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IN QUESTO NUMERO

Laster: un celebre sortilegio

Noduls: I'apprendista stregone

Hop: il cercatore di gekke

Chattanooga: un velonoso paladino

Railroad: locomotive pazze

Pumpkin: la zucca di gokka

Jet Plus: bezillio introvabile

Amiga, il computer piu new di casa Commodore

Deus ex machina, un folletto che ama morte e brividi

Doctor Who, dove il mistero significa Spesso disgrazie

Lord of the rings, il signore degli anelli

Snooker, campioni di biliardo con il 64

Scalextric, creiamo assieme una pista e corriamo!

UN AMIGA PER AMIGO

Si, cari amici. E finalmente arrivato il tempo di parlare
Amiga, il computer che dovrebbe risollevare

le sorti economiche della Commodore. Dopo i segreti
di Amiga il nostro lettore potra sbirciare in altri
meno reconditi segreti, quelli di alcuni tra i giochi

che vanno piu di moda. Tanto per dare una spazzolata

di novita vi presentiamo Deus ex machina, Doctor Who
e Snooker. Se sarete piu intrigati dalle avventure

non perdetevi Lord of the rings, mentre se amate gli
‘““arcade’ allora divertitevi con Scalextric.
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LESTER

Proiettato da un macabro sortilegio Lester,
il barone rampante, ¢ finito nel misterioso
paese dei campanelli riconoscibili in
quanto contrassegnati ciascuno da una
bandierina. E qui, come predetto dalla
profezia, egli dovra far tintinnare tutti i
campanelli per poter ritornare alla
normalita nel suo mondo. L’'impresa non
sara facile e dovra essere costellata da
acrobatici salti, non sempre attutiti dalle
piante, e da vertiginose corse su palle
dalle piante, e da vertiginose corse su
palle di cannone. Per complicargli la vita il
povero Lester dovra anche accuratamente
evitare il tocco mortale di Gardenia, la
perfida arpia, guardiana di questo magico
paese.

JOYSTICK PORTA 1

Fi pausa on/off
F7 per partire e reset
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Il povero Noduls ha combinato un bel
pasticcio. Infatti in assenza del suo
padrone Merlino ha voluto fare
I’apprendista stregone e giocando con i
filtri magici ha provocato un’esplosione di
forze infernali. Tuttavia egli sa bene cosa
deve fare perché per riportare le cose alla
normalita bastera preparare la famosa
pozione della grande quiete. Ma purtroppo
tutti gli ingredienti necessari sono stati
sparpagliati nel castello del grande mago.
Cosi per rimediare ad disastro Noduls
dovra pazientemente recuperare tutti i
magici oggetti, stando bene attento,
naturalmente, a sopravvivere fino al
completamento dell’impresa.

JOYSTICK PORTA 2

FUOCO inizio gioco
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HOP

In una terra lontana, da qualche parte nello
spazio e nel tempo il signor Hop sta per
iniziare il suo lavoro di cercatore di
gemme. ma questo strano personaggio,
capace di muoversi soltanto a balzelloni,
sa bene che nel vasto territorio di
esplorare esistono, oltre alla ricchezza e al
cibo, decine di migliaia di pericoli e di
ostacoli in grado di fulminarlo all’istante o
di ridurre la sua invulnerabilita magica
anche per brevi contatti. Ricordati che per
meglio calibrare la potenza del salto dovra
prima muovere rapidamente la barra della
joystick avanti ed indietro e fermarsi per
spiccare il salto.
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F1 inizio gioco
F3 musica off
F5 musica on
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CHATTANOGA

Per diventare il signore assoluto della Terra
di Moriad il perfido Railje ha rapito il
giovane John, futuro principe ereditario
dell’intero pianeta, e lo ha smaterializzato
in una cella invisibile tetradimensionale.
Per impedirne la liberazione ha anche
disseminato le centinaia di chiavi del
tempo lungo la ferrovia di Chattanooga,
pervarsa da mortali trappole e guardata a
vista da malevoli Zombies. Solo il valoroso
paladino Goblin potra riuscire a recuperare
le chiavi varcando le tre porte del tempo
che lo condurranno a liberare il suo
signore dalla prigione temporale.

JOYSTICK PORTA 2

F1 per giocare e ricominciare
SPAZIO pausa
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AILROAD

Scopo di questo magnifico gioco & guidare
una locomotiva con il suo convoglio da
Londra a Brighton e voi interpreterete sia il
macchinista che il guidatore. Ci sono
diversi livelli di gioco, ma vi consigliamo
prima di osservare attentamente il demo e
poi di iniziare dal livello pit basso, dove
dovrete usare solo il regolatore, I'otturatore
e i freni, mentre il resto dei controlli &
lasciato al computer, provando
gradualmente le vostre capacita per
arrivare alla fine a percorrere il tragitto nel
minor tempo possibile usando il carbone e
I’acqua disponibili con la massima
efficienza. | controlli da tener comunque
presenti nella guida di una locomotiva a
vapore sono: livello dell’acqua, dovra
essere nel mezzo dell’indicatore perché

poca acqua causa un rallentamento mentre’
molta entra nei cilindri al posto del vapore;
il livello del vapore, viene tuttavia regolato .

automaticamente con una fuoriuscita:
dell’eccesso; il fischio, da usarsi prima di
partire o di entrare in galleria; il regolatore,
ha 5 posizioni e serve per aumentare la
potenza alle ruote, ma deve essere usato
progressivamente; 'otturatore, che serve
per regolare I'afflusso di vapor nei cilindri;
i freni, hanno 5 posizioni di potenza e
possono essere usati dai viaggiatori in
caso di emergenza; lo sfiatatoio, serve solo
eccezionalmente per diminuire I’eccesso di
vapore nella caldaia; gli iniettori, servono
per regolare il livello di bollitura dell’acqua;
la valvola di tiraggio del camino per
regolare la combustione del carbone; la
porta della caldaia; il gradiente, per
misurare la pendenza del terreno. E ora a
voi e buon divertimento.

W fischietto
RETURN attizza il fuoco
X diminuireX incrementare

SHIFT + R R regolatore

SHIFT + V. V freni
SHIFT + C C otturatore
SHIFT + B B sfiatatoio
SHIFT + | | iniettori
SHIFT + FF porta caldaia
SHIFT + DD valvola tiraggio
0,1,2,3,4,5,6,7 livelli gioco
Agiunzione tra velocita ac-
celerazione e tempo reale

Sgiunzione tra fumare si e
no

£l ritorno al menu
H pausa e ricomincia
T orario

SPAZIO per osservare i
messaggi
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Avendo rifiutato la mano della perfida Zaira
il buon principe Adalberto é stato
trasformato in una molleggiata zucca di
gomma. Ma il suo triste destino potra
essere modificato se sapra ritrovare la
propria identita nel magico castello dei
Pumpkin. Dice infatti la profezia che il
coraggioso che riuscira a raccogliere i
numerosi oggetti magici e a risolvere il
mistero della loro combinazione potra
sconfiggere ogni maleficio. Adalberto dovra
saltallare negli oscuri meandri del castello
evitando i numerosi pericoli, ricordandosi
perd di raccogliere i fuochi fatui che gli
consentiranno di colpire per 99 volte i suoi
nemici.
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FUOCO inizio gioco
per sparare
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Nel suo lunghissimo viaggio alla scoperta
di mondi sconosciuti I’astronave
“Costellation” & stata costretta ad una
forzata sosta, avendo esaurito i preziosi
cristalli di berillio. Fortunatamente nelle
vicinanze si trova uno strano mondo

ricchissimo di questo necessario minerale.

La missione in cui sara impegnato sara
proprio quella di carpire i preziosi
contenitori evitando la buona guardia dei
terribili guerriri-robot. Ricordati che
raccogliendo i barili nel momento di
saturazione, cioé quando lampeggiano,
potrai ripertare un maggior punteggio
energetico, essendo in quel momento il
minerale molto piu ricco. Inoltre
raccogliendo i barili contrassegnati da i
tuoi nemici diventeranno i barili
contrassegnati da i tuoi nemici
diventeranno vulnerabili per un certo
periodo.

JOYSTICK PORTA 2
F1opzioni/tabellone record

F3  grado iniziale gioco
F5 gioco normale/arcade

£ sinistra
X destra
SHIFT salta
RETURN stop salto
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AMIGA:
LA NUOVA ERA
DEL PERSONAL

Multiprogrammazione, 4096 tonalita di co-
lore, sintesi vocale, grafica eccezionale, sta-
tica e animata. Per apprezzare Commodore
Amiga & necessario ripercorrere brevemente
la storia dei computer, che fino a pochi anni
orsono erano molto piu grandi degli attuali
personal. Con potenza novelmente inferiore.
L’uso delle lettere minuscole ¢ stato intro-
dotto soltanto dieci anni fa, permettendo
lo sviluppo della videoscrittura per la ste-
sura dei testi. A quell’epoca la grafica stava
ancora muovendo i primi passi, e le curve
sul video si potevano disegnare utilizzan-
do opportunamente i caratteri alfabetici.
Solo i moderni personal computer posso-
no riprodurre curve e diagrammi, indispen-
sabili per molte applicazioni di tipo grafi-
co, scientifico.

| personal computer attuali con queste ca-
pacita sono perd molto limitati rispetto ad
Amiga che con la sua architettura di nuo-
va concezione, unisce in un solo elabora-
tore la potenza di piu computer, ciascuno
dedicato a una scientifica funzione: grafi-
ca, statica e animata, musica, sintesi vo-
cale, oltre naturalmente alle normali fun-
zioni di un personal. | personal tradizionali
passono scrivere lettere, eseguire calcoli
numerici, esaminare archivi di dati e trac-
ciare grafici e diagrammi, solo in modo se-
quenziale. Amiga puo fare tutto cid, ma si
noti la differenza, contemporaneamente.
Per rendere piu efficiente e di facile uso
il sistema anche all’utenza meno esperta,
Amiga dispone di un’interfaccia software

molto innovativa basata su piu “finestre”
che possono essere aperte contemporanea-
mente sullo schermo. Con I'uso delle fine-
stre pud eseguire piu di 40 programmi con-
temporaneamente. Le finestre sullo scher-
MO possono essere ingrandite, rimpiccio-
lite, concatenate, sovrapposte o spostate
velocemente. Con la tecnica delle finestre
e possibile estrapolare e ingrandire parti-
colari di un grafico, un’immagine o un testo.
Una finestra pud anche essere chiusa e ri-
posta in un angolo dello schermo, per fa-
re posto a una nuova immagine, che puo
persino essere una figura tridimensiona-
le in continua rotazione.

La qualita dell'immagine a colori di Ami-
ga supera di molto quella degli attuali per-
sonal. Dotato di una risoluzione massima
di 640 x 400 punti (sistema NTS, con PAL
640 x 520) che un odierno personal compu-
ter non riesce a offrire se non in modo mo-
nocromatico, Amiga & in grado di visualiz-
zare sullo schermo fino a 16 colori contem- |
poraneamente. In media risoluzione, 320 X
200 punti, & possibile visualizzare imma-
gini a colori con un massimo di 4096 toni
diversi.

L’interfaccia video di Amiga permette inoltre
di visualizzare sullo schermo un’immagi-
ne video, che puod essere elaborata’ sepa-
ratamente. Amiga é configurabile come ap-
parecchio ricevente tipo teletext ed & una
fra le pit economiche e potenti stazioni di
editing per il sistema Videotel.

Amiga pud addirittura visualizzare imma-







gini e sequenze di immagini provenienti da
telecamere e videoregistratori, trasforman-
dole e arricchendole con nuove immagini
e testi. Immagini di oggetti reali, per esem-
pio la sagoma di un’automobile, possono
essere trasformate cambiando il colore o
variandone in qualche modo I'aspetto.
Un salone di bellezza potrebbe addirittu-
ra mostrare alle clienti il risultato finale di
una particolare tecnica di trucco prima an-
cora di eseguirla e anche un parrucchiere
potrebbe simulare I'effetto di un determi-
nato taglio di capelli o di una tintura. Con
la riproduzione video di uno spazio ambien-
tale, un architetto d’interni pud sperimen-
tare tutte le possibili disposizioni dell’ar-
redamento, trasformando a piacere le for-
me e i colori. Un medico sportivo pud se-
guire sul video di Amiga un battito cardia-
co simulato mentre sullo sfondo I'atleta in
osservazione sta completando I'ultimo giro
di corsa.

Un costruttore di auto potrebbe simulare
con Amiga il comportamento di una miscela
di gasin un motore a pistoni rotanti in ogni
fase della rotazione, variando di volta in vol-
ta il numero degli ottani. Il principio & sem-
pre lo stesso: cid che & possibile calcola-
re con il computer, Amiga riesce a mostrarlo
sullo schermo sotto forma di immagini a
colori; si pud utilizzare anche per la sinte-
si vocale e sonora. Proprio come per le im-
magini, Amiga puo registrare segnali da mi-
crofoni, da amplificatori o da altri apparec-
chi audio, modificarli, memorizzarli e ripro-
durli su due canali stereo con ottima qua-
lita di riproduzione.

La registrazione di un concerto in uno studio
radiofonico pud essere riprodotta con I'a-
custica di una chiesa o con-quella di uno
stadio, Amiga inoltre pud produrre indiffe-
rentemente effetti sonori, musica e paro-
le in modo sintetico. Nella modalita sinte-
si vocale, per esempio, il computer pud pro-
nunciare ad alta voce messaggi di errore
o richieste rivolte all’utente. Questa oppor-
tunita & di estrema utilita quando & impor-
tante richiamare I’attenzione dell’utente.
La sintesi vocale € di grande importanza
nel campo della didattica o per gli handi-
cappati, per esempio i ciechi.

Quando Amiga viene utilizzato in ambito
professionale, la presenza di un monitor
a colori suggerisce nuovi modi di impiego.
Il computer pud funzionare da terminale per

videoconferenze o per il videotelefono. Oltre
a rappresentare sul video gli interventi dei
partecipanti, Amiga naturalmente & in grado
dirielaborare tutti i testi e le immagini delle
relazioni.

La comunicazione audiovisiva ha davanti
a sé un grande futuro con I’avvento delle
tecniche laser, come il Compact Disc, che
permetteranno di memorizzare grandi quan-
tita di informazioni, di immagini e di suoni.
Amiga & il computer ideale per le applicazio-
ni di elaborazione in campo tecnico-scienti-

fico che richiedono un’alta velocita opera-

tiva, fino a qualche anno fa prerogativa di
computer piu grandi e costosi.

| sistemi operativi tradizionali come MS-
DOS, il sistema operativo standard per i per-
sonal computer, sarebbero sottodimensio-
nati per attivita cosi diversificate. Per questo
Amiga é stato progettato con un sistema
operativo completamente nuovo. Con Ami-
ga DOS l'utente puo sfruttare le grandi ca-
pacita di Amiga senza sforzo e con la mas-
sima efficienza.

Con 'uso del mouse, un dispositivo di con-
trollo del cursore, il movimento di una mano
provoca lo spostamento di una piccola frec-
cia sullo schermo con la quale si posso-
no scegliere le funzioni desiderate. Que-
sto tipo di dispositivo rende piu facile uti-
lizzare Amiga. Come memoria di massa in-

fatti Amiga dispone di un drive o floppy disk

da 3,5”, che contiene 880K di dati.










DEUS EX MACHINA:

UNA VITA BIOLOGICA

Se una cosa si pu¢ dire di Deus ex machi-
na é che certo non ha portato molta fortu-
na all’Automata, la software house che
lo ha ideato. Piu di un anno fa (prima di usci-
re nella versione Spectrum), questo gioco
veniva magnificato come una rivoluzione
nel campo dei videogiochi dato che{’azione
sullo schermo era sincronizzata ad una co-
lonna sonora stereofonica autonoma, ripro-
ducibile grazie a un normalissimo mangia-
cassette. Dato che ad accompagnare le biz-
zarre creazioni musicali di Mel Croucher
c’erano cantanti famosi come Jon Pertwee,
lan Dury e Frankie Howerd, la cosa aveva
destato un certo interesse nei media.
Malgrado tutto cio, il gioco é stato un fia-
sco commerciale, tanto che I’Automata si
€ abbandonata a violente filippiche contro
i distributori rei di non averlo messo in lu-
ce. Nell’estate del 1985 era anche fallito
un primo tentativo di lanciarne una versione
per il 64 — e quindi oggi sembra a dir po-
co strano che la Electric Dreams possa cre-
dere di poterci guadagnare qualche soldo.
Il programma & piu che altro non singola-
_re manifesto filosofico che mette il gioca-

tore nei panni di una creatura il cui sviluppo
€ seguito dal concepimento (proprio cosi:
c’é un episodio in cui bisogna guidare uno
spermatozoo verso un uovo mentre lan Dury
canta “Sono un agente fertilizzante”) fino
alla tomba. Obiettivo del gioco &€ mantenere
un livello di autoconservazione tale da ga-
rantire sempre un alto punteggio-vita.
Ciascuna facciata della cassetta audio dura
sui trenta minuti, durante i quali il gioco
si snoda in circa tredici fasi diverse, cia-
scuna delle quali & un minigioco a sé stante.
Ad esempio, mentre Donna Bailey canta
“l am Machine, | have always been”, dovete
provvedere alle uova in via di incubazione
all’interno della macchina usando il cur-
sore per fare in modo che non cessino di
girare. In un’altra fase dovete saltare non
appena la cassetta ve lo ordina — e se I'a-
vete sincronizzata esattamente sull’inizio
del programma, a questo punto dovrebbero
anche apparire gli ostacoli da superare.
Tutto cid ci porta inevitabilmente a quella
che é la grossa pecca di questo program-
ma: in fin dei conti, non si tratta di un gio-
co molto appassionante. Il guaio & che, qual-
siasi cosa si faccia, I’azione deve sempre
e comunque procedere per non perdere la
sincronia con la cassetta.

Detto cid, bisogna comunque ammettere
che si tratta di un package decisamente
originale, programmato in modo invidiabile
escon una grafica a volte eccezionale.
Pur essendo veicolo di una filosofia assur-
damente pretenziosa, anche la colonna so-
nora e a suo modo interessante e godibi-
le. Tutti gli effetti musicali sono stati creati
da Mel Croucher facendo uso di una varieta
di sintetizzatori, chitarre e percussioni. Il
risultato non & certo per tutti i gusti, ma
€ suggestivo e a volte quasi ipnotico.
Resta perd la pecca fatale: si tratta certo
diun’esperienza interessante... ma non ci
si gioca una seconda volta.
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DOCTOR WHO:
FUMO O ARROSTO?

Certo che per confezionare Doctor Who and
the mines of terror la Micropower ha spe-
so un sacco di soldi: la scatola & enorme
(ne basterebbe una grande appena un quatr-
to) e contiene una cassetta, le istruzioni
di caricamento per quattro diversi computer
in sei lingue diverse, le istruzioni per gio-

care, ancora altre istruzioni, una mappae
infine un cartoncino colorato in una custo-
dia di plastica. Be’, adesso sapete perché
questo gioco costa circa 15 sterline!

A parte la confezione faraonica, il gioco in
sé si rivela piuttosto deludente: si tratta in
sostanza di un normalissimo “platform ga-
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me’’ con voi nei panni del Dr. Who. Le mi-
niere del terrore sono il fulcro della vicen-
da, poiché é li che i rijani, comandati dal

Maestro, estraggono la rara hetonite. Al

Maestro serve la hetonite per costruire il
TIRU (non chiedetemi cos’é!), allo scopo
di soggiogare la mente del dottore e con-
quistare una volta per tutte I'universo.

Nella parte del dottore, tocca a voi sven-
tare i piani del Maestro rubandoli, e a questo
scopo sarete costretti ad aggirarvi per le
miniere raccogliendo vari oggetti (picconi,
respiratori, dinamite ecc.) ed evitando di
essere uccisi in diversi modi spiacevoli.
Ad aiutarvi nella vostra missione ci sara
Splinx, che somiglia a un gatto ma non lo
€. Splinx puo essere programmato per ese-
guire determinate azioni, come ad esem-
pio seguirvi oppure andare a prendere de-
gli oggetti in luoghi inaccessibili. Tutto cid

&
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mi sarebbe certamente stato molto utile...
peccato solo che il mio Splinx abbia ca-
parbiamente rifiutato di seguire le mie istru-
zioni.
Doctor Who lascia molto a desiderare: per
prima cosa, la grafica & in gran parte noiosa
e poco interessante; in secondo luogo,
quando si viene uccisi il gioco si ferma per
quindici interminabili secondi mentre si vie-
ne informati di cid che ha causato il de-
cesso.
E ovvio che Doctor Who vuol essere piu un
gioco di intelligenza che di azione, ma que-
sta non mi sembra una giustificazione della
sua sciatteria. Con una serie popolarissi-
ma di telefilm alle spalle, non sarebbe stato
poi troppo difficile produrre un buon gio-
CO... ma € ovvio che in questo caso & ve-
nuta a mancare soprattutto I'ispirazione.
®
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The Hobbit resta forse ancor oggi il best
seller assoluto di tutti i tempi nel campo
dei giochi d’avventura, e quindi parlare di
Lord of the rings non significa tanto re-
censire un seguito, quanto verificare se la
leggenda vive ancora.
Aprendo la grossa confezione (che compren-
de tra I’altro un’edizione economica di La
compagnia dell’anello, il romanzo di 529
pagine di Tolkien, primo della trilogia su
cui si basa il gioco), ci si sente un po’ co-
me Indiana Jones che apre I'arca perduta
dell’Alleanza. La prima gradevole sorpre-
sa é nell’accorgersi che per meno di sedi-
ci sterline si € acquistata non una sola av-
ventura, ma ben tre avventure autonome!
La prima € un gioco per principianti, una
versione ridotta delle avventure vere e pro-
prie: essa perd contiene tutti gli oggetti,
i personaggi e le ambientazioni principa-
li. Il grosso vantaggio sta nel fatto che quan-
do si incontra un problema, basta digita-
re HELP per avere un consiglio utile. Per
il resto, non si discosta molto nella grafi-
ca e nelle caratteristiche di gioco dalle al-
tre due avventure ““maggiori” — che pero
non dispongono della funzione HELP.
Dato che € merito di The Hobbit (ma an-
che per certi versi di Twin kingdom valley)
I’aver sollevato le sorti dei giochi testuali
dando vita e bellezza a milioni di pixel nel
1983, & giusto verificare se The lord of the
rings sia all’altezza del predecessore a li-
vello grafico.
Il display comprende tre rettangoli sovrap-
posti, e in primo piano appaiono le descri-
zioni e le rappresentazioni grafiche dell’am-
“bientazione del momento. Nei margini dei
rettangoli subordinati appaiono le imma-
gini dei vostri compagni di viaggio, che si

spostano dal margine piu esterno a quel-
lo piu interno e viceversa a secondo della
loro vicinanza al personaggio che il gioca-
tore si & scelto.

La prima impressione & che Lord of the rings
sia molto piu testuale di The Hobbit, tan-
to che a volte ci vogliono addirittura due
interi schermi scrollati di testo per descri-
vere una sola ambientazione! La grafica
€ buona, ma non presenta miglioramenti
significativi rispetto a quella di The Hobbit.
Questo lieve disappunto nulla toglie tuttavia
ai molti altri motivi d’eccellenza di Lord of
the rings. Philip Mitchell non ha risparmiato
alcuno sforzo per far si che si possa esplo-
rare la Terra di Mezzo usando a secondo
dei gusti comandi semplici o complessi.
Con un vocabolario di 800 parole a dispo-
sizione, non & certo un problema digitare
comandi come ESAMINA L’ANELLO o SALI
SULL’ALBERO, ma ci si diverte di piu se
si comincia ad infarcire di preposizioni i
comandi, come ad esempio in ATTACCA
LA GUARDIA CON LA SPADA E PRENDI
LA SPADA SUL TAVOLO: pensate che un
comando puo essere lungo fino a un mas-
simo di 128 caratteri, completi della nor-
male punteggiatura in uso.

Un’altra innovazione tecnica apparsa in The
Hobbit e che ritroviamo in Lord of the rings
¢ la capacita di dialogare piu o meno sciol-
tamente con i propri compagni di viaggio
e con gli altri personaggi, e persino di im-
partire loro certe istruzioni. Per esempio,
si pud DIRE A MERRY “DAI LO SMERAL-
DO ALL’ORCQ”, oppure dare istruzioni piu
stenografiche, come SAM “DARE MAPPA
FRODO”. Un uso intelligente e accorto del
comando SAY (DIRE) o dei suoi derivati &
essenziale se si vuol portare a termine con
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successo questa avventura, dato che pa-
recchie situazioni si risolvono con lo spi-
rito di corpo, e non con azioni individuali.
Non aspettatevi perd che tutti eseguano
sempre i vostri ordini: gli abitanti della Terra
di Mezzo sono un po’ testoni...

Un simpatico tocco di schizofrenia sta nel
fatto che una volta deciso di calarsi nei pan-
ni di FRODO, MERRY, SAM o PIPPIN, al-
I'inizio di ogni partita, in qualsiasi momento
si pud passare ad un altro personaggio col
semplice comando DIVENTA MERRY (per
esempio). Prima di usare questa funzione,
sara meglio pero impratichirsi dell’avven-
tura nei panni di un solo personaggio, an-
che se potreste trovarla preziosa nel caso
decideste di sacrificare uno dei vostri com-
pagni nel corso di una pericolosa impre-
sa! Un vantaggio piu pratico sta nel fatto
che in questo modo si pud dividere il gruppo,
e far si che i suoi quattro membri esplori-
no quattro diverse zone del regno.
Come in tutte le avventure, bisogna anno-
tare i propri spostamenti e — dato che Lord
of the rings permette di spostarsi in otto
direzioni della bussola — sara preferibile
prepararsi una mappa su una griglia di esa-
goni. La cosa si fa ancor piu interessante
quando si usa I’'opzione per seguire un per-
sonaggio, ad esempio SEGUIRE CAVALIE-
RE VERDE, senza sapere in che.direzione
stia andando. Dato che dovrete sostene-
re parecchi scontri, sara necessario spe-

P

cificare sia I'|arma che la vittima, come ad
esempio in UCCIDERE WARG CON ASCIA.
Le ferite rallentano il percorso, e cosi pu-
re la stanchezza e la mancanza di cibo. Nu-
tritevi quindi ogni volta che se ne presen-
ta I'occasione e non dimenticate di usare
di tanto in tanto il comando REST (RIPO-
SO). Gli altri comandi piu importanti che
val la pena di sperimentare sono GUARDA-
RE, ESAMINARE e ATTENDERE. In ogni mo-
mento si pud comunque controllare il pun-
teggio e I'inventario, fare una pausa e me-
morizzare una data partita su cassetta prima
di tentare un’azione arrischiata o di spe-
gnere per la notte.
Portata finalmente a termine la prima ri-
cerca, passerete al secondo nastro per in-
contrare i Cavalieri Neri, gli occhi di Mo-
ria, 'orrido regno di Angmar e ovviamen-
te il malvagio Sauron — magari passan-
do prima un po’ di tempo sulle pagine di
La compagnia dell’anello per trovarvi qual-
che utile indicazione strategica.
Nel complesso, Lord of the rings non & sol-
tanto un degno seguito a The Hobbit, da-
to che € un gioco che ha un carattere e una
profondita tutte proprie: merita di entrare
nella cerchia dei classici dell’avventura per
i suoi dettagli curatissimi, la logica brillante
dei comandi, I'interazione dei personaggi
e le ore ed ore di divertimento che garan-
tisce.

°
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SNOOKER,
RE DEL BILIARDO

Steve Davis Snooker € stato pubblicato al-
cuni mesi fa in versione Commodore 64,
ed era (e probabilmente € ancora) il miglior
gioco di biliardo mai scritto per il 64. Pur-
troppo, I'unica somiglianza tra questo gioco
e la sua nuova versione per il Commodore
16 si riduce alla immagine di Steve Davis
sulla confezione.

La prima megadelusione sta nel fatto che
non si pud giocare col computer — e da-
to che giocare da soli a biliardo é divertente
come andare dal dentista, bisogna per forza
trovarsi un avversario.

Chi abbia mai visto giocare a biliardo in
qualche programma televisivo in bianco e
nero, sa gia che non & sempre facile se-
guire I'azione: lo stesso problema si ma-
nifesta sul C16, poiché la macchina non
€ proprio ricchissima di colori. |l rosa e il
marrone si confondono facilmente con i ros-
si, e quindi si rischia di non capire piu qualé
il “pallino”. Se non altro, la CDS Software
ha preso atto del problema, e sulla cassetta

il gioco é presente in due versioni — una
col tavolo verde e I'altra col tavolo nero.
La versione col tavolo verde sembra la piu
nitida, ma &€ meglio che ciascuno control-
li sul proprio monitor.

Malgrado cio, si tratta di una simulazione
piuttosto fedele del gioco, in cui alla stecca
si sostituisce il cursore. Alla palla si pud
dare I'“‘effetto”, ma a differenza della ver-
sione 64 non lo si pud dosare: insomma,
oc’éononc’é. |l giocatore infine puo de-
cidere la potenza del colpo servendosi del
potenziometro che appare in fondo allo
schermo. Il punteggio viene aggiornato au-
tomaticamente, e i punti “bevuti’’ vengo-
no riconosciuti secondo le regole.

| patiti del biliardo resteranno in ogni ca-
so soddisfatti di Steve Davis Snooker, ma
occorre dire che questa volta la CDS é stata
troppo ambiziosa: nel passaggio ad una
macchina meno potente, sono andati per-
si tutti gli aspetti migliori del gioco.







" BASILDON
BOND,

UNA MISSIONE...
- IMPOSSIBILE

In casi come questi, non si possono ave-
re peli sulla lingua: Basildon Bond somi-
glia in modo lampante a Impossibile Mis-
sion, e non é che un’imitazione che cerca
di sfruttare il successo del gioco origina-
le. Detto cid, bisogna ammettere che si trat-
ta in fin dei conti di una imitazione digni-
tosa.

Obiettivo del gioco: salvare Russ Abbot, ra-
pito da un comico rivale. L’azione ha luo-
go in uno studio televisivo nei cui sinistri
camerini Russ & tenuto prigioniero. Nella
parte di Bond, il giocatore deve ispezionare
il luogo, raccogliere barzellette e risposte
e scoprire il camerino segreto. Fino a questo
punto, le analogie possono anche non sem-
brare eccessive, ma man mano che si pro-
cede col gieco si potranno capire le mie
riserve. Come i droidi nell’originale della

Epyx, ci sono delle telecamere che vanno |

avanti e indietro in servizio di sorveglian-
za, e le barzellette e le risposte sono na-
scoste in mobili e macchinari sparsi un po’
dappertutto. Sentirete persino echeggiare
i passi dell’agente, come nell’originale.

Cido che manca & invece I’ascensore che
serviva a spostarsi in-su e in giu per la ca-
sa del professore, ma a questo punto co-
me fonte d’ispirazione subentra un vecchio
classico per ’Amstrad (la versione 64 non

era molto brillante), Sorcery. Bond passa
di stanza in stanza portando con sé degli
oggetti che gli potrebbero venire utili, e c’é
persino lo scricchiolio delle porte.

Con questo, non voglio scoraggiare nes-
suno: sono tutti ottimi giochi ai quali ispi-
rarsi, ma il vero problema sta nel fatto che
questa versione non ha I’'atmosfera dei suoi
ispiratori. Sembra quasi che per ovviare a
cio la Probe abbia puntato sulla pura e sem-
plice difficolta del gioco: per cominciare
a giocare dovete prima trovare un dischetto
per caricare il computer (e non & facile, cre-
detemi), mentre ogni volta che scoprite una
barzelletta o una risposta cala su di voi una
faccia grossa come un pallone che ve la vuol
fregare... e’a volte non c’é assolutamente
modo di sfuggirle. Come se cid non bastas-
se, per perquisire ogni mobile bisogna pri-
ma trovare I’oggetto adatto, ma ogni vol-
ta che si ricomincia a giocare I’'abbinamento
mobile-oggetto &€ cambiato. Se si tiene conto
che ci sono venti stanze gremite di ogget-
ti, si pud capire che I'impresa non & facile!
Tutto sommato, & un gioco che pud anche
invogliare a dispetto di tutto: non ha cer-
tamente lo stile e la classe del suo ispira-
tore della Epyx, ma &€ comunque un gioco
ben fatto ed impegnativo. E questo non &
poco.







SCALEXTRIC
LA MEGAPISTA

Chi di noi non ha mai giocato con una pi-
sta Scalextric? Prodotto su licenza della
famosa casa produttrice di piste e di au-
tomobiline, questo nuovo gioco automo-
bilistico si distingue per il fatto che ci si
puo costruire la pista pezzo per pezzo (so-
lo che qui non ci sono per fortuna pezzi rotti
e mancanti) oppure scegliere un circuito
da Gran Premio bell’e pronto. Basta poi sce-
gliere il numero dei giri e il livello dell’av-
versario, e si pud partire. Attenzione, pe-
rd: chi preferisce la pista ‘‘fai da té” cer-
chi di non lasciarsi trasportare, se no non
riuscira piu a saldare la partenza al traguar-
do! In ogni caso, & piacevole potersi fare
una pista su misura.

Fatto ciod, il gioco é in sostanza una sem-
plice gara col computer o con un amico.
Come in Pitstop 11, 1o schermo & diviso in
due, secondo la visuale di entrambi i pilo-
ti. Bene... ma si tratta di un bel gioco? E
qui casca l'asino: la risposta & no. | con-
trolli sono poco precisi, e la maneggevo-
lezza delle auto non é all’altezza di Pitstop
né di Pole position. Giocando col compu-
ter ho potuto constatare che I'auto sban-
da in curva e che é facilissimo far uscire
di pista la vettura avversaria.

Poiché il bello di questo tipo di gioco sta
nei sorpassi, qui proprio non ci siamo: I'u-
nica cosa che si salva di questo gioco &
la pista ‘‘fai da te”.
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IL MERCATO DI HARDWARE

In questa rubrica intendiamo pubblicare tutti quegli annunci che i nostri
lettori ci manderanno per scambiarsi programmi o hardware gratis o a
pagamento. | Magnifici Sette ovviamente non risponde delle veridicita di

quanto affermato da chi ci scrive e invita tutti i lettori a utilizzare per le

proprie inserzioni il tagliando che pubblichiamo nella rivista.

@® Vendo come Commando, Merines |
e ll,, Spy vs Spy | e Il, Winter Games,
Raid over Moscow, Beach Head | e I,
Karateka e la novita Everyone’s Wally.
Tutti originali e a prezzi stracciati, ne
possiedo moltissimi altri.

Emanuele - via Raffaello - Aversa - tel.
081/8908992.

® Vendo programmi su nastro per C
64 a L. 1000 - 2500, tra cui: Skool Daze,
The Staff of Karnat 2 e 3, Fighting War-
rior, Porno Movie, Trasformers, Kung Fu
Master, e molte altre novita. Annuncio
sempre valido. Telefonate chiedendo di
Gianluca.

Mura Gianluca - via Caravaggio, n. 47
- Alghero - 07041 (SS) - tel. 079/952582.
@® Vendo i migliori programmi per C 64
come: Karateka, Mr Do Castle, Rock’n-
'Bolt, Kung Fu Master, Back To The Fu-
ture, Spectrum Clone, School Daze, Mac-
ker, ecc. Chiedere la lista oppure tele-
fonatemi dopo le 17, tutti a L. 700.
Marigonda Nicola - via G. Garibaldi, 56
-S. Dona di Piave (VE) - Tel. 0421/50364.
@® Vendo x CBM 64 centinaia di fan-
tastici giochi tra i quali i migliori attual-
mente disponibili sul mercato: Boxe (vari
tipi). Kung Fu I, Il Il e IV; Pit Fall lll; Fran-
kie Goes to Holliwood; Basket; impos-
sible Mission; Tour De France; A View
To a Kill; Summer & Winter Game'l e
Il e tantissimi altri. Su disco o casset-
ta. Lista gratuita, grandissima occasione
1 casseta con 50 giochi L. 20.000. Prezzi
stracciati (da 500 a 2000 cad.). Massi-
ma serieta.

Vittorio De Ceglie - via Pitagora, 1-Ta-
ranto C.A.P. 74100 - tel. 099/95505.

@® Vendiamo Prg direttamente arriva-
ti dalla America e Gran Bretagna. Ac-
cogliamo anche soci. (Yee Air Kung Fu,
Street Hawk, Visitors, Automan) richie-
dere la lista.

Nova Software - via della Caserma 6/D
-55048 - TDL - Lucca - tel. 0584-391391/
0584-343463.

@® Vendo per CBM 64 una miriade di fan-
tastici videogame sono su nastro a L.
1000 cadauno. Esempio: Calcio, Basket,
Tennis, Gyruss, L’ldolo D'Oro, Pole Po-
sition ed altri. Per cassetta con 50 gio-
chi sconto lire 10.000.

Nicolangelo Guadalupi - via Carlo De
Marco, 4 - Brindisi - tel. 0831/28471.
@® Vendo scambio oltre 1200 programmi
per CBM 64 sia su disco che su nastro.
Vendo a L. 1000-2000, ma soprattutto
scambio inviatemi vostre liste dettaglia-
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te. Dispongo di ultimissime novita in con-
tinuo aggiornamento. Ecco alcuni titoli
per nastro: Bougames, Rambo, Com-
mando, Kung Fu Master, Zorro, Shadow-
fire 1 e I, Porno Show, Porno Movie, Azi-
muth, Blade Runner. Per disco: Winter
Games, Barbie, Gi Joe, Conan, Print
Shop, Sky Fok, e tantissimi altri. Tele-
fonatemi e cercatemi i programmi che
volete.

Sorace Oreste - via Pizzicari - Terme Vi-
gliatore (ME) C.A.P. 98050 - Tel. 090/
9781661.

@ Cerco giochi sportivi con buona gra-
fica Boxe, Winter Games, Summer Ga-
mes | e |l Automobilismo ecc. + Pag
di Totocalcio (tutti su nastro) scrivetemi!
Simone Cardelli - via Lumelina - 6883 No-
vazzano (Ti/Ch)

@® Entusiasmante vendo Creator il fan-
tastico programma per CBM 64 che per-
mette di creare videogiochi con una gra-
fica ottima a L. 20.000 con le istruzioni
TBL. A Morandini Roberto - tel. 030/
2773792.

Roberto Morandini - via B. Corti 15 - Cel-
latica (BS) - tel. 030/2770792.

@® Compro Winter Games, Summer Ga-
mes, Track and Field Il, Frankie Goes
To Hollywood, Rocky Horror Show, Strip
Poker | e Il, The Fourth Protocol, The
Way Of the Exploding Fist | e Il, View
To a Kill su cassetta no disco.
Marco Ferrari - Viale Italia 43/6 - Albenga
(SV) C.A.P. 17031 - tel. 0182/52435.

@® Scambio programmi per CBM 64 di-
spongo di quasi 800 titoli e non sto qui
ad elencarli se volete sapere quali so-
no scrivete mandando le vostre liste ri-
sposta assicurata per tutti a presto!
Carmelo Muzzetta - via Treviso, 64 - Ma-
scalucia (CT) 95030.

@® Scambio Summer Games | e I, Gho-
stbuster, Raid Over Moskov, Donald
Duck, Winter Sports Los Angeles con
Dragons Lair o Indiana Jones.

Marco Leoncini - N. Casarosa n. 55 - For-
nacette (Pl) - Tel. 40778.

@® Vendo consolle intellivision in otti-
mo stato con 2 cartucce gioco tra cui:
Tron, Guardie e Ladri, Battaglia Nava-
le, Calcio e Tennis, a sole L. 150.000!!!
Telefonare o scrivere a:

Trevani Gianluca - via G. Santarelli, 6
- 060888 S.M. Angeli - tel. 075/8040028.
@ Vendo fantastici giochi per CBM 64
a un prezzo non superiore alle 5.000 li-
re (escluso spese di spedizione e costo
cassette). Posseggo: Karateka; Kung Fu

Master, Beach Head | e Il, Pisambran-
de moltissimi altri (scrivete a) - Campo-
reale Ruggero - via Alerina n. 5 C.A.P.
71044 - Margherita di Savoia (FG).

@® Vendo i migliori videogiochi e copia-
tori e protettori per CBM 64: Dragon’s
Lair (6 dischi), Rambo Il, the last V8, pro-
tector 2.1, Di Sector Arsenal, The Sen-
try e molti altri. Prezzi bassi. Rispondo
a tutti.

Marco Zamponi - via XX Settembre, 48
- Montegranaro (AP) 63014 - tel. 0734/
889914.

® Vendo interfaccia per 2 registratori
Commodore che elimina qualsiasi pro-
blema di duplicazione di programmi pro-
tetti, alimentata dal trasformatore del
Commodore stesso a sole L. 20.000. Te-
lefonate o scrivete a:

Bianco Aniello - via A. Rossi n. 41 -
(80045) Pompei (NA) - tel. (081) 8638322.
@® Vendo 200 giochi e utility epr C 64.
Dai classici es: Ghostbusters, Miss. Imp.
alle ultime novita, secondo la data di
pubblicazione dell’annuncio. Il prezzo
& di sole L. 50.000, comprese cassette
e eventuali spese di spedizioni. Eseguo
spedizioni in contrassegno.

Bianco Aniello - via A. Rossi n. 41 -
(80045) Pompei (NA) - tel. (081)8638322.
® Vendo scambio game per C 64 co-
me: Rambo, Dragon’s Lair (6D), Yie Air
Kung Fu, Catch, Conan, Asterix, The
Sentry, Fast Hackem, Double image I1l.
Matteucci Marco - via Fernana Nord,
Montegranaro - tel. 0734/891168.

@® Vendo vari giochi tra cui: Ace, The
Goonies, Karateka, The Last, Lung Fu
Masters, Beach Head II, Talisman Fran-
kie Goes To Holliwood, Friday The 13th,
Summer Games Il, Catch!, Franck Bru-
no'S Boxing, Rescue On Fractalus, Ram-
bo I, Rocky, Far West, La Volpe Del De-
serto, Barry Mc, Guidan, Boxing, Cap
Futuro, Dragon, Scoal, li vendo tutti da
lire 2000 a lire 5000 per alcuni anche
10.000 ma solo in casi eccezionali. Spe-
dizioni in contrassegno spese a carico
del destinatario pit lire 2200 per le cas-
sette (sony).

Affanni Renato - via O. Grassi, 51, - Col-
locchio (PR) - tel. 0521/800662.

@® Scambio - vendo - cerco - videogio-
chi & utilita per CBM 64, dispongo del-
le ultime novita inglesi come Tryout,
Rambo II, Road, Race, Frank, Bruno’s,
Boxing, Tour de France, W S Baseball,
Scool, Daze, The Black, Harrow, Cerco
Conan (Arcade) inutile dire che il prez-
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zo é dalle 1000 alle 5000.

Affanni Renato - via O. Grassi, 51 - Col-
lecchio (PR) - tel. 0521/800662.

@ Scambio e vendo il migliore software
per C 64 es. (Rambo Il Karateka, Com-
mando, Infernal, Runner, View 70 to a
Kill, Kung Fu, Master, Beach, Head Il,
e altri 1000 programmi. Cerco Dragons-
Lear, Gi, Joe, Conan il Barbaro, inutile
dire che il prezzo & bassissimo L. 4500
in 50.

Renato Affanni - via O. Grassi 51, (PR)
Collecchio - tel. 0521/800662.

@® Vendo e scambio giochi per CBM 64
(circa 350) al prezzo di L. 800 cad. Fra
questi: Rambo, Il Catch, Mr Do’s Castle,
Pit Stop Il, 007, Raid Over Moscow e an-
che il programma che trasforma il CBM
64 in Spectrum.

Flavio Centoscudi - via Pievaiola 202/R
- Perugia - (075)7740230.

@® ‘“Vendo ma che dico vendo, svendo
o cambio pe sole L. 800 bellissimi ed
entusiasmati giochi come: Rambo, Roc-
ky Horror Show, Shadow Fire Il, Circo
Clown, Boxe, Catch, Bruce Lee, Kung
Fu, Formula one, Baseball, Zx Spectrum
48 K, Quix Football Americano, Bmx, Die-
ta e altre 350 giochi. Inoltre effetuo scon-
ti sulle vostre richieste. Assicuro mas-

sima serieta, quindi scrivetemi al se-
guente indirizzo: Rosucci Pino - via La-
go Fiera N. 12/4 - 85024 Lavello (PZ).”
@ Eccezionale, la softwarerama club,
vende e scmabia per cbm 64 giochi fa-
volosi (oltre 1500 giochi).

Le ultime novita dell’America e dell’In-
ghilterra. Ve ne facciamo qualche ac-
ce (Novita su disco e su tape): dragons
lair, Summer Games |&ll, Winter Games,
Rocky, Lotta Libera (Catch), Track&Field
|&ll, Daley Thophson Decathlon/Boxe
K.O., Trasformers, Superman, Zorro, Far
West |, Il, Ill, Quarter Back, Pole Posi-
tion 1&ll, Tour De France, Driving Scool,
Kung Fu Champ, Karateka, Kunk Fu Ma-
ster, Ninja, Pjamarama, Hung Back I&ll,
Rambo, Commando |1&ll, Gi Gioie, Me-
ga Sfida, Pit Stop I1&ll, Exp Loding Fist,
Jump Challenge, Ritorno al futuro, Quo
Vadis |&ll, Shadowfire, Shadowfire II.
Numerosissimi utilities e copiatori. Cer-
chiamo inoltre giochi come: Break

Arabiannights, Raid on Bungeling Bay
I, &I, Winter Games Il, Summer Ga-
mes I, Serstaff of Karnath II&lll, Po-
peye |, Azteck Il, Entombed |, 11&lll, Pit-
fall Ill, One On One, Two On Two, The-
re On Three, The Day After 1985: invia-

Street, Elite, Mario Bross |&ll, Tales Of

teci la lista. Telefonare dalle: 15.00 al-
le 20.00.

Merenda Alessandro - via Padula, n. 30
- Grumo Nevano (NA) - tel. 081/8332083.
@® Vendo per CBM 64 giochi a L. 1000
cad. su cassetta. Solo per poco tempo,
oltre 9000 titoli tra cui Superman, Zor-
ro, Rochi 4, Rambo I, Skifox, Comman-
do, | Guerra Mondiale, Franki, ec. ecc.
Vendo inoltre su disco giochi laser (Dra-
gon’s Lair), ecc.

Leonardo Petrorizzo - via Amatruda Pal.
Pugliese, Crotone (CZ) - tel. 22865/0962.
@ Vendo favolosi e nuovissimi giochi
per vostro CBM 64 solo per voi: Beach
Head Il, Spv Vs Spr Ill, imposs. Mission
I, Girls Want Fun, Indiana Jones, Su-
perman, Rambo Il, Commando, e altri
15 giochi + cassetta + Porto L. 10.000.
Lozar Mateo - Laze, 30 - 65290 Sempe-
ter Yugoslavia.

@® Compro per lire 5000 i giochi Sum-
mer e Winter Games; telefonare ore pa-
sti. Compro solo da abitanti in Torino.
Marco Sacco, via C. Inghilterra, 21 - To-
rino - tel. 7497062.

@ Vendo giochi per CBM 64 in turbo
tape tra cui Zaxxon, Calcio, CBM, tar-
zan, Poayan, Pitfall 1 e 2, Aztek, Gho-
stbusters, Mr. Robot, H.E.R.O., Frogger

Tagliando da compilare e spedire in busta

alla redazione di | MAGNIFICI SETTE |
presso SIPE s.r.l., via Ausonio 26, 20123 Milano |

| MAGNIFICI SETTE 15

[ VENDO |

(cancellare i settori che non interessano)

| COMPRO | | CERCO

| [ SCAMBIO |

D R RN

D R R

sessssssssesees

1
29



IL MERCATO DI HARDWARE

3-D, Pac Man eccetera. Richiedere la li-
sta. Compro su nastro Dragonslair,
Gremlins, Hulk.

Vittorio Cessanti - via Pelagaccio, n. 4
- Fiesole (FI) - tel. 055-599925.

® Vendo giochi eccezionali per CBM

64 da L. 500 - 4000. Ne posseggo di ec-

cezionali come Commando, Kung Fu,
I 1, Kung Fu Masters Pit Stop | Il, Hunk
Buck | I, Gosthbusters, Pounch Oute
(Boxe), Donald Duck, i fantastici ante-
nati, impossibile Mission, Summerga-
me | I Il e moltissimi altri arrivi ogni set-
timana.
Gaetano La Cova - via Roma, 32 - Lu-
cera (FG) - tel. 0889/949816.
@® Vendo e scambio programmi per C
64 Ghostbusters, Aztec Challenge, Blue
Max, inoltre dispongo di Rambo Il, Quo
Vadis, Whashington D.C. ed altri stupen-
di, rispondo a tutti massima serieta.
Gianni Benedum, via E. Toti N. 8. Ca-
rate Brianza (MI) - tel. 0362/304091.
® Vendo Monitor a fosfori verdi Philips
a L. 200.000 trattabili. Ottimo stato. Scri-
vetemi o telefonatemi al piu presto mas-
sima serieta.
Francesca Nazzaro - C.rso Cavour, 93
- Fermo (AP) - tel. 0734/23130.
@® Vendo Vic 20 + cassette e giochi
vari a L. 199.000 cerco Disk Drive per
Commodore 64
Borgese Filippo - via G. Lo Gerfo, 26 -
90036 Misic Neri - tel. 091/722863.
@® Vendo programmi per C 64. Ultime
novita. Aggiornamenti lista ogni 2 me-
si. Ho circa 700 programmi. Per riceve-
re la lista spedire 2 francobolli da L. 550
per spese postali e spese lista. La lista
comprende descrizione per ogni pro-
gramma. Sorprese ed omaggi ai primi
15 che mi scrivono. Solo scrivere a:
Marco Riazzola, via: Gaslini 2, 20052
Monza.
@ Vendo a costi contenuti singolarmen-
te o in abbonamento ultimissime novi-
ta dall’'USA per il CBM 64 S.V. nastro
e disco si compilano anche raccolte da
10 giochi. Spedizioni rapidissime.
Alessandro Paolini - via M. Provenzale,
9 - 00168 - Roma - tel. 06162/78922.
® Scambio disponendo di un vasto ar-
chivio software (circa 800 titoli) scam-
bio giochi C 64 solo su disco. Ultime no-
vita inviare liste a:
Tassone Rocco - via Marconi, 97 - 89044
Locri (R.C.) - tel. 0964/20843.
® Vendo Games per CBM 64: alcuni ti-
toli: Entombed, Elite, G.I. Joe, Hyper
Sports, Break Street, Shadowfire 2, Spy
Vs Spy 2, Karateka, Rambo 2, Star Wars,
Archon 2, Yie Ar Kung Fu, Beach Head
2. Prezzi bassissimi!
Natali Norman - via Aceri, 50 - OrVIeto
(TR) - tel. 0763/91733.
® Vendo 1 cass. con 10 giochi a sole
L. 5000 tra cui: Decathlon, Zaxxon,
" Catch, Pit Fall 1 e 2, Baseball, Pole Po-
sition, Donkey Kong, Popeye, Basket,
Calcio, Pit Stop, Snoopy Pengo e Ka-
raté, a scelta. Ho 150 giochi, scrivere
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o telefonare dalle ore 13.45 alle ore 14:

Pullara Aurelio - via Cola di Rienzo n.
14 - Favara (AG) - tel. 31308/0922.

@® Scambio fantastici programmi per
CBM 64, alcuni titoli, Spy, vs Spy | e Il,
Beach Head | e Il, Karaté | Il, Summer
Game | e Il, The Rocky Horror Show, Pa-
perino, Rambo, ecc. + listato. Manda-
te il vostro. Cerco Dragons Lair (Endas).
Scatto Antonio - Cut. Fosse (Circuraci)
- Messina 98100 - tel. 399683.

@® Cambio per CBM 64, 800 giochi tut-
ti in L.M. Possiedo Gostbusters | e I,
agente speciale | e Il, Beach Head | e
Il, Rambo Il, commando. Summer Ga-
mes | e |l, Winter Sport, Arabian Night,
Space Taxi, Dragons lair ecc. ecc.
Paolo Gentile - via B. Croce n. 10, Va-
lenzano (BARI) - tel. 080/8772487.

@® Cambio: Il Catch, Beach Head | e I,
Super Pipeline Il Spy vs Spy | e Il, Rambo,
Commando, ecc.... con: lord of midnight,
il famoso Dragons Lair che spero sia
anche su nastro. E molti altri. Il tutto
su cassetta. Rispondo a tutti con mas-
sima serieta. Tel. ore pasti.

Scotto Antonio C/da Aranciarella - Mes-
sina - tel. 090/399683.

® Vendo scambio giochi nei CBM 64
come: Commando |, Il, Rambo Il, Flight
Simulation Il, Karateko, Elite, Staff of
Karmoth, Summer Games |, Il, Winter
Games, Mc Guigan’s World Boxing, Spy
vs Spy Il, Cristal Castle, Henry’ House
e tanti altri. Cerco inoltre Drive 1541 per
CBM 64 e buon prezzo.

Andrea Migone - via Stazione Del Lido
24, Ostia (ROMA,) - tel. 5602660.

@ Cerco Ghostbusters, Quo Vadis,
Rambo Il, Rocky Horror Show, Pac-Man,
Indiana Jones su cassetta per C 64 e
con istruzioni. Telefonare dopo le 19.30.
Valido solo per la provincia di Trento.

‘Nicola Nardelli - via Nuova, n. 10 - Vi-

golo Baselga (TN) - tel. 0461/45559.
® Vendo fantastici giochi a lire 1000
I'uno o scambio per Pyjamarama, Wal-
ly Family, Kung Fu, e Karateka, Pacland.
Scambio con Break Dance, Frogger 1
e 2, Bagitman, e tanti altri.
Di lanni Maurizio - via Volvera, 3 - Rivalta
di Torino. Dopo le 18.30 - tel. 011/9012215.
® Vendo C 16 + registratore + a Joy-
stick + libri e riviste sul C 16 + Cavel-
li vari + 200 giochi + tastiera per la
musica con cassetta apposita in tutto
a L. 2.80.000-300.000.

Luca - via Retelino n. 4 - Malcesine - tel.
045/7400328.

® Vendo i migliori giochi e utility per
CBM 64 a L. 1.000 ognuno.

Mario Santucci - via Penne, 2 - (67100)
L’Aquila - tel. 0862-29731.

@® Compro programmi per C 64, dispon-
go di circa 1000 giochi tra Games e Uti-
lity molti giochi ultime novita a prezzi
stracciati. Massima serieta. Offro gra-
tis Turbo o Superturbo. Richiedere lista.
Viscogliosi Luca - via Resina, 1 - Poli-
coro (MT) 75025 - tel. 0835-971137.

@ Vendo giochi su disco per CBM 64
tra i piu nuovi e belli: Rambo Il, Com-
mando, Tom e Jerry, Scarabaeus, The
Last V8, Catch, Gremlins, Karateka,
Frank B. Boxing, Touch Football, Gli An-
tenati, Nexus; tutti dalle 3.000 alle 5000
lire + disco e spese di spedizione.
Marco Colazingari - via Dell’Agnello, n.
25. ROMA - tel. 06/6787739.

@® Vendo giochi meravigliosi a prezzo
bassissimo, esempio Rambo, Frank Bru-
no’s Boxing, Rocky, Horror Show, Spy
Hunter, Commando, Winter Games,
Summer Games |l, Beach Head | e II.
Ghosbusters, Missione Impossible ed
altri.

Riolfo Stefano - Via Dalla Francesca 17/B
- San Dona di Piave - tel. 0421/44017.
@ Eccezionale!!! Vendo 50 prog. per
CBM 64 a L. 30.000 di cui: Tour De Fran-
ce, Frank Bruno’s Boxing, Karateka,
Beach Head | e Il, Karate Champ, Zor-
ro, Trasformer, Frankie Goes To Holly-
wood, Kung Fu Master, Rambo, The Roc-
Ky Orror Show, Winter-Games, ecc. Ri-
chiedere a:

Franco Gelli - via R. Feletti, 25 - 44022
Comacchio (FE) - tel. 0533/312083.

® Vendo e scambio giochi x C 64 su
nastro e disco, tra cui Karate Champ
Il, The Eidolon, Nigtshade, News Room,
Duran Duran e tantissimi ancora. Scri-
vete o telefonate Vendo Zx Spectrum
+ Plus a L. 200.000 e Inty a L. 100.000.
Carollo Valentino - via Rossi, 20 - Ba-
rasso (VA) - tel. 0332/747492.

® Vendo fantastici giochi per CBM 64:
Kung Fu parlante, Kung Fu Master, A
View To a Kill, Frankie Goes Ta Holly-
wood, Catch, Rambo li, Beah-Head II,
Indiana, Jones, Winter Games, ecc.
Antonio Gazza - via Lola Vincipaldi ecé.
Valenzano (BARI) - tel. 8771778.

® Vendo per C 64 programmi come Ye
Ar Kung Fu, Gremlins, Hardball, Calcio
con i rigori, tutti su disco e/o cassetta.
Dispongo di qualunque copiatore.
Portulano Nicola - tel. 0831/341972.

@ Vendo a prezzi vantaggiosi: Winter
Games, Rock’n’ Wrestle, Rambo I, Wild
West, Law Of The West, Visitors, Back
To The Future, Fight Night, Strong Man,
e molti altri.

Mike Famiglietti - V.E. Amatucci n. 19
- Mercogliano (AV) - tel. 0825/647662.
@® Compro numeri arretrati di special
program, spec. Play Games, Top, Ma-
gnifici Sette, Logica 2000 a L. 4000 Cad.
scambio programmi per C 64 possibjl-
mente zona Ancona (inviarmi la lista).
Spese postali escluse.

Daniele Ferretti - via Monte Vettore, 23
- 6031 Ancona - tel. 071-42609.

® Vendo a lit. 3.000 cadauno giochi
nuovissimi su cassetta per Commodo-
re 64 come Rambo 2° Rupert Ice Pala-
ce - Duck Game (Donald Duck 2°). Ve-
nerdi 13, Koronis Rift, Bounces, Camel
Trophy Chimera, Yie Ar Kung Fu, Air
Wolf, Decathlon Ocean Space Comman-
do, Commando, Master Magic, chiedere



listino con oltre 1000 titoli inviando Lit.
550 in francobolli.

Antonio Lamberti - via Indipendenza, 27
- 84100 Salerno - tel. 089/225847.

@ Vendo programmi x C 64. Ne ho piu
di 3000 fra cui: Super Don Chicote (Al
Laser) e Dragon’s Lair (Al Laser) Mikie,
Commando, Rock’n’Wrestle, Yie Ar Kung
Fu I, Il, Rambo Il, Neverending Story,
Spiderman, Hulk, Hobbit, Sheriok Hol-
mes.

Orsatti Marcello - via Angeli n. 50 - Udi-
ne - tel. 46462.

® Vendo programmi x C 64. Ne ho +
di 3000, fra cui: Rock’'n Wrestle, Dragon’s
Lair (tipo Laser!), Bomb Jack, Rambo
|1, Commando, Mikie, Summer Games
| e Il, Winter Games, Kung Fu Master,
Frank Bruno’s, The Neverending Story,
Hulk, Skerlok, sia su nastro che su disco.
Davide Petrarca - via Tiepolo, n. 83.
Udine - tel. 0432/478919.

@® Cambio, compro solo su disco, vendo
anche su nastro programmi di ogni ge-
nere x C 64. Prezzi inferiori alle L. 2000.
Sconti su quantitativi. Annuncio sem-
pre valido.

Mario Lodi Rizzini - via Andrea Drago-
ni, 78F - 47100 Forli - tel. 0543/61339.
® Vendo i seguenti giochi per C 64 in
cassetta Mission impossible |, Popeye,
Donkey, Kong, Slalom, Suicide Strike,
Skramble, Basket N.B.A., Poole Position,
Aztec, Pipeline | a L. 2.000 telefonatemi.
Riccardo Giovacchini - Teadorico n. 19
:+ Milano - tel. 38341.

® Vendo Vic. 20 + espansione 3-8-16
k + 6 cartuccie + paddles a sole L.
300.000. E in buonissime condizioni.
Telefonare dopo le 2,00 PM.

De Vita Renato - via Martone, 9 - Roma
- tel. 7997995.

® Vendo incredibili giochi per il CBM
64 come: Rambo || Commandd, The
Staf Of Karnath, Impossible Mission,
Ghostbusters, Rocky | 11 111, Winter Ga-
mes, Summer Games | I, Il Corsaro Ne-
ro | 1, Sepolto, White Vipar, Himper,
Holimpic, Pit Stop I, Demoni, Karate-
ka, Spy Vs Spy | Il, ecc. ecc. Cerco i gio-
chi: The Hulk, Impossible Mission 2,
Gremlis, Dragon Lair, Raid Over Mo-
scon, garantisco massima serieta.
D’'Alisa Roberto - Il Traversa Casoria
113, n. 2 - Casoria (NA) - tel.
081/7584536.

@® Vendo attenzione!!! Vendo bellissi-
missimi giochi come: biliardo, break
dance, spy hunter, decathlon, pac-
mam, galaga ecc... Compro a buon
prezzo, Bruce Lee, Kung Fuu, Karate,
Ghodbuster.

Milana Pietro - via Taranto n. 21 - Tra-
pani (TP) - tel. 36138.

® Vendo qualunque gioco esistente
per C 64. Ultime novita inglesi. Karate-
ka, Rambo, Commando, Winter Games,
Zorro, Kung Fu, Master, Shadowfire,
Enigmaforce, ecc.

Pietro Caliendo - via Garibaldi, 1 - Sa-
viano (NA).




PROGRAMMI PER CBM 64

RITAGLIA LUNGO
IL BORDO SEGNATO
IN NERO E PIEGA

SEGUENDO IL

TRATTEGGIO INDICATO

| MAGNIFICI
SETTE

| MAGNIFICI SETTE

SU QUESTA CASSETTA
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