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CUMANA: CHE DISCHI

Dopo che la Opus ha lanciato sul mercato
un interfaccia diskette per lo Spectrum
Sinclair, questo tipo di dischetti € diventa-
to, se non popolare, perlomeno rispettabi-
le.

La Cumana — fino ad ora nota soprattutto
per i propri disk drive BBC — ha ora pro-
dotto un interfaccia che al prezzo di circa
cento sterline collega lo Spectrum alle
normali unita da tre pollict e mezzo e da
cinque pollici e un quarto.

La Kempston — la regina dei joystick — ha
invece presentato un interfaccia dischetti
che — a un prezzo praticamente uguale —
funziona con qualsiasi disk drive BBC.
Insomma, ognuno per sé e Dio per tutti —
ma possibile che a nessuno venga la bril-
lante idea di mettersi una buona volta a ta-
volino per stabilire uno standard comune
per i dischetti?

La Kempston ha anche annunciato un in-

terfaccia dischetti QL che — come parec-
chie altre — sara compatibile col QDOS
(ma ci piacerebbe sapere se tutti questi si-
stemi operativi scritti da Tony Tebby sono
compatibili 'uno con I'altro). Questa unita
costera sulle centotrenta sterline.

Per ulteriori notizie sulle unita Kempston,
tra cui un interfaccia stampante QL Cen-
tronics, telefonare allo 0234/856633. La
Cumana risponde invece allo 0483/
503121.

CHEETAH MARKETING:
PER CONNETTERE
L0 SPECTRUM

La Cheetah Marketing continua nella pro-
pria politica di offrire ad un prezzo conte-
nuto periferiche e prodotti di ottima qua-
lita per il computer domestico lanciando
una linea di prodotti destinata ad arricchi-
re le prestazioni dei micro piu djffusi.

Il cavo estensione Spectrum della Chee-
tah estende l'ingresso utente posteriore




dello Spectrum e dello Spectrum Plus
permettendo all’utente di interfacciare fa-
cilmente con il proprio sistema dei moduli
ad inserimento. |l prezzo in Gran Bretagna
e sulle otto sterline.

| piedini Hi-Stak si possono applicare im-
mediatamente a una vasta gamma di com-
puter domestici, tra i quali ZX81, Spec-
trum, New Brain, Vic, TRS ecc. | piedini
permettono di dare alla tastiera l'inclina-
zione ottimale, migliorando cosi l’accesso
dell’utente ai tasti. Ciascuna coppia di
piedini costa oltre Manica circa tre sterli-
ne.

L'adattatore di antenna a due vie della
Cheetah pone fine alla seccatura di toglie-
re e inserire dei cavi ognivolta che il televi-
sore viene usato come display per il com-
puter domestico. Questo adattatore ha il
pregio di riunire antenna TV, computer do-
mestico e TV/monitor permanentemente:
bastera poi un unico interruttore per con-
sentire all’utente di scegliere in che modo
usare il televisore. Ladattatore di antenna
a due vie costa a Londra sulle due sterline
e mezzo.

Lestensione antenna della Cheetah & un
cavo di prolunga di circa sette metri che
pud collegare qualsiasi computer dome-
stico a una normale TV o unita monitor
permettendo di situare il computer alla di-
stanza preferita dallo schermo. |l cavo
d’estensione antenna & in vendita in Gran
Bretagna a una sterlina e mezza.

Per informazioni, rivolgersi a Londra, allo
01-833 4909.
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Prodotto in America dalla Digital Vision, il
package Computereyes € oggi distribuito
in Gran Bretagna dalla Stem Computing di
Dundee, che |lo ha adattato in modo che
possa funzionare col sistema televisivo
PAL invece che col sistema americano
NSTC.

Il Computeryes viene presentato come un
“sistema d’acquisizione video” peril Com-
modore 64. Cio significa che grazie ad es-
SO Si pud produrre sul proprio schermo un
display di grafica ad alta risoluzione a par-
tire da una fonte video, come ad esempio
unatelecamera, un videodisco o un video-
registratore (proprio come quello che
usate per registrare Dallas!).

Il package completo costa la bellezza di

140 sterline circa e comprende il modulo
interfaccia, il cavo di collegamento, il di-
schetto contenente il software di controllo
e di digitizzazione e un manuale di istru-
zioni piuttosto voluminoso.

| Computereyes collega la vostra fonte vi-
deo all’'ingresso utente del 64. Bastano
meno di sei secondi per acquisire un’im-
magine, i cui colori vengono trasformati in
sfumature di grigio.

Il prodotto finito si pud ovviamente river-
sare alla stampante oppure memorizzare
su dischetto usando la routine di “image
packing” per risparmiare spazio e accele-
rare il load e save.

Per ulteriori informazioni, la Stem Compu-
ting risponde allo 0382/65113.
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QUICK DATA DRIVE

Sapete come si fa a distinguere un utente
Commodore? E un tipo paziente. Perforza,

visto che sia il disk drive che il datassette
Commodore sono famigerati per la loro
lentezza! Dopo aver donato agli utenti
Spectrum la Rotronics Wafadrive, la Dean
Electronics ha adattato al Commodore la
medesima tecnologia. Si tratta di un’unita
monodrive che basta inserire nell’ingres-
so cassette. Il prezzo é sulle cento sterli-
ne.

Il sistema viene caricato inserendo il wafer
di sistema, premendo il tasto Shift/Run e
poi premendo un pulsante rosso sul drive.
In questo modo si carica un breve pro-
gramma alla normale velocita delle cas-
sette. Questo programma poi si autoese-
gue, predisponendo il sistema a wafer. Es-
so carica anche alcune utilita nel Ram die-
tro al Kernel, rendendo cosi disponibile
tutto il Ram utente del C64.

Il punto debole del drive & forse il sistema
operativo. Ci sono dei comandi per il tra-
sferimento dei programmi dal wafer alla
cassetta al dischetto o a un secondo wa-
fer drive, ma non ci sono file peri comandi,
per ridenominare o per duplicare. Sembra
che sia gia stato messo in cantiere-un si-
stema operativo in grado di correggere
questi inconvenienti, e fra tre o quattro
mesi dovrebbe essere in vendita sotto for-
ma di software di miglioria.

Ad ogni modo, questo data drive risulta
superiore al drive Commodore per parec-
chie ragioni: & pil economico € piu rapi-
do, e inoltre offre una maggiore sicurezza
alle case di software grazie al sistema a
due velocita dei wafer.

- 8




UNA VOCE SUADENTE
LO SWEET TALKER

Per chi gia conosce i sintetizzatori di voce
e il loro funzionamento, lo Sweet Talker
della Cheetah non presentera certo alcu-
na sorpresa — ma cid che & davvero sor-
prendente e il suo prezzo contenuto.
Lultimo contributo della Cheetah allo
hardware per il 64 & esteriormente uguale
all’interfaccia joystick infrarosso Rat, os-
sia una specie di cartuccia che si inseri-
sce dietro il 64, con un cavetto che siinse-
risce nell'ingresso audiovisivi in modo
che I'output in voce esca dal proprio tele-
visore o0 dall’altoparlante del monitor.
Lavoce dello Sweet Talker @ molto simile a
quella degli altri sistemi analoghi. Quindi
non molto realistica, poiché non & possi-
bile conferirle delle inflessioni. Tuttavia, i
suoni gutturali dei sintetizzatori di voce
hanno un fascino tutto proprio, quindi
non ci si pud lamentare.
Come parecchie altre unita analoghe, lo
Sweet Talker funziona sulla base di un si-
stema di allofoni: un suono generato dal
chip SID viene filtrato, e il filtro stesso vie-
ne modulato in modo da produrre unadel-
le sessanta (piu 0 meno) cemponenti es-
senziali della lingua inglese. Grazie agli
appositi programmi, questi allofoni pos-
sono venire combinati in qualsiasi parola
si desideri: € un metodo certamente mi-
. gliore di quello del vocabolario prestabili-
to, anche se va a scapito della intelligibili-
ta.
Purtroppo, lo Sweet Talker non & di facile

impiego. Per prima cosa, il software di
controllo non & nel Rom: occorre digitarlo,
oppure caricarlo dalla cassetta acclusa. In
secondo luogo, lo Sweet Talker non di-
spone di alcuna routine di interpretazio-
ne: non si possono digitare parole o sem-
plici lettere, ma occorre digitare intere
stringhe di numeri.

Il manuale fornisce i codici di ogni allofo-
NO e spiega come scrivere dai programmi
in Basic. Ad esempio, per far dire “Chee-
tah” allo Sweet Talker, bisognerebbe usa-
re |10 DATA 50, 19, 13, 15, 15, 0, —1. Questi
sono i codici degli allofoni CH, IY, TT, A, A,
pausa, fine. E un bel guaio doversi cercare
il codice di ogni allofono, e cid non fa che
sottolineare |la praticita di sistemi concor-
renti come il Currah Speech 64 della DK’
Tronics, che ha un interprete linguaggio in
ROM e pud cimentarsi con qualsiasi paro-
la vogliate digitare.

La facciata B del nastro accluso allo
Sweet Talker &€ un programma dimostrati-
vOo che insegna a incorporare la voce
dell’unita nei propri programmi in Basic.
Ma non si fa tuttavia cenno all’'uso del co-
dice macchina.

Cio che lo Sweet Talker ha da offrire sono
delle funzioni assolutamente basilari, e
poiché sembra che le software house sia-
no rimaste fredde nei confronti di questa
unita, si corre il rischio di acquistare un
“peso morto”. Chi perd desidera soltanto
un’'introduzione senza fronzoli al mondo
della sintesi di voce, scoprira certamente
che lo Sweet Talker ha qualcosa da dire.
Lo Sweet Talker & prodotto dalla Cheetah
Marleting, 24 Ray Street Londra ECI, tel.
01-833 4909, e costa in Gran Bretagna cir-
ca 25 sterline.
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GARICAIE...

Credo si possa ormai affermare con sicu-
rezza che la maggioranza degli utenti
Commodore usa il joystick sia per giocare
che per disegnare. Personalmente, non mi
servo molto spesso del joystick, quindi ho
deciso di acquistare il modello pit econo-
mico sul mercato: ho cosi comprato il mo-
dello CI311 della Commodore, che ho ag-
giunto al modello CX40 della Atari che gia
possedevo.

Ho purtroppo scoperto che il CI311 non
regge alle sollecitazioni violente e ripetu-
te: d’accordo che costa poco ma quando
S| & costretti a gettarne via due o tre € una
bella perdita di tempo e di denaro! |l mo-
dello CX40 della Atari— compatibile con le
macchine della Commodore — presenta
problemi analoghi.

Se possedete uno di questi modelli — o
entrambi — saprete gia di cosa sto parlan-
do: il pulsante di fuoco che non funziona
piu, la manopola che non si sposta piu in
una o piu direzioni, il personaggio che si
sposta in una direzione sola ed & incon-
trollabile. Esteriormente, il joystick sem-
bra perfetto: vale la pena di smontarlo?
Ebbene si: ne vale la pena.

Da quando I’ho comprato, ho gia riparato
tre volte il mio CI311: per farlo saranno suf-
ficienti due cacciaviti di piccole dimensio-
ni (uno normale e uno a stella) e quindici
minuti di tempo.

Capovolgete il joystick, togliete le quattro
viti a stella e il fondo. Prima di procedere,
esaminate accuratamente l'interno: in
questo modo, al momento di rimontare |l
tutto rimetterete ogni pezzo al posto giu-
sto.

MIRAIE...

FUOGO!

Rimosso il fondo, vi troverete sotto gli oc-
chi una piccola piastra collegata a sei fili.
Assicuratevi che siano tutti collegati, poi-
cheé il colpevole del difetto potrebbe esse-
re un semplice filo staccato. Nel caso che
due o piu fili debbano staccarsi, annotate-
vi accuratamente il colore e la posizione di
ciascun filo. Togliete la piastra e rovescia-
tela. Osservate e ricordate le posizioni
all'interno della manopola del pulsante
rosso di fuoco, della molla e della rotella di
plastica trasparente.

Osservate ora la piastra (fig. 1): essa & for-
mata da cinque tripodi metallici con relati-
vi tracciati che conducono aifili. La piastra
e ricoperta da un nastro plastico isolante
che mantiene in posizione i tripodi. E un
componente genialmente semplice e pro-
ducibile a basso costo, come si pud vede-
re nella fig. 2.

Nella fig. 2A si osserva chiaramente che i
“piedi” di ciascun tripode stanno sul trac-
ciato esterno, mentre il suo centro sta so-
pra un tracciato interno. Ciascun tracciato
esterno ha un voltaggio di 4,5, mentre cia-
scun tracciato interno & a voltaggio zero.
Sforzando l'impugnatura del joystick in
direzione di un dato tripode, quest’ultimo
si abbassa e causa un corto tra tracciato
interno ed esterno, facendo cosi in modo
che il personaggio sullo schermo si sposti
in quella data direzione.

Ed eccoci cosi al nocciolo del problema:
molto probabilmente uno o piu tripodi so-
no stati appiattiti facendo un uso eccessi-
vo del joystick. Nelle figure 2B e 2C si pud
osservare come non occorra molta forza
per danneggiare i tripodi.
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Fig. 1 “A grandezza naturale: la piastra, i tripodi, i trac-
ciati e la disposizione dei fili”. Sopra: “Pulsante di
fuoco”. Sotto: “1. Bianco 2. Verde 3. Nero 4. Blu 5.
Marrone 6. Arancione”.

Figg. 2A, Be C: “A: spaccato di un tripode con relativi
tracciati. B: un tripode normale sul tracciato. C: un tri-
pode appiattito”.

Fig. 3: “Riparazione di un tripode appiattito”.

Fig. 3

Fig.2A,Be C

Individuate il tripode appiattito (ad esem-
pIO: Se non riuscite piu a sparare, si tratta
del tripode posto sotto il pulsante di fuo-
CO, Se non riuscite a spostarvi asinistraeil
tripode di sinistra, e cosi via). Badando a
non graffiare i tracciati, inserite la punta
del cacciavite piatto sotto il nastro isolan-
te del bordo della piastra piu vicino al tri-
pode in questione. Giungete sotto il tripo-
de con la punta del cacciavite e poi — te-
nendo premuto il nastro circostante — sol-
levate il tripode dal contatto ruotando deli-
catamente il cacciavite, come nella fig. 3.
In questo modo il tripode dovrebbe ar-
cuarsi, cosi che | suoi piedi tocchino il
tracciato mentre il suo centro & invece lie-
vemente sollevato (fig. 2B).

Dopo esservi assicurati che il tripode ab-
bia assunto una forma convessa, togliete
il cacciavite e premete il nastro fino a farlo
aderire di nuovo. Accertatevi che tutto sia
a posto e rimontate il joystick, ripetendo
all'inverso le operazioni necessarie a
smontarlo.

Ecco tutto. Se avete badato di non graffia-
re i tracciati e di non lasciare fili staccati, il
vostro joystick tornera come nuovo. |
CX40 Atari ha una struttura interna analo-
ga, quindi potrete seguire la medesima
procedura. Se poi vi capitasse di rendere
del tutto inutilizzabile un joystick, non get-
tatelo via: mettetelo da parte e cannibaliz-
zatene le parti. -
Cristina Barigazzi
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THERMONUGLEAR WAR

Be’, bisognava aspettarselo: dopo Raid
Over Moscow era inevitabile che uscisse
anche un Thermonuclear War (edito in lin-
guaggio Basic dalla Zircon Software, ri-
chiede 48K di memoria).

Purtroppo (o sarebbe meglio dire per for-
tuna) questo patetico programmino non &
all’altezza della sfacciataggine del proprio
titolo, e in termini di giocabilita non & nep-

pure lontanamente paragonabile al succi-
tato Raid Over Moscow. Anche se &€ molto
improbabile che troviate una copiadi que-
sto gioco, il mio consiglio & di non com-
prarlo.

Il gioco vi mette nei panni di un amatore
che riesce ad avere accesso al computer
del comando aereo strategico della NATO,
e che sitrova adoverdifendere laNATO da
un attacco nucleare. Cid che non risulta
chiaro & se questo attacco provenga effet-
tivamente dalla Russia o se invece sia si-
mulato dal computer, come in War Games.
Le vostre sei basi (Greenham, Essex, Whi-
te Rock ecc.) sono attaccate da missili
russi di vario tipo, e tocca a voi l) abbatterli
con i vostri missili difensivi e ll) lanciare |
vostri missili offensivi sulle basi russe.
Questo scenario solleva non pochi inter-
rogativi. Che ne & stato del trattato sui mis-
sili antimissile? Che Nixon ci abbia menti-
to anche su questo? Dove sono i satelliti
killer? Perché maiirussi attaccano Green-
ham, quando sanno benissimo che i mis-
sili Cruise vengono lanciati dalle rampe
mobili nel parcheggio di un supermercato
di Liverpool? Perché i russi ci fanno la
gentilezza di non attaccare le nostre citta?
E noi, invece, perché non attacchiamo
Mosca, Novosibirsk ecc.?

Lasciando pure stare questi interrogativi,
cid che personalmente non riesco a spie-




garmi &: che senso ha un gioco di missili
senza grafica? Immaginatevi una versione
semplificatissima di Missile Command
senza immagini: siamo ben lontani da War
Games!

Non solo, ma il gioco & interamente in Ba-
sic e presenta due errori di scrittura sullo
schermo di caricamento. Nel complesso,
un gioco deprimente. Se anche siete ap-
passionati di guerre nucleari, lasciate per-
dere.

AIR
DEFENCGE

Air Defence & un gioco di guerra non nu-
cleare, poiché | bersagli bombardati ri-
compaiono dopo un dato numero di parti-
te, e non c’é scritto da nessuna parte che
una partita debba durare trent’anni!

Siete incAricati di difendere dieci obiettivi
(sei aeroporti, una stazione radar, una in-
stallazione navale, una fabbrica e il vostro
stesso quartier generale). | vostri aerei
fanno capo ai sei aeroporti, ma anche tutti

gli altri obiettivi sono importanti: il radar |

serve a individuare gli aerei nemici, la fat-
toria a rifornire d’armi i vostri aerei, la Mari-
na ad assistervi con 1 suoi missili. Se per-
dete il quartier generale, perdete la partita.

Il nemico inviera venti missioni di bombar- |

damento a distruggere degli obiettivi spe-
cifici, e voi per difenderli avrete dieci
squadriglie di caccia, assistite da due ae-
rocisterne e da due AWAC (radar aviotra-
sportati). Pur mandando in avanscoperta
gli AWAC, la vostra copertura radar non
basta a tenere sotto controllo tutta la map-
pa, € quindi non potete vedere tutti i bom-
bardieri che vi stanno venendo incontro,
fino a che non sono proprio sopra la testa!
| bombardieri sono scortati da formazioni
di caccia, e vi occorrera la superiorita nu-
merica per respingerli entrambi. | vostri
caccia hanno una scorta limitata di carbu-
rante, che esaurirete molto piu in fretta se
userete | postbruciatori per acquistare ve-
locita: potete rifornirvi in volo o, se neces-
sario, dovrete tornare alla base.

Anche le armi sono in quantita limitata, e
quando siete a corto (di solito dopo tre o
quattro scontri) la squadriglia dovratorna-

re alla base per rifornirsi (ci vogliono di so- |

lito due o tre giri del gioco perraggiungere
la base, e altri quattro per il rifornimento
vero e proprio). Tutti i bombardieri non
abbattuti si rifaranno vivi in seguito con un
nuovo carico di bombe. Ciascuna squa-
driglia di caccia € composta di dodici ae-
rei: quelli che vengono abbattuti negli
scontri non si possono sostituire. Cid si-
gnifica che le successive ondate di bom-
bardieri potrebbero essere accompagna-
te da piu caccia di quelli a vostra disposi-
zione, e quindi che abbatterli sara un bel
problema.

Gia piuttosto complicato, il processo de-
cisionale del gioco & reso molto piu emo-
zionante dal fatto che si svolge in tempo
reale: bisogna scegliere le proprie opzioni
su un menu che viene mostrato soltanto
per cinque secondi circa. E possibile in-
terrompere il gioco per una “pausa di ri-
flessione”, ma per ogni pausa ci vuole cir-
camezzo secondo:dato cheinognigiro si
fanno soltanto dalle otto alle dieci mosse,
In certe fasi del gioco pud essere decisa-
mente svantaggioso sprecare una di que-
ste mosSse per una pausa.
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Una volta prescelta una linea di azione sul
menu, ad esempio ‘Assegnare’, I'orologio
si ferma mentre scegliete una data squa-

driglia, le assegnate una data missione e |

decidete se usare 0 no | postbruciatori.
Man mano che i vostri aerodromi vengono
colpiti, dovrete disperdere le basi delle
squadriglie, e cosi via. Una volta inviata ad
intercettare | bombardieri, una squadriglia
combattera fino al successo o alla distru-

zione. Oppure fino a guando non cambie- |

rete i suoi ordini.

Si tratta di un gioco intricato, e di un otti-
mo esercizio a livello di tattica: le decisioni
fulminee che bisogna prendere per sfrut-
tare al massimo ogni ‘go’ (aturno col com-
puter) compensano il numero relativa-
mente limitato di unita con cui si gioca.
Una sola lamentela (come al solito): CCS,

vuoi finalmente farla finita con quelle orri- |

bili coordinate di mappa per la sceltadella
posizione? Credo che un cursore non sa-
rebbe molto piu costoso in termini di me-
moria, specie in questo gioco, che & in
gran parte in codice macchina.

In conclusione: Air Defence non é al livel-
10 di Nato Alert, ma & un ottimo inizio per
chi intenda accostarsi ai giochi di guerra
INn tempo reale. Scritto da Almart, richiede
48K di memoria.

NATO ALERT

Si tratta della simulazione di un conflitto
non nucleare in Europa, applicabile a
qualsiasi epoca anche seinquestocasoé
ambientato ai giorni nostri.

L'Europa e divisa in due blocchi, e le varie
nazioni neutrali si alleano all’'uno o all’altro
blocco. Anche se questo pud sembrare
un po’ troppo semplicistico, I'esperienza
di due guerre mondiali ciinsegnache, con
le buone o0 con le cattive, gran parte dei
paesi neutrali finisce con |'accodarsi
all’una o all’altra potenza. |l continente eu-
ropeo e suddiviso in 33 paesi e 12 mari (la
sola URSS vale tre ‘paesi’) che appaiono
SuU una mappa che occupa circa due terzi
dello schermo. All’'inizio del gioco si stabi-
lisce I'obiettivo decidendo il numero dei
paesi che si vogliono occupare (da 1a 21)
e il livello di difficolta (da 1a 5). E possibile
anche giocare in due. Al primo livello,

NN

gpectrum 48K

sconfiggerre il computer & relativamente
facile, ma al quinto livello & estremamente
difficle. Sono riuscito aresistere per piu di
un’ora al livello cinque, ma al di sopra del
livello tre non ho piu vinto niente!

Come si pud immaginare, € un gioco che
richiede un bel po’ di tempo, e quindi c'é
unacomoda opzione Save Game. Ed ecco
la meccanica del gioco: a iniziare & sem-
pre il sovietico (se giocate da soli, &€ sem-
pre il computer a sostenere la parte del
sovietico), che tende a sconvolgere |'at-
tuale equilibrio territoriale conquistando
subito quattro o cinque dei paesi piu de-
boli, come ad esempio la Grecia o la Fin-
landia. Anche le navi sovietiche comincia-
no ad attaccare o a schierarsi.

Man mano che ciascuno dei vostri paesi/
mari viene attaccato, vi viene mostrata una
situazione che indica anche le perdite da
entrambe le parti in termini di armate, flot-
te, divisioni aeree e fabbriche. Quando la
situazione dell’attaccante segnala una su-
periorita militare di due a uno, egli occupa
il paese. Quando é il vostro turno, vi ven-
gono mostrati tutti i vostri paesi, e per cia-
scuno di essi dovete decidere una linea
d'azione. Potete spostare le vostre armate,
flotte ed aerei sui paesi adiacenti (gli aerei




si possono spostare di due paesi) oppure
attaccare i paesi nemici alla vostra portata
(ossia adiacenti alle armate e alle flotte, e a
non oltre due paesi di distanza per gli ae-
rel).

Gli aerei possono mettere fuori combatti-
mento due armate. Anche se teoricamen-
te tutte le armate hanno uguale potenza, le
armate attaccanti le buscano piu di quelle
in difesa, a meno che il loro numero non
sia soverchiante (credo che la proporzio-
ne sia di due a uno).

Dopo aver fatto la vostra mossa, dovete
decidere cosa fare delle risorse del paese.
Ciascun paese ha un livello di output de-
terminato dal numero delle fabbriche che
possiede. Bisogna usare i punti di output
per costruire altre armi (armate, aerei, na-
vi) oppure altre fabbriche.

Ciascuna fabbrica ha un output di quattro
punti: un’armata costa un punto, un aereo
tre, una nave due e una fabbrica quattro.

Cio significache civuole un bel po’ di acu-
me strategico: a ciascun giro si pud co-
struire un solo tipo di unita per paese. Ad
esempio, all'inizio del gioco, quando cia-
scun paese ha una sola fabbrica, € molto
dispersivo costruire degli aerei, ma € pro-
prio in questo momento che ne avete bi-
sogno per distruggere le fabbriche nemi-
che e contenere la superiorita numerica
del nemico. Bisogna inoltre scegliere se
distruggere il potenziale produttivo del
nemico o se catturarlo intatto in modo di
usarlo a proprio vantaggio.

Ciascun paese ha un massimo di cinque

.~ fabbriche, ed & ovwvio che si tenda a con-

centrare la capacita produttiva nei paesi
piu protetti — come ad esempio l'lrlanda e
Il Portogallo — per non facilitare I'opera del

. nemico. Latmosfera del gioco & data pro-

prio dal fatto che emergono chiaramente |
problemi legati alle difficolta di rifornimen-

~ to e agli spostamenti militari.

Nato Alert € un gioco di strategia che tie-
ne conto degli aspetti globali della guerra
e della dimensione logistica delle lunghe
campagne. Da questo punto di vista e otti-
mo, ma mancadi realismo in alcuni impor-
tanti settori: non tiene conto degli eventi
casuali, come ad esempio il tempo (che
harespinto ognitentativo diinvasione del-
la Russia), e le distanze geografiche di-
ventano prive di senso in quanto ci si spo-
sta di capitale in capitale. Alcune reazioni
del gioco, inoltre, sono molto lente: quan-
do ad esempio si porta il cursore sul punto
IN cul sivuole attaccare, sembra che ci vo-
gliono quasi dieci secondi per quadretto.
Sarebbe poi stato bello avere un po’ piu di
flessibilita sui centri dell’lmpero, come in
Apocalypse. Si tratta di un problema teo-
rico ma molto impegnativo, che si potreb-
be risolvere con un nastro supplementare
di scenario. | giochi della CCS stanno de-
cisamente migliorando.

In conclusione, Nato Alert (che richiede
48K di memoria) ci da finalmente un gioco
di guerra non nucleare in Europa — ed €

' davvero un ottimo gioco.




VITA DIGLUB

COME GESTIRE
UN PROGRAM CLUB

(parte prima)

Cari amici e soprattutto cari manager
in questa prima parte dei nostri consi-
gli vogliamo insegnarvi la corretta ge-
stione di un club di computermaniaci.
Forse alcune parti di quanto vi diremo
potranno sembrarvi un tantino noiose
ma sappiate che quanto potrete impa-
rare da un club vi potra in futuro essere
molto utile quando sarete piu grandi-
celli. La vita, infatti, & solo una questio-
ne di metodo!

Diciamo innanzitutto che un gruppo di
soci, un club, & un insieme di ragazzi o
adulti che possiedono lo stesso com-
puter e si incontrano per scambiarsi
informazioni e software. | gruppi-utenti
sono utili e vantaggiosi.

Un club pud offrire tanti o pochi servizi,
a seconda del grado di coinvolgimento
dei membri. Occorre che parecchia
gente si dia da fare, se non sivuole che
il peso di mandare avanti il gruppo ri-
cada sulle spalle di una persona sola.
Un buon gruppo offrira un pool tale di
intelligenze e d’esperienze che si tro-
vera la soluzione a praticamente ogni
problema legato al computer.
Entrando a far parte di un club si potra
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godere di parecchi vantaggi, tra i quali:
la possibilita di scambi poco costosi di
software; un aiuto concreto nella riso-
luzione di tutti i problemi di computer;
uno scambio di idee su tutto lo hard-
ware e il software; corsi di programma-
zione in Basic e in linguaggio macchi-
na; laboratori sulla grafica o sulla mu-
sica; sconti e offerte speciali da parte
dei rivenditori locali di software; un
luogo per la compra-vendita di softwa-
re e materiale usato; un luogo per re-
clamizzare i servizi offerti dai membri
nel campo dei computer; sconti sugli
acquisti collettivi di software e di ac-
cessori; consigli sui migliori rivenditori
e servizi d’assistenza della zona.

Al di la di tutti questi vantaggi materiali,
Il piu valido motivo di iscriversi a un
club resta la possibilita di trovare altre
persone desiderose di uno scambio di
idee sui computer.

Un club deve passare attraverso due
fasi, quella del lancio e quella del con-
solidamento. Per lanciare un gruppo
occorre stabilire il luogo e I'ora della
prima riunione, stabilire alcune finalita
di base sulle quali il gruppo si possa



dare un’'organizzazione permanente.
Nella fase del consolidamento si asse-
gnano le cariche sociali, si stabilisco-
no degli obiettivi e si elaborano iniziati-
ve per dare coesione ai membri e dare
pubblicita al gruppo.

Il luogo in cui il club si riunira per la pri-
ma volta non & importante, cid che im-
porta & che non costi una fortuna: riu-
nitevi quindi in una biblioteca, una ca-
sa 0 una scuola. Attenzione al numero
degli invitati, che saranno tra un mini-
mo di 25 e un massimo di 50. Parecchi
club si riuniscono nei negozi di com-
puter, ma non & detto che ne troviate
uno con la capienza necessaria. Stabi-
lite il giorno e 'ora della riunione te-
nendo conto delle esigenze dei parte-
cipanti, e quindi evitando soprattutto
le ore lavorative e | weekend.

Stabiliti il giorno e I'ora, sarate pronti a
farvi conoscere dal mondo. Preparate
un manifesto contenente il chi (utenti
di quale computer), cosa (riunione),
perché (per fondare un club), quando
(giorno e ora) e dove (il luogo). Se pos-
sibile, fornite anche i numeri di telefo-
no di una o piu persone in grado di illu-
strare I'iniziativa ai curiosi.

Per realizzare il manifesto potete ser-
virvi di un pennarello su normale carta
extra strong, di un ciclostile oppure
degli alfabeti a ricalco in vendita nelle
cartolerie. Fate poi fotocopiare il mani-
festo in parecchie copie, conservando
lo scontrino fiscale con il quale chie-
derete in seguito al club il rimborso
della spesa cosi sostenuta.
Affiggerete i manifesti dappertutto: le
universita, i negozi di computer, le
scuole, i rivenditori di software e | re-
parti informatica dei grandi magazzini
sono tutti ottimi posti. Prima pero di af-
figgere i manifesti, chiedete il permes-
so dei proprietari o dei responsabili
dei luoghi prescelti, che saranno soli-
tamente felici di concedervelo. Non
appena tenutasi la prima riunione, non
dimenticate di andare a staccare i ma-

nifesti: darete cosi una dimostrazione
di efficienza e cortesia che non potra

non giovare all'immagine del vostro
club.

Date dei manifesti ai vostri amici per-
ché li espongano nelle bacheche delle

| aziende, distribuiteli alle biblioteche e

alle chiese. | soli limiti alla vostra opera
di informazioni sono le vostre forze e |l
tempo libero che avete a disposizione.
Sfruttate al massimo ogni occasione di
pubblicita gratuita. Gran parte dei quo-
tidiani e delle stazioni radio e televisive
locali ha una rubrica in cui vengono
annunciate gratuitamente le riunioni
delle varie associazioni.

Cercate qualcuno che abbia accesso
alle bacheche computerizzate e chie-
detegli di dare annuncio delle vostra
prima riunione. Nella vita di un gruppo,
una delle attivita fondamentali & pro-
prio quella di dare notizia delle riunio-
ni.

Per evitare che la prima riunione del
club precipiti nel caos, stabilite alcuni
punti fondamentali prima del gran
giorno. Preparate un ordine del giorno
e cercate d’esaurirlo nel piu breve tem-
po possibile, in modo che i partecipan-
ti abbiano modo di chiacchierare, di
conoscersi e soprattutto di scambiarsi
delle opinioni sui Commodore.

Le cose che dovrete assolutamente
riuscire a fare sono le seguenti:

a) Stabilire il giorno, 'ora e il luogo del-
la riunione successiva. Presentatevi al-
la prima riunione con una lista di luo-
ghi e di date potenziali per le riunioni
successive. Se possibile, cercate di
dare alle riunioni una cadenza regola-
re: riunendovi sempre nello stesso po-
sto e nella stessa giornata attirerete
sempre nuovi curiosi e sara anche piu
facile informare i soci.

b) Persuadete con le buone o le cattive
alcuni mebri ad entrare nel comitato
direttivo, responsabile di stendere |0
statuto e il regolamento. Ricordatevi
sempre pero diridurre al minimo le for-
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malita: il bello dei gruppi-utenti sta nel-
la socializzazione e nello scambio di
idee.

c) Create una cassa comune. Quasi
subito il club avra bisogno di denaro
per fotocopiare le liste degli aderenti,
per creare una biblioteca di cassette e
dischi e per le spese postali. Senza
soldi, il vostro club potra fare ben poco
per i suoi membri. Fate una colletta,
oppure imponete una tassa
d’iscrizione provvisoria.

d) Stabilite una modalita di comunica-
zione tra i membri. Poiché farlo da soli
vi costerebbe troppo, trovate dei vo-
lontari che siimpegnino a telefonare ai
soci per ricordare loro le riunioni o al-
tre manifestazioni. Una volta creata
una cassa comune, potrete invece
spedire ai soci un bollettino informati-
vO periodico.

e) Fate passare un registro sul quale i
SOCi scriveranno nome, cognome, in-
dirizzo e numero di telefono, di quali
periferiche dispongono e in quali atti-
vita vorrebbero impegnarsi in seno al
gruppo. Queste informazioni vi aiute-
ranno a decidere quale tipo di software
comprare per la biblioteca del club.
Ricordatevi in ogni caso che un club
animato soltanto dall’entusiasmo di
una o due persone finira inevitabil-
mente per affondare. Rendetevi conto
fin dall’inizio che il successo diun club
dipende dall’attivita di tutti i suoi mem-
bri, e quindi dall’entusiasmo e dall’'im-
pegno di tutti.

Teoricamente, per mantenere in piedi
un club dovrebbe poter bastare I'entu-
siasmo dei mebri, ma se perd non c’e
nessuno che incanali tale entusiasmo
e si occupi dell’aspetto organizzativo,
il gruppo finisce col dissolversi. | diri-
genti eletti devono avere responsabili-
ta limitate ma chiare. Di solito, proprio
le riunioni piu caotiche sono quelle
che i soci trovano piu divertenti.

| manager di un club devono essere
cordiali e animati da spirito di servizio
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nei confronti dei membri — e devono
anche saper prendere le cose con spi-
rito. Come manager del mio gruppo, ri-
cevo a volte telefonate all’alba o di not-
te da soci che hanno dei problemi. Un
manager non deve certo poter risolve-
re ogni problema, ma & importante che
sia dotato di pazienza e di entusiasmo.
A mio parere, per il funzionamento di
un club sono indispensabili i seguenti
personaggi:
Il presidente — presiede le riunioni,
convoca il comitato direttivo, coordina
e stimola I'attivita degli altri dirigenti.
Il vicepresidente — coordina gli acqui-
sti collettivi e dirige la programmazio-
ne.
Il segretario — & il trait d’union con il
mondo esterno, provvede alla corri-
spondenza e alla convocazione delle
riunioni; idealmente, il numero di tele-
fono del segretario dovrebbe diventa-
re il numero di telefono ufficiale del
gruppo.
Il tesoriere — raccoglie le tasse d’iscri-
zione e gestisce i fondi, tiene una sem-
plice contabilita ed & responsabile di
ogni oggetto appartenente al gruppo.
|| bibliotecario — sovrintende all’acqui-
sto e alla circolazione del software.
Troppi manager sono inutili, mentre in-
vece pud essere utilissimo istituire
delle commissioni. La commissione
Iscritti pud tenere aggiornata la lista
dei soci, creare un database perinven-
tariare il materiale disponibile e avver-
tire i membri di riunioni e altre manife-
stazioni. La commissione bollettino
pud vendere spazi pubblicitari, racco-
glie articoli e recensioni nonché stam-
pare, imbustare e spedire il bollettino
stesso. La commissione biblioteca
puod fare copie del software e delle rivi-
ste e disciplinare I'uso del materiale in
prestito. All'inizio, bastera una perso-
na sola a gestire una commissione, ma
altre persone potranno aggiungersi ad
essa ove ve ne fosse il bisogno.

c. bar.




_ VENDO I

e Vendo Spectrum 48K -(anno Horror su cassetta per ZX Spec-

I '84) + interfaccia 2 + 1Juysttck+ trum 16/48K ad un prezzo com- l
numerosi fra giochi, riviste (circa preso tra le 1000 e le 3000 lire +
gol)l e :gx rngnuatle “Alla 3{iulperta I spe{seldi lsptedizinne, Per ricevere I

ello pectrum” in italiano gratis la lista scrivere a:
Vendo a L. 350.000 (trattabili) GEHGU Taula Gianluca - C.so Martinetti,
Ciapparelli Stefano - Via Barbara- I 106/15 - Genova I
melzi, 150 - Legnano - Tel. 440498 e Cerco possessori di interfac-

l ® VgnanXSpecgulT 423; gunvﬂ I ano cia 2, da scambiare con interfac- l
+ “Alla scoperta dello pec- I cia Kempston con Joystick Ma-
trum” + il libro “Create giochi Ar- I gnum con Autofire, piuinregalo a I
cade col vostro Spectrum” + chifalo scambio 50 giochi gioca-
“Programmabile Joystick Interfa- bili con il suddetto joystick!!! Te-
ce” + “Joystick Spectravideo” + l lefonate!!! I
134 giochi a L. 430.000 trattabili. Fabio Ambrosio - Loc. Foresta -
Fabrizio Fiume - Via Pasubio, 32 - | Praia a Mare - Tel. 0985/72390 |

I Hoﬁgredtn - Tel. 3464!21301 I ; Il “SINCLUB COMPUTERS” di

! e \Vendo cassetta con dieci gio- _ ugusta dispone di oltre 670 pro- I
chi da scegliere a L. 10.000. | gio- grammi per lo Spectrum, com-
chi sono: Atic Atac, Manic Miner, In prese le ultime novita. |l club oltre

questa rubrica Program . .

e ey oo | intende ospiare tutte quelle | 212 vendits ¢ cisposto eventual |
mento contrassegno, telefonare I proposte di scambio, POSSONO scrivere o telefonare a: I
a: acquisto e anche vendita di Stornante Gaetano - Via Epicar-
Paolo Raimondi - Via Gerenzano, | programmi e computer. Dalla J mo, 84 - 96011 Augusta (Siracu- |
17 - 20020 Rescalda (MI) - Tel. quantita delle lettere che ci sa) - Tel. 0931/974902 (ore 14.00-
0331/577483 l manderete imposteremo la 15.00) * .

e Vendo cassetta per C.64 con- | rjyvista. Attendiamo proposte I e Vendo C.64 (in garanzia) + re- I
tenente 15 giochi tutti in Turbo Ta- anche dai possessori dei gistratore originale + mobiletto in

I EE‘;QLZE?" szubue:?tn' '%-:?t?f -?:;;' l Texas o di altre marche. ifitgc:‘roﬁpf}}r E'ﬁi’ :ﬁgieicgg; Hey I
ecc. ' ' I Indirizzate a Societa SIPE srl, . ... 0ig nasfri + 200 su cgrta I
Il tutto a L. 15.000. Telefonare ore - Vendo, compro, cerco, Tutto a L. 500.000
l1q2.30—19¢?0 T T I trovo - via l::;'l'lstka. 8 - 20154 | Teodoro Traversa - Via Ugo Fo- I

icceri Claudio - Via P. Nenni, 2 - ano. scolo, 3 - Ascoli Piceno - Tel.
52028 Terranuova - Tel. 055/ 0736/61342
9738191 I TR T N I e Vendo per Commodore Vic 20 - |
e Vendo e scambio giochi per il ¢ C.64 - C.16 - Plus 4, interfaccia lo-
C.64 da scegliere fra: Buck Ro- I gica per duplicare PRG in casset- I
ger, Zaxxon, Poyan, Ruh Hunc ¥ e Vendo in Turbo bellissimi gio- ¥ taanche protetti o velocizzati con
3ACH ecc. Possiedo alcuni fra i g chi per Commodore 64 (Soccer, g Turbo a L. 45.000.
migliori. If prezzo dei giochi parte | Pitfall Il, Decathlon, Pallacanestro § Enrico - Telefonare Lun-Giov. se- I
da L. 500 l'uno, 15 giochi L. 6000. _ e centinaia d’altri): il turbotape & _ ra allo 049/620990
Gabriele Incardona - Via C. Ferri- l in omaggio. Il costo? Un affare: L. I e Vendo e scambio numerosissi- I
gni, 103 - Livorno - Tel. 850994 15.000 ogni 5 giochi da voi scelti. * mi giochi per il CBM 64, tutti in

I e Cerco il videogame “Rocky” J Assicuro massima serieta e pun- l L.M. e a prezzi modici; posseggo: I
(pugilato) per CBM 64 in casset- ¥ tualita. Basketball, Poster Paster, Super
ta a prezzo non esagerato. Irene Cardani - Via Monviso, 20 - g Pipeline Il, Dig Dug |l, Suicide
Ferracin Alberto - Via Collalto, 18 - | Milano - Tel. 02/9834177 Strike, Decathlon, Cauldron, Rol- l
36020 Solagna (V1) - Tel. 0424/ _ e Scambio/compro. lerball, ecc. Cerco “Pounch out”.
816372 Tu che leggi questo annuncio hai §| Scrivere o telefonare a: I
e Vendo programmi per C.64 su * giochi (belli) per il C.647 Se vuoi * Trippodo Massimiliano - Via
disk e cassetta. Su cassetta pos- | scambiarli o venderli, allora hai J Gioia, 6 - S. Salvatore Telesino I
seggo programmi introvabili, ad ¥ trovato I'annuncio che fa per te. (BN) - Tel. 0824/948484
es. Summer Game |ll, Beach Head g Puoi comunicare con me tramite g e Ciao, amico, scommetto che il

¢ Il, ecc. Telefonare o scrivere per J tre canali di Input/Output che so- § Basic e i giochi del tuo Commo- I
contatti. no: lettere, telefono, Modem. dore 64 ti hanno stufato!!! 1o ti of-
Purgato %alvatnre - CursTu Euro- § Questi tre r.:éanali snng a tua di- Enluna surer ugcasiune. igim— I
pa, 26 - S. Marcellino - Tel. 081/ * sposizione 24 ore su 24. ialo con il mio Spectrum +

¢ 8121276 Allora cosa aspetti...! manuale + interfaccia DK'Tronics I
e Vendo per C.64: Esploding Fist ¥ Bianco Antonio - Via Montalbino, ¥ + amplificatori + oltre 350 giochi.

(il karate dei bar) aL. 12.000; Win- g 16 - 84016 Pagani (SA) - Tel. 081/ ¢ Ferrari Mauro - C.so Milano, 3/A -
ter Games (Olimpiadi invernali)a § 919350 I Vigevano (PV) - Tel. 0381/76294 I
L. 20.000; Beach Head Il (Simula- _ e Vendo per C.64 giochifantasti- _ ¢ A.A.A. CLUB SUPER COMMO-
zione di guerra); Hot Wels (a L. § ci come: Stellar 7 - Ellison - Raid § DORE 64 vende favolosi pro- I
15.000); e tantissimi altri!!! over Moscow - F 104 Il - Match * grammi a sole L. 1.000 I'uno. Re-
Telefonare dopo le 19.00 Point, ecc. a L. 2000 cad. I galo supporto magnetico e spese I
Alessandro Gironacci - Via Pietro ¥ Massimo Lucchese - Via Cassia, ¥ postali. Lista gratuita a tutti

| Nenni, 4 - 83049 Roccafluvione - | 929 - Roma - Tel. 3761191 l Valentina Baio - Casella Postale, 29 |
Tel. 0736/662173 e Vendo giochi e Videoromanzi ¥ 36016 Thiene (Vl)-Tel. 0445/24508




e Vendo per CBM 64 bellissimi
giochi: Raid Over Moscow, Zax-
xon, Ghostbuster, Hyper Olym-
pic, Pole Position, BC. 1e 2, Hunc-
bach 2, e posseggo 2 novita: il
turbo tape n. 2, e il gioco del cal-
cio con il replay.

Angelo Gallucci - Via Monte San-
to, 28 - 20052 Monza (MI) - Tel.
039/744155

e \endo/scambio
per CBM 64 su cassettaodisco a
prezzi bassi. Scrivere o telefona-
re. Max serieta.

Christian Pellacani - Via De Ga-
vasseti, 33 - Modena - Tel. 059/
330610

e Vendo per CBM 64 i seguenti
programmi:

Video game in cartuccia “FROG
MASTER"” mai usato + preziosi li-
stati di programmi di matematica
+ “Super sintetizzatore” (con va-
sta scelta di timbri) + prog. “Fran-
cese” + progr. “geometria”, tutto
questo del valore di L. 120.000 lo
doal. 70.000 (sconto L. 50.000);
offerta irripetibile!!!

Antonello Naseddu - Via Cala
Chiesa - La Maddalena (SS) - Tel.
0789/738066

e Vendo giochi per C.64 a partire
da L. 1000. Posseggo: Bruce Lee,
Back Rogers, ecc. Dispongo an-
che di sette simulatori di volo che
vendo in blocco a L. 15.000 o se-
parati a prezzi diversi. Telefonare
ore 14.00

Claudio Manzoni - Via P. Micca, 3 -
Asti - Tel. 0141/56738

e Vendo Commodore 64 a L.
600.000 con tastiera, registrato-
re, 2 joystick e 1 cartuccia + 36
cassette.

Marco Gibertoni - Via Padova,
330 - Milano - Tel. 2562701

e \endo meravigliosi giochi per
C.64 tra cui: (Runner Ghost,
Spettraman, Aztec Challenge,
Bio Ritmo, Burgher Time, Centi-
pede Atari, Calcio replay) perlali-
sta mandare L. 1000. Telefonare
ore pasti a:

Mario Garramone - Viale Dante,
110 - Potenza - Tel. 0971/53166

e Vendo tre moduli SSS per Ti
99/AA: Musik Macher, Blasto,
Tombstone City a L. 23.000 I'uno.
Cerco inoltre programma per far
ripetere parole allo Spectrum.
Maurizio Lopes - Via Bacchiglio-
ne, 19 - Verona - Tel. 045/956310
e Vendo o scambio programmi
per ZX Spectrum 48K, potrete
trovare bellissimi giochi come:
Monty is Innocent, Gift from the
Gods, Tirnanog, Skool Daze,
Knight Lore, Underwulde, Pyja-

programmi I

Amedeo Scrufari - Via Sarzana,
261-La Spezia-Tel.0187/500137
e Cerco 4 videogiochi per C.64:
Karate, Summer Games, Ghost-
busters | e Ghostbustera a prezzi
ragionevoli.

Michele - Via D. Schiavone - Ma-
tera - Tel. 0835/210665

e Vendo per CBM 64, cassette
con 10 videogiochi a scelta + tur-
bo ed in regalo Ghostbusters., a
L. 15.000 + spese di spedizione,
Telefonare ore pasti a:

Nino Flachi - Via degli Stadi, 80/X
- Cosenza - Tel. 0984/392564

e Vendo giochi per CBM 64 da L.
1000 a L. 3000 I'uno.

Chiedete la lista, ve la mandero
gratis o in cambio della vostra.
Riccardo Ricci - Via Battaglioni
d’Assalto, 20 - (Cecchignola) Ro-
ma - Tel. 06/5010798

e Cerco programmi per Commo-
dore 64, Pitfall Il, HERO, Pit Stop,
Pole Position, Utility; programmi
per disegni (plotter), Ghostbu-
sters, Back Up, ecc.

Monaco Domenico - Via Cortina
d’Ampezzo, 99 - Roma - Tel. 06/
3274767

e Vendo bellissimi giochi in L.M.
per CBM 64, tra cui: Summer Ga-
mes, Streep Poker |, Pole Position
e tanti altri da L. 2000 a L. 4000.
Per |la lista telefonare o scrivere a:
Angelo Nese - Via Molise, 7 -
Agropoli (SA) - Tel. 0974/824489
e Vendo Qualsiasi gioco per
CBM 64 a L. 3500; inoltre sono in
possesso di tutte le novita del
mercato tra cui; Summer Game |,
“Gi-Joe” Barbie, Conan, Black
Belt (Il nuovo Karate), ore pasti
Marco Leone - Via G. Corradi, 13 -
Roma - Tel. 5341402

e \Vendo programmi (giochi & uti-
lity) per CBM 64 disponibili su
cassetta o listato. Prezzi straccia-
ti (da L. 500 a L. 2000), ogni 10
programmi, 2 in regalo. Per la lista
mandate L. 500.

Massima serieta. Vendo anche
giochi per Vic 20, TI99/4A, Plus/4
Michele Grazia - Via Cimabue, 10 -
Bologna - Tel. 051/388486 dalle
ore 15.30 alle ore 19.00

e Vendo magnifica cartuccia per
Commodore 64 (Frog Masters) e
tanti altri giochi anche con turbo
tape.

Rivolgersi a:

Di Tria Francesco - Via Castelluc-
cio, 4/F - Bari - Tel. 211659

e Vendo per CBM 64, 3 magnifici
giochi: Ghostbusters, Bruce Lee,
Agente Speciale. Telefonare dalle
ore 18.00 alle ore 20.00
Vincenzo Pagano - Via Modigliani,

marama, Zaxxon ed altri sempre | 24 - Aversa (CE) - Tel. 8111325

stupendi.

e E nato a Cuneo il “Commodore

64 Bonus Club”, per scambio,
compra-vendita programmi.
Liscrizione & aperta a tutti.

Per informazioni scrivere o telefo-
nare a:

Bonino Davide - Corso Francia,
28 - 12100 Cuneo - Tel. 0171/
55345

e Vendo-cambio programmi per
CBM 64, vendo a cominciare da
L. 1000 fino a L. 5000

Luca Lauro - Via Vittoria Colonna,
220 - Ischia (NA) - Tel. 081/
992589

e Vendo giochi e listati tra i piu
famosi, per CBM 64 a prezzi
stracciati; richiedere il catalogo
a:
Cravini Massimiliano - Via Perfetti,
1 - Rho (MI) - Tel. 9307688

e Eccezionale!!! Vendo una cas-
setta con 50 giochi a L. 20.000.
Per chi volesse comprarne di me-
no, il prezzo & di L. 500 cadauno,
tra cui: Pitfall Il, Bruce Lee, Don-
key Kong, Flipper, Pole Position,
Crazy Joe, ecc.

Gianluca Santoro - Via Quarnaro,
25 - Mestre (VE) - Tel. 041/933112
e Compro programmi di qualsia-
si genere preferibilmente ultime
novita inglesi. Scrivetemi presto.
lacone Stefano - Via Calvatone,
78 - Ostia Antica (Roma) - Tel. 06/
6060769

e Scambio Software per CBM 64
su cassetta. Posseggo: Ghostbu-
sters, Paperino, Pit Stop |l e ll, Bas-
ket America, Chiner, Grack, La
cLipta e molti altri bellissimi gio-
chi.

Parrillo Giovanni - Via Piacenza,
76 - Salerno - Tel. 332675

e Cerco per C.64 i seguenti pro-
grammi su cassetta: Dragon’s
Lair, Space Ace, Palland, Hypero-
lipic 84. Sono disposto a pagare
finoa ® L. 25.000 cad., oppure a
scambiarli con altri 5 programmi .
Castelli Alessio - Via Borgolano,
34 - Villanova Monf. (AL) - Tel.
0142/83252

e \Vendo giochi per Commodore
CBM 64 a L. 2000. Un affare!!!
Stefano Rossi - Via C. Colombo, 3
- Jesolo (VE) - Tel. 0921/951213
e Vendo giochi bellissimi a L.
4000 per CBM 64. Telefonare ver-
SO sera a:

Stefano Congiu - Via Sonnino,
152 - Cagliari - Tel. 658663

e Vendo piu di 100 giochi per
C.64 a L. 6000 l'uno, tra cui:
Ghostbusters, Baseball, Buck
Rogers, e altri.

Telefonare o scrivere a:
Christian Nuvoli - Via Carbonazzi,
3 - 07100 Sassari - Tel. 079/

| 276155

e Vendo oltre 300 giochi e utility




in L.M. per CBM 64, tra i tanti:
l Ghostbusters, Impossible Mis-
sion, Summer Games, Strip Po-
| ker. Tutti a L. 4000 e L. 2000 cad.
Mike Stanco - Via Pio X - Agropoli
I (SA) - Tel. 0974/823798
e Vendo cassette con 30 pro-
grammi ciascuna tra cui: Ghost-
l busters, Daredevil Denis, Buck
Rogers, HERO, ecc. Per Commo-
l dore 64, a L. 20.000 la cassetta.
Telefonare dalle ore 18 alle ore 21,
I 0 ore pasti.
Vendo inoltre cartuccia Avenger a
L. 15.000 e gioco “Trota” in cas-
| setta per Vic 20 da L. 29.900 a L.
10.000.
I Tagliapietra Alessandro - Via Bea-
to Daniele, 1 - Murano (Venezia) -
I Tel. 049/737097

e Vendo per Commodore 64, fan-

tastici giochi a prezzi stracciatis-
I simi: richiedere lista per telefono

(ne dispongo oltre 300). Possibil-
I mente zona Toscana.

Graziano Staino - Via della Cadu-
I ta, 16 - Firenze - Tel. 055/768629

e \endo fantastici giochi su na-

stro per CBM 64 da L. 3000 a L.
I 6000, anche ultime novita come
I Raid Over Moscow, Spy Hunter e

altri 400, inviare L. 1000 per lista I

22 - Borgomanero (NO)

e Cerco possessori di Commo-
dore 64 per organizzare un tor- I
neo di International Soccer. Inter-
venite numerosi, ricchi premi, tra
cui, a seconda dei partecipanti,
una stampante o un Floppy Disk
Drive. Informatevi presso:

Roberto - Via L. Da Vinci - Trecella
(MI) - Tel. 02/9599293 |
e Vendo programmi per CBM 64
tra cui: Turbo Tape, Pengo, The
Bells, Exterminator ed altri a L.
3000 I'uno. Ogni 4 giochi uno in I

Fabrizio Ceratti - Via XXIV Maggio, l

regalo.

Telefonate dalle ore 17.30 alle
19.30 e chiedete di:

Fabio Rava - Via P. Gozzo, 6 - Spi-
netta M.go (AL) - Tel. 0131/610076

e Cerco possessori di Commo-
dore 64 per scambio programmi.
Inviare lista o telefonare ore sera-

li. A chi mi rispondera anche per
uno scambio minimo, regalerod 10
videogames in L/M ultime novita.
Andrea Maragotto - Via Luigi Ca- I
dorna, 20 - 35031 Abano T. (Pado-
va) - Tel. 049/810612

e Vendo/scambio piu di 500 gio- I
chi per CBM 64. Tutti a L. 1000
cad., tra cui: Motocross, The I

Ghost, Missione Impossibile,
ecc. Telefonare ore serali o0 ri-
chiedere la lista in lettera a:

Fabio Maggioni - Via Val Trompia,
80 - Milano - Tel. 3555734

e Vendo i piu bei giochi in vendi- I
ta (e anche non) per CBM 64. La
gioia & vicina!!! Tra | giochi:
Ghostbusters, Summer Game 1e
2, Raid over Moscow e tanti altri a
prezzi incredibili (credetemi!) |
Ciamei Federico - P.zza Albania,
13 - Roma - Tel. 5775061

e Vendo 1000 programmi per
Commdore 64: con programmi
gestionali, utility, copiatori e cen-
tinaia di giochi sono in grado di
soddisfare ogni richiesta. Scrive- I
te o telefonate a:

Duccio Zappella - Via Bonci, 27 -
Siena - Tel. 0577/45140

e Vendo gioco Automan a L.
15.000 per C.64. Inoltre compro/
scambio videogioco del Karate,
Raid Over Moscow, Ghostbusters
(A prezzo ragionevole). Telefona-
re, se |'affare vi interessa. I
Riccardo Ceccato - P.zza Galileo,
33 - Livorno Ferraris (VC) - Tel.
0161/477449

e Vendo e scambio programmi
per CBM 64, giochi come Decath- I
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lon, Calcio, Tennis a L. 1000 ca-
dauno. Per lista scrivere al mio in-
dirizzo:
Simone Strologo - Via Martiri del-
la Liberta - Camerano (AN) - Tel.
731214
e Vendo programmi per C.64, ne
posseggo di fantastici, disco e
cassetta, ho su cassetta le ultime
novita (Raid Over Moscow, Harry
House, Chiller, Quo Vadis, BMX
Racer, Piyamarama, Summer ga-
mes, Mario Bros, Beach-Head,
Arabias Night, Impossible Mis-
sion, Ghostbusters, The light, In-
diana Jones). Rispondo a tutti,
chiedo e garantiscono massima
serieta.
Umberto Rizzuto - Via Cesare Mi-
lone, 16 - Francavilla F. (BR) - Tel.
| 0831/942352

e Vendo/scambio  programmi
| per ZX Spectrum 16/48K. 20 pro-

grammi a L. 14.000. Compro a L.

7000 giochi Polo e Moon Alert
(Ocean). Vendo anche alcuni pro-
grammi per Apple, TI-99/4A -
C.64, ZX-81, QI (solo fotocopie
del listato)

Ettore Pasquini - Via Sinistra Ca-
nale, 27 - Bagnocavallo (RA) - Tel.
0545/61890

e Vendo per Spectrum 16-48K § CBM 64 su disco e nastro a L.

solo di ottima qualita i seguenti
| giochi: Kung Fu, Pssst, Manic Mi-
ner, ecc. a L. 4000 I'uno.
I Aldo Abrate - Str. Genevrea, 2 -
10020 Pecetto (TO) - Tel. 011/
I 8608165
e Vendo Decathlon, Knight Lore,
Match Day, Sabre Wolf, American
| Foetball, Atic Atac, Sherlock Hol-
mes, ecc.
l Telefonare o scrivere a:
Casi Francesco - ViaP.S. Biagio, 2
l - Arezzo - Tel. 28462
¢ Vendo-Scambio-cerco video-
giochi per C.64, tra cui: «Tip Tap,
I Teacher, Freddy, Eklos, Blaze, Mr.
Robot, Pit Fall II, Miss Pacman,
I Ms. Pacman, Burger Time, Hard
Mack, Revenger, e tanti altri a
I prezzi favolosi. Scrivere o telefo-
nare a:
Alfonso Ricciardi - Via Scalea, 15 -
| Portici (NA) - Tel. 081/480627
e Vendo sensazionali giochi su
I cassetta in linguaggio macchina
per Commodore 64 fra i quali Q-
I Bert, Pengo, Popeye, Mind Con-
trol e Fort Apocalipse da L. 1000 a
L. 3000.
I Silvestro Alberto - Via Alfieri, 3 -
Monza (MI) - Tel. 039/836355
I e Vendo giochi per Commodore
64 (oltre 200) tra cui: Summer
I Games, Pijamarama, Rooket Ball,
BC, e molti altri, esclusa cassetta
a sole L. 1500 I'uno, escluse spe-
l se postali.

Fabrizio Lispi - Via Gregorovius -
Roma - Tel. 7811625

e Vendo, scambio programmi
per CBM 64 a L. 1000 I'uno, tutti
con turbo tape. Dispongo di Ma-
nic Miner, Donkey Kong, Calcio,
Pole Position, ecc. Per lo scambio
inviare la propria lista.

Sidney Spiga - Via Mozart, 2 -
09045 Quartu S.E. (CA) -Tel. 070/
812619

e Favoloso! Vendo 30 videoga- I
mes per C.64 tipo River Raid, HE-
RO, Pole Position, Archon, a sole
L. 20.000. Regalo cassetta e spe-
se postali. Cerco ultra copy o si-
milari. Scrivere a:

Sterkele Criss - Casella postale n.
42 - 36015 Schio (Vicenza) I
e Vendo per CBM 64 giochi stu-
pendi tra cui/ Pijamarama, Sum- I
mer Games, One a one, Blue Max
2001, Mission Impossible e tanti I
altri, tutti su cassetta, compresi
trale L. 1500 e L. 4000. Per Sharp
MZ 700, dispongo dei migliori
giochi e utility in commercio.
Prezzi super bassi (max L. 5000).
Scrivete, mandero la lista gratis.
Massimiliano De Maria - Via Priv.
S. Severino, 5/B - 80128 Napoli
e Vendo fantastici giochi per

2500 'uno. Ne possiedo altri 300
tra cui: Dallas Quest, Strip Poker,
Summer Games (C/D), Impossi-
ble Mission, Ghostbusters, Hes
Games e molti altri a L. 2500 +
spese postali + spese deldiscoo
della cassetta vuota.

Azzalini Carlo - Via Gregorio XVI,
36 - Belluno - Tel. 0437/29978
e Cerco possessori in provincia
di Milano di C.64 per scambio
idee e software, posseggo oltre
400 programmi, vendo inoltre
cartuccia “visible solar system” e
libro “machine code master”
nuovi entrambi per il 64. I
Bevilacqua Luigi - Via J. Kennedy,
8/E - 20060 Bussero (Ml) - Tel.
02/95038413

e Vendo programma che trasfor-
ma il CBM 64 in Spectrum 48K e
48K espanso.

Tratto solo in provincia di Catania
e Catania.

Massimo Vecchio - Via Orazio An- |
tinori, 36 - Catania - Tel. 335660

e Vendo giochi per C.64 come: l
Summer Games 2, Gi Joe, Strip
Poker 3, Barbie, Chipoyd 9, Roc-
ket Ball, 1985 Day After, Baseball I
Commodore, Grog's Revenge,
Raid Over Moscow Tape, Air Wolf, I
Sargon Ill, Jet Pac 64. Prezzi
stracciatissimi!!! I
Luca Speranza - Via G. Vicinanza,
16 - Salerno - 089/225260

e Vendo giochi per CBM 64 diva- |

ri tipi, su cassetta e su disco a
prezzi vantaggiosi, come: Beack l
Head, Strip Poker, Pit Stop Il, BC
Il, Donald Duck e altri 250 tipi. I
Giannattasio Roberto - Via R. Ma-
latesta, 25 - Roma - Tel. 2713373

e SonounpossessoredelC.64e I
vendo giochi belli, fra cui: Bag-
dad, Quo Vadis, Pjyamarama, e
molti altri. Dietro rimborso posta-
le mandero la lista, per informa-
zioni scrivere o telefonare. An- I
nuncio sempre valido.

Tiziano Fiabetti - Via A. Ricciarelli, I
138 - Ferrara - Tel. 0532/61034

e Vendo e scambio programmi
su disco e cassetta. Posseggo
piu di 200 giochi, fra cui le ultime
novita:

Summer Games 2, Dia Show 4,
Hiper Olimpic, Donald Duck
Lipparini Federico - Via Spada,
26/e - Bologna - Tel. 363623

e \endo/compro/scambio gio-
chi per CBM 64 su cassetta. Pos-
siedo 150 giochi che vendo a L.
800 cadauno. Potete richiedere
la lista dei giochi gratuitamente
telefonando o scrivendo al mio
indirizzo:

Stefano Ferranti - Via Anastasio |,
130 - Roma - Tel. 06/6373655

e Vendo splendidi programmi e
numerose utility (copy 130, Si-
mons’ Basic ecc.) giochi sensa-
zionali, comprese le ultime novita
prezzi senza precedenti agevola-
zioni, e sconti su acquisti multipli.
Liste gratuite.

Carello Domenico - Pzza XXV I
Aprile, 1-10057 S. Ambrogio (TO)

| - Tel. 011/9399204 |

e Il Club “Commodore - Terni"
vende numerosi giochi per |l
Computer Commodore (C.64, Vic
20 e il nuovissimo C.16) fra cui:
Beach Head, Pole Position, ecc.
Disponibili giochi per Spectrum
48K * |
Picchioni Gabriele - Voc. Gabel-

| letta, 56 - Terni - Tel. 0744/ |

242302

¢ Vendo per CBM 64 Ghostbu-
sters + altri 17 giochi fra cui: l
Beach Head a L. 23.000.

Marco Donaggio - Cannareggio
2531 Ve - Venezia - Tel. 041/
720583

e Vendo Microdrive + 4 cartucce

e interfaccia | per Spectrum a L.
320.000 trattabili. Per informazio-
ni telefonare a:
Corrado Salvetti
28 - Frascati
9420160

e Vendo software per ZX Spec-
trum tra cui i piu bei giochi: Sabre I
Wulf, Knight Lore, Alchemist,
Poole Position.

Davide Golosio - Via Lamarmora, l

- Via Tuscolana, I
(Roma) - Tel.



115 - Nuoro - lel. 36345
e Vendo programmi per ZX
Spectrum 48/16K.
Cerco il programma per il “Lotto”
e per Il lotocaicio. Vendo pro-
grammi di ogni sorta a L. 2000 e
3500. Rivolgersi a:
Massimiliano - Via S. G. Elisabet-
ta, 32 - Roma - Tel. 3200648
e \Vendo e scambio giochi per ZX
Spectrum 16/48K a prezzi strac-
ciati come: Ghostbusters, Mugsy
(la mafia), scacchi, W la scuola”,
telefonatemi subito o scrivetemi.
Federico Gaudenzio - Via Geno-
va, 12 - Lanciano - Tel. 35672
Cerco simulatore di volo in cas-
setta e giochi: Bruce Lee, Zax-
xon, Flipper, Elite, Doctor 64, Ma- |
gic desk, Burger Time, Raid Over
Moscow, Summer Games, Totip,
ecc.
Vendo al. 2000 cad. giochi mera-
vigliosi (Match Point, Skul, Spy
Hunter, Gyruss, Pengo I, Inter
Soccer), e utility da sballo (voti
scolastici, funzioni 2D, ecc.) a L.
2000. Tutti | giochi sono registrati
con turbotape in omaggio e sono
garantiti.
Invio liste a L. 500 e listati a L.
1000 cadauno
Massima serieta.
Massimiliano Missori - Via La-
macchia - Grottaferrata (Roma) -
Tel. 06/9423625
e Compro cassetta di “Ghostbu-
sters”. Heqgistrato da cassetta ori-
ginale Activision, possibilmente a
basso prezzo. Rimborso spese
cassetta di registrazione. N.B.
possibilmente venditori vicino a
Jicenza e provincia.
Michele Bigolin - Via Motton, 90 -
Bassano del G. (VI) - Tel. 36054
e Vendo piu di 300 fantastici pro-
grammi su cassetta per Commo-
dore 64, tutte le ultime novita a
DOCO prezzo, qualche esempio:
Mission Impossible, Basket a
squadre, Karate Phantom, Sum-
er Games, Raid Over Moscow,
w Olympics ecc.
Disposto anche per scambi.
Per ulteriori informazioni scrivere
o telefonare dopo le ore 20 a:
Preatoni Angelo - Via Aurelia, 198
- 17023 Ceriale (SV) - Tel. 0182/
90346
e Vendo-scambio fantastici gio-
chi per Commodore 64, vendo
ogni gioco a L. 1000. Possiedo piu
di 350 titoli tra cui: Karaté, Ghost-
busters, Impossible Mission, So-
0 Flight.
Per ulteriori informazioni scrivere
o telefonare a:
Bruno De Bernardi - Corso Nazio-
ni Unite, 98 - Cine (10) - lel
9204516




lon, Calcio, Tennis a L. 1000 ca-
dauno. Per lista scrivere al mio in-
dirizzo:

Simone Strologo - Via Martiri del-
la Liberta - Camerano (AN) - Tel.
731214

e Vendo programmi per C.64, ne
posseggo di fantastici, disco e
cassetta, ho su cassetta le ultime
novita (Raid Over Moscow, Harry
House, Chiller, Quo Vadis, BMX
Racer, Piyamarama, Summer ga-
mes, Mario Bros, Beach-Head,
Arabias Night, Impossible Mis-
sion, Ghostbusters, The light, In-
diana Jones). Rispondo a tutti,
chiedo e garantiscono massima
serieta.

Umberto Rizzuto - Via Cesare Mi-
lone, 16 - Francavilla F. (BR) - Tel.
0831/942352

e Vendo/scambio  programmi
per ZX Spectrum 16/48K. 20 pro-
grammi a L. 14.000. Compro a L.
7000 giochi Polo e Moon Alert
(Ocean). Vendo anche alcuni pro-
grammi per Apple, TI-99/4A -
C.64, ZX-81, Ql (solo fotocopie
del listato)

Ettore Pasquini - Via Sinistra Ca-
nale, 27 - Bagnocavallo (RA) - Tel.
0545/61890

Fabrizio Lispi - Via Gregorovius -
Roma - Tel. 7811625

e Vendo, scambio programmi
per CBM 64 a L. 1000 'uno, tutti
con turbo tape. Dispongo di Ma-
nic Miner, Donkey Kong, Calcio,
Pole Position, ecc. Per lo scambio
inviare la propria lista.

Sidney Spiga - Via Mozart, 2 -
09045 Quartu S.E. (CA)-Tel. 070/
812619

e Favoloso! Vendo 30 videoga-
mes per C.64 tipo River Raid, HE-
RO, Pole Position, Archon, a sole
L. 20.000. Regalo cassetta e spe-
se postali. Cerco ultra copy o si-
milari. Scrivere a:

Sterkele Criss - Casella postale n.
42 - 36015 Schio (Vicenza)

e Vendo per CBM 64 giochi stu-
pendi tra cui/ Pijamarama, Sum-
mer Games, One a one, Blue Max
2001, Mission Impossible e tanti
altri, tutti su cassetta, compresi
trale L. 1500 e L. 4000. Per Sharp
MZ 700, dispongo dei migliori
giochi e utility in commercio.
Prezzi super bassi (max L. 5000).
Scrivete, mandero la lista gratis.
Massimiliano De Maria - Via Priv.
S. Severino, 5/B - 80128 Napoli

e Vendo fantastici giochi per

e Vendo per Spectrum 16-48K § CBM 64 su disco e nastro a L.

solo di ottima qualita | seguenti
giochi: Kung Fu, Pssst, Manic Mi-
ner, ecc. a L. 4000 I'uno.

Aldo Abrate - Str. Genevrea, 2 -
10020 Pecetto (TO) - Tel. 011/
8608165

e Vendo Decathlon, Knight Lore,
Match Day, Sabre Wolf, American
Football, Atic Atac, Sherlock Hol-
mes, ecc.

Telefonare o scrivere a:

Casi Francesco - Via P.S. Biagio, 2
- Arezzo - Tel. 28462

e Vendo-Scambio-cerco video-
giochi per C.64, tra cui: «Tip Tap,
Teacher, Freddy, Eklos, Blaze, Mr.
Robot, Pit Fall Il, Miss Pacman,
Ms. Pacman, Burger Time, Hard
Mack, Revenger, e tanti altri a
prezzi favolosi. Scrivere o telefo-
nare a:

Alfonso Ricciardi - Via Scalea, 15 -
Portici (NA) - Tel. 081/480627

e Vendo sensazionali giochi su
cassetta in linguaggio macchina
per Commodore 64 fra i quali Q-
Bert, Pengo, Popeye, Mind Con-
trol e Fort Apocalipse da L. 1000 a
L. 3000.

Silvestro Alberto - Via Alfieri, 3 -
Monza (MI) - Tel. 039/836355

e Vendo giochi per Commodore
64 (oltre 200) tra cui: Summer
Games, Pijamarama, Rooket Ball,
BC, e molti altri, esclusa cassetta
a sole L. 1500 l'uno, escluse spe-
se postali.

2500 I'uno. Ne possiedo altri 300
tra cui; Dallas Quest, Strip Poker,
Summer Games (C/D), Impossi-
ble Mission, Ghostbusters, Hes
Games e molti altri a L. 2500 +
spese postali + spese deldiscoo
della cassetta vuota.

Azzalini Carlo - Via Gregorio XVI,
36 - Belluno - Tel. 0437/29978
e Cerco possessori in provincia
di Milano di C.64 per scambio
idee e software, posseggo oltre
400 programmi, vendo inoltre
cartuccia “visible solar system” e
libro “machine code master”
nuovi entrambi per il 64.
Bevilacqua Luigi - Via J. Kennedy,
8/E - 20060 Bussero (MIl) - Tel.
02/95038413

e Vendo programma che trasfor-
ma il CBM 64 in Spectrum 48K e
48K espanso.

Tratto solo in provincia di Catania
e Catania.

Massimo Vecchio - Via Orazio An-
tinori, 36 - Catania - Tel. 335660
e Vendo giochi per C.64 come:
Summer Games 2, Gi Joe, Strip
Poker 3, Barbie, Chipoyd 9, Roc-
ket Ball, 1985 Day After, Baseball
Commodore, Grog's Revenge,
Raid Over Moscow Tape, Air Wolf,
Sargon Ill, Jet Pac 64. Prezzi
stracciatissimi!!!

Luca Speranza - Via G. Vicinanza,
16 - Salerno - 089/225260

e Vendo giochiper CBM 64 diva-
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