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IL MISTERO DELLE GALASSIE 
Un po ' di mistero sia con voi. E con il vostro beneamato 64. 

Un po' di mistero ve lo propiniamo in questo numero presentandovi i 
rucchi , i segreti e anche la maniera di vincere a giochi intrisi di mister 

come Hysteria, Moebius e lmplosion. 
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I MAGNIFICI SETTE 

SUPERBO I 
È finalmente arrivato il tempo delle Olimpiadi 

invernali. Alla guida di un velocissimo bob dove1e 
spingervi lungo una discesa ripid issima. Prima di 

affrontare l'agone olimpico potete scegliere 
l'equipaggio, allenarlo, selezionare il materiale di 

gara e infine buttarvi lungo la pista. Attenti 
comunque alle condizioni del tempo. Finire fuori 

pista è facilissimo! 

JOYSTICK PORTA 2 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

SUPERBOB 

Annotazioni 



I MAGNIFICI SETTE 

SPEEDCUFT 
Il pianeta Gammaron è n che ti attende. Hai 

l'occasione di coprirti di gloria quando il oomando 
supremo ti chiama a una spedizione di 

pattugl iamento del pianeta Devi stare molto attento 
all'energia che consumi duran e il panugliamento e 

al tuo livello di muniziooamento che ha la 
pericolosisslma eodenza a calare all'improwiso. 

Pertanto occupati dei rifornimenti durante Il 
pattugliamento. Hai 80 secondi di tempo per 

superare ogni livello. 

JOYSTICK PORTA 2 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

SPEEDCRAn 

Annotazioni 
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I MAGNIFICI SETTE 

RTRAIO 
Ti trovi alla guida di una po entissima vettura. 

Soltanto che questo gioco non è come tanti altri una 
difficile prova di abi lità di guida lungo un percorso 

prefissato. Eh. no, sarebbe troppo facile. Stavolta la 
Tv tedesca ti ha messo a disposizione l'auto per 

scovare e disinnescare una bomba pnma che 
questa esploda causando morti e feriti. Il tutto è 

complicato dal fatto che hai una vita soltanto. 

JOYSTICK PORTA 2 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

Annotazioni 



I MAG NIFICI SETTE 

Sei un agente speciale di quelli veramenle speciali. 
Infatti i tuoi poteri sono grandissimi. Puoi sparare a 

chiunque ti si pari davanti cosi come scappare 
senza che nessuno ti accusi di essere diventato un 
vigliacco. L'i111p01talle però è che tu riesca a fine 

missione a recuperare un membro del Kgb, la 
potentissima sena sovieCICa di spie. Sei armato di 
una pistola e 8CCOigE11a ben presto che è una 
misera anna COi1lro lo slrapotere dei tanti, troppi 

nemici. 

JOYSTICI PORTA 2 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

I 

Annotazioni 
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I MAGNIFICI SETTE 

DIAMONDS 
Chissà quale strana ragione ti ha portato a scendere 

dentro una montagna e a scavare gallerie per 
trovare dei diamanti... Probabilmente la tua avidità 

potrebbe costarti cara in quanto all 'interno della 
miniera è facilissimo restare schiacciati dai massi 
che cadono una volta che hai fatto il vuoto sotto di 
loro. Recuperati tutti i diamanti, dovrai tentare di 

trovare l'uscita per passare al livello successivo. Hai 
tre vite a disposizione e 55 secondi di tempo utile 

per ogni livello. 

JOYSTICK PORTA 2 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

DIAMONDS 

Annotazioni 



I MAGNIFICI SETTE 

Un gioco dei più classici. Sei immerso nello spazio e 
hai a che fare con tutte le tipologie più strane di 
astronavi che ti piombano addosso da 360 gradi. 

Devi 1 ! a'!'•e. Te lo ha chiesto il Comando 
intergalaltico ma ti implorano anche tutti i tuoi 

compagni cl m ·a · • ie che guardano al loro 
oommlda1111t come a un clo del joystick. Prova 
pertanto a,.. Ql&e le varie armi sparse nello 

schenno e nela galassia (laser, razzi, campi 
magnetici ecc.) che prudentemente avevi seminato 
durante una piecedeià nlissiooe e che ora sono 

l'unica tua via cl sat Tre le vite a disposizione. 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

M.L.S.G. 

Annotazioni 

--
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I MAGNIFICI SETTE 

Ancora una volta la vastità delle galassie fa da 
schermo allo strenuo combattere tra un eroe e gli 

alieni. In questa delicatissima missione rappresenti 
un omjno molto coraggioso, armato di una pistola a 

laser e di uno zainetto antigravitazionale. Vaghi 
nello spazio attorno al pianeta Osiride e devi 

contemporaneamente annientare ogni forma di vita. 
Hai tre vite a disposizione e puoi giocare da solo o 

con un amico. 

JOYSTICK PORTA 2 

F11F3 inizio gioco 

I TUOI PUNTEGGI 
RECORD 

SPi CEJU 

Annotazioni 





Un gruppo di fanatici cerca di sowertire la so­
cietà cambiando il passato remoto, servendosi 
di una mostruosa entità primigenia evocata al­
lo scopo. Solo il miglior agente della Squadra 
Temporale potrà sventare il piano, viaggiando 
a ritroso nel tempo e affrontando l'entità ovun­
que si trovi. 
Se la cosa non vi riesce nuova, non avete tor­
to: in effetti, l'intreccio somiglia non poco a quel­
lo di un fiasco della Virgin, Falcon: the rene­
gade lorde. Mentre però Falcon era un'accoz­
zaglia di risapute sequenze da bar, Hysterla, 
è un piccolo capolavoro di grafica animata e di 
tempismo. 
In ciascuna zona temporale ci sono degli og­
getti e dei personaggi ostili che quando ven­
gono distrutti lasciano dietro di sé un limone Of:r 
pure un frammento di puzzle. I limoni danno 

accesso alle armi illustrate dalle icone sullo 
schermo: tra di esse ci sono fulmini, trecce d'e­
nergia e addirittura uno zaino-jet. I frammenti 
del puzzle invece vanno raccolti fino a formare 
il ritratto di uno dei malvagi fanatici : a questo 
punto l'entità sarà costretta ad apparire e a 
scontrarsi con l'agente in una battaglia all'ulti­
mo sangue. Se l'entità viene sconfitta, si pas­
sa alla zona temporale successiva e si ricomin­
cia tutto da capo. 
La Software Projects non si spreca in grandi 
spiegazioni, e in men che non si dica vi ritro­
vate trasportati nell'antica Grecia tra templi e 
statue, assediati da centauri e da scheletri spa­
daccini che balzano su dal terreno. I program­
matori Tony Pomfret e Karen Davies (già della 
Denton Designs) hanno usato una forma sofi-

. sticata di scrolling parallassiale in cui il vostro 



personaggio (una specie di He-man) corre a de­
stra o a sinistra mentre lo scenario sullo sfon­
do scrolla più lentamente degli oggetti in pri­
mo piano. Tutti gli sprite (sia che si tratti di ca­
vall i al galoppo, di arpie o di draghi) sono ani­
mati molto efficacemente, e l'entità- quando 
finalmente appare - è una grottesca massa 
gelatinosa. 
Mentre sarete indaffarati a respingere gli awer-

sari che vi circondano, non dovrete trascurare 
le arpie e i busti che stanno in cima agli edifici 
e alle colonne, e che vi daranno limoni e fram­
menti del puzzle. Alcuni di essi però sono col­
locati cosl in alto che per raggiungerli dovrete 
usare lo zaino-jet, oppure colpirl i con i sassi che 
vi ruotano attorno alla testa quando usate l' i­
cona del cane. 
Se volete riuscire, studiate sempre molto bene 



i vostri movimenti, conservate quanto più pos­
sibile la vostra energia e siate sempre rapidi : 
alla peggio, alzate lo schermo difensivo. Quan­
do finalmente l'entità si materializza, dovete es­
sere armati almeno delle frecce d'energia -
meglio ancora se avete anche lo zaino-jet. 
Al secondo livello - di sapore vagamente me­
dioevale - stessa minestra, con arcieri e dra­
ghi che si uniscono alle creature mitologiche 
del primo livello. Tre livelli possono anche sem­
brare pochini, ma vi accorgerete che in realtà 
sono più che sufficienti, anche perché i pro-

grammatori si sono sbizzarriti in una quantità 
di raffinatezze, tra le quali un'eccellente routi­
ne per accrescere il punteggio e una maesto­
sa scena di morte in cui il vostro guerriero 
esplode in grandi bolle di sapone. La musica 
è piacevole, e ci sono degli ottimi effetti sonori 
con riverbero. 
Hysteria è una variazione estremamente raffi­
nata su un tema ormai frusto, e dimostra che 
non occorrono diecimila livelli per rendere ap­
passionante un gioco: ne bastano tre, se il fat­
tore difficoltà è stato congegnato abilmente. 



lmplosion fu ideato da un ragazzino di 16 anni 
Joe Booth, il quale. a mio awiso, ha centrato 
il colpo: infatti Joe ha introdotto una certa vita­
lità ed originalità nei giochi spaziali. Lo scher­
mo scorre velocemente, i grafici sono estesi e 
chiari, la vostra navicella è grande e si riesce 
a manovrare delicatamente, il gioco è un po' 

difficile, e c'è una emozionante melodia e non 
vi è un unico grafico come in Uradium. 
Il povero Joe deve avere impiegato del tempo 
prezioso per escogitare uno scenario adattabi­
le ad un gioco. Così egli nella disperazione in­
ventò la storia di una bianca stella nana che 
stava per cozzare oontro la terra. Voi dovete di-



struggere la stella eliminando i suoi sette livelli 
di difesa ed evitando il colpo del killer nell'otta­
vo giro o livello. La vostra navicella vola sopra 
ciò che sembra una massa di impalcature con­
nesse tra di loro. 
In vari punti dell'impalcatura vi sono delle cel­
le di energia che, stando alle istruzioni, man­
tengono unita la struttura. Voi dovete trovarle 
usando il dispositore laser che si trova alla ba­
se dello schermo e sparare un numero suffi­
ciente di spari finché scompaiono. Voi le rico­
noscerete quando ne vedrete una: esse ema­
nano onde elettriche. Quando avete localizza­
to e distrutto tutte le celle, otterrete dieci secon­
di durante i quali potete individuare il portale 
e passare al successivo stadio di difesa. Il por­
tale è simile all'apertura di una telecamera che 
si apre e si chiude rapidamente. 
Il gioco si svolge in due livelli. Le impalcature 
sono tenute insieme da cose piccole e rotonde 
simili a gocce. Se sparate ad una di queste goc­
ce, essa fa fuoriuscire quattro cristalli ed esplo­
de. Per raccoglierle dovete andare sotto l'infer­
riata premendo la sbarra spaziatrice, se preme­
te ancora, la navicella sale nuovamente. 
Ma dovete stare attenti a non cozzare contro 
le impalcature. La raccolta dei cristalli può aiu-



tarvi o ostacolarvi, dipende dal colore: i cristalli 
rosa, grigi, verdi e marroni vanno bene e vi dan­
no ulteriore tempo e vita, più energia e più pun­
ti. Quelli blu invece vi privano dell'energia. Oh, 
c'è anche una potente bomba che vi permette 
di distruggere impunemente e fenna il timer per 
un breve periodo di tempo. Sia che voi voliate 
sopra o sotto l'inferriata, vi sono le solite catti­
verie, come le squadre vorticose di gocce ed 
oggetti colorati. Ogni volta che si scontrano con 
voi , perdete energia, che si trova sotto forma 
di una sbarra multicolore alla base dello 
schermo. 
Tutto ciò accade nei sette livelli. l'ottavo è in­
vece diverso, perché avete raggiunto la super­
ficie del pianeta. Questa è un groviglio di trin­
cee: voi volate sopra o all'interno di esse nel 
tentativo di localizzare e distruggere i centri di 
potere. Se entrate nelle trincee, siete coinvolti 
in una corsa in cui abbattete pareti e superate 
degli ostacoli , ma le trincee vi proteggeranno 
contro eventuali attacchi. 
Questo è il gioco, ma non riuscite ad apprez­
zarlo se non lo vedete. Scrolling in tutte le di­
rezioni , veloce e preciso. La vostra navicella è 
forse la più grande di tutte quelle che ho visto. 
Un simpatico accorgimento: diventa più picco-

la quando andate sotto la griglia. Generalmen­
te tutti i grafici sono precisi e luminosi. 
La mia unica critica è che i sette livelli sono si­
mili, sebbene gli spazi tra le griglie diventino 
progressivamente più piccoli e le strutture cam­
bino leggermente. Il gioco è identico in ogni li­
vello e bisogna affaticare il cervello solo per rac­
cogliere i cristalli. 
Ma basta lamentarmi: riconosco che lmplosion 
è un gioco valido che tuttavia sarebbe stato mi­
gliore se avesse dato di più da fare. La casa 
produttrice Cascade riconosce che è così diffi­
cile che persino il giocatore migliore non sareb­
be in grado di completarlo. 





Il capitano America, un famoso eroe dei fumetti , 
è ora coinvolto in giochi per il computer. Come 
il capitano, o " Cap", come è affettuosamente 
conosciuto sullo schermo, anche voi siete rivali 

del pazzo governatore di un possibile mondo, 
il dottor Megalomman. Megalomman ha co­
struito un vasto bunker sotterraneo, ove è na­
scosto un missile contenente un virus mortale, 



con il quale il dottore intende ricattare il presi­
dente degli Stati Uniti , affinché egli abdichi in 
suo favore. 
La vostra missione consiste nel penetrare nel 
bunker, eliminare i seguaci di Megalomman, in­
dividuare il missile e disattivarlo. Le istruzioni 
del gioco sono sparse e sono sottoforma di ap­
punti presi dall'unico sopravissuto ad una pre­
cedente missione contro il dottore. Questo su­
scita una particolare atmosfera, ma rende dif -
ficile scoprire le varie mosse durante il gioco. 
Tanto per iniziare, voi dovete imparare come 
si controlla quella specie di ascensore che vi 
conduce all' interno dei locali del bunker. Tutti 
i locali, o quadranti , sono contaminati da un vi­
rus, così voi dovete accertarvi, prima di proce­
dere oltre, che la vostra immunità sia sufficien­
te. In ogni quadrante vi sono delle specifiche 
istruzioni, che vi indicano come affrontare le va­
rie malvagità. 
Man mano che vi addentrate .nel gioco, scopri­
rete come aumentare la vostra immunità e le 
armi, e come dirigervi verso il missile. Captain 

America è un gioco ben fatto, ricco di tensio­
ne, le cui caratteristiche sono adeguate e non 
incerte. Il personaggio di Captain America è 
una " scarica" elettrica blu e le sue guardie so­
no semplicemente delle frottole. Sebbene il ca­
pitano sia un grande personaggio (piuttosto che 
una piccola sprite animata), la disposizione de­
gli schermi nei quadranti rende l'area di gioco 
molto stretta e limitata. 
La musica continua completa il gioco, ma di­
venta presto una scusa per spegnere il com­
puter. 
Owiamente questo è un gioco per specialisti 
accaniti, ma è interessante notare che l'intrec­
cioè molto importante per i vostri movimenti, 
e non un pretesto per rendere gli schermi chiari 
e comprensivi, per segnare punti o per mette­
re alla prova la vostra leva di comando. 

Un allegro messaggio per il capitano. 

Accertatevi del livello di tossicità prima di pro­
seguire. 





Prima di tutto, due parole sulla Origin Systems: 
negli ultimi anni essa ha pubblicato grossi (di 
solito due dischettij giochi di awentura e stra­
tegia, come la serie Ultjma. In genere si tratta 
di awenture fantasy capaci di appassionare an­
che per mesi gli appassionati del genere. Qual­
che tempo fa purtroppo la Origin ha commes­
so l'errore di pubblicare Autoduel accolto mol­
to tiepidamente, ma ora il guaio è che Moeblus 
è (se possibile!) ancora peggio del gioco pre­
cedente. 
E veniamo alla storia: oebius, un antico dio 

orientale, vi ha prescelti per recuperare la sua 
Sfera dell'Armonia Celeste, rubatagli dal disce­
polo Kaimen. Tocca a voi snidare i quattro ele­
menti (terra, aria, acqua e fuoco, se non lo sa­
pevate), scovare il disonesto Kaimen e persua­
derlo a restituire la sfera, usando tatto, diplo­
mazia e una spada lunga un metro e mezzo! 
Comincerete a capire che sarà dura quando il 
famigerato " Origin disc turbo" (quello che fa 
rallentare di sette volte e mezzo il 1541) comin­
cia a caricare il gioco: due ore dopo giungere­
te al menu principale, quello che serve a crea-



re nuovi personaggi, ad addestrarli e a man­
darli in battaglia. 
L"'addestramento" • ignifica soprattutto duelli, 
disputati usando solo il controllo via tastiera (!) 
e nella solita prospettiva laterale impiegata per 
i giochi d'arti marzial i. Ci si batte con la spada 
o a mani nude (i controlli sono gli stessi), ma 
bisogna proprio dire che questi duelli sono pro­
prio squallidi! Delle nove velocità possibili, la più 
sostenuta risulta più lenta di quella di Way of 
the Exploding Fist I, e con una grafica molto 
peggiore. Una volta vinto un duello sia con la 

spada che a mani nude, nonché sviluppata la 
vostra mente attraverso la "divinazione" (si trat­
ta di tener chiuso in un riquadro un piccolo spri­
te mobile usando i tasti direzionali), potete ac­
cedere all'awentura vera e propria. Essa ricor­
da lo stile di Ultima, in quanto il personaggio 
principale si aggira per una terra che scrolla, 
solo che qui la cosa funziona meno bene, in 
quanto il paesaggio è appesantito da un ecces­
so di diversi tipi di terreno e di ostacoli. Questa 
situazione non migliora certo grazie alla gran­
dezza dei personaggi e alla goffaggine dello 



scrolling. 
Nel corso dell'awentura tutti i comandi sono 
controllati dal menu e accessati digitando l'ini­
ziale del comando prescelto, come in Ultima. 
L'aw entura però non è gran cosa, e invece di 
esplorare un mondo interessante vi troverete 
soprattutto a difendere le vostre tre vite che vi 
saranno molto utili, poiché in certi scontri avre­
te solo un terzo della forza dell'awersario e 
quindi rischierete di lasciarci la pelle molto pre­
sto. Il vero guaio però è che ogni volta che Moe­
bius ha qualcosa da dire (tipo "Vivi ancora, mio 
discepolo!"), il gioco carica la sua immagine dal 
dischetto! Insomma, sarà meglio che vi procur­
riate un turbo se non volete finire questo gioco 
con i capelli bianchi. 
La vera origine dei problemi della Origin sta nel 
fatto che essa continua a pubblicare dei vec­
chi giochi. Moebius è stato scritto nel 1985, e 
si vede: la meccanica di gioco e la grafica so­
no rozze, rispetto agli standard di oggi. Ciò che 
dawero infastidisce di questo gioco è il poten­
ziale non realizzato: giochi di formato analogo 
(come Gauntlet e Druid) dimostrano che an­
che un grosso gioco può avere una buona gra­
fica e un buon scrolling. Sarà meglio che la Ori-

gin cominci ad awalersi delle tecniche di pro­
grammazione più moderne, o che se non altro 
acceleri i tempi di caricamento. Meglio anco­
ra, dovrebbe produrre qualcosa di analogo a 
Ultima IV, con qualche miglioramento {sintesi 
di voce, scrolling dei pixel , duelli più realistici 
ecc.). 

V. tr. 
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La Epyx è una casa americana nota in tutto il 
mondo per i suoi giochi e per la qualità delle 
sue pubbl icazioni . e oggi pubblica una compi­
lation di quattro giochi già usciti. Essendo questi 
giochi vecchi (in termini di longevità di un vi­
deogioco, naturalmente) si poteva temere che 
fossero datati, mentre invece hanno retto par­
ticolarmente bene al passare del tempo. Ciò di­
mostra che la Epyx era già all 'avanguardia ri­
spetto alle altre case. 
Breakdance è il primo gioco della lista, e non 
è certo il migliore della compilation . In esso un 
ballerino di break deve partecipare a una gara 
di ballo, difendersi da una gang locale che vuo­
le disfarsi di lui e infine sfidare il più grande 
breaker della città, Bugaloo Brewster, il Re! 
Quest'ultima parte è la più divertente. in quan­
to dovete preparare ed interpretare delle pic­
cole coreografie. Questo gioco (che risale a due 
anni fa) è stato il peggiore della storia della 
Epyx, però è realizzato con una cura così me­
ticolosa da dare lo stesso l'impressione di es­
sere un buon gioco. 
Il gioco seguente, Impossibile Mission, è un 

26 

classico che quando uscì sbalordì tutti con la 
pro ria grafica, animazione ed effetti sonori. Im­
pazzito dopo che un blackout elettrico gli ha im­
pedito di ottenere un megapunteggio in un vi-

I I •· · 
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deogioco, Elvin Atombender vuole vendicarsi 
del mondo intero. A questo punto tocca a voi: 
dovete penetrare le difese di Elvin e trovare i 
codici necessari a fermare un missile che sta 

per essere lanciato. Si comincia su un ascen­
sore, che vi porta dall'uno all'altro dei numero­
si piani della residenza di Elvin. Quando scen­
dete dovete correre (a sinistra o a destra) ed 
entrare in una delle 32 stanze della casa: per­
quisitela, e troverete i frammenti di un puzzle 
che, una volta riuniti , vi daranno la parola d'or­
dine di Elvin. In ogni stanza ci sono-0wiamen­
te dei robot che cercheranno di impedirvi di fa­
re ciò. 
Si tratta di un gioco incredibile che ha retto mol­
to bene al passare del tempo (è di due anni fa): 
la sintesi di voce all'inizio del gioco è eccellen­
te, e così pure il vostro urlo quando morite! 
Pitstop Il è ili terzo gioco della compilation, ed 
è anche esso un classico, con cui devono fare 
i conti tutti i giochi automobilistici venuti dopo. 
Non appena pubblicato, venne lodato per il suo 
realismo. Durante il caricamento, appare un 
menu di opzioni col quale si può " costruire" il 
gioco scegliendo il numero dei giocatori e dei 
giri, il livello di diffiçoltà e la pista su cui si desi­
dera gareggiare. E un gioco che dà il meglio 
di sé nel modo a due giocatori, e l'ottimo scrol­
ling della grafica lo rende degno di far parte di 
qualsiasi compilation . 
Summer Games è l'ultimo gioco della compi­
lation e non ha bisogno di presentazioni : è si­
mile a Track and Field, ma il suo approccio 
allo sport è più realistico, in quanto comporta 
meno joystick e più abilità e tempismo. Le ga­
re sono il salto con l'asta, i tuffi, la staffetta 
4 x 400, i 100 metri , la ginnastica, la staffetta 
e i 100 metri stile libero e il tiro al piattello. La 
grafica è un po' datata ma ancora di grande 
qualità, e tutte le gare sono molto piacevoli. 
Insomma, una compilation veramente di quali­
tà, in cui balza subito all'occhio la cura oon cui 
sono stati realizzati i vari giochi. Cr. ba. 
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Se amate i fumetti e avete la fortuna di posse­
dere un disk drive, Accolade's Comlcs è per 
voi. In questo originalissimo gioco vi troverete 
nei panni di Steve Keene, investigatore priva­
to. L'awentura ha inizio in una grande città de­
gli Stati Uniti, quando il capo vi convoca al ne­
gozio d'animali(!) locale per darvi istruzioni sul 
vostro prossimo caso. 
Le prime scene del gioco sono vignette non in­
terattive a fumetti: ogni immagine viene caricata 
dal dischetto quando il giocatore preme il pul­
sante di fuoco. In caso di dimenticanza, dopo 
un certo periodo di tempo l'immagine appare 
comunque. Ad intervalli di tre immagini circa 
dovrete affrontare una scelta, che potrà riguar­
dare l'azione, la direzione o il testo. Scegliere­
te spostando il joystick nella direzione appro­
priata e premendo il pulsante di fuoco: alcune 
delle scelte potranno influenzare radicalmente 
l'andamento della storia, altre serviranno solo 
ad introdurre nel gioco qualche elemento im­
previsto e divertente. 
Si può giocare seriamente - e cercare di por­
tare a termine la missione in modo adulto e ma­
turo - oppure scegliere le alternative più paz­
zerellone, che spesso però si rivelano più co­
struttive di quelle seriose. 
La vostra missione (se l'accettate) è di liberare 
un professore rapito. Nel corso delle vostre av­
venture incontrerete trappole, tipi misteriosi, co­
vi di malfattori e situazioni di cui non vi diremo 
niente per non sciuparvi il divertimento. Oltre 
al fumetto ad opzioni multiple c'è anche una 
quantità di giochi tipo bar che richiedono una 
certa destrezza con il joystick per trarre d'im­
paccio il nostro eroe: sono tutti giochi piuttosto 
semplici, che però alleggeriscono il gioco prin­
cipale. 
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In gran parte delle immagini c'è un po' di ani­
mazione - da un semplice portachiavi che 
oscilla a Steve Keene che dà un pugno a un 
awersario. Prima dell'inizio del gioco c'è una 
breve sequenza (ottimamente animata) con la 

silhouette del programmatore "al lavoro". 
Il gioco è accompagnato da alcuni motivetti che 
aeano l'atmosfera adatta, la grafica è unifor­
memente eccellente e si caratterizza per un uso 
brillante del colore e per dei personaggi ben 
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studiati. Che questo gioco abbia molto da offri­
re risulta evidente quando ci si awicina ad es­
so - del resto, basti dire che occupa ben tre 
dischetti a doppia facciata' L'unico risr.hio, sem­
mai, è che non si tomi più a giocarlo dopo aver 

scoperto tutte le possibilità della storia, ma que­
sto solo l'utente potrà deciderlo. Accolade's 
Comics è un gioco eccellente, che si distingue 
per il suo humor. Caldamente raccomandato 
a tutti i possessori di disk drive. 
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di ISOrM3lb e dNe<1:are soa. G.od"I ~ beli e neo.; 
eL 1500 all'anno. 
Man:o Cala'anO · Via BeOJ 29 • Milano • el. 
4599696. 
• O«ortiSsima. Il TSF Ch.O a dectSo d1 svendere 
i ~ l;inlllStici 9Qct-; per I C&4 ao u 1J(ezzo mscr 
no L. 1000 cad. se meno dl 20. L 800 se piiJ 6 
20 1n rega1<> a Mli a progr8ll'tre Soecllun 48K. ea.. 
tiraJI anivl anche scamlli. Annuncio ~ ~do. 
TSF e/o~ . Vi:a daff EJic:;i 12. S. E910io (PG) 
· Tel. 075/6929618. 
e Vendo I mgiori gicXtli sul mei=· B<Jbble Sub­
bie. H)'Sle<la Mega. Apoc:l'rp$9, W~/. Rene­
gsde. ~~ G=o:;, !....: Jil, Prohb<tion. 
LM~. Atltanoid, Bari>anan. Mano Sros. Ga­
me 0.-er. 
P<1<112ZO Matro ·\Ila Paggi 28'6 • 5eeO'I !M!nlé (GE) 
• Tel 42674 
e Vendo tonl>lf.e< CSM 64 .. 1 ~e • 
~csseettee~ + 2~ + 120c:as­
seae comprenden11 pit: di 1000 giochi + floppy dis1 
+ 35 di~helti lii rrigior offetenoo Telefonare ore 
pasti. 
~·Viii Roma 16 · Vldig (P\I) · Tel 

• ~ d~te Ca"OO Acrobe:loo. Sono 
dlSPOSlO a pagarlo 12.000 Fate pt~ ~o­
"" ore P<"AA4'0 o oena e che6ete es: 
~~ N6')0(1. e.so Europa . Vi1Mce3 (NA)- Tel.. 

e Vendo gioclw per C64 a L 500 c8d. !.po: FOOC· 
bai. IAanage<. P&I Il. Poie ~- Tel61Qna:a ore 
pasti. Vendo anche complation a L 20.000. 
Ouarelli Alessandro - Via Posterula 7 • UrbnO • el. 
a722/'Z257. 
• Vendo progr&"nmi di og ' 1ipo per C64 Il cos; 

è di L 1000 a programm. <>gli 1 o programtrt taro 
ooo sconto cl L 2000. Le cassooe le do lo . .oJ pa­
!1Wlrefe le spese et spediziOno. Ortfne rrinmo L 
5000. 
.Alossandro NlStio6 • Vi3 Poc<lcqu3. 69 • ~no Ro. 
MA • Tcl. 0&'9007173 
e Vendo Softwaro per C64/ 128 Arniga 5811"4>«1 lJI. 
1lme oovtà oon anM settimanali a L 2000 I d6co 
o casseaa 90lo zona Roma. 
Mauro o Franc:e!lCO • Vi AtritCo Aspert"1i 150 • flo. 
m;i • Tcl. 2009345. 
• Vendo~ oon glOCl'I per C&4. AcqJislale 
in ccfocd3 = doppio reçloc Breamg. M6cToblllz, 
~. Top Gun, Vlresdflll 
St9fi!tl0 Pi11191ti1 • Via Del Pasdli 16 • Lelnl (TO) • 
Tel. 011/9980552. 
• ~ a el Vendo per C64/128 I mglor1 go. 
cN eul me<c8IO 81 ore220 pili ~. 40 gsmes a 
lre 20.000Super~. VSS".l!shla soel'.s saM 
per l6la gra:ur.a lA1tne ooAla: T~ Revs. Ghoel'n 
Gcbrns, Spoctr\01\. Sim"3lori, Utilily o l"'1li a-ri. 
Velenlina 8"'o • ~a f>Q(;tale 52 • Pio'9n9 A. (VI). 
• Compro l..oltil Libera, Rambo. Calcio. Pug11alo. 
C~tli!tlO Sa-llO- Via Genova 3. Pon".ecurone - Tel. 
88576. 
e Cen:hl le llOYt1a monclall per CSM 64? AL 4500 
I dlSCO n al:>bonameflto (supporto lnduso) llJt!8 IS 
prodUl>OOe Software nuoMsrna ogni mese o in an­
tepM!a. SctMci! 
Vldeosoft Gtoup • Via P3""'1 9 • I~ V. (TV) 
• Tel 04115902148. 
e Oll1!11issima! Vendo a L 1000 c:>cl. giochi :u ~ 
setta CBM ~ amo: Thealro E~. Biade Run­
ner, Super Car, Toco Pronostx:1, Indiana Jones. 
BiJlde< Oash U, e Sll1. 
Msroo Colasenti • V .le lppocrste 156 • Roma • T 
493178. 

• Vendo cas,,ene C64 000\l\ssime come WlZbal. 
SIJpcr Hug 2 da L. 5000 in sue oon oopertìne Oflgt­
nali e ocmpJations speciali l:slkl d3 me so inlle~ 

teleloniu9. 
Riccaroo AoGao • \'lii Gol<vnetlo 4 • Rom;i • Tot. 
354372. 
• Compro Scooby Ooo. The Last N11'4'1- Runner. 
~ ol The Ul'IM!<9. V&tots. Popeje. 
~ • Voa D. ~3 • Paiem"o • Tel. 'l25T74. 
e Ceroo parlocipami al Cli.ti Top Socrcc por com­
llU1Bf CB 641128 MSX 00. TelolonNo ore ""51i. 
Maroo Catamloctva • Via Del l.Jçuri 2 • Cava Manar.I 
(PV) • T et. 0082f553056. 
• EoceZIOnale! 800 gjcdll su dsco per C64 da 500 
a 1000/2000 tra cui Pat>ett>or. Dragon's Lai' Il , ln­
<iana. Jones, Matlnes. Slr1p Poke< 1, 2. lncarU!Ore, 
West 8ank, Prirl! Master. Ghoet'n Gotillns. 11 rYJOYO 
007 ~rrpnM Il, Pii Stop. RatfSpeectNSy. L'e.;pan. 
sione BO. La ..ooe. Motocidismo e I nuwo Tutbo 
Disk più vefoOe di pnma. 
Gi;,npicro Altobelll · Via Appia (Pasoo VO<dO) n. 5 
• S lllari;I C.V. (CE)· Tel. 0623t'844829. 
e Vendo disco con 2 giochi a L «>00, i;peso et 
spediZSone a Vs. c;ari;o. Alcuni giochi sono: Pomo 
Game. Poolo Puz:da. S6:xy Br Ol.t. Gh09tbuSler 
ed aM mne. 
MalA'lziO Grossi • Via Botti..O 28 • Pavia • Tel. 
()382)'.:66755. 
e Vondo tulti i giochi che po65l8do circa ~a "°' 
lo L 100.QOG.150.000-200.000 ITaltabil + ~a o 
vidcogjodli e tutti i raJmeti di Wong ed &pere< per 
C64. 
Cegi G. M<lri3 • Via XX Se<".embre • Vllfbania (NO) 
• Tel. 0323l!i01~ 
e Vendo giochi percat.164. AICunl ti!Olc GhoGl'n 
GoblinS. Fran Goes to Holt).,.'OOd. totomondia­
le, Ye At Kung Fu . 2. Flst Il, Karaoe Ch;vnp, Ma· 

r----------------------------------, 
I MAGNIFICI SETTE N. 31 

I VENDO . I COMPRQ I CERCO • , TROVO • 
(cancellare 1 setton che non interessano) 

Nome Indirizzo 
.=..::..;;..;;;=-'...:.:=-=:....=..~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Città e A. P. Tel. Età K 
------------------------------------J 
30 



ESO 
$°.(!( Kung Fu. Tutli a Pfeu i sttncooti L 700 c:od 
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