPRO S.mon's Bosic e un bell'or­
chivio per Tape. Possibilmente o 
bosso. prezzo. Vendo giochi per 
C64 solo~ tope. Tuili in turbo. 
Andrea - onoro - Vio S. Salvatore, 
62 - Volet-zo Po !Ali - T el. O 131/ 
94876 Ol'e 20 00 - 22,001 

CERCO Z.( ~ ~ m C<:r"lbio ZX 
Soecr'--, ~ - JOYS~ con mter­
focoo ~clCI '"ix> ·<e,..,osron 
- mo. o - pr~- - co.uetto 
Super Sinc - ccue~ .-.oruoas -
libro con bet progror-- e ond>e 
riviste sullo SpeC'ITUtft ~e . e.,_ 
do tutto o l. 450.000. 
Bertoldi Simone - Via Marconi, 7 -
Cernusco lomb. !Col - Tel 039/ 
597220 (ore 15-20 meno mon. e 
giov.) 

CAMBIO/ VENDO programmi per 
CBM64 sio su nostro che su disco 
tro i giochi: Roid Over Moscow. 
Summer Gomes, Boseboll, Pole Po­
sition ecc. 
Mouro - lei. 0974/823573 (ore 
14,00- 15,00) 

VENDO programmi utility e giochi per 
C64 su disco o nostro - 400 titoli 
- esempio 1 disco inciso dai 2 loti 
zeppo di programmi o l. 50.000 
disc. comp. 
Tempesto Claudio - Vio Bergamo, 
417 - Udine - Tel. 0432/403542 
(dalle ore 20,00 in poi) 

VENDO metti un vero tostiero sul tuo 
Sincloir do l. 49.000 scrivi ollegon­
do il Bollo, risponderò immediato· 
mente con documentazione. 
Severi Marno - Piazzo lsei, 28 -
47023 Cesena - lei. 0547/20890 
(serolil 

SCAMBIO programmi per C64. Pos­
seggo più di 1 50 programmi tro 
giochi e utility es. Ghostbusters, 
Mission lmpossib(e, Sintet. vocale, 
ecc. Tutto con turbo 
Ploconico Cesare - Vio Pellegrino 
Rossi, 15 - 20161 Milano - Tel. 
02/6464412 (ore 14,30/18.30) 

SCAMBIO Software per ZX Spectrum 
e Commodore 64 in tutto ltolio. Per 
informazioni telefonare o scrive­
re. 
lottuodo Maurizio - Vio Ponizzi, 
13 - 20146 Milano - Tel. 02/ 
427890 (ore posti) 

VENDO Colecovision + turbo + Alari/ 
Converter + Super Action Control­
lers e cotridge: River Roid - Pitfall 
- Mouse T rop - Rocky Turbo tutto 
come nuovo o l. 550.000 
Boggiono Stefano - C.so l imo, 12 
- 16043 Chiovori (Gel - Tel. 
O 1851308994 (ore 15- 17 escluso 
Domenico) 

SCAMBIO/VENDO ogni genere di 
programmi per Commodore 64. 
Ultime novitò. Rispondo o tutti. Lo 
scambio avviene esclusivamente su 
disco. 
Biogini Alessandro - Vio lulli, 45 -
50144 Firenze - Tel. 0551355218 
(ore posti). 

VENDO per CBM 64 programmo on 

blocco di 25 per volto su nostro 
varia scelto. Luciano Pognin - Co­
stello, 2084 - Venezia - Tel. 041/ 
700486 (dopo le 21 ,001 

VENDO ZX Spectrum 48K ( 1 1 mesi di 
vita) + 25 giochi (tennis - Deca­
thlon - Hero - Pitfoll Il) + alcune 
riviste. li tutto o l. 450.000 trottabi­
li. 
Ressi Sergio - Vio B. Verrò, 78/F -
20141 Milano - Tel. 8466551 !do­
po le 141 

VENDO per ZX Spectrum giochi su cos­
te no conquontitò minimo di 5. ven­
do Cl'>d>e dupl1cotore Key 467, l. 
10.000 
Res.si SetgJO - Yio Sernordino Ver­
ro. 78/f - 20 J 4 I M1lono - Tel. 
846655 1 (dopo le 14) 

VENDO mohissuru programmi per 
Commodore 64. I prezzi sono mol­
to bossi. Scambio 30 progromm1 su 
nostro con lo cortuccio ·le Mon-. 
Luciano Pognin - Vio Costello, 
2084 - Venezio - Tel. 041 1700486 
(dopo le 21 ,00) 

SCAMBIO/VENDO monuoli tradotti in 
itoliono per programmi Spectrum -
Mondare liste - annuncio sempre 
valido. 
D'Orozi Mauro - CP 24 - 41O12 
Corpi (Mo) 

CERCO possessori del PC Alpho-Tronic 
per cambio programmi e esperien­
ze e formare un Club. A carattere 
nozionale. Parecchi programmi già 
pronti. 
Rivo Giovanni - Vio Al Monte, 9/1 
- Al bissolo More (Sv) - Tel. O 19/ 
46229 coso - ufficio 019/26817. 

SCAMBIO/VENDO programmi per 
Spectrum e Commodore 64. listo 
in continuo oggiornomento. 
Rolfoele Andrea - Via Emilio De 
Marchi, 79 - Romo - lei. 06/ 
893162 (ore 15,00 in poi) 

COMPRO/ CAMBIO/ VENDO per 
Commodoro 64 ultime novitò, spe­
ditemi lo vostro listo, vi spedirò lo 
mio, telefonatemi, troveremo un 
accordo: possiedo circo 600 pro­
grammi, preferibilmente su disco. 
Paolo Allemoni - Via Forzano, 315 
- Sovono - lei. 019/807022 (non 
lo mattino) 

COMPRO/VENDO cassetto Atic Atoc 
originale con istruzioni in itoliono 
per ZX Spectrum 48K o prezzo in­
feriore o l. l 0.000. Vendo Softwa­
re per Zx Spectum l 6/48K. Ultime 
novità vendo inoltre cartucce per 
Atori VCS 2600. Scrivetemi o tele­
fonatemi. 
Mouro Petrorco - Via Vaccaro, I -
Costei Di Songro - Tel. 0864/ 
85208 (ore posti) 

COMPRO/ CAMBIO oltre 500 pro­
grammi tro i quali le ultime novitò 
Activision, Epyx, Sierra, ecc. o per 
Commodoro 64. Cerco oppossio­
noti di avventure per scambi idee, 
preferibilmente su disco. 
Paolo Allemoni - Vio Forzano, 3/5 
- 1 7100 Sovono - T el. O I 9/ 
807022 

COMPRO programmi per il CSM 64, in 
particolare programmi su disco 
trasferibili su nastro. 
Moracchi Dino - Via Marconi, 302 
- Pescara - lei. 085/68352 (dopo 
le 20). 

VENDO 100 programmi per CBM64 
prezzo speciale, tutti in turbo Tape 
!Frogger - Calcio - Olimpiadi -
Decathlon - Burger Time - Zoxxon 
- Popeye - Basket - Bose Boli -
Pitfoll - Folcon Potrol - ecc.) 
Stefano Rossi - Vio Emilio Ovest, 
94 - Modena - Tel. 241669 (dalle 
13.30 olle 14.30). 

VENDO 70 programmi per C64 tra cui 
Fort Apocalypse, Zaxxon, Mondiol 
Saccer e altri . Vendo onche pro­
grammi singoli. 
Pier Giorgio Buzzelli - Via Asinori 
di Bernezzo, 16 - 1O1 45 Torino -
Tel. 011/761089. 

VENDO tutto il Software per C64 - ln­
v1oremi le vostre liste per eventuali 
scambi. 
Enzo londro - Vio Delle Terme, 97 
- Acir eale ICTI - T el. 095/608294 
(ore posti) . 

SCAMBIO/VENDO programmi per ZX 
Spectrum 48K - 16K. Tutte le novi­
tà. 
Ariz:ti Mario - Via G. Amendola, 
23 - Lecco (Col - tel. 0341 / 
365256 (ore 19-20,30). 

VENDO Consolle lntellivision + 13 bel­
lissime cassette + 2 joystick ed un 
porto cassette. Tutto in buonissime 
condizioni o l. 710.000. Solo in 
Milano 
Trizio Domenico - Via Corrodo Il il 
salico, 9 - Milano - lei. 02/ 
8460935 (ore 14,30 - 20,00) 

VENDO circo 2000 programmi di ogni 
genere per C64, novità americane 
disponibili. Vendo anche program­
mi per MSX giò disponibili Pitloll 11, 
H.E.R.O .. River Roid. 
Stefano Colcoterro - Vio Marconi, 
34/2 - 40122 Bologna - Tel. 05 l / 
521063 

SCAMBIO/VENDO Bioritmi e totocal ­
cio con ohro Software per sistemo 
MSX. Vendo ZX 81 + l 6K Rom an­
coro in goronzio l. 17.000 
Persico Vittorio - Vio Son Carlo, 26 
- Copurso (Bo) - 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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V ·uoi comprare un computer? Vuoi venderlo? 
Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla 
pagina giusta. I tagliandi qui sotto, infatti, 

servono al tuo scopo. 
Attraverso il primo ci fara i avere il tuo annuncio che 
sarà pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO. 
Il secondo serve invece per farci conoscere la tua 
disponibilità 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 (Ml) 

COMPRO 

Nome Cognome 

Indirizzo 

Città 

Telef. . Orari 

DESIDERO ISCRIVERMI 

AL CLUB MSX ITALIA 

Nome Cognome 

Indirizzo 

Città 

VENDO 

Prov. 

Prov. 



FOI c:o11oscere 
· 1 G colllP"ter 

ol e11ol a1111c1 






