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4 Signor Do: mangia le ciliegie, tira le mele 

5 Fuse: un barilotto molto pericoloso 

6 Trial: due ruote, tanto coraggio, cadute certe 

7 Skyguard: un'astronave sperduta nel cielo 

8 lnvasion: gli asteroidi sembrano infiniti 

9 Night mission: nei cieli infuocati morire è facile 

10 Esse team: un gruppo di coraggiosi contro gli alieni 

12 Un pacco di novità per il vostro Commodore 64 

18 Chi c'è dietro la grande Access Software 

22 F 15 Strike Eagle: a zonzo nei cieli sul "mostro" 

24 Ecco l'Atari 520. St, il "supermicro" 

UN VOLTO TUTTO NUOVO 
Un nuovo maquillage è forse l'aspetto più innovativo 
che offre da questo mese la nostra rivista. Ci sono 
tante novità, tutte da gustare e soprattutto create 

apposta per venire incontro ai vostri desideri. 
Abbiamo inserito un sacco di "news" sul vostro 64, 

un gioco bellissimo (F 15 Strike Eagle), la 
presentazione di una delle migliori ·software house 

inglesi e la "vetrina" dell 'ultimo Atari, il 520 St. Cosa 
volete di più? 
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I MAGNIFICI SETTE 

SIGNOR 
DO 

Raccogli le ciliegie per 
nutrire l'insaziabile signor 

Do e usa le mele per 
schiacciare i mostri. Accendi 

la parola extra e avrai una 
vita omaggio. 

JOYSTICK PORTA 1 

w su 
A sinistra 
z giù 
s destra 
SPAZIO fuoco 

30 

so 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

SIGNOR DO 

Annotazioni 



I MAGNIFICI SETTE 
69 

F E 

Manovra un bari lotto di TNT 
lungo una rete go 

incandescente ma ~ 
rapidamente per evitare che 

le fiamme ti facciano 
scoppiare. Raccog li la 

dinamite. 

JOYSTICK PORTA 2 

F1 1 ·2 giocatori 
F3 livello gioco 
F5 partenza 
F7 pausa 
RETURN musica si/no 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

FUSE 

Annotazioni 
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I MAGNIFICI SETTE 

TRIAL 

Molti i riscbi da superare. 
Muoviti veloce, sterza 

bruscamente e usa i freni. 
Salta le rampe solo alla 

massima velocità. Valuta 
quando fare benzina. 

JOYSTICK PORTA 1 . 

F1 partenza 
y riparte 
T pausa 
G musica si/no 
a sinistra 
s destra 
p accellera 
L frena 

97-

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

TRIAL 
.................................................................................................... i, 

....... ................ ..................................... ........................................ ,,,. 

Annotazioni 

•· 

I 



SKYGUARD 

Annotazioni 
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I MAGNIFICI SETTE 

INVASION 

Difendi il nostro sistema 
dagli alieni. Scontrati con le 

meteoriti per avere 
carburante o attracca alla 
nave madre. Evita però gli 

asteroidi mortali. 

JOYSTICK PORTA 1 o 2 

I ' 

o 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

INVASI ON 

Annotazioni 



I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

NIGHT MISSION 

Annotazioni 
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I MAGNIFICI SETTE 

Impersonando il pilota guida 
l'Esse Team contro gli alieni 
e libera il console terrestre. 

Utilizza al meglio le capacità 
di ogni personaggio del 

gruppo. 

JOYSTICK PORTA 2 

F1 tastiera 
F3 joystick 
F7 penna ottica 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

ESSE TEAM 

Annotazioni 

I 
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Joft Aidrll'. Vari • • 
Spy Hunter Us Gold • • 
Shadowfire Beyond 

Worlds Series Baseball I magi ne 
ICnight I.ore Ultimati 
Combatlynx Durrell • • 
Alien 8 Ultimate • 
Dambuaters Alliga• • • 
Bruce t ee US Gold • • • 
Daley Thompson's Decathlon Ocean • • • 
Gre:z Advenjqre lnt • • • • 
Eve 's a Wally Mikro-Gen • • 

13 Football Manager Addictive • • • • 
14 Starion Melbourne Hse • 
15 Rocky Horror Show CRL • • 
16 Ghostbusters Activislon • • • • 
17 Manie Miner Software Project • • • • 
18 ..Pitst,oj) 2 CBS • 
19 Raid Òver Moscow US Gold • • 
20 Theatre Europe PSS • 

IL GUINNESS DEI REC RD 
Presentiamo da questo numero il TOP dei record. Si tratta di punteggi 

sensazionali (quasi tutti almeno) ottenuti sui principali computer trattati dalla 
nostra rivista. Non si tratta di una gara ma della pubblicazione di punteggi-limite. 

Bisogna essere veramente dei campioni per poterli superare! 

GHOSTBUSTERS 41 .000 TALES OF ARABIAN TOY BIZARRE 87.590 
IMPOSSIBLE MISSION 25.600 NIGHTS 26.275 MAMA LAMA 898.924 

RAID OVER MOSCOW 320.500 
PITFALL Il 139.100 STAR WARS 1.150.666 
ZAXXON 198.500 RAID ON BUNGELING BRUCE LEE 3.212.000 
UP'N'DOWN 85.270 BAY 85.500 

POLE POSITION 129.650 CADCAM WARRIOR 1.181 RIVER RAID 256.750 
BOULDERDASH 47.848 FALCON PATROL 8875 GALAXY 126.000 
SPY VS SPY 9972 HERO 174.456 BEACH HEAD 291.400 
SON OF BLAGGER 98.000 SPY HUNTER 596.225 
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IL REGISTRATORE 
CHEETAH È 
I 'SUPERCOMPATI· 
BILE'' 
La Cheetah ha lanciato sul mer­
cato un registratore di dati a 
cassette compatibile con gran 
parte dei microcomputer più 
diffusi. Il nuovo registratore, in 
vendita a circa 30 sterline, uni­
sce sotto un'estetica attraen­
te una buona qualità e un bas­
so prezzo. L'unità accetta le 
cassette per computer di tipo 
normale e dispone di una pre­
sa Din standard. I comand i, a 
tasto, sono: record, play, fast 
forward e fast rewind. Caratte· 
ristica di questi comandi è che 
la funzione 'record' si attiva uni· 
camente con il tasto 'record', 
e non con la solita combinazio· 
ne di 'play' e 'record'. 
Il registratore usufruisce del 
servizio d'assistenza della 
Cheetah ed è accompagnato 
_da una garanzia di _un anno. 
Per informazion i, telefonare in 
Inghilterra allo 01-833 4909. 

INTERFACCIA 
CUMANA 
ELECTRON 
La Cumana, una delle maggiori 
produttrici europee di disk drive 
per floppy, presenta un inter­
faccia disk drive per l'Acorn 
Electron. 
Uno dei principali vantaggi del· 
l' interfaccia Cumana-Electron 
sta nel fatto che è stata proget· 
tata per una registrazione a 
densità doppia, e a parità di 
disk drive la sua capacità è pari 
a 1,8 volte quella di un siste­
ma monodensità, e la velocità 
del trasferimento dati è addì· 
rittura doppia. È compatibile sia 
con i disk drive da 4 pollici e 
un quarto che con quelli da 3 
pollici e mezzo, e si può usare 
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sia con drive da 40 o 80 piste 
che con drive a una o due fac­
c iate. 
Tra le prestazioni offerte c'è un 
menu, che consen~e di sceglie· 

re rapidamente tra i program· 
mi d'utilità sull'apposito di­
schetto, un programma che co· 
pia i file dal sistema a doppia 
densità Cumana DFS al di· 
schetto monodensità Acorn 
DFS che si può usare sul BBC 
Micro e un programma di trat· 
tamento che legge e scrive· di­
rettamente i dischetti. 
L'interfaccia è facilissima da 
montare: basta infilarla nell'e· 
· spansione Plus One dell'Efec­
tron. 

UN VULCAN ••• O 
PER L'MSX 
Per venire incontro alla sempre 
più grande diffusione dello 
standard Msx la Vulcan annun· 
eia l'uscita del nuovo joystick 
Vulcan Msx. 
Robusto ed eccezionalmente a 
buon mercato come tutti i pro­
dotti della Vu lcan, il joystick 
Vulcan Msx è direttamente 
compatibile con tutti i compu­
ter Msx pd è un joystick com­
petitivo per tutti gli utenti del 
Msx. 
Il joystick Vulcan Msx vanta 



una robusta impugnatura pres­
sofusa in un pezzo unico, due 
pulsanti di fuoco a otto direzio­
ni e quattro tenaci ventose. 
Per informazioni, telefonare in 
lngNilterra allo 01-203 6366. 

BINATONE: 
REGISTRA 
MA IN PIEDI 
La Binatone presenta un nuo­
vo registratore a cassette, un'u­
nità piuttosto massiccia in cui 
il vano cassette è verticale, 
mentre I tasti sono pòsti ad an­
golo retto in fondo ad esso. Il 
registratore è pressoché qua­
drato, e sul pannello frontale, 
oltre al normali tasti Play, Re­
cord, Fast Forward, Rewind, 

Stop e Pause, ci sono un con­
tagiri, un interruttore monitor 
e un interruttore on/off. 
Sul lato sinistro ·Ci sono le prese 
per gli auricolari e il microfo· 
no (rispettivamente denominate 
" autput/load" e "lnput-save", 

una presa per il controllo a di­
stanza e un controllo a curso­
re del volume ("output-Load le­
vel). Sempre su questo pannello 
c'è un interruttore di fase che 
dà all'output una fase norma­
le oppure inversa. 
Una pecca grave sta nel fatto 
che non c'è modo di regolare 
l'azimuth della testina: nelle al­
tre unità c'è di solito un piccolo 
foro in cui basta inserire il cac­
ciavite e girare per convince­
re anche i programmi più ribelli 
a caricare. La Binatone tutta­
via afferma che sarà lieta di 
mettere a punto qualsiasi uni· 
tà dovesse presentare dei pro­
blemi di allineamento. 
Il manuale è ben concepito, e 
non bisogna essere del "volpi­
ni" per capirlo! Abbiamo col· 
laudato l'unità con una quan­
tìtà di nastri vecchi e nuovi e 
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- salvo una sola eccezione -
li abbiamo caricati tutti ottima­
mente. 
A un prezzo che in Inghilterra 
si aggira sulle trenta sterline, 
questo registratore non è cer­
to a buon mercato, ma è este­
ticamente bello e ha delle ot­
time prestazioni. Lo raccoman­
d lamo a chiunque desideri un 
buon registratore per il proprio 
computer. Tra parentesi, pos­
siamo anche aggiungere che 
è questo ormai il registratore 
che usiamo in redazione quan­
do vogliamo provare del soft­
ware nuovo. 

IN VACANZA 
COL64 
Gli ingegneri della Commodo­
re inglese ed europea recatisi 
in California per partecipare al­
l'Amlga sono rimasti impressio­
nati dalla grafica. Il nuovo mi­
cro CBM basato sul 68.000 ar­
riverà In Inghilterra nel 1986 e 
il'suo prezzo di 1.200 sterline 
Inc lude un disk drive 3.5 polli· 
cl Sony Incorporato e un mou­
se a due pulsanti. 
Ma I chlps grafici appariranno 
nei prossimi home computer 
Commodore. La risoluzione è 
meglio della qualità televisiva ... 
fino a 1024 x 800 e 4096 colori 
tutti disponibili attraverso un 

Il 128 era venduto a Chicago a 300 dollari 

sistema operativo tipo GEM. 
Sullo schermo potete avere cin­
que finestre con 16 colori l'u­
na. Amiga ha anche un sinte­
tizzatore incorporato per lancia­
re Il grido di guerra contro Il 
"Saint" della Tramiel. 
La Commodore offre anche 
viaggi gratis a chiunque la li­
beri di un CBM 64. Per 199 ster­
line dà un 64, un C2N Data Re­
corder, un gioco, Calcio Inter­
nazionale, e tre giorni gratis in 
uno dei 250 alberghi d' Inghil­
terra e d'Europa. Un funziona­
rio della Commodore ha rassi-

Lo Stratos 

curato i cinici che c'è possibi­
lità di scelta e che " gli alber­
ghi non sono tutti a Brugherio 
o in Albania". Il Plus 4 è ven­
duto con un disc drive 1541 , 
una stampante MPS 801 e un 
lnpec business software per 
450 sterline. 

ORIC PASSA 
ALL'EUREKA 
L'Eureka lnformatique, che di­
stribuisce computer Inglesi in 



Francia, ha comprato la Oric 
per parecchie centinaia di mi­
gliaia di sterline e inizierà la 
produzione degli Atmos nella 
sua fabbrica di periferiche in 
Normandia, al più tardi in que­
sto mese. 
La Oric, che aveva annuncia­
to l'Orlc 16 e 48K, destinato a 
dare un rude colpo allo Spec· 
trum, alla fine del 1982 aveva 
sofferto ripetute crisi finanzia­
rie, il che le aveva impedito di 
competere con successo in In­
ghilterra con la Sinclair, anche 
se, come Jean Claude Talar, 
presidente dell'Eureka, fa no­
tare " in Francia godeva di una 
buona reputazione" . 
Infine, all'inizio di quest'anno, 
la Oric ha dovuto chiamare un 
curatore giudiziario che ha ven­
duto all'Eureka tutti i diritti dei 
piani futuri della Oric per ho­
me micro, incluso lo Stratos, 
68.000 macchine, un sostanzio­
so stock di componenti, e At­
mos completi e mezzo costruiti. 
Gli altri beni della Oric, com­
prendenti i piani di chips per 
un compatibile IBM a bassis­
simo costo, saranno venduti ad 
altri. Per ora la Eureka intende 
montare I prodotti della Oric 
in Normandia, finché non ha 
esaurito lo stock di componen­
ti, e venderli In Francia. 
In agosto o settembre l'Eure­
ka deciderà se proseguire con 
lo Stratos, un micro 64/128K 
con Interfaccia per disco incor­
porata e forse modem, e se tor­
nare sul mercato inglese. 
I proprietari della Oric Britan­
nica hanno perso le autorizza­
zioni con il crollo della loro dit­
ta, ma l'Eureka annuncerà i par­
ticolari di un nuovo servizio 
d'assistenza per i software e le 
periferiche e le riparazioni. 

WAFER DRIVE 
TECNOLOGIA 
VINCENTE 
Per Il vostro Commodore final­
mente prestazioni da floppy 

disk a prezzi da cassetta audio. 
Il Quick Data Drive della Entre­
po· p.orta la memoria di massa 
al Commodore 64 e al VIC 20. 
Progettato per sostìtuire le cas-

sette, il Quick Data Drive si in­
serisce nelle porte già esistenti 
per le cassette. Ora potete ca­
ricare un programma di 24K in 
circa 20 secondi, invece di 8 
minuti per le audiocassette e 
di 1 minuto per il Commodore 
Disk Drive. 
• Prezzo suggerito sotto i $ 85 
• 20 volte più veloce di una cas­
setta audio 
• Operazione completamente 
automatica ... Nessuna neces­
sità di riavvolgimento 
• Altamente affidabile 
• Può essere usato con un se­
condo drive o con una casset­
ta audio 
• È adatto a sistemi di ammi­
nistrazione d'archivio e con pro­
grammi di uti lità 
• Software disponiblle in ver­
sione Microwafer. 
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CMI CAPISCI 
DI coMPUtlR SA CHl QUlStE SONO Ll RIVISTE 
l Ll CASSlnl CHl NON tRADIRANNO MAI· 

NON PIRDITIVILl!ll 
l AnlNtl ALLA DAtA DI uscltA· •• 
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PlR IL VIC 20 l tun1 GLI SPlctRUM 
N. 16 •in edicola il 2 senembre 

PlR IL CIM 64 l LO SPlctRUM 48K 
N. 14 •in edicola il 12 senembre 
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La maggior parte di voi certo non sa chi 
sia Bruce Carver, ma probabilmente ave­
te avuto a che fare con i prodotti della sua 
compagnia. Bruce è il presidente della Ac­
cess Software lnc. ed è anche il program­
matore dei suoi più grandi successi. La casa 
ha avuto grandiosi consensi per le sue pro­
duzioni per il Commodore 64, in particola­
re per Spritemaster 64, Neutra/ Zone, Ma· 
ster Composer, Scrolls of Abadon, l'immor· 
tale Beach Head e il recentissimo Raid Over 
Moscow. Lo scorso giugno l'abbiamo rag­
giunto al Consumer Electronic Show e ab· 
biamo fatto un'interessante chiacchierata. 

Cristina Bruce, mi piacerebbe avere qual-

.. 
. 
t 

che informazione di fondo su di te. Come 
hai incominciato nel giro del software? 

Carver: Da ingegnere. Sono sempre stato 
interessato alla matematica, e al college 
mi sono imbattuto nei computer. Ho gio­
cherellato un po' con il Fortran, poi quan-
do mi sono diplomato sono andato a lavo­
rare per un azienda a San Francisco. Lì ave­
vano un computer che nessuno sapeva far . 
funzionare. Un giorno il principale mi ha · 
scaricato sulla scrivania una pigna di ma- ~ 
nuali e mi ha detto: " Impara a far funzio­
nare quel coso ... Ho visto che al college 
usavi il Fortran". 
Ho tenuto il naso sui libri finché non ho 



Bruce Carver (a sinistra) stringe la mano 
al f ratei/o Roger (a destra), che ha fatto la 
programmazione di Beach Head 11°. 

capito come funzionava e alla fine ero io 
a programmarlo. Da quella volta mi sono 
trovato a lavorare nel campo del linguag· 
gio macchina, qualcosa che non avevo mai 
fatto prima ... erb abituato a lavorare con 
linguaggi ad alto livello. A quel punto m'in· 
namorai dei computer. 
Sette anni dopo ero ancora un ingegnere, 
ma sul lavoro non stavo piu con i compu· 
ter. Per poter continuare la mia attività di 
programmatore ho dovuto farlo nel tempo 
libero . 

to tutta la notte a giocare con una mac­
china. Poi ho sviluppato Spritemaster, il mio 
primo programma. Lo feci vedere a uno del 
luogo, il tizio da cui avevo comprato il mio 
64 ... Ora lavora per me. A lui piacque, ed 
aveva l' impressione che avremmo potuto 
venderlo. E così abbiamo fatto, proprio co· 
minciando dal niente. 

Cristina: E da quel niente in che direzione 
sei andato? 

. Poi nel 1981, quando è uscito il Commo· Carver: Decisi di creare un video-game stile 
• dore 64, ho convinto mia moglie a lasciar- sala giochi. .. Primà di allora non avevo mai 

mene prendere uno. Ho cominciato agio· fatto nul la· di simile. E così nacque Neu· 

!!!c~a~rc~i!e!m!!i !so!n!o!!s!ov~r!e!c!c!it!a=to1.~ .. !s!ta!r!e!i !a!lz!a!- !!!!tr!a!l!Z!o!n!e!. !M!i!c!i !v!o!ll!e!ro!!se!i!m!!e!s!i !p!er!!co!m!!· !J~ 
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pletarlo. 
Quando Neutra/ Zone fu finito, ne sapevo 
molto di più su quello che dovevo affron­
tare, così pianificammo lo sviluppo di Beach 
Head. Neutra/ Zone era stato riorganizza­
to in continuazione, mentre imparavo a pa­
droneggiare il meccanismo, e questo mi fe­
ce venire idee precise per Beach Head, così 
quest'ultimo fu molto ben pianificato ... Sto­
ryboards, diagrammi di flusso, facemmo 
ogni cosa per benino. Il risultato fu un gioco 
più profondo, più complesso, più organiz­
zato. 
Anche da quello imparai un bel po', così, 
quando incominciammo Raid Over Moscow, 
facemmo le stesse cose, ma a un livello 
più profondo ... Più strategia e più comples­
sità su un concetto similare. 
Ho appena assunto mio fratello Roger, che 
prima stava in Marina. Nel modo che ab­
biamo di programmare siamo quasi iden­
tici. È incredibile, specie perché finché non 
l'ho assunto non lo sapevo. Ora sta lavo­
rando a Beach Head Il. 
Con Beach Head Il ci siamo messi a tavo­
lino e abbiamo buttat0 giù tutto in antici­
po. Abbiamo anche voluto essere innova­
tori, così abbiamo anche incorporato il gioco 
tra due antagonisti e la simulazione della 
voce ... vogliamo rimanere sempre all'avan­
guardia della tecnologia. Sarà della qual i­
tà di Beach Head e di Raid, ma faremo qual­
che altro passo avanti aggiungendo nuo­
vi elementi. .. Su questo siamo su di giri! 

Cristina: Guardando Beach Head scommet­
terei che hai fatto il soldato, forse in Viet­
nam ... Giusto? 

Carver: No, ma alla Tv non mi sono mai per­
so un film di guerra, neanche quellr vec­
chi in bianco e nero ... Mi sono sempre pia­
ciuti. Il mio amico e commerc ialista, an­
che lui matto per i videogame, Chris Jones, 
ha sempre diviso con me questo interes­
se ... giocando sempre con i carri armati e 
guardando alla Tv i film di guerra da bam­
bino. Beach Head è stato essenzialmente 
generato dal suo interesse per film di guerra. 

Cristina: Sei anche un programmatore mu~ 
sica le: Master Composer è nella tua linea 
di prodotti. Questo com'è nato? 

Carver: Questo programma è stato prodotto 

da un tizio che si chiama Paul Kleimeyer 
e sta a Salt Lake City. Un giorno è venuto 
da me ed ha detto: " Ecco qua il mio pro­
gramma ... Ci dia un'occhiata". lo l'ho guar­
dato e ho pensato che era moltO' interes­
sante. Gl i mancavano alcuni particolari che 
ho suggerito. 

Fino a quel momento qualunque pro­
gramma musicale sul mercato aveva un in­
gresso lent issimo e noioso. Master Com­
poser aveva un veloce fermat ed era mol· 
to flessibile e versati le sen.za un grosso con­
sumo di memoria. In più il prog·ramma po­
teva produrre un modulo che anche un bam­
bino di sette anni avrebbe potuto incorpo­
rare nel suo programma di Basic per pro­
durre musica. 
Era così pu lito e ben fatto che ho pensato 
che avrebbe attirato il programmatore se­
rio che vuole usare musica nei suoi pro­
grammi. Non ha tutte le chiassos ità degli 
altri programmi musicali: come Spritema­
ster, Master Composer si rivolge al vero co­
struttore di programmi, il programmatore 
che vuole creare ed usare i migliori stru­
menti disponibil i. Anche se non si vende 
nemmeno lentamente quanto alcuni dei no­
stri giochi più di successo, quelli che lo usa­
no mi telefonano per dirmi che è il più gran­
de programma musicale che abbiano mai 
adoperato. 

Cristina: Scrolls of Abadon è un'altra ra­
dicale deviazione dalla tua usuale lista. Ti 
dispiace parlarcene.2__ 

Carver: Scrolls of Abadon è stato fatto per 
i più giovani. Ricevo ancora lettere di donne 
che mi parl ano dei loro mariti che gioca­
no con Beach Head e con Raid Over Mo­
scow. Ma sono i loro f igli che adorano 
Scrolls of Abadon. 
Per qualche motivo, però, il pubblico non 
capisce del tutto il messaggio. Non com­
prano Scrolls of Abadon perché pensano 
che sia un'altro Beach Head, invece non 
è così! Non vogl iamo che qualcuno provi 
una seria delusione nell'acquistare quel­
lo che .crede essere un gioco di strategia 
seria. E stato fatto per i bambini e per lo­
ro è un gran gioco .. . E questo quello che 
mi premeva mettere in chiaro. 

Cristina: Oltre a Beach Head 11, c'è qual­
che altra novità di cui ci puoi parlare in aue· 



sto momento? 

Carver: Certo, abbiamo Mach IV. Che da 
noi è incominciato come un esperimento. 
Abbiamo programmatori di grande talen­
to che lavorano con noi, e con loro abbia- . 
mo .deciso di esplorare le varie possibili· 
tà. E un programma a caricamento veloce, 
fornisce un'espansione di 4K all'area di la­
voro del Basic e è caratterizzato da un'u­
tilità di catalogo su disco ... Niente di tra­
scendentale, ma fornisce un bel modo di 
tenere pulìte le tracce dei vostri dischi. Visto 
che ci stiamo ancora lavorando sopra, a 
questo punto non posso dire nulla di più. 

Cristina: In poco più di due anni hai svilup­
pato un'impresa come Access da un labo­
ratorio in un garage in una compagnia di 
software di grande successo nel mercato 
del Commodore. Che cosa pensi che ab­
bia contribuito a questo succ;esso? 

Carver: Con i nostri prodotti ci siamo pre­
si molta pena per essere sicuri che siano 
della qualità più alta possibile. Altra cosa 
ugualmente importante, cerchiamo di es­
sere gentili con la gente con cui abbiamo 
a che fare. lo mi sento davvero un uomo 
di successo quando leggo le cartoline di 
garanzia spedite dai nostri clienti con su 
cose come "il più grande gioco del mon­
do" scritte sulla riga dei commenti. L'al­
tro giorno nel mio ufficio è entrato un ra­
gazzino con la mano tesa, e ha voluto strin­
gere la mia. Sono quelle, per me, le ricom­
pense di cui vado in cerca. Sono quelle che 
costituiscono il vero successo. 

Cristina: Ti interesserebbe vedere il lavo­
ro di altra gente ... forse essere l'editore di 
altri programmatori di talento? 

Carver: Noi guardiamo tutto quello che ci 
mandano. È interessante però notare che 
c'è moltissima spazzatura ... Non so dove 
stiano andando a finire tutti i nuovi program­
matori. Abbiamo Uno standard di qualità 
da mantenere, e di recente non abbiamo 
visto nulla che corrisponda a questo requi­
sito. 
Sai, in questo giro ci puoi mettere anni per 

. farti una reputazione, ma puoi fartela fuo­
·' ri in pochi giorni. Per questo motivo entria­

mo in contatto con le cose con una certa 

zione. 

Cristina: Hai qualche consiglio da dare ai 
nostri lettori che vogliono intraprendere una 
carriera nello sviluppo del software? 

Carver: Certo, ed in realtà è molto sempli­
ce. Non applicatevi a nulla di meno che il 
meglio. Spendete tempo e fatica sui vostri 
programmi. Cominciate con una buona idea 
e portatela fino in fondo. 
Il problema è che la gente vuole finire in 
fretta ... Non spendono il tempo necessa­
rio a mettere quel pixel in più nel posto giu­
sto. Pensano che cosi sia "discreto". "Di­
screto" è un termine che noi non usiamo 
in questa azienda, perché quella che in real­
tà conta è l'attenzione ai particolari. Se c'è 
quella, allora una persona è proiettata den­
tro il gioco. Mentre gioca le cominciano a 
sudare i palmi: puoi vederla tutta curva sul 
joystick. Se le chiedi il perché, non te lo 
sa dire con esattezza, se non che ci si tro­
va "davvero dentro". 
Non posso dirti perché, però! È quell'atten­
zione al particolare che ti fa sentire di es­
sere davvero là, invece di osservare le co­
se su di uno sctiermo. È questa la cosa più 
magica di tutte: prendere uno schermo a 
due dimensioni e crearci su l'illusione di 
un ambiente. Ma basta un pixel nel posto 
sbagliato, una bomba che non diventa pic­
cola quanto dovrebbe, qualche movimen­
to scomposto ... ed ecco che il cervello non 
ci crede più. Se riesci a convincere il cer­
vello, hai anche la persona. 
Conosco programmatori mo!to in gamba 
che non hanno la necessaria pignoleria. So­
no sempre in ritardo hanno una gran fret­
ta di finire e dicono discreto. È lì che ca­
sca l'asino. Devi restarci attaccato fino alla 
fine. È tutto lì il segreto. 

Cristina Barigazzi 
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F15 Strike Eag/e è una simulazione di un 
moderno combattimento aereo che vi fa sal­
tare nella carlinga di un aereo da 40 miliardi 
per difendere la libertà da una varietà di 
potenti nemici. Dopo il caricamento del pro­
gramma, vi vengono presentate le varie op­
zioni di missione. I tasti numerati scelgo· 
no lo scenario in cui vi piacerebbe volare: 
F1 ne sceglie uno con quattro livelli di abi­
lità, F3 si estende a quattro giocatori e F7 
inizia il gioco. . 
La vostra missione è semplice. Usando il 
joystick per far volare l'aereo e la tastiera 
per scegliere le possibilità offensive e di­
fensive, accumulate punti distruggendo ae­
rei e obiettivi terrestri. 11 vostro punteggio 
massimo verrà mantenuto da missione a 
missione, ma non verrà memorizzato a com­
puter spento. 
Il primo livello di abilità si chiama Arcade. 
Far volare l'areo è facile e sopravvivere è 
semplice. Il nemico è un pessimo tiratore, 
mentre voi siete Buffalo Bill. Nel livello Ar­
cade l'unico vero pericolo è restare senza 
carburante. 
Gli altri livelli (Rookie, Pilot, Ace) sono molto 
più realistici. Ci vuole un sacco ad abituar· 
cisi, ma la cosa fondamentale della simu· 

lazione è far volare l'Eagle. A livelli più al· 
ti l'Eagle è più manovrabile. Ma, natural­
mente, a livelli più alti le capacità del vo­
stro aereo diminuiscono, mentre aumen­
tano quelle del nemico, proprio come in un 
vero combattimento aereo. 
I sette scenari sono la Libia, l'Egitto, Hai­
fong, la Siria, Hanoi, l'Iraq e il Golfo Persi· 
co. Ogni scenario offre più sfide e miglio­
ri reazioni del nemico. Anche se non è detto 
apertamente, in tre scenari siete un pilo­
ta israeliano e non americano. 
Lo schermo è diviso orizzontalmente a metà. 
La vista dalla carlinga è l'HUD (Heads Up 
Display, o vista da prua). L'HUD dà infor­
mazioni sullo stato dell'aereo e su ogni mi­
naccia che si contrappone sulla rotta. Mo· 
stra gli obiettivi per le mitragliere e per le 
bombe, linee di livello, un mirino lumino­
so e messaggi. L'HUD visualizza anche in­
dicatori di bersaglio che mostrano quan­
do e dove apparirà un aereo o un missile 
nemico. Vi si vede anche scorrere il terre· 
no. F 15 Strike Eagle ha una grafica con 
una parvenza effetto tridimensionale, in 
quanto un oggetto diventa più grande man 
mano che si avvicina. 
La metà inferiore dello schermo è divisa 



in tre sezioni. Una è una panoramica del­
l'area della missione, che mostra il vostro 
aereo, la vostra base e tutti gli obiettivi ne­
mici. Con il cursore descrivete un rettan­
golo sull'obiettivo che intendete bombar­
dare. Una volta fatto, allineate il mirino con 
il punto centrale di all ineamento e sarete 
puntati sul bersaglio scelto. 
La seconda sezione è un radar. Mostra la 
zona della missione a lungo, medio o bre­
ve raggio. Localizza gli obiettivi nelle vici­
nanze, gli aerei nemici in zona e i missili 
che vengono nella vostra direzione. Ci so­
no anche quattro scanners che mostrano 
com'è guidato un missile nemico, se levo­
stra quota è troppo bassa e se state per 
finire il carburante. 
La terza parte dello schermo è una silhouet­
te del vostro aereo. Dice che tipo di arma 
avete scelto e che numero di missili, bombe 
e bengala vi rimane. 
Per darvi un'idea delle capacità dell'Eagle 
e dei pericoli che affrontate, il nemico può 
lanciarvi dei SAM (surface-to-air missiles, 
o missili terra-aria) guidati da ragg i infra­
rossi o dal radar. Cercate di sopravvivere 
con azioni evasive, con ECM (contromisu­
re elettroniche) o lanciando bengala. 

Saranno tre diversi tipi di aerei nemici ad 
attaccare. Due hanno minori capacità del­
l'Eagle, ma uno, il Mig 23, è quasi vostro 
uguale. Mentre il nemico vi spara con le 
mitragliere o vi lancia dei missili aria-aria, 
voi dovete evitare il tutto o abbattere gli 
aerei con la mitragliera o con i missili a bre­
ve o medio raggio. 
L'unico problema veramente seccante è che 
non potete vedere gli obiettivi a terra con 
sufficiente chiarezza, mentre li sorvolate. 
Sono appena delineati, così è particolar­
mente facile mancarli, ma basta conside­
rarlo divertimento in più. Dovreste riusci­
re a padroneggiare il gioco in una dozzina 
di partite o giù di lì. Maneggiare l'aereo, 
invece, è una storia diversa. Aspettate di 
fare accidentalmente un looping per poi cer­
care di capire perché l'aereo vola a testa 
in giù. 
Mi piaée F15 Strike Eagle. È un gioco ec­
cellente e di buona qualità. Ma a 40 miliardi 
di dollari ad aereo sono già costato al go­
verno 2000 miliardi. Sono felice di non aver 
cercato di far carriera in aviazione. 

The6 Rubini 



ATARI 520 ST 
UN 

SUPE ICRO 
Pochissimi computer hanno provocato tanto 
interesse quanto la serie ST della A tari, an­
nunciata inizialmente in gennaio. 
11130 ST, in particolare, prometteva molte 
delle caratteristiche che l'utente medio di 
home vorrebbe trovare in un computer idea­
le: 128 K di RAM, un potente processore 
a 16 bit, ottima risoluzione grafica, disk drive 
ad alta capacità, un interfaccia Midi e un 
Mouse, ad un prezzo senza precedenti {non 
molto maggiore del costo di un BBC). 
Ed in più bisogna aggiungere l'uso del 
G.E.M., Graphics Environment Manager, del­
la Digitai Research. 
Gem è un sistema operativo che da alla se­
rie ST tutte le possibilità dell' Appie Macin­
tosh; icon, window e menù completi sotto 
diretto e totale controllo del mo-use. 
A differenza del sistema Macintosh, Gem 
ha il vantaggio di poter usare i colori, co­
me è già stato sperimentato su altri com­
puter, I BM PC e Apricot. Software scritto 
per altre macchine può essere convertito 
abbastanza facilmente per l'Atari. 
Per il momento, comuque, il 130 ST non sarà 
commercializzato, mentre sarà presto in 
vendita Il 520 ST, che dovrebbe costare poco 
più di 2.000.000. Il prezzo può sembrare fuori 

dalla portata dell'utence medio di home, ma 
non bisogna dimenticare che esso inclu­
de un disk drive da 3.5 {500K), un monitor 
monocromatico ad alta risoluzione e un 
mouse. Insieme all'hardware c'è una buo­
na lista di software: TOS (non è una ma­
lattia, ma il frutto della megalomania del 
boss della Atari Jack Tramiel) ovvero Tra­
miei Operating System, Gem, Gem Desktop, 
Gem Write, Gem Paint, DR Logo e DR Per­
sona! Basic. 
Ad eccezione del Tos questi programmi so­
no sotto licenza della Digitai Research. Il 
problema di adattarli all 'ST sembra richie­
dere però più tempo di quanto I' Atari avesse 
previsto. DR Basic·, per esempio, che è stato 
convertito per fornire all 'utente l'accesso 
alla grafica del GEM non funziona anco­
ra. Nel prototipo il software è stato cari­
cato da disco, mentre, quando il 520 ST ap­
parirà nei negozi in Settembre, dovrà es­
sere residente in una ROM da 192 K. 
Il computer e le periferiche hanno un de­
sign comune, stile micro da ufficio, ma ten­
dono ad occupare parecchio spazio. Lata­
stiera è infatti molto larga, il prezzo che si 
deve pagare per una ben spaziata distribu­
zione dei tasti. Anche la qualità dei mate-



riali di costruzione è buona. 
All'interno, il processore è un Motorola 
MC-68000 che gira a 8 MHz ed è capac~ 
di indirizzare fino a 16 Mbytes di RAM. E 
forse il migliore sistema a 16 bit, ma non 
bisogna commettere l'errore di pensare che 
512 K di RAM siano equivalent i a 512 K di 
un processore ad 8 bit. 
Infatti ogni codice è immagazzinato in un 
minimo di 2 bytes, e quindi inevitabilmen­
te verrà usata molta più memoria. L'effet­
to principale sarà quello di "divorare" me­
moria; si calcola infatti che programmi equi­
valent i occuperebbero circa il 25% dello 
spazio in meno, su alcune macchine a 8 bit. 
L'Atari ST contiene i seguenti chip perife­
rici di supporto: un 6301 che effettua lo 
scanner della tastiera, del mouse e del joy­
stick; un MC-68901 che gestisce comuni­
cazion i ed interrupts; un FD1772, control ­
ler per floppy disk che supporta fino a due 
drive; un YA-2149 della Yamaha (equivalente 
al AY-3812 della Texas) che controlla il suo­
no. Un MC-6580 fornisce l'interfaccia per 

· le funzioni del Midi ed un altro MC 6580 ge­
stisce un interfaccia seriale RS-232. 
In aggiunta ci sono quattro speciali ULA 
Atari, che funzionano come memory ma­
nagement. Non c'è però alcun generatore 
hardware di caratteri; è tutto svolto via soft­
ware. I chip di memoria sono 16 RAM da 
256 K e 6 Eprom da 32 K. 
La tastiera è cost ituita da 60 tasti (dispo­
sti secondo lo standard "QWERTY"), 8 ta­
sti per il controllo del cursore, keypap nu­
merico a 18 tasti e 10 tasti funzionali. E uni­
forme, consistente e molto adatta per at-
tività di word processing. . 
Non c'è alcun altoparlante interno e il suono 
viene perciò riprodotto dall'altoparlante del­
l'unità video. Non c'è neppure una batte­
ria che alimenti il clock interno che deve 
essere perciò attivato all'accensione, per 
forn ire corrette informazioni data/ora ai file. 
Le connessioni esterne sono numerose, così 
da soddisfare le richieste anche dei più esi­
genti ; manca solo la possibilità di aggiun­
gere più memoria esterna. 
Le porte periferiche includono due uscite 
per joystick, una del le quali opportunamente 
adattata per il mouse, sistemate su l lato 
destro. 
Sul retro ci sono invece un pulsante di re­
set, un interruttore per l'accensione, una 
presa per l'alimentatore, una DIN a 5 poli 

per Midi in/out, due uscite per TV e moni­
tor (composito e RGB), una presa a 25 vie 
RS-232, una Centronics che funziona an­
che come porta bidirezionale ad otto bit, 
un controller per floppy disk, una porta per 
l'accesso diretto alla memoria 09 pol i, a 
forma di D) che può essere usata per il col­
legamento di un hard disk, ed una, sul la­
to, per un'espansione Rom. 
L' interfaccia Midi opera come un sequen­
cer e può essere usata per eseguire step, 
time, note e data entry tramite trigger, ol­
treché come collegamento network (per que­
sto scopo possono essere usate anche la 
Centronics bidirezionale, la RS-232 e la porta 
per hard disk). 
C'è un discreto numero di linguaggi ad al­
to livello disponibili: DR Logo, Forth, C, As­
sembler, oltre, ovviamente, al DR Persona! 
Basi c. 
Sembra strano l'uso del Logo a questo li­
vello. Con esso l'Atari vuole probabi lmen­
te attirare possibili utenti nel campo edu­
cazionale, anche se poi i linguaggi ad al­
to.livello hanno poco valore nel mondo reale 
(un esperto programmatore in Logo non è 
molto avvantaggiato rispetto ad altri nel tro­
var lavoro!!). 
Il resto del software fornito con l'ST include 



il Gem, il sistema operativo della Digitai 
Research, che fornisce un'iniziale interfac­
cia tra operatore e macchina attraverso 
"icons", rappresentazioni simboliche delle 
utility e dei servizi che l'operatore deside­
rerebbe utilizzare. 

L'uso del Mouse è molto semplice; posi­
zionandolo sopra una "icon" e premendo 
il trigger si seleziona qualsiasi operazione. 
Gem Desktop fornisce la "simulazione" di 
un ambiente di lavoro, permettendo di ca­
ricare, copiare ed utilizzare un programma 
gestiopale, mentre Gem Write è un word 
processor, basato sul Volkwriter, e Gem 
Paint è un programma molto simile a Mac­
draw. 
Ci sono tre modi grafici, 640 x 400 mono­
cromatico, 320 x 200 con 16 colori e 
640 x 200 con 4 colori che possono esse­
re scelti tra una gamma di 512. Il genera­
tore sonoro ha un canale per i.I. rumore e 
tre per il suono. Non è purtroppo disponi­
bile un Macro linguaggio, simile a quello 
degli MSX, che faciliti la gestione e l'ac­
cesso. al sistema. 

SO PROGRAMMI 
IN PREPARAZIONE 
Il numero di programmi che attualmente 
gira sotto Gem è molto piccolo ma Tramiel 
ha assicurato che oltre 50 programmi sa­
ranno messi a punto prima della commer­
cializzazione della macchina, ad un prez­
zo che oscillerà tra $50 e $100. Il primo di 
questi dovrebbe essere un Telex Emulator, 
che dovrebbe fornire nuove possibìli appli­
cazioni all'ST. I dischi Atari sono gli stan­
dard floppy drive da 3.5 della Epson ed of­
frono rispettivamente 500 K (SF 354) e 1 
Mbytes (SF 314) non formattati. Sono ab­
bastanza veloci, bast i pensare che per ca­
ricare il TOS, 200 K, impiegano c irca 35 se­
condi . 

UNITÀ VIDEO 
La qualità del monitor è buona, ma è limi­
tata ad una riso luzione massima di 
640 x 200 da un circuito di protezione del 
display. Una delle insoli te caratteristiche 
dell'ST è il controllo del tipo di monitor col­
legato, RGB o composito, e la conseguente 
selezione del modo grafico adatto alla ri­
soluzione del monitor. Roberto Albé 

LA CONCORRENZA 
QL: il QL ha 128 K di RAM, costa circa un mil ione ed è completo di adeguato soft­
ware. Aggiungendo un monitor monocromatico e abbastanza memoria per arrivare 
a 512 K, verrebbe a costare circa 2.000.000 (come l'ST). Dunque la sola ragione per 
comprare un QL invece di un ST è il prezzo iniziale di 1.000.000, se però.si possiede 
già un monitor o una Tv, oppure il software di supporto che viene offerto con la mac­
china (da non sottovalutare) e che è già pienamente adatto ai 128 K. 
Appie Macintosh: a circa due volte il prezzo e limitata al bianco e nero, è forse la 
macchina che l'Atari ST sostituirà più fac ilmente. 
IBM PC: l'Atari ST ha la capacità di girare in PC mode ed usare alcuni PC data file 
(solo data file però!). Molto difficilmente dei programmi in PC DOS funzioneranno 
sull'Atari. 
Act Apricot F1 E: al prezzo corrente di e i rea 1.600.000 per un 16 bit 8086 con 128 K 
di RAM, CP/M 86, Basic e dischi Sony da 3.5 (315 K formattati) è il più valido concor­
rente dell'ST, soprattutto se si considera anche il numeroso software disponibile. 
L'Apricot F1 è disponibile a circa 2.300.000 ed ha il considerevole vantaggio dì gira­
re Clhche sotto MS-DOS, 256 K di RAM, un disk da 1 Mbyte (non formattato) e parec­
chio software. 
Commodore Amiga: è la nuvola sull 'orizzonte ·sereno dell'ST. Per il suo alto livello 
tecnologico è l'unica ragionevole alternativa oltre all'Apricot. 
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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. I Magnifici Sette ovviamente non risponde delle veridicità di 

quanto affermato da chi ci scrive e invita tutti i lettori a utilizzare per le 
proprie inserzioni il tagliando che pubblichiamo nella rivista. 

e Vendo interessantissima 
vendita di eccezionali pro­
grammi per C64, riservata e 
non a fornitori all'ingrosso. 
Novità in esclusiva tra cui 
Summer Game 2. La tua sod­
disfazione sarà la nostra: su 
disco e cassetta abbiamo 
tutto. 
Cesaria Delfine· Via L. Pinto 
34 - Putignano (BA) · Tel. 
0801734739 ·ora 15,30-19.00. 
e Vendo o scambio con 
programmi per Commodo­
re 64, l'enciclopedia a cas­
sette della Ricordi "Conosce­
re il computer direttamen­
te dal computer" dal n. 1 al 
12+ 5 cassette di Utility al­
legate a L. 50000 invece di 
L. 96.000, mai usate. Cerco 
l'unità disco per Commodore 
64.' 
Luigi'oe Gregorio· Via Bot­
teghe Di Sotto 4 · Comune 
di Massa Lubrense (NA) · Tel. 
081/8780681. 
e Vendo moltissimi giochi 
(e utilità) per C64 con i prezzi 
che non superano le 8000 l'u­
no. li massimo per la verità 
è 4500 L. ma ve ne sono molti 
a prezzo minore siete inte· 
ressati? Allora richiedete la 
lista a: 
Manzoni Davide· Via P. Mic­
ca 3-Asti - Tel. 0141/56738. 
e Vendo per CBM 64 gio· 
chi (Pole Position, The Hob· 
bit, Burgertinìe, ecc.) utility 
(Simmon's Basic, Data Ba­
se, ecc.) e programmi tipo 

28 

il sintetizzatore vocale o mu­
sicale a prezzi molto bassi 
che si aggirano sulle 1500 
lire più spese postali. Mas; 
sima serietà. 
Giovanni Fox ·Via Vittorio 
Veneto 16 - Piacenza - Tel. 
0523/756424. 
e Vendo giochi per Com­
modore 64 di qualsiasi ge­
nere a lire 1000 cadauno+ 
spese di spedizione. Alcu­
ni di questi sono Ghostbu­
sters, Simulatore di volo, De­
cathlon. · 
Annlni Alan ·Via delle Caste­
rie 12.- Roma-Tel. 2596379. 
. e cerco-compro per CBM 64, 
a prezzo ragionevole, su cas­
setta i seguenti giochi: Sum­
mer Games 1, Summer Ga­
mes 2, Karate, Pitfall 1, Pit· 
fall 2, Bruce Lee, Indiana Jo­
nes. Anche se non possedete 
tuti i giochi sopra elencati 
contattatemi; ci accorde­
remo. 
Matteo - Via L. Comerio 3 · 
Milano - Tel. 02/3182514. 
e Compro cassetta Com­
modore 64 a L. 20.000 con 
40 giochi di Raffaella· Piazza 
Biagio Pace 24 - Roma. 
Giampiero Governi - Barbaruta 
618 ·Grosseto · Tel. 401029. 
e Vendo per CBM 64 me­
ravigliosi videogiochi. Pos· 
siedo circa 300 titoli tra cui: 
Ghostbusters, H.E.R.O., De· 
cathlon, Bruce Lee e tanti 
altri. Per chi è interessato 
telefonare ore pasti a: 

Belviso Giuseppe - Via Dante 
14 • Cerignola - Tel. (0885) 
22879. 
e Vendo tantissimi giochi 
per Commodore 64, da Po­
peye a Decathlon, da Bc's 
Quest tor Tires a One on One, 
tutti a prezzi stracciatissimi. 
Assicuro massima serietà. 
Zappatore Giuseppe · Via 
Mons. Adarso 11 - Galatina 
(LE) - Tel. 0836/62737. 
e Vendo console lntellivi­
sion in ottimo stato + 4 cas­
sette delle migliori a L. 180 
mila trattabili. Inoltre com­
pro tastiera Commodore 64 
o Spectrum 48 K a _basso 
prezzo. Telefonare dopo le 
ore 20.30. 
Simone Fratamica - Corso 
Europa - Vasto (CH) - Tel. 
0873/53816. 
• Vendo tantissimi giochi 
in turbo e no (prezzi da con­
cordare) per CBM 64. Cerco 
«Rais over Moscow », « Boo­
ty », «Chiller», «BMX Racers» 
(a prezzi ragionevoli). 
Giuseppe Principe - Via Co­
pernico 1 ·Corsico (Ml) - Tel. 
4477465. 
• Vendo fantastici giochi 
come Pole Position, Donkey 
Kong, Fort Apocalypse, Dig 
Dug, Pengo, H.E.R.O., e molti 
altri a L. 1000 l'uno. Scrive­
re e mandare L. 500 per la 
lista a: 
Marco Sgura - Via Laviosa 26 
· Pegli (GE) • Tel. 010/666634. 
e Vendo 12 magnif ici gio-
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chi: Poker d'Assi, Corsa d'au­
to, Bombardiere, Donkey Kong, 
U-Boot, Scacchi, Lo Scala­
tore, ecc. Tutto su nastro e 
col turbo-tape a L. 15.000. 
Marcello Martines -Via Bottai 
16 - Palermo. 
e Solo per poco tempo!!! 
Vendo all 'eccezionale prezzo 
di L. 7.000 il favoloso Gho­
stbusters Activis ion e a L. 
7.000 vendo anche Tapper 
e i l Simon Basic a sole L. 
8.000. Affrettatevi!!! 
Campari Alessandro - Via Ca­
vour 17 - Vibo Valentìa (CZ) 
- Tel. 0963/41360. 
e Cerco simulatore di volo 
in cassetta e i giochi: Bru­
ce Lee, Zaxxon, Elìte, Flip­
per, Doctor64, Magie Desk, 
Burger Times e altri. Vendo, 
o scambio con quell i sopra­
scritti, giochi favolosi e utìlity 
tutti con turbotape a L. 2.000. 
Massimiliano Missori - Via 
Co.n-.acchia - Grottaferrata 
(Roma) - Tel. 06/9423625. 
e Vendo-scambio giochi per 
CBM 64 su cassetta. Ho circa 
500 giochi (in turbotape) tra 
i quali Shuttle, Phoenix, The 
Pit, Ghostbusters, Colombo, 
River Raider, Dankey Kong 
2, Simulatore di volo ecc. Il 
prezzo varia da 1.000 a 1.500 
cadauno. 
Fossati Luca -Via Borro 31 -
Invorio (NO) -Tel. 0322/55400. 
e Cerco giochi per CBM 64 
come Space Age, Decathlon, 
Darey Thompon, Dragons Liar, 
Olimpie Sky da scambiare 
con altri bellissimi video ga­
mes come Falcon Patrol, Po­
peye, Mundial Soccer, Gho­
stbusters, Gyruss, Zaxxon, 
ecc. su floppy o cassetta. 
Riccardo Giunchini - Via Ci­
marosa 2 A - Livorno - Tel. 
0586/404052. 

e Vendo Zaxxon, Jungle 
Hunt, Gyruss, Formula 1, Pin­
guino, Basket, Popeye, Bruce 
Lee, Quo Vadis, Pac Man e 
molti altri con la spiegazione 
o cassette con 1 O games. 
Prezzo concordabile. 
Del Forno Eliseo - Via Amen­
dola 8- Piacenza - Tel. 0523/ 
72728. 
e Scambio-vendo videoga­
mes e utilities in turbo e su 
nastro e su disco. Ho qua­
si 500 programmi Commo­
dore 64, per esempio lmpos­
sible Mission, Space Pilot, 
Summer Games. 
Eugenio Missere - Via Archi­
rola 4- Modena -Tel. 243197. 
e Vendo a lire 1.000 fanta­
stici giochi per Commodo­
re 64 tra cui Frogger 11,,Da­
ley Thompson, Decathlon, 
Summer Game, Flip Flop, Py­
gyamarama. Telefonare o chi& 
dre la lista completa a: 
Franco Simonelli - Via del­
le Ginestre 5 - Ciriè (TO)-Tel. 
01119206965. 
• Vendo programmi, util ity 
e giochi per CBM 64 vera­
mente eccezionali a L. 1.500 
tipo: Super Basket, Pole Po­
sition, Le Mans, Biliardo, Mon­
di al Soccer, Magie Desk. Ti 
interessano? 
Guolo Davide - Via G. Degan 
27 - Rovigo - 'fel. 0425/33950. 
e Vendo giochi e utility per 
Commodore 64. Posseggo 
una vasta gamma di software 
tra cu i Ghostbuster, Hyrer 
Olimpics, Decathlon, Pounch 
Out, Pole Position, ecc. Ac­
cetto scambi. 
Giuliano Leone · Via R. Mo· 
randi 8 · Bitonto (BA) · Tel. 
080/613324. 
• Vendo i migliori giochi del 
CSM 64 a lire 3000 ciascuno. 
Giuseppe Albanese· Via Ar· 

cinazzo R. 30 · Roma · Tel. 
06/2576812. 
e Vendo giochi fantastici 
(Ghostbusters, Decathlon, 
Falcon Patrol Il e I, Summer 
Game) per CBM 64 a L. 2.000 
cadauno. Per chi fosse in­
teressato anche utility scuola 
(superiori). 
Marco Papagni · Via Arcinazzo 
R. 48 - Roma -Tel. 06/2579147. 
e Vendo o scambio più di 
300 programmi tra i più belli 
e famosi, per CBM 64. L'uno, 
L. 3.000, trattabili. 
Mattia Valente - V. Carlo Por­
ta 20 · Roma - Tel. 5810162. 
e Vendo molti giochi per 
Commodore 64 uno più bello 
dell'altro come Pit Stop Il, 
Pengo, Summer Games, H BS 
Games, Arabian Night, Space 
Taxi, Missione Impossibile, 
Karate, Paperino, Mondial 
Soccer, Basketball, ecc. Ri· 
chiedete la lista e spedite la 
vostra per eventuali scambi. 
Mirko Lanterne· Corso Ca­
vour 112 · Forno (AP) · Tel. 
0734/215363. 
e Vendo videogames per. 
CSM 64 veramente strabilian­
ti tra cui molti in tre dimen­
sioni. Cadauno a L. 600!! ! 
Scrivere o telefonare per ri· 
chiesta della lista gratuita! 
Cerco inoltre gioco Summer 
Game a prezzo inferiore a L. 
6.000. 
Miconi Gabriele - Via dell' Im­
brecciato 257 · Roma· Tel. 
5270095-5582462. 
e Vendo numerosissimi pro­
grammi per CSM 64. Tra que­
sti: Database, Archivio, Basic 
personal izzato, Previsioni del 
tempo, ecc. Inviare L. 1.000 

· per lista. 
Francesco Cinquini ·Via Bar­
cara · Aulla (MS). 
e Vendo oltre 600 bellissimi 
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giochi per CBM 64 sia per 
disco che per cassetta. Tutti 
fantastici e nuovi come il bel· 
I issi mo Dragons Lair! ! ! Poi 
Daley Thompson's, Decath· 
lon, Chiller, Arabian ecc. 
Marco - Via Mori · Arezzo · 
Tel. 22013. 
e Vendo a L. 1.000 fanta­
tici giochi e utility per CBM 
64. Tra cui lmpossible Mis­
sion, Pit Stop Il, Hunch Buck 
Il, Strip Poker, Skramble lii, 
Android 11. Scrivere o tele­
fonare a: 
Mauro Nepote - Corso Nazioni 
Unite 86 - Ciriè (TO) · Tel. 0111 
9209023. 
e Vendo e scambio pro­
grammi e games per il CBM 
64. lo posseggo: Soccer, Pac 
Man, Simon Basic, Burger 

Time, Pole Position, Atzel, 
e molti altri. Scrivetemi e 
mandatemi vostra lista, ri­
spondo a tutti. 
Roberto Cella · Via Boccaccio 
7 - Pavia - Tel. 03821462592. 
e Vendo programmi su cas­
setta per il Commodore 64. 
Per ri cevere lista program­
mi inviare L. t.000 per spe­
se postal i. Il prezzo di ogni 
programma si aggira a L 2.000. 
Spero che il mio indirizzo sia 
pubblicato al più presto pos­
sibile. 
Stefano lezzi - Via Panora­
mica 45 - Lanciano (CH) · Tel. 
0872/30107-39462 ore pasti. 
e Vendo giochi e utility per 
tutti i gusti. Vendo a L. 1.000 
ciascuno. Inoltre vendo cas­
sette di Special Playgames 

· Special Program a L. 3.500 
ciascuna. Rich iedere lista. 
Paolo Pizzo· Via A. Stradella 
11 - Roma. 
e Per CBM 64 vendo, scam· 
bio: Pole Position, Mission · 
lmpossible, Burgertime, Az· 
teco, ed a un prezzo fanta­
stico, L. 6.000 (solo su disco), 
Ghostbusters. Inoltre format­
to dischi a L. 500. Telefonare 
dopo le 18. 
Nicola Giacomantonio · Via 
Matteotti 28 · Ghedi {BS) ·.Tel. 
030/901719. 
• Compro a prezzo ragio­
nevole i seguenti giochi: Pole 
Position, Pac Man, Fort Apo· 
calypse, ecc. su cassetta, tur­
bo tape per CBM 64. 

·Antonio · Via S. Savino 37 
- Torre Vecchia (CH) · Tel. 
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08711680345. 
• Vendo programmi per 
CBM 64, Vie 20 e ZX Spec­
trum al prezzo di L. 2.500 l'u­
no o a L. 20.000 ogni 10 co­
me Beach Head, Decathlon, 
Superpipellne, Pltfall I e Il , 
Fort Apocalypse, S.A.M. ed 
altri 150. Per lista inviare L. 
500 a: 
Maffucci Giuseppe· Via Tri­
poli 43 - Biella (VC) -Tel. 015/ 
401413. 
e Vendo programmi (giochi 
e utiliry) per CBM 64 solo su 
cassetta a lire 1.500 per gio­
co, min imo 4 giochi su cas­
setta. I migliori giochi (es. 
Ghostbusters, lmpossible 
Mission, Beach Head, Chiller, 
Scacchi, Scacchi Magici ecc.). 
Solo zona di Torino e Rivo li. 
Lari Paolo - Corso IV Novem­
bre 13 - Cascinevlca (Rivo­
li) - Tel. 9591343. 
• Vendo cassette con 50-00 
fra i migliori gioch i ed utili­
ty per Commodore 64 (es. lnt. 
Soccer, Scacchi, Plt Stop, To­
tocalcio, Qix, ecc.) a L. 20.000, 
causa passaggio ad altro si­
stema. Annuncio valido s i­
no al 31 maggio. 
Andrea Rossi - e/o Mori - Piaz­
za Vespri Siciliani 12 int. 13 
- Roma - Tel. 06/4246000. 
e · Vendo a prezzi stracciati 
programmi come Summer 
Games, lmpossible Mlsslon, 
Flight Simulator Il , F15, Raid 
over Moscow, Zork lii, Gho­
stbusters, Havoc, Tempie of 
Abshai, The Hobbit e ancora 
Bi-Sector! ! ! 
Fantoni Fabrizio - Via Dal Mo-
1 in 51 /a - Desenzano (BS) -
Tel. 30/9144880. 
• Compro giochi e program­
mi uti lità per CBM 64. Mi rac­
comando, speditemi le vo-
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