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Settore 1· 
FIGHTER BOMBER livello in livello. all'inizio portatevi SPACE ACE 
(Activision, per tutte le normalmente vicino MOSSE 
versioni): MORTVILLE MANOR all'estremità destra dove si 1 SCHERMO 
Quando un aereo nemico ci (Lankhor, per tutte le trovano palloncini e orsetti. DESTRA 
sta attaccando rallentiamo la versioni): Vicino all'angoletto c'è un Appena spara un colpo 
nostra velocità al minimo, per entrare nella stanza di Warp che vi porta alla fine SINISTRA 
applichiamo gli Air Brakes e Julia cercate la chiave sotto dello stesso livello (sparate Appena si sposta per 
continuiamo a produrre la pila di cuscini nella sempre per scoprirlo) . sparare 
Chaff e Flares. camera di Leo. Questa Livello 2.3: andate verso BASSO 
Selezioniamo la cannoniera camera si trova sul "landing" destra fintantochè Appena ritorna al posto di 
e continuiamo a sparare sullo stesso lato della vostra raggiugere l'acqua. Al partenza 
fintantochè il nemico non ci stanza. Prendete la chiave termine di questa c'è un 2SCHERMO 
sorpasserà: non appena ci di notte così incontrerete luogo con tre lance sul DESTRA 
sarà davanti verrà anche Leo. fondo. Avvicinatevi e Appena sei sotto la pressa 
immancabilmente colpito continuate a sparare per SINISTRA 
evitandoci un inutile spreco PERSONAL NIGHTMARE entrare nel Warp che Appena si alza la pressa 
di missili Sldewinder (da (Horrosoft, per tutte le condurrà a fine livello. SINISTRA 
utilizzare per gli avversari versioni): Livello 4.1 : vicino alla fine Appena compare la terza 
più accaniti) . utilizzate più di una volta lo del livello c'è un passaggio crepa nella roccia 

Sledgehammer, recuperato con molte caverne con una SINISTRA 
FAERY TALES dallo scaffale posto nell"'iffy lettera dentro ognuna. Sopra Quando è voltato di spalle 
ADVENTURE looking bit of wall". alle caverne troverete, 3 SCHERMO 
(Microillusions, per tutte le Esaminate i vostri libri nella sparando, il Warp per il BASSO 
versioni): stanzetta presso il Vicariato; livello 4.2. Livello 4.4: Quando tutti e tre i robot 
le statue d'oro di trovano al durante la notte prendete un proprio alla fine sparate sono entrati nello schermo 
Crystal Palace sulla lsle Of paio di pantaloni dalla sotto alla gabbiaper far ALTO 
Sorcery, sul campo di lavatrice nella cucina del apparire il Warp al livello 5.1. Appena prima che 
battaglia nella foresta di pub. Fatelo molto in fretta! Nello schermo titoli digitare: raggiunga il secondo 
Grimwood, in una castello a MMOTHERFUCKERKIWIBAS sperone di roccia 
Sud-Est di Marheim, dopo NEW ZEALAND STORY TARO avrete le vite infinite. 4SCHERMO 
aver liberato la principessa e Ocean, per Amiga e Atari ALTO 
nella tomba di Hemsath. ST. VOYAGER (Ocean, per Prima che l'astronave 

Livello 1.1 :a fine livello, a Atari ST) scompaia dietro la base 
KICK OFF EXTRA TIME destra della gabbietta, si Quando il gioco si è caricato 5 SCHERMO 
(Anco, per tutte le trovano tre lunghe ed è in esecuzione la FUOCO 
versioni): piattaforme. Salite su quella musica premere il joystick. Appena compare il mostro 
quando veniamo penalizzati più in alto e spingetevi verso Sulla schermata di opzioni 6 SCHERMO 
con un rigore continuiamo a sinistra il più possile senza (quella con quella specie di DESTRA 
tener premuto il pulsante del cadere: fintantochè non radar) digitare WH EN TH E Appena scende la pressa 
fire (o usiamo l'auto fire) per apparirà un simboletto di SVEET SHOWERS OF per la prima volta 
evitare la massima Warp (trasporto) che vi APRIL FALL (compresi gli ALTO 
punizione. porterà al livello 1.4. Livello spazi); apparirà un nuovo Circa dopo la seconda volta 

1.2: salite due della menu con tutti i cheat mode mentre è piegato per saltare 
NINJA WARRIORS (Virgin, piattaforme all 'inizio del che volete (da attivare con ?SCHERMO 
per Amiga): livello, quindi spostatevi F1 e F2). Premendo Enter DESTRA 
ecco alcune parole chiave all 'estrema sinistra e attiverete un editor per gli Dopo la seconda volta che 
da digitare per ottenere continuate a sparare. Il sprite, gestito dai tasti sale la piattaforma 
alcuni stranissimi e buffi Warp che apparirà vi cursore, da "4" e "7" e dal DESTRA 
cheat mode. Tutte le parole trasporterà in un punto tasto HELP. Appena salta sulla 
vanno digitate in maiuscolo particolare dello stesso piattaforma 
do'po aver premuto il CAPS livello (è un pochino difficile BATMAN (Ocean, per BSCHERMO 
LOCK che va quindi entrare nel Warp). Livello CBM64/128 versione su BASSO 
rilasciato per attivare i cheat 1.3: all'inizio andate il più in cassetta) Appena prima che arrivi 
mode. alto possibile, prendete un Giocate normalmente fino davanti al mostro 
THE TERMINATOR: palloncino e tornate giù alla seconda fase, quella DESTRA 
serve a far esplodere in mantenendovi tutti a destra. con la batmobile. Perdete Appena alza i tentacoli 
pezzi il nostro ninja tutte le In prossimità del fondo tutte le vite e quando il BASSO 
volte che muore. MONTY schermo continuate per far programma vi dice di Come sopra solo che i 
PYTHON: i nemici apparire il Warp per il livello riavvolgere il nastro e comandi sono invertiti 
camminano all'indietro. 2.1 . Livello 1.4: Utilizzare il ricaricare l'ultima porzione di SINISTRA 
SKIPPY: i nemici rimbalzano Warp dell '1.1 . All'inizio gioco con vite infinite. Potete FUOCO 
e saltellano. A SMALL STEP portatevi in alto fino a anche ricaricare il livello Appena il mostro apre la 
FOR MAN: i nemici saltano trovare il Warp per il livello della Batmobile ottenendo bocca 
fuori dallo schermo. STEVE 2.4. Livello 2.1 : prendete un sempre infiniti Bruce Wayne. 9SCHERMO 
AUSTIN: schiacciando "S" palloncino in prossimità ALTO 
durante il gioco si attiva il della fine livello invece di INDIANA JONES Appena da dietro 
rallenti. aprire la gabbietta, girate (Lucasfilm,per CBM64/128) compaiono i topi con i 

intorno a quest'ultima, Premete manganelli 
SWITCHBLADE (Gremlin, mollate il pallone e portatevi contemporaneamente F, I ,S 10SCHERMO 
per Atari ST): in alto verso i quadratini e H per attivare il cheat ALTO 
digitate POOKY nella tabella all 'estrema destra. Troverete mode; Appena siamo in mezzo alla 
degli high score e poi due fruttini verdi e premete quindi i tasti sala 
premendo 1,2,3,4 e 5 continuando a sparare in dall'uno al quattro per DESTRA 
durante la schermata dei quest'area troverete il Warp giocare il livello desiderato Come sopra 
titoli potrete avanzare di per il livello 3.4. Livello 2.2: corrispondente. ALTO 



Settore 2 
Idem Anderson. per il gioco: HINDI , LUANG, devono perdere tutte le vite. 
11 SCHERMO Se volete una sorpresa SOLUN, FLIED, BORNO, Il secondo giocatore 
DESTRA provate poi a digitare GNU e ROKEA, SOCHI, TABET, ritornerà quindi con 99 vite e 
Mentre ci stiamo ANT: ne vedrete delle belle! TSOIN, CHING, CWORE, quando il primo ne perderà 
abbassando KWANG, DAVRO, KALED. una anch'egli potrà 
SINISTRA FALCON MISSION DISK acquisirne altrettante. 
Prima di arrivare in fondo (Mirrorsoft, per Amiga): QUADRALIEN (Addictive, 
alla sala premete X, SHIFT e per A tari ST): Mr. HELI (SHADE, per 
SINISTRA CONTROL per aumentare Le password per qualche CBM664/128): 
Come sopra· automaticamente la scorta livello? Eccole: 170961 Eccovi le password per i 
12 SCHERMO di munizioni e missili quando (Livello due), 010655 livelli due e tre: 
DESTRA inizia a scarseggiare. (Livello Tre) , 610169 (Livello CACGFAAAAUAEDIADCKCY 
Come lo schermo quattro) . 

' 
precedente LEONARDO (Starbyte, per DACIHAFAAUAIGAADCDBR 
ALTO Amiga): XENON Il (lmageworks, 
13 SCHERMO volete scoprire qualcosa di per A tari ST e Amiga): 
FUOCO divertente? Livello 1 : al primo negozio LICENCE TO KILL 
Appena il nostro nemico Provate questi codici : comprate l'Health, il Super (Domark, per CBM 64/128): 
alza il bastone Emmenthaler, Alphorn e Nashwan; al secondo Resettate il computer e 
FUOCO Matterhorn. negozio vendete il Rear digitate: Poke 8448, 173 
Come sopra Shot e comprate il Double (return), Poke 14730, 173 
FUOCO SHADOW OF THE BEAST Shot e il Side Shot. (return), Poke 33056, 173, 
Mentre stiamo raccogliendo (Psygnosys, per Amiga): Livello 2: al primo negozio Poke 11565, 173, Poke 
il nostro bastone Quando appare la comprate il Side Shot e al 15185, 173, Poke 13591 , 
DESTRA schermata del titolo (quella secondo negozio 173, SYS 32768 e resettate 
Quando il nemico alza il con il mostro e BEAST), rivendetelo. Livello 3: al ancora il computer. Visto?! 
bastone per colpirci durante il caricamento, primio negozio comprate 
FUOCO premete l'Health, il Rear Shot e al PHOBIA (lmage Works, 
Subito appena appare contemporaneamente il secondo negozio vendete per CBM 64/128): 
questa scena tasto sinistro del mouse e tutti i Rear Shot e comprate Resettate il computer e 
BASSO quello del fire sul joystick. il Side Shot, il Laser ed il digitate: Poke 5390, 189 
Non appena abbiamo fatto Teneteli premuti fintantochè Power-up. (return), SYS 2172 (return) 
un passo verso il nemico non vi verrà chiesto di Livello 4: al primo negozio per ottenere vite infinite. 
FUOCO inserire il disco due. Il tutto vendete il Rear Shot ed il 
Appena il nostro nemico serve ad avere vite infinite!!! Side Shot. Cercate di SIM CITY (lnfogrames, per 
alza nuovamente il bastone conservare la vostra arma Amiga): 
ALTO NEW ZEALAND STORV più potente e terminate con All 'inizio di ogni anno, 
Per saltare il bastone (Ocean, per Amiga): 2xLaser, 2xCannons ed un impostate il tax rate dal 
BASSO Continuano i trucchi per il Rear o Side Shot. Cercate livello di budget allo zero 0/o. 
Per abbassarsi game dell'ormai celeberrimo poi di spendere esattamente Giocate normalmente fino al 
DESTRA Kiwi; al livello 2.4 tutti i soldi perchè il negozio Dicembre (Novembre se la 
Per schivare l'affondo del posizionatevi all 'ingresso non dà assolutamente il velocità di gioco è su High). 
nemico della stanza in cui si trova il resto! Ecco cosa fare contro Nella window del budget 
BASSO gigantesco polipo. Sparate alcuni mostri ricorrenti. impostate quindi il tax rate al 
Appena schivato per saltagli alcune volte a destra per far Snail : sparate agli occhi ed massimo (20°/o). Ritornate 
in groppa apparire il warp che vi evitate le mine. Alien : all'Editor. Quando la stessa 
14 SCHERMO porterà al livello 3.11 . sparate sempre agli occhi , finestra appare in Gennaio, 
Appena compare la liana spostatevi all 'indietro e resettate il tax rate allo 0°/o. 
15 SCHERMO PACMANIA (Grandslam, centrate quello centrale, In questo modo i guadagni 
DESTRA per Amiga): evitando i serpenti. Spider: saranno sempre massimi ed 
Quando la piattaforma è Dopo aver usato due crediti distruggete tutta la ragnatela i cittadini saranno felici , 
arrivata in fondo attendete senza far nulla o gran parte di essa. Volate credendo di non dover 
16 SCHERMO fino a quando appare la verso il ragno e continuate a pagar tasse!! 
DESTRA selezione dei livelli. Se colpirlo, evitando le palle 
Appena prima di arrivare in proprio non fate nulla e infuocate. Crayfish: state BATMAN THE MOVIE 
mezzo al ponte pazientate un po' apparirà vero il fondo schermo e (Ocean, per Amiga e Atari 
SINISTRA un conto alla rovescia per colpitelo direttamente sul ST): 
Appena prima del bivio continuare il gioco. Premete muso evitando le chele. Livelli 1 e 5: uccidete i 
DESTRA il fire per ricominciare a Snake: girategli intorno e nemici con il Batarang non 
Appena prima di arrivare in giocare dal punto in cui sparate alla testa. Dragon: appena appaiono su 
mezzo al ponte eravate morti , sfruttando altri sparate alle teste laterali, entrambi i lati dello schermo 
SINISTRA due nuovi crediti. quindi alla coda e poi alla (cercate anche di 
Per spostare il cubo avanti testa principale. HEAD: anticiparli). Per attraversare 
DESTRA OUTRUN (US GOLD, per sparate ad entrambe gli pozzi particolarmente 
Appena spostato il cubo per Atari ST): occhi. Mirate alla testa profondi e larghi cercate di 
schivare il raggio infantile Mentre state guidando quando la lingua rientra. posizionarvi in maniera tale 

digitate REO BARCHETTA. Spaceship: distruggete tutti i da poter sparare ai nemici e 
1 vita extra ogni 10.000 punti Se poi premete T otterrete cannoncini. lanciare diagonalmente il 

THUNDERBIRDS 
tempo extra e con S cavo. Fate attenzione a non 
passerete al livello HEL TER SKEL TER urtare i muri mentre 

(Grandslam, per successivo. (Audiogenic, per Amiga): oscillate, appesi alla corda 
CBM64/128, Atari, Amiga): Nella partita a due giocatori, (ciò vi toglierebbe energia). 
eccovi le password del STARQUAKE (Grandslam, il player one deve innazitutto Per Gettare Napier 
secondo, terzo e quarto per A tari ST): guadagnare una vita extra. nell 'acido sparategli subito, 
livello: Recovey, Aloisius e Eccovi un po' di password A questo punto entrambi anche da lontano, evitando 



le bombe che vi lancia Dovete spingere la leva in SU'DESTRA o SINISTRA Super Wonderboy In 
contro. Per uccidere il Joker SU' appena il ponte vi crolla subito GIU'e per fin ire Mosterland Cbm64 
invece ci vogliono riflessi sotto i piedi ed un'altra volta DESTRA o SINISTRA Cassetta 
pronti è un pizzico di abilità; in SU' quando Dirk si è (dipende da dov'è il ponte) Se sbagliate il caricamento 
non appena si raggiunge il mosso in avanti. Decima scena: THE di un livello mandate indietro 
tetto della cattedrale Quarta scena: SMYTEE LABIRINTH il nastro di poco e poi 
bisogna portarsi subito FUOCO (appena la spada Purtroppo il computer spingete Play 
vicino al Joker. Cercare di che si muove da sola genera a caso il labirinto ed 
sparare non servirà a nulla lampeggia) è quindi impossibile dire con Power Drift Tutte Le 
perchè lo mancherete. FUOCO (prima che Dirk precisione quale sia la Versioni 
Bisogna invece lanciare la colpisca la spada) strada corretta. Per Superare Tutti Senza 
corda diagonalmente verso Appena l'incudine vi viene Tenete presente comunque Sbandare Mantenete Il 
di lui in modo da farlo addosso spostatevi a che l'uscita è sempre Centro Della Strada; Mentre 
scivolare e cadere giù per la DESTRA o a SINISTRA (se davanti a voi, mai a lato Per Andare Sempre A 224 
scaletta appesa siete più vicini alla parte quindi, voltate solo quando Kmh Bisogna Tenere Il 
all'elicottero. Provate a sinistra del monitor siete obbligati , ovvero solo Joystick In Diagonale (a 
colpirlo con il Batarang spostatevi a sinistra quando trovate una via a Destra O Sinistra Se 
quando sta cadendo: ci sarà altrimenti a destra) forma di T, non voltate mai C'e'una Curva) In Avanti (se 
da ridere! Livello 2: Se Quinta scena: ROPES ad un incrocio. Per passare C'e' Un Rettilineo) 
potete cercate di rimanere Appena stai per cadere la scena seguente le mosse 
su un lato della strada e non spostati nella direzione in sono: E Finalmente Il Listino 
in mezzo. Appena una cui la corda si trova se la mano esce da Prezzi Di X-out Per Tutte 
freccia lampeggia premete (DESTRA o SINISTRA) destra:SINISTRA,SU,DESTRA Le Versioni 
immediatamente il fire. Appena sei appeso SU' e ,SINISTRA 
Livello 3: Cercate di poi vai a DESTRA o a se la mano esce da A=armi 
scegliere molto velocemente SINISTRA a seconda della sinistra:DESTRA,SU,SINISTR B=astronavi 
tutti gli ingredienti dello posizione della corda A, DESTRA C=armi Speciali Prima Fila 
Smilex. Non appena ne seguente) Undicesima scena: THE D=armi Speciali Seconda 
identificate un paio mettete Ripeti queste due operazioni CRYPT Fila 
in pausa il gioco con F5. La per altre tre volte. Ancora una volta vi troverete E=armi Speciali Terza Fila 
musica continuerà, mentre il Sesta scena: LIZAR in un labirinto. F=armi Speciali Quarta Fila 
conto alla rovescia rimarrà Questa scena è difficilissima Un consiglio per uscirne : G=armi Speciali Quinta Fila 
bloccato. Ciò vi servirà per e richiede molta precisione e l'uscita è SEMPRE davanti a A-1=1600 A-2=3200 
studiare con comodo il molto tempismo. Appena il VOI. A-3=6400 A-4=10.000 
puzzle. Livello 4: Non sacco di monete vi ruba la Ad ogni incrocio andate B-1 =3000 B-2=4000 
cercate di tagliare le corde spada muovetevi a DESTRA SEMPRE dritti. Appena B-3=5000 B-4=6000 
dei palloni quando questi o a SINISTRA a seconda di usciti vi trovarete davanti al C-1 =500 c-2=800 
vengono abbassati: dove il sacco si muove. mostro: osservate la sua c-3= 1200 C-4=2400 
aspettate che si levino di Appena Dirk si copre la lancia. D-1 =5400 D-2=3500 
nuovo. Tagliate i cavi testa andate nella stessa Lui la alzerà mettendola in D-3=2500 D-5=2000 
appena li vedete, direzione di prima. SU, una posizione orizzontale: E-1=2500 E-2=1000 
mantenendovi nella seguite il sacco (se va a osservate dov'è la parte E-3=6000 E-4=2000 
porzione destra dello DESTRA andate a DESTRA ricurva (che assomiglia tanto F-1 =2500 F-2=2800 
schermo. e viceversa) FUOCO due ad un falcetto) . F-3=3000 F-4=2500 

volte. Vi troverete con la Se la parte ricurva è a G-1 =3500 G-2=2500 
DRAGON'S LAIR 2 schiena al muro:andate destra eseguite queste G-3=2500 G-4=2500 
(Readysoft) dalla parte opposta mosse (se perdete la vita 
Prima scena: TILT (DESTRA o SINISTRA) , variate la scelta di tempo, le STORMLORD (Hewson, 
GIU'(appena il fuoco sarete sempre con la mosse sono giuste!! !) per Amiga): 
comincia ad ingrandirsi) 2 schiena al muro e dovrete SINISTRA, quasi subito a tenendo premuto "C" per 
volte SU. andare ancora a DESTRA o DESTRA, appena cambia qualche secondo, durante il 
Vi saranno due porte, una a SINISTRA, GIU' e SPADA. l'immagine a DESTRA e poi gioco, si ottengono vite 
davanti e una a destra o a Settima scena: KNOKER SU' DESTRA e dopo un infinite. 
sinistra:muovetevi verso Appena la maniglia secondo circa SU. 
quella laterale a seconda di lampeggia spostatevi dalla GIU',SU',SPADA, SPADA. DR. DOOM'S REVENGE 
dove essa si trova (DESTRA parte opposta a dove essa Se la parte ricurva è a (Empire, per Amiga): 
O SINISTRA) si trova. Fate FUOCO due sinistra eseguite le stesse mentre giocate, per far 
Seconda scena: THE volte per uccidere il mostro. mosse sostituendo ogni riaumentare la vostra 
HORSE Ottava scena: THE GOONS mossa a destra con una a energia, premete il tasto "H" 
Aspettate finchè Dirk non è Andate verso la scala sinistra e viceversa. tutte le"volte che lo vorrete. 
salito sul cavallo. Muovetevi (DESTRA o SINISTRA) Complimenti, avete appena 
a destra o a sinistra a SPADA, ancora verso la fin ito Dragon's Lair 2!!! BATTLE SQUADRON 
seconda della posizione del scala (DESTRA o Chi possiede un'amiga 500 (Hewson, per Amiga): 
fuoco. Se il fuoco è a destra SINISTRA), SU' ,andate inespanso può giocare digitate CASTOR in 
voi andrete a sinistra e verso l'uscita (DESTRA o Dragon's Lair 1 vers. orig. qualsiasi momento durante il 
viceversa. Questa SINISTRA). utilizzando il comando LINK gioco per attivare il cheat 
operazione va ripetuta per UN CONSIGLIO: se la scala del Dragon's lair 2: mode (lo schermo 
tre volte. Quando il cavallo è a sin istra l'uscita è a mancherà solo il sonoro. lampeggerà in verde a 
sta per schiantarsi al suolo destra. conferma). 
muovete la leva nella Nona scena: MUDMEN Super Mario Bros. Cbm64 
direzione in cui la sua testa Andate GIU', appena Cassetta (Activision) XYBOTS (Domark, per 
si trova. cambia la scena SU', Per Passare Di Livello In Amiga): 
Terza scena: WALKWAY DESTRA o SINISTRA Livello Premere digitate ALF come nome 
Questa scena è la più (dipende da dove è la strada Contemporaneamente (che negli gli high score per 
semplice del gioco. libera) Sudata) I Tasti Armn ottenere energia infinita 



Settore 4 
durante il gioco. SUPERCARS (Gremlins, di metterlo sulla nevetta MAMRHW, 09: AAMRHN, 

per Amiga): portatelo sulla bocca del 1 O: HAMRHZ, 11: VAMRHT, 
CHASE HQ (OCEAN, per Il vostro nome scrivetelo mostro in alto a sinistra e 12: HHMWHH, 13: 
Atari ST): come ODIE per passare al cliccate il mouse: i vostri GAMRHQ, 14: IAMRHB, 15: 
quando appare la schermata secondo livello, e come crediti aumenteranno a RAMRHF, 16: MHMWHM, 
dei titoli schiacciate BIG.C per passare al terzo. 500.000 unità!!! Comprate 17: AHMWH,A, 18: 
ripetutamente e tutto quello che volete, ma HHMWHJ, 19: VHMWHV, 
velocemente la sbarra AFTER THE WAR cercate di non esagerare 20: PHMWHP, 21 : 
spazio fintantochè il gioco (Dinamic, per Amiga): (mettendo troppa roba su GHMWHG, 22: IHMWHI, 23: 
non verrà caricato. A questo Per arrivare al secondo una sola navetta) altrimenti il RHMWHR, 24: MVMWHW, 
punto dovreste essere in livello ecco uno speciale gioco andrà in crash. 25:AVMWHN. 
grado di viaggiare a oltre codice 101069 
1 000 K/h ! ! ! Per resettare RALLY CROSS FAERYTALE 
l'orologio di gioco premete X-OUT(Raibow Arts, per CHALLENGE (Anco, per (Microillisions, per tutte le 
contemporaneamente il fire Amiga) Amiga) versioni) 
del joystick, il tasto sinistro Premendo il tasto ESC si Quando avrete raggiunto il Dirigetevi verso il Crystal 
del mouse e digitate avanza automaticamente al livello cinque, iniziate la gara Palace con il primo 
"GROWLER". Premendo livello successivo. normalmente e poi seguite il personaggio, Julian. 
quindi il tasto T potrete binario del treno fintantochè quando incontrate la strega 
resettare il timer. BA TILE SQUADRON lo schermo non diventerà buona cliccate su ASK; ella 

(EEZ,per Amiga) nero. vi darà una statuetta d'oro 
CHASE HQ (Ocean, per Probabilmente a molti sarà A questo punto avrete a ed un indizio. Continuate a 
CBM64/128): sfuggito che nel manuale di disposizione ben 24 gettoni cliccare su ASK e la vostra 
lo stesso trucco per istruzioni viene riportata la per acquistare tutti gli fortuna arriverà al massimo 
resettare il timer nella pressione della barra spazio optional che vorrete! di 65 punti. Ciò significa che 
versione Atari ST funziona per accedere al menu di sarete pressochè imbattibili 
anche sull '8 bit Commodore! customizzazione del gioco POWERDRIFT (Activision, in combattimento; potrete 

(sprite più lenti, meno per CBM64/128) ripetere il processo ora 
CABAL (Ocean, per nemici, meno colpi, ecc.). Quando siete in salita descritto tutte le volte che lo 
CBM64/128): cercate sempre di rimanere vorrete. 
resettate il computer durante RENEGADE 3 (imagine, in mezzo alla pista e nessun 
lo schermo dei titoli e per CBM64/128) altra autovettura vi urterà WICKED (Electric Dreams, 
digitate POKE 9905, 189, Nel secondo livello quando il perchè si porterà sempre ai per CBM64/128) 
POKE 9173, 189 e riawiate programma vi chiede di lati del percorso. per ottenere vite infinite 
il tutto con SYS 2097; tutto riawolgere il nastro non resettate il computer e 
ciò serve a farvi guadagnare fatelo e premete il PLAY per STRIDER (US GOLD, per digitate: 
un numero illimitato di vite e arrivare subito al terzo livello. Atari ST) POKE 7478, 17 e SYS 2560 
granate. Mettete il gioco in pausa con per riciominciare a giocare. 

ROLLING THUNDER (US il tasto F9, tenete premuto il 
MYTH (System 3, per GOLD, per CBM64/128) tasto HELP, lo SHIFT di RICK DANGEROUS 
CBM64/128): C'è un trucco che fa passare sinistra ed il tasto 1 (Firebird, per tutte le 
mentre il gioco sta caricando di livello, ma a me è (contemporaneamente). versioni): 
tenete premuto lo SHIFT funzionato una sola volta; Togliete la pausa e premete Scena Uno: In prossimità 
LOCK per incominciare a incominciate una partita e i tasti dall' 1 al cinque per dell'ultimo crepaccio 
giocare subito dal livello 2. A premete F8 per passare al passare ai livelli successivi. spingete a sinistra il joystick 
questo punto non avrete la livello sucessivo. per evitare i pietroni e i 
spada, ma dovreste riuscire 30 POOL (firebird, per cavernicoli. Se lo fate 
ad arrivare al terzo livello CABAL (Ocean, per Amiga) abbastanza in fretta 
utilizzando le palle di fuoco CBM64/128) Ecco i valori per impostare guadagnerete un bel bonus. 
prese dalle arpie. Qui giunti Quando perdete le vite non alcuni trick shot. Utilizzate la dinamite per 
perdete tutte le vite per far riawolgete il nastro e Trickshot1 O: 0948 091 6320, "trattare" con il primo 
caricare magicamente la premete il PLAY e tasto Trickshot 13: 0006 043 cavernicolo. Scendete la 
prossima sezione di gioco qualsiasi. Si potrà così 391 O, Trickshot 19:0617 100 scaletta ed evitate il 
con la spada in vostra passare al livello 5706. secondo, ma non uccidetelo 
dotazione! successivo. Per giocare con onde evitare di sprecare 

le vite infine invece dovete DENARIS (The Edge, per proiettili ed esplosivo. 
TUSKER (Firebird, per resettare il computer Amiga) Ammazzate il terzo con un 
CBM64/128): durente lo schermo delle Per entrare nel modo colpo di pistola quindi 
in qualsiasi round portatevi a opzioni e digitare:POKE Training premete "Z" dopo la lasciatevi cadere dalla 
fondo schermo, a destra di 9905, 189 e quindi SYS selezione del gioco, inserite scaletta verso la testa che 
dove ci si trova all 'inizio, 2097 per ricominciare a il joystick nella seconda sputa dardi. Saltate sulla più 
mettete il joystick nell'altra giocare. game port e premete il vicina piattaforma e 
porta e premete il fire per pulsante di destra del scendete sulla successiva 
venir trasportati X-OUT (RAINBOW ARTS, mouse mentre il gioco sta evitando gli spuntoni. 
magicamente alla fine del per Amiga) caricando. Prendete la testa, saltate giù 
livello con tutte le armi e gli All'inizio del gioco scegliete e poi andate a sinistra. Alla 
oggetti bonus. la navetta più piccola e NEVER MINO (Psygnosys, piattaforma successiva 

meno capace, quella color per tutte le versioni). posizionatevi proprio sul 
SPACE ACE (ReadySoft, argento a forma di Ecco le password per alcuni bordo e saltate, spingendo a 
per tutte le versioni): bagarozzo cioè; mettetela livelli. sinistra il joystick. Dovreste 
nella prima scena bisogna nel riquadro a destra, 00: MMMRHM, 01: così atterrare su una 
scrivere velocemente DO proprio come se la doveste AMMRHA, 03: VMMRHV, piattaforma di pietra. 
DEMO DEXTER per armare e scegliete il colpo 04:PMMRHP, 05: Contate fino a dieci 
vederne delle belle ! singolo di fuoco (quello GMMRGHG, 06: IMMRHI, velocemente e saltate giù 

rosso, il primo cioè). Invece 07: RMMRHR, 08: verso il passaggio a sinistra. 



Settore 5 
Un cavernicolo si troverà spuntoni. Andate poi certi livelli non ne offrono per Atari ST e Amiga): 
alla vostra sinistra: all 'estrema destra, aspettate abbastanza per aprirne tutte Selezionate l'arcipelago 
sparategli e prendete la che il blocco scivoli in le porte. Ci sono scorciatoie 8421 e premete return ; 
testa. posizione e quindi passateci per il settimo livello al primo premete questo tasto ancora 
Scena Due: Sparate a tutti i su. Non preoccupatevi dei e al quarto: otterrete denaro una volta e potrete giocare 
cavernicoli prima che cavernicoli sul fondo, extra se li userete. qualsiasi livello da 1 a 9999 ! ! 
arrivino sul fondo dello limitatevi a saltare sulla I barili non hanno solo una 
schermo e collezionate la vicina piattaforma e funzione decorativa: usateli Wicked (Electronic 
testa. Portatevi nell'angolo uccideteli con la dinamite. come nascondiglio e Dreams, per Atari ST e 
inferiore sinistro dove Salite la scala e procedete utilizzate lo zapper nelle Amiga): 
dovreste udire un "ping!"; strisciando; prendete la vicinanze per scoprire un Eccovi il significato delle 
uscite all 'opposta estremità testa e ritornate strisciando add-on di potenza per i carte dei Tarocchi che 
dello schermo. Uccidete il oltre l'estremità della scala e cannoni. All'ottavo livello, appaiono nel gioco; Il sole 
cavernicolo con la dinamite salite. Saltate sulla testa e vicino al trasportatore in alto (SUN) ci offre auto-fire in 
e raccogliete i proiettili. quindi saltate ancora a sinistra, potrete ottenere otto direzioni, la stella 
Saltate giù nell 'apertura e uccidendo i cavernicoli. due monete bianche (STAR) si comporta come 
continuate a spingere il Salite la scala fintatochè ne distruggendo uno dei tre un mini clone della nostra 
joystick verso sinistra vedrete due: saltateci su muri che le circondano. navetta e spara insieme a 
fintantochè non toccherete il verso sinistra in modo da Se giocate in due non noi, la morte (DEATH) ci 
suolo. Saltate direttamente farli cadere e poi utilizzate dividetevi: risulta più regala una vita extra, 
nel passaggio successivo, un po' di dinamite. Scendete semplice e redditizio l'impiccato (HANGED MAN) 
evitando tutte le piattaforme. attraverso il buco e loro lavorare in team. Gli Xybot ci ruba del tempo prezioso 
Sparate al pipistrello e salteranno in aria. Ritornare master si trovano a partire dal timer, la luna (MOON) ci 
lasciatevi cadere nella al punto dove li avete dall'undicesimo livello; porta sventura ed il potere 
stanza successiva. Spingete avvistati inizialmente e salite avrete bisogno di del male, la ruota della 
sempre verso sinistra fino a sul primo gradino in modo incrementare la velocità dei fortuna (WHEEL OF 
che toccherete il suolo nel da far cadere un double e degli extra shot per FORTUNE) ci regala o ci 
passaggio successivo. cavernicolo. Sparategli e riuscire a cavarvela. Cercate toglie energia, in maniera 
Raccogliete la testa e salite al gradino più alto. di colpire uno Xybot quando casuale, la torre (T ower Of 
andate a destra evitando gli Saltate in giù e in su in si trova davanti all 'altro in Destruction) fa si che i 
spuntoni. modo da farne cadere un modo da distruggerne due portali del male di 
Fate saltare per aria la altro; salite la scala ed con una sola esplosione. moltiplichino molto 
stanza con la dinamite e evitatelo. velocemente, e il leone 
quindi passate allo schermo (LION) ci regala uno scudo 
successivo dove bisognerà FIGHTER BOMBER Rolling Thunder (Us Gold, energetico. 
distruggere, sempre con la (Activision, per Amiga): per Atari ST e Amiga): 
dinamite, i due ammassi di Come nome del pilota Non appena termina la RICK DANGEROUS 
rocce. Nella stanza inserite BUCKAROO per risata digitalizzata, ad inizio (Firebird, per Atari ST e 
seguente saltate sulla testa attivare il cheat mode e far programma, digitate Amiga): 
nell 'angolo inferiore sinistro; apparire a fondo schermo la JIMBBBY per ottenere vite Raggiungete la fine del 
saltate poi sulla quella a scritta "Oooooh Nooooo its a infinite e avanzare nei livelli primo livello e digitate nella 
destra e arrampicatevi sul Buckaroo". Potrete perciò con la semplice pressione tabella degli high score 
muro per prendere quella in scegliere una qualsiasi delle del tasto I. POOKY; potrete così 
alto. Saltate giù sulla missioni e, premendo in 

Street Fighter (US GOLD, 
ricominciare a giocare 

piattaforma. Salite la qualsiasi momento il tasto dall 'ultimo livello visitato 
scaletta per un po' a "O", posizionarvi per Atari ST e Amiga): ogniqualvolta perderete tutte 
lasciatevi cadere a destra automaticamente al Per passare ai livelli di gioco le vite. 
evitando il dardo. Andate poi successivo waypoint successivi dovete digitare 
vicino alla trappola per farla (bersaglio). STREET CHEAT sui titoli di Blood Money (Psygnosys, 
precipitare: quando risalirà presentazione e utilizzare il per Atari ST e Amiga): 
passateci sotto. Cadete in ROCK'N'ROLL (Rainbow tasto HELP durante il gioco. Recatevi per prima cosa sul 
basso, raccogliete la Arts, per Amiga): 

Outrun (US GOLD, per 
pianeta con il sottomarino 

dinamite e sparate alle se al posto del nome dove potrete collezionare un 
guardie. Correte verso scriverete RAINBOW ARTS ST): massimo di 12 vite extra. 
destra e preparatevi a abiliterete i tasti funzioni a Eccovi un altro cheat per il L'unica arma che qui vi 
saltare in giù al successivo particolari cheat; F3 : un famoso gioco di guida; servirà saranno i missili che 
passaggio. Aspettate che i pickaxe extra, F4: velocità Mentre si sta giocando si lanciano in verticale. Se 
cavernicoli passino uno per extra, F5: spuntoni , F6: digitare STARION: a questo perdete una vita riacquistate 
volta e_ quindi uccideteli con armatura, F7: bomba extra, punto premendo B otterremo i missili al più presto in 
la pistola. FS: paracadute extra, F9: l'extended play, con S quanto dovete raccogliere 
Scena Tre: Scendete verso profondità di mappa passeremo al prossimo .più denaro possibile. Prima 
la stanza successiva e maggiore, F1 O: passaggio al schermo, con T avremo 1 O di raggiungere i serpenti, 
andate verso destra. Fate livello successivo. secondi extra, con O posizionatevi in mezzo allo 
saltare in aria le pietre e salveremo lo schermo in schermo ed iniziate a 
passate al prossimo quadro. XVBOTS (Domark, per formato Degas e con X sparare a raffica. 
Cadete dritti verso il basso e tutte le versioni): lasceremo il gioco. Colpendo ripetutamente i 
quindi premete lo stick per Se riuscite ad arrivare al serpenti nella testa, con i 
correre verso sinistra. decimo livello farete meglio Shackled (US GOLD, per missili sopracitati , dovreste 
Quando il blocco si sposta ad utilizzare il radar per ST): cavarvela in pochi istanti. 
nella posizione successiva, allinearvi con i nemici e Mentre si sta giocando Recatevi quindi sul· pianeta 
saltate, da questo, alla sparar loro contro senza basta premere"+" per rosso, owerosia il più 
piattaforma vicina. In questo bisogno di raggiungere il avanzare al livello seguente: difficile. Acquistate i soliti 
modo eviterete gli spuntoni contatto visivo. Raccogliete semplice no?! missili "su e giù" il più 
sulla sinistra. Saltate in alto e conservate il maggior spesso possibile perchè si 
e schiacciate gli altri numero di chiavi perchè Archipelagos (Logotron, rivelano indispensabili per 



soprawivere. Se uscite dal 
pianeta verde con almeno 
1 O vite ne perderete almeno 
metà in questo nuovo livello 
di gioco.Per uccidere le 
faccine con le braccia 
continuate a colpire queste 
ultime, sfruttando i missili. 
Il terzo pianeta sarà quello 
dell'elicottero dove potrete 
distruggere l'astronave 
finale colpendola al centro. 
Nell'ultimo pianeta dovrete 
colpire il serpente nelle 
gobbe sulla schiena, sempre 
usando i missili. 

HARD DRIVIN' (Domark, 
per A tari ST): 
Innanzitutto scegliete 
l'opzione Auto per il cambio. 
Quello manuale è 
decisamente complicato da 
gestire e richiede una certa 
abilità che maturerete 
durante il gioco. Assicuratevi 
che il volante sia in 
posizione centrale (altrimenti 
vi ammazzerete subito), 
mettete in qualsiasi 
posizione il cambio (tranne 
che in retro), girate la 
chiavetta e premete 
l'acceleratore! Prima di 
entrare nei dettagli prendete 
nota delle seguenti 
considerazioni: 
1 ) Osservate il lato della 
strada su cui iniziate a 
correre; molte autovetture di 
Hard Drivin' sono 
predisposte per la guida 
sulla sinistra. Se iniziate a 
guidare sulla sinistra però si 
tratterà di un auto 
americana e quindi ci 
troveremo sul lato destro 
della pista. 
2) Hard Drivin' è una 
simulazione di traffico reale; 
state molto attenti dunque 
nel sorpassare le vetture 
che vi precedono perchè 
altre potrebbero 
sopraggiungere in senso 
contrario. 
3) Non abbiate timore, in 
fase di sorpasso, di uscire di 
pista per qualche secondo. 
L'importante è rientrare 
subito senza perdere 
velocità. 
4) Ricordatevi di manovrare 
lo sterzo dolcemente senza 
bruschi movimenti, 
ricordandovi anche del 
servo sterzo. Questo è un 
vero gioco di guida: non 
siamo su un go-kart! 
Ogniqualvolta sentite slittare 
e scappare di mano la 
vettura, contro sterzate 
dolcemente senza girare il 
volante con violenza 
(l~sciate perdere l'istinto!). 

STUNT TRACK: extra time. Se ottenete un 
buon tempo, quando 
termina il limite di tempo 
finale, verrete sfidati dal 
Phantom Photon in un giro 
della Stunt Track. 
Non ci sono altre macchine 
in pista quindi tutto ciò che 
dovete fare è evitare di 
urtare contro qualcosa o 
sprecare più di 1 O secondi 
fuori pista (durante sorpassi 
e accelerazioni). Utilizzate la 
tattica sopradescritta per 
battere l'awersario. 
Il suo punto debole consiste 
nell'uscire sempre di pista in 
prossimità del ponte. 
SPEED TRACK: 
Questa è la pista dove 
esercitarsi ed è anche 
particolarmente divertente 
se volete sfrecciare alle 
massime velocità senza 
troppi problemi. Ci sono 
molti rettilinei che potrete 
sfruttare in entrambe le 
corsie. 
Ci sono solo due cose da 
tenere bene in mente: alla 
terza curva, in prossimità del 
primo check point e del 
curvane successivo è 
consigliabile ridurre la 
velocità a 55 MPH, portarvi 
poi a 60 MPH e quindi 
accelerare a metà curva per 
uscirne a 75-80 MPH. Finite 
la pista facendo fondere 
gomme e motore! 

STAR FLIGHT (ECA, per 
tutte le versioni): 
Prima di iniziare 
l'esplorazione bisogna 
potenziare al massimo 
l'astronave; per far ciò basta 
recarsi sul pianeta più vicino 
e raccogliere i minerali che 
si venderanno poi sulla base 
di partenza. Con i 12000 MU 
a disposizione bisogna 
aumentare le possibilità di 
carico (con i Cargo Pods) e 
fare eseguire delle sedute di 
allenamento (Training) a tutti 
i membri dell'equipaggio. 

si tratta della più divertente 
fra i due tipi di pista. La 
caratteristica più 
interessante è il classico e 
spettacolare giro della morte 
(loop). Allo start accelerate 
al massimo e superate la 
collinetta. A tre quarti di 
questa rallentate a 60 MPH 
e scendete senza 
aumentare l'andatura. Giù 
dalla collina la macchina se 
ne andrà tranquillamente 
senza sbattere il muso, 
qualora doveste accelerare. 
In prossimità del ponte 
accelerate pure al massimo. 
Rimanete sul vostro lato 
della strada perchè un 
grosso camion attraversa 
sempre il ponte in direzione 
opposta. Rallentate a 65 
MPH per saltare il ponte 
altrimenti urterete con il 
muso atterrando sull'asfalto. 
Arriviamo quindi alla curva 
stretta che dovrebbe essere 
percorsa ad un massimo di 
45 MPH; qui non c'è traffico 
quindi sbizzarritevi pure su 
entrambi i lati del percorso. 
Usciti dalla curva accelerate 
verso il loop e cercate di 
superare velocemente la 
lenta autovettura che vi 
sbarra la strada: cercate di 
farlo prima di arrivare al 
loop. Se non ce la fate 
tallonatela da vicino. C'è 
sempre un camion dall'altra 
parte della strada perciò 
tenete gli occhi aperti. 
Accelerate al massimo per 
fare il giro della morte e 
prima di arrivare alla 
collinetta successiva 
rallentate a 60 MPH. 
Accelerate di nuovo per 
superare il check point 
(bruciandolo letteralmente!) 
ed arrivate alla piccola curva 
parabolica. Incuranti del 
ridicolo limite di velocità 
(appare sul lato della strada 
e dice 40 M PH ! !) portate la 
macchina a 120 MPH 
mantenendo dritta in pista la 
macchina (altrimenti uscirete 
dalla curva fuori pista). Da _OBIETTIVI DELLA 
questo punto in avanti ,,.--- MISSIONE: 
andate al massimo (come 
Vasco Rossi) e cercate di 
superare tutte le auto che vi 
precederanno. Con un po' di 
pratica dovreste essere in 
grado di superarle anche 
all'interno, senza rischiare di 
combinare dei bei frontalini 
con i veicoli che arrivano in 
direzione opposta. 
Al fine scivolate e 
controsterzate nel lungo 
curvane per oltrepassare il 
check point con un bel po' di 

1) Verificare l'esattezza di 
v ~ .che danno per nave 
fantasma tma-cac.Qia da 
esplorazione di tipoVeloxi. 
2) Localizzare ed eliminare 
la causa dell'instabilità 
stellare (Stellar Flares). 

CONSIGLI GENERALI: 

1 ) Sul quinto pianeta del 
vicino sistema (alla 
partenza) alle coordinate 

145, 107 vi sono rovine ed 
Endurium. Le coordinate 
delle rovine sono 36N e 
90E. Qui si trovano molti 
Mechans, probabilmente 
questo è il loro territorio. 
Fintantochè non 
impareremo a trattar con 
loro sarà meglio mantenere 
l'ISS lntrepid a distanza di 
sicurezza. 
2) I Velox amano ricevere 
piccoli tributi, quando si 
visitano i loro territori, e 
prediligono i toni ossequiosi 
durante le conversazioni. 
3) Nel sistema 145.107 si 
incontrano nuovamente i 
Mechans, questa volta ricchi 
di indizi ed informazioni. 
Verremo anche a sapere 
che il vecchio Sol System è 
nella costellazione chiamata 
Pythagoras, insieme al 
sistema Mardan. Avremo 
forse la possibilità di vedere 
se la Terra esiste o no! 
4) Il Cloaking Device 
funziona solo durante i 
combattimenti. 

PIANETI DA VISITARE: 

81-98 44S 137W: sul primo 
pianeta si trova l'Elipsoide 
175-94 22N 97W: si trova • 
una nave dispersa 
dell" lmpero ed un messaggio 
143-115 28N 4E: sul primo 
pianeeta c'è un Black Egg 
112-200 59N 64W: sul terzo 
pianeta c'è un Red Cylinder 
che serve per localizzare gli 
altri dispositivi che ci servono 
18-5015N 44W: sul quinto 
pianeta c'è il Tesseract 
180-120 Staff Constellation 
34N 28E: sul primo pianeta 
ci sono dei messaggi ed il 
Rod Device, utile nei 
combattimenti per deflettere 
i laser nemici 
180-124:sulsecondo 
pianeta c'è un messaggio. 
132-165 45N 15E: sul primo 
pianeta si trova il Most 
Magnificent Hexagon ed il 
Crystal Orb 
234-20 35S 99E: sul 
secondo pianeta c'è un altro 
Black Egg 
129-33 60S 45E: sul 
secondo pianeta c'è un 
messaggio 
68-66: sul primo pianeta c'è 
una Shimering Ball 
215-86 90N OW: sul quarto 
pianeta c'è il Ring Device 
20-198 29S 55W: sul primo 
pianeta c'è il Crystal Cone 
56-144: c'è la Crystal Peri 
215-86 12N 104W: sul terzo 
pianeta c'è il Cube Device 
118-146 16S 20W: sul 
quarto pianeta, fra le rovine, 



si trova il Dodecahedron 248, 1 - 55,99 davanti , cioè di fronte ad un è una missione stupida, 
Artifact vostro soldato, sparategli inutile, che dà pochissima 
68-66 12N 32E: sul primo Una volta trovati tutti i direttamente contro, soddisfazione. Lasciate pure 
pianeta, fra le rovine, si dispositivi necessari si riducendo così la distanza e quegli stupidi prigionieri in 
trova il Cloaking Device atterra sul Crystal Planet la possibilità di mancarlo. mano al nemico: non valela 

(192-152), fatto di Endurium, 6) Coprite sempre ogni pena di salvarli! ! 
PIANETI INTERESSANTI e si deposita un Black Egg; uomo e sparate a tutto ciò 
PERLA attivata la bomba si decolla che si muove. Tribù Cyber: Disponete la 
COLONIZZAZIONE (Inviare e rimanendo in orbita si 7) Cercate di non girare mai squadra al centro 
le coordinate alla base per assiste alla distruzione dietro un angolo sconosciuto dell'installazione. Il nemico 
guadagnare parecchio completa del pianeta. se desiderate rimanere con entrerà dalla sinistra perciò 
denaro!): Terminerà così l'instabilità una buona riserva di Punti posizionate un uomo in ogni 

del sistema stellare e la Movimento. corridoio orizzontale della 
149-133 pianeta azzurro tranquillità verrà restaurata base. Tralasciate però 
132-165 pianeta azzurro in tutta la galassia. Per noi, LE MISSIONI: quello più in basso dove i 
(ritenuto ottimo) gloriosi navigatori, ci soldati dovranno 
24-95 pianeta azzurro saranno allori e denari (ben Gli Assassini: non dividete nascondersi per bene. Ciò 
7-118 pianeta azzurro 500.000 MU) con i quali la squadra al fine di non far servirà ad attaccare alle 
129-33 pianeta azzurro sollazzarci per il resto della scemare il morale e la spalle i droidi, lanciando 
68-66 pianeta azzurro vita. Se vogliamo potremo possibilità di riuscire vivi e verso il loro "tubo di 
(ritenuto ottimo) però continuare a viaggiare vittoriosi. Fate molta scappamento dell 'olio" 
148-633 pianeta azzurro da stella a stella alla ricerca attenzione alle vetrate e a qualche granata. Quando 
144-22 pianeta azzurro di nuovi mondi da esplorare non farvi scorgere, l'attacco inizia utilizzate gli 
145-107 pianeta azzurro e da scoprire. Star Flight è attraverso queste, dai droidi scanner per scoprire quale 
(ritenuto ottimo) stato terminato ed elaborato di sorveglianza. In caso di airlock verrà forzato dal 

dai nostri esperti che vi attacco in massa delle "teste nemico e prevedere quindi 
offrono, in anteprima di latta" aprite la porta della la sorgente di fuoco. Non 

COORDINATE DI assoluta, anche la foto della stanza con i finestroni e raggruppate troppo gli 
INGRESSO ED USCITA fine del gioco. lanciate subito un missile; uomini perchè oltre a farsi 
DAI FLUX (porte continuate poi a sparare a scoprire più facilmente 
spaziotemporali): raffica sul nemico. potrebbero ferirsi da soli con 
XY iniziali e XY finali LASER SQUAD (Reflex, qualche colpo sbagliato. é 

per tutte le versioni): Assalto alla Base Lunare: consigliabile possedere una 
7 ,94 - 71 , 84 I 9, 16 - 135, 84 la base è incredibilmente buona scorta di munizioni 
I 15, 135 - 54, 146 I 22,22 - CONSIGLI GENERALI vasta. Dividete il plotone in perchè ci sarà da sparare 
25,48 I 23,199- 35,186 I SULL'ARMAMENTO: due squadre, comandate da parecchio; al termine della 
25,48 - 22, 22 I 31 ,184 - un Capitano, e posizionatele battaglia esaminate i forzieri 
64, 186 I 35,186 - 23, 199 I 1) Il miglior modo per rispettivamente sigillati disseminati dentro e 
51 , 132 - 55, 145 I 53, 143 - utilizzare una granata nell'estremita superiore attorno alla base. 
58,140/ 54,143 - 71,151 I consiste nell'innescarla destra e in quella inferiore 
54, 146 - 15, 13 I 55, 99 - almeno per due mosse e sinistra dell'installazione. Il Valle Paradiso: Si tratta di 
248,1 I 55,145 - 51 ,132 I quindi lanciarla verso il nemico dovrebbe tuttavia un vero inferno; utilizzate i 
55, 146 - 59, 144 I 56,142 - bersaglio, conservando la intuire la vostra tattica e cannoni automatici per 
40,146 I 58,140- 53,143 I quantità di Punti Movimento difendere quest'ultima distruggere la vegetazione 
59' 144 - 55' 146/ 60, 146 - necessaria per allontanarsi posizione con qualche in modo tale da evitare che 
56,142 / 61 ,131 - 101,77 I di almeno cinque quadranti. uomo. Non ci dovrebbero vi si nasconda qualche 
64,186 - 31 ,184 / 65,181 - La gittata massima arriva ad comunque essere problemi "Schizza Veleno". Bisogna 
106, 139/ 69,66 - 98,79 I 8 quadranti. per liberarsene. E' quindi poi trovare la via d'accesso 
71 ,84 - 7,94 I 71 ,151 - 2) I cannoni e i lancia-missili inutile distruggere i ai tunnel sotterranei , bel 
54, 143 I 93,62 - 97,76/ sono le armi più letali e generatori e concentrare il . celata nella vegetazione. 
95,82 - 150,96 I 97,76 - pericolose. Sono in grado di fuoco sui nemici. L'altra Quando il cursore 
93,62 I 98, 79 - 69,66 I distruggere vaste aree di squadra avrà, nel frattempo, identificherà un quadrante 
1 O 1 , 77 - 61 , 131 I scenario quindi non mirate qualche difficoltà; bisognerà come "nullo", "senza niente" 
101 ,83 - 142,51 I 104,82 - contro muri, porte o membri stare attenti, innanzitutto, a (nemmeno come "terreno"), 
118, 107 I 106, 139 - 65, 181 I stessi della vostra squadra, non colpire i numerosi fusti quello sarà il punto 
109,204 - 234, 167 I 118,107 a patto che non si sia ad di carburante disseminati un d'ingresso. Quando 
- 104,82 I 123, 127 - 128, 143 almeno cinque quadranti di po' ovunque in questa zona. incontrate i cespugli non 
I 126,87 - 173,88 I 128,24 - distanza. Se ciò dovesse accadere impiegate troppo i cannoni 
179,52 I 128,105 - 146,112 I 3) Non lasciate mai cercate di chiudere l'Airlock perchè l'esplosione "a 
128,143-123,127 I 130,108 completamente solo un e sigillare l'intero perimetro rimbalzo" potrebbe 
- 173,61 I 135,84- 9,16 I uomo della vostra squadra: per tagliar fuori la reazione a danneggiare anche i vostri 
142,51 - 101 ,83 I 146, 112 - potrebbe esser preso dal catena di esplosioni e uomini. Non entrateci 
128,105 I 148,166 - 170,93 I panico e non rispondere più combustioni. Fate nemmeno perchè sono 
150,96 - 95,82 I 170,93 - al comando. attenzione quindi affilati come rasoi 
148,166/ 173,61 - 130,108 / 4) Al termine di una ogniqualvolta aprite una (indipendentemente dalla 
173,88 - 126,87 I 176, 123 - missione, in caso di porta perchè quasi sempre corazza che portate!!). Una 
217,80I178,127 - 189,190 I successo distruggete tutto vi si cela dietro un nemico: voltra entrati nel tunnell 
179,52 - 128,24 I 180,52 - ((abbattete muri, vetrate, mandate avanti un androide. sotterraneo vi troverete 
232,40 I 180,86 - 237,153 I ecc.) e cercate di localizzare Il nemico tenderà a teletrasportati in una cella da 
189,190 - 178,127 I 190,28 - alcuni strani contenitori raggrupparsi nella sala sfondare con una granata. 
194,134 / 194,134 - 190,28 / sigillati che contengono armi centrale, ma sarà semplice Da qui in poi si scatenerà un 
217,80 - 176,123 I 229,148 - e munizioni extra. liberarsene con qualche vero e proprio Armageddon, 
235,49 I 232,40 - 180,52 I 5) Imparate a ragionare missile ben assestato. in uno scontro all'ultimo 
234, 167 - 109,204 I 235,49 - bidimensionalmente; se un sangue con tantissimi 
229, 148 I 237,153 - 180,86 I nemico vi sta proprio Salvataggio Dalle Miniere: insettoidi. Sparate come i 



Settore 8 
matti e ... buona fortuna!! Terminator (ma "Arnie" sar? (che funzionano avanzare automaticamente 

poi d'accordo?!?!) e non correttamente solo se dotati al livello successivo. Un 
LE ARMI (elenchiamo le mancano quasi mai il di batterie). Non si deve mai cheat mode ancora più 
più importanti ed utili): bersaglio. camminare di fronte ai semplice consiste nel 
1 ) Laser Pesante: è molto 6) Alieni Acquatici: Si soldati altrimenti l'allarme si selezionare il guerriero 
pesante, ma vi assicura nascondono esclusivamente spegnerà. Arrivati in una maschio e perdere sempre 
un'ottima potenza di fuoco nelle pozze acquitrinose da stanza buia si utilizza il Glow tutte le vite al primo livello. A 
(cui ben poco può resistere) dove non possono mai Tube. Mai sparare senza il questo punto rigiocate e 
con un'autonomia di 50 colpi. uscire. Evitateli il più silenziatore. Anche se può scegliete l'eroina per 
2) Granate: Sono costose, possibile. sembrare strano si devono ottenere vite infinite. 
ma essenziali. Effettive a 7) Schizza Veleno: Sparano disattivare le porte elettriche 
corto raggio, spesso male, vi sputano addosso il camminando e andando PACMANIA (CBM64/128): 
difettose per lunghe sangue di "Alien", si contro agli interruttori sul Vite infinite? Non è un 
distanze. Posseggono nascondono nella muro. Il Mine Detector problema. Basta caricare il 
l'indispensabile caratteristica vegetazione e possono funziona soltanto quando si gioco, resettare il computer 
di auto-innesco ed essere eliminati con sono localizzate tutte le parti ed inserire POKE 28520, 
esplosione. qualsiasi arma. che lo compongono. Onde 165 (Return) e quindi SYS 
3) Fucile Automatico evitare che l'allarme smetta 14336 (Return). 
Marsec: raggio d'azione Ghouls'n'Ghosts (US di suonare si deve cercare 
limitato ad otto quadranti , GOLD, per Amiga): In di non sostare mai su di un PACMANIA (Amiga): 
ma utilissimo per causare qualsiasi momento della raggio infrarosso che passa Questo listato vi permette di 
"ottime mutilazioni"! Un partita digitando sul pavimento. ottenere 1 O o infinite vite. 
colpo diretto distrugge quasi KARENBROADHURST Resettate il computer e 
tutto: attenzione! faremo apparire la scritta ROCKET RANGER caricate l'AMIGA BASIC. 
4) Cannone Automatico CH EA T ON che ci renderà (Amiga): Digitate il listato seguente e 
Marsec: Un colpo solo può invincibili. Cercate di salvare subito il salvatelo per usi futuri. 
distruggere vaste porzioni di professore per rallentare mandate in esecuzione il 
vegetazione. In spazi chiusi DALEY THOMPSON l'avanzata ed i progressi dei programma e seguite le 
si rivela particolarmente OL YMPIC CHALLENGE nazisti (non potranno istruzioni che appariranno 
letale anche per i poveri GI (Amiga): avvalersi delle sue scoperte su schermo. 
(i soldati, "gniurantii"! ! !). E' Per iniziare ogni disciplina per aumentare la propria 1 O REM *** PACMANIA 
comunque essenziale con ben tre lattine di efficienza). Quando si CHEAT (C) PAOLO CALZA 
nell'ultima missione. Lucozade digitate la parola attacca il dirigibile, per *** 
5) Bazooka: E' costoso, HINGSEN-J e schiacciate uccidere il mitragliere nella 20 CHECK= O 
pesante, poco pratico da <del> quando appaiono gli gondola, conviene sparare 30 CHEAT = 523776& 
maneggiare, ma è high score. A questo punto leggermente sotto di lui, 40 FOR N=CHEAT TO 
incredibilmente potente ed l'intestazione dei record sarà spostandosi a destra e a 523862& STEP 2 
indispensabile per causare "Demo". Digitate -J e sinistra per inquadrare il 50 READ A$ 
danni di vastissime schiacciate ancora<del>: bersaglio. Gradualmente 60 A=VAL ("&h" +A$) 
proporzioni al nemico e alle apparirà l'intestazione spostatevi verso l'alto 70 CHECK=CHECK+A 
installazioni. "Mega Demo". Utilizzando fintantochè colpirete la 80 POKEW N, A 

quindi i tasti funzione da F1 gondola. Se i colpi vanno a 90 NEXT N, A 
I NEMICI: a F1 O si otterrà, all'inizio di segno quest'ultima 100 IF CHECK 251583& 

ogni evento, un sacco di lampeggierà: smettete THEN PRINT "ERROR IN 
1) lnsettoidi: Sono viscidi, Lucozade. subito di sparare! La DATA": END 
imprevedibili e letali. Usano seconda cosa da fare è 11 O PRINT :PRINT 
fucili Marsec che ci rubano. FUSION (Amiga): trovare un buon deposito di "PLEASE ENTER YOUR 
Uccideteli senza far loro Iniziate una partita Lunarium prima che quello PACMANIA DISK IN DFO:" 
troppe domande! normalmente, raccogliete la di Fort Dix si esaurisca. 120 PRINT "ANO PRESS A 
2) Droidi Da Combattimento: navetta e spostatevi Buone probabilità di trovarlo KEY": PRINT 
Si trovano solo nella prima nell 'angolo superiore sinistro le abbiamo in Africa o in Sud 130 A$=1NKEY$: IFA$"" 
missione e sembrano fatti di dell'area di gioco dove America. THEN 130 
legno di balsa! Impiegano dovreste tornare con la 140 PRINT "DO YOU 
fucili automatici a 225 colpi buggy e guidare fino SWORD OF SODAN WANT UNLIMITED LIVES 
e raramente mancano il nell'angolo. A questo punto (Amiga): (PRESS U)" 
bersaglio. Idem come sopra digitate "STONKER" e Iniziate a giocare 150 PRINT "OR ...... JUST 1 O 
per .gli lnsettoidi: sparare a rientrate nella nave. normalmente ed esaurite LIVES (PRESS T)" 
vista! Premendo "D" si passano tutte le vite al primo livello 160 A$=1NKEY$: IF A$="U" 
3) Droidi di Pattuglia: Usano tutte le armi a disposizione e (l'area antistante alla città) . OR A$="u" THEN B$="C": 
fucili Zeeker e sono ottimi con "C" si arriva subito al Selezionate, dallo schermo POKEW 523854&, 7737 
tiratori. Sono agilissimi e livello successivo. degli High Score, l'opzione 170 IF A$="T" OR A$="t" 
sfruttano ben 70 Punti Ripetendo questo sistema "Start New Game". THEN B$="C": POKEW 
Movimento ciascuno. Basta nel secondo livello saremo Scegliete lo stesso 523846&,10 
un solo colpo per annientarli. quindi in grado di passare personaggio di prima e 180 IF B$"C" THEN 160 
4) Droidi Grossi da attraverso i muri (premendo continuate a premere 190 CALL CHEAT 
Combattimento: Dieci colpi "I") e raccogliere gli switch <return>fintantochè non 200 DATA 2C79, 0000, 
alle spalle sono il minimo passandocisopra(e sarà stato caricato i I primo 0004, 207C, OOFE, 88CO, 
richiesto per eliminare premendo "F"). livello. Premete ancora una 43F9,0007 
questo tipo di Droide. volta <return>per fare 210 DATA FOOO, 303C, 
Frontalmente sono RAMBO lii (Amiga e Atari apparire un punto 0145, 12D8, 51C8, FFFC, 
pressochè invulnerabili. ST): esclamativo al posto del 22FC, DBFC 
5) Cyber Droidi : Sono Quando ci si trova nel numero delle vite: voilà, vite 220 DATA 0000, 22FC, 
realizzati ad immagine e secondo edificio bisogna infinite per tutti!! 0076, 4E5D, 32BC, 4E75, 
somiglianza degli esseri sempre indossare gli Ogniqualvolta verrà premuto 4EB9, 0007 

• umani. Sparano con i occhiali a raggi infrarossi ancora <return>si potrà 230 DATA F01A, 41 FA, 



OOOA,2948,015A,4EEC, digitate "207L" ed apparirà L'F-16 inizierà a scendere R-Type e potrete 
OOOC, 4DF9 una linea di puntini. lentamente; attivate il ricominciare sempre il 
240 DATA 0000, 4COO, Aspettate fino a quando non "tracking mode" e guardate secondo livello di gioco con 
33FC,0005,0000,D220, appare lo schermo fuori da un finestrino un sacco di armi ed un 
33FC,5339 successivo e quindi lateralee. Subito prima punteggio stratosferico! 
250 DATA 0000, D34E, premete<CTRL>,<AL T >e dell'impatto con il suolo 
4ED6, 0000 "Z" (o "2"). Allo schermo tirate su il muso dell'aereo SOi {Atari ST): 

seguente premete infine "T". per atterrare sempre senza Quando viene mostrata la 
ELIMINA TOR {Amiga e A questo punto potrete alcun probleema. tabella degli high score 
Atari ST): modificare la forza Selezionate "End Mission" e digitate ALERIC. A partita 
Ecco le prime 13 parole centrifuga che regola gli verrete salvati anche in iniziata, utilizzando i tasti 
chiave: AMOEBA, spostamenti della territorio nemico. funzione, vi porterete a livelli 
BLOOOP, CHEEKI, motocicletta in modo da di gioco avanzatissimi. 
DOINOK, ENIGMA, evitare le scivolate e le BATMAN {CBM64/128-
FLIPME, GEEGEE, sbandate. versione su nastro): DOUBLE DRAGON 
HANDEL, ICICLE, JAMMIN, Questo listato serve per {Amiga): 
KIKONG, LAPDOG, STARGLIDER Il {Amiga e ottenere vite infinite nella Per ottenere vite infinite 
MIKADO. Atari ST): prima parte del gioco. Per la nell'opzione a due giocatori 

Caricate il gioco seconda parte basta basta farsi uccidere 
CAPTAIN BLOOD normalmente e incominciate modificare la stringa 70 con: fintantochè ogni 
{CBM64/128): una partita. Premete "F" per DATA 169, 181 , 141, 210, partecipante rimane con una 
Quando si atterra su un la visione fissa e rallentate 126, 76,32,6 sola vita. A questo punto si 
pianeta con l'OORXX la nave fino a fermarla. 10 FOR 1=348 TO 432: schiacciano 
premere <RUN/STOP> per Amiga: premete READ A:POKE I, A:NEXT simultaneamente i due tasti 
atterrare immediatamente e <BACKSPACE> per mettere 20 SYS 384 del fuoco dei joystick e si 
parlare con l'alieno in pausa il gioco. Atari ST: 30 DATA 32, 86, 245, 169, può giocare con un numero 
eventualmente presente. premete <DELETE> per 32, 141,92,3, 169 infinito di vite. Digitando 
All'inizio di ogni partita mettere in pausa il gioco. In 40 DATA 147, 141, 93, 3, invece "R U CALLING MY 
atterrate sempre sul primo entranbe le versioni digitate 169, 1, 141,94,3, 96 PINTA POFF!" durante la 
pianeta dove ci si trova. "WERE ON A MISSION 50 DATA 173, 89, 1, 201, schermata di presentazione 
Usate la tecnica FROM GOD" e dopo aver 32,240,4, 173,5,220 vi permette di uccidere 
<RUN/Stop> _prima descritta digiato la "d" di "God" 60 DATA 96, 169, 169, 141, qualsiasi awersario con la 
per incontrare il piccolo premete "1" sulla tastiera 89, 1, 169, 1, 141,90, 1,96 semplice pressione del tasto 
Yoko. Trasportatelo a bordo principale (e non sulla 70 DATA 169, 181 , 141, 
e teletrasferitelo su un porzioncina numerica!). Il 159, 125, 76,32,6 
pianeta straniero. Yoko cheat mode è così attivato e AFTERBURNER {Atari ST): 
morirà e durante gli ultimi la potenza degli scudi e R-TYPE {Atari ST): Per accedere al livello 
attimi di vita fornirà le l'energia scendono e si Caricate normalmente il successivo 
coordinate di un pianeta fermano completamente ad gioco; quando viene automaticamente basta 
abitato dai Croolis. Questo un certo punto. Premendo richiesto il dischetto B tenete mettere in pausa il gioco e 
ultimi vi daranno un incarico "K", in ogni punto del gioco, premuto Help e digitate ME. digitare "AGES". 
da svolgere. tutte le volte che lo si Premete quindi il tasto Premendo i tasti < e > si 

desidera, si ottengono tutte cursore e inserite il secondo raggiunge lo scopo. 
BIONIC COMMANDO le armi, Neutron Bomb disco. Schiacciate la barra 
{CBM64/128): inclusa. spazio per iniziare a giocare. ROBOCOP {CBM64/128): 
Non appena compare il A questo punto, grazie ai Eccovi un listato che vi 
nostro omino, al primo F-16 FALCON {Amiga): tasti funzione, si otterranno i regala vite e tempo infiniti. 
livello, ed il timer alla Dopo il decollo il vostro seguenti 
rovescia parte, premete "waypoint" per la missione bonus :invulnerabilità da O REM ROBOCOP CHEAT 
SHIFT LOCK e il tasto "1 ". Il scelta è già prefissato. alieni e muri (F5), BY G B LORD 1989 
timer dovrebbe fermarsi e Attivate il pilota automatico invulnerabilità dai colpi 1 FOR X = 368 TO 438: 
quando si esauriscono le tre per dirigervi sul bersaglio nemici (F6), credits infiniti READY: C=C+Y: POKE X, 
vJte altre otto dovrebbero tranquillamente. Per (F7), controllo del Pod via Y:NEXT 
essere assegnate. Nel passare ad uno "stage" mouse per un ottimo e 2 IF C = 8571 THEN POKE 
secondo livello si deve successivo continuate ad proficuo gioco a due (F8). 157, 128: SYS 368 
raccogliere subito il bazooka attivare sempre l'autopilota Incredibile "miscuglio" di 3 PRINT "DATA ERROR" 
e continuare a sparare al volando sotto i 500 piedi. cheat mode lo si ottiene in 4 DATA 32, 86, 245, 169, 
primo "lanciatore di scatole". Spegnete il radar e questo modo: giocate fino al 32, 141,84,3, 169, 134, 
Il punteggio e le vite si accendete i post-bruciatori. secondo livello e quando si 141,85, 3, 169 
alzeranno sempre più sino a Se i MiG vi seguono esauriscono le vite non 5 DATA 1, 141, 86, 3, 96, 
raggiungere livelli l'autopilota vi condurrà accettate un altro credit e 72, 77,88, 72, 169,96, 141 , 
stratosferici! immediatamente verso un lasciate ricaricare il gioco 147, 172 

faccia a faccia con il nemico. con la schermata di 6 DATA 141 , 104, 173, 169, 
MARBLE MADNESS Ritornate al "Military Power" presentazione. 32, 141 , 38,247, 169, 163, 
{Amiga): ed attivate il Radar nel modo Estraete il dischetto B ed 141,39, 247, 169 
Se volete vedere un~ cosa "Borescan". Quando il inserite il secondo dischetto 7 DATA 1, 141, 40, 247, 
molto strana e simpatica nemico si trova a due miglia di Afterburner. 104, 173,32,208,96, 72, 
lasciate completamente mitragliatelo per qualche Dopo un po' riapparirà il 169,96, 141,36 
ferma la pallina nel primo secondo. Se venite colpiti ed secondo livello di R--Type 9 DATA 177, 141, 147, 168, 
schermo. i motori prendono fuoco facile però come il primo; al 169, 173, 141, 125, 176, 

invece di catapultarvi fuori termine di questo il "cuore" 141,236, 167, 76, 158, 1 
SUPER HANG ON {Atari dall'abitacolo, girate il muso non presenta il serpente e 
ST): dell'aereo verso casa e quindi sarà molto più facile 
Negli high score, invece di tenete premuti <HELP> e distruggerlo. -Fatto questo 
inserire il vostro nome <+> sul tastierino numerico. reinserite i1 disco B di 



ATTENZIONE!!! Collegando BARD'S TALE (ECA, per completa del gioco, lunga computer. Voilà! 
un GENLock qualsiasi agli Amiga, Atari ST e IBM PC): ben 18 minuti (semprechè 
Amiga, e lasciandolo Caricate il vostro party e non si verifichi un I/O Errar FAERYTALE 
sempre acceso, potrete richiamate lo status screen nel frattempo) dovete ADVENTURE (Micro 
giocare qualsiasi videogame per il primo personaggio. premere i seguenti tasti lllusions, per Amiga): 
rallentato di circa il 25°/o; Trasferite a quest'ultimo subito dopo che sono stati Molto spesso avvicinandovi 
potrete così facilitare tutto l'oro in possesso degli caricati i titoli con i credits, ad un oggetto da 
qualsiasi tipo di arcade e altri quindi rimuovete il cioè quando vengono raccogliere, premendo la 
totalizzare high score da personaggio dal party e mostrati, la luce del drive è barra spazio e continuando 
capogiro! inseritelo nuovamente. ancora accesa, ma il load è a schiacciare T potrete far 

Traferite allora tutto l'oro del comunque terminato: ESC, rifornimento infinito di quel 
ASTRO MARINE CORPS primo personaggio ad un R, /, L, N, 7. Fatto ciò lo particolare tesoro od 
(Dinamic, per tutte le altro membro del party e schermo dovrebbe accessorio. Salvate la vostra 
versioni): ripetete il procedimento lampeggiare: premete allora posizione in qualsiasi 
Ecco le password; Zona 1 : appena descritto per tutti i il tasto di fuoco per dare il sotterraneo. Esploratelo poi 
Nostromo, Zona 3: partecipanti al team. via alla lunghissima demo. fino al termine delle chiavi 
Discovery, Zona 5: Spegnete allora il computer che possedete e ricaricate il 
Enterprise, Zona 7: senza salvare il gioco. DUNGEON MASTER (FTL, vostro salvataggio: tutte le 
Dagobah, Zona 9: Replicant, Ricaricate poi il programma per Amiga e Atari ST): porte aperte 
Zona 11: Krull, Zona 13: per scoprire che ogni Per avanzare di un livello da precedentemente 
Metropoli9. personaggio possiede tanto i Ninja dovete posizionarvi in rimarranno tali e la vostra 

oro quanto l'intero party una hall. e lanciare via tutte dotazione di chiavi verrà 
ARKANOID (Discovery, iniziale portava con sè ! le vostre armi, quindi rimpinguata. Potete 
per tutte le versioni): Ripetete il tutto quante volte raccoglierle e ripetere il tutto utilizzare questo trucco tutte 
Caricate normalmente il desiderate per arricchirvi in un po' di volte. Questo le volte che volete anche 
programma, selezionate uno maniera spropositata! funziona anche nei livelli nelle caverne. Saltate sulla 
schermo per iniziare e magie e fighter; formulate un tartaruga e iniziate a 
cominciate a giocare. BETTER DEAD THAN incantesimo nell 'aria o frustarla: la vostra bravery 
Mettete in pausa con la ALIEN (Electra, per continuate a menar fendenti raggiungerà il massimo 
barra spazio e digitate Amiga): a vuoto fintatochè non valore possibile senza che 
DSIMAGIC (senza Digitate CHAMP nella sarete passati ad un livello voi o l'animale vi facciate 
spaziature e senza premere schermata delle opzioni, successivo. male. Sull'isola con il 
Return). Togliete la pausa e quindi premete HELP: vi si Lo sapevate poi che castello di cristallo premete 
premete le iniziali dei presenterà la lista dei tasti nell'ottavo livello (quello con il tasto di destra del mouse 
mattoncini bonus che volete CHEAT. Se un alieno vi sta i topi), a sinistra del mentre state parlando con la 
raccogliere per farli apparire per colpire premete il tasto messaggio When ls Rook sorceress: i vostri punti Luck 
(B, C, D, E, L, P, S). ESC, mettendo in pausa il Not Rock c'è un punto di si incrementeranno fino a 65 
Premendo F arriverete gioco, spostate la vostra teletrasporto invisibile? Per unità. Si può ottenere più o 
subito all'ultimo livello. navetta e premete N per localizzarlo lanciate qualche meno la stessa cosa 
Prima di ciò cercate di ricominciare il gioco. oggetto contro il muro continuando a chiedere 
raccogliere un bel numero di fintatochè non lo vedrete (ASK) qualcosa alla maga. 
mattoncini vite-extra. CAPONE (Actionware, per scomparire. Se state finendo le chiavi 

Amiga): verdi utilizzate l'ingresso 
ARKANOID Il (Discovery, Portatevi di fronte all'ufficio F/A-18 INTERCEPTOR segreto della fortezza, 
per tutte le versioni): postale, sparate alla pallina (ECA, per Amiga e Atari localizzato sul lato sinistro, 
Nella tabella deglì High sul pennone della bandiera ST): in prossimità della porta. 
Score digitate il nome ed il vostro punteggio si Selezionate lopzione 2 
DEBBIE S (con la alzerà come un fulmine. Se "Free Flight No Enemy HYBRIS (The Edge, per 
spaziatura)per ottenere vite colpite ancora ripetutamente Confrontations" quindi Amiga): 
infinite. Se ciò non dovesse questo bersaglio apparirà scegliete O invece di 1 ,2,3 o Caricate il gioco e non fate 
funzionare, una volta perse una schermata dei 4. Lo schermo si awolgerà nulla fintantochè appare la 
tutte le vite digitate sulla programmatori del gioco e a spirale e posizionerà il schermata degli high score. 
schermata dei titoli diventerete invincibili una vostro aereo alle coordinate Digitate allora 
MAGENTA (tutto in volta arrivati alla banca. Alla 34-117 senza mettergli sotto COMMANDER e premete il 
maiuscolo); durante la fine del round ripartirete una pista di decollo. Per tasto di fuoco. Quando il 
prossima partita con il tasto all'inizio, ma con velocità alzarvi in aria dovretee gioco inizia aspettate 
S aprirete la porticina al supersonica! utilizzare gli Afterburner e qualche secondo e premete 
livello seguente. Per attivare anche se 117 sud è F1 O. Se l'estensione della 
un ennesimo Cheat scrivete DEFENDER OF THE l'estremità del cielo vostra navetta traballa o 
DALEY, sempre in CROWN (Cinemaware, per "computerizzato" del gioco lampeggia ciò significa che 
maiuscolo (usando tutte le versioni): potrete girovagare in siete diventati invincibili e 
CAPS/LOCK) nella Dopo aver conquistato un completa libertà (c'è possedete espansioni e 
schermata dei titoli. territorio premete dell'altro, ma non vogliamo smart bomb illimitate. Per 

contemporaneamente H, J, svelarvelo: esplorate da soli attivare le prime premete i 
BARBARIAN (Psygnosys, K e L, mentre il drive sta uno dei più soddisfacenti tasti da F1 a F5 quando vi 
per Amiga): ancora girando. Se CHEAT!). trovate nalla modalità 
Caricate il gioco ed appena riuscirete ad eseguire Se poi volete aver accesso inespansa. Con il tasto F8 vi 
iniziato digitate 04-08-59 per perfettamente questa a tutte le missioni caricate porterete ai livelli successivi 
far lampeggiare lo schermo procedura a "casa" troverete normalmente il programma (tre in tutto) e con una ·' 
di grigio e rendere Hegor ben 1 024 cavalieri nella fino a quando vi verrà nuova pressione di F1 O vi } 

invincibile. Tuttavia le vostra Home Army! richiesto il Log Disk; a toglierete l'invincibilità 
cadute nei precipizi e le questo punto rimuovete il (perchè con il cheat attivato ~ 
palle di fuoco del drago gli DRAGON'S LAIR (Ready dischetto dal drive, il programma non registra gli 
risulteranno sempre fatali. Soft, per Amiga): abbassate il Tab di high score). 

Per vedere una demo protezione e reinseritelo nel 



I 

Settore 11 
KARATE KID Il (Microdeal, tasto di fuoco potrete evitare invincibili i Manta ed i automaticamente 
per Amiga e Atari ST): di slittare o andare a Walrus premendo il tasto +. posizionato al centro della 
Premete P, durante la partita sbattere contro la roccia o, console. 
ad un giocatore, per passare ancor peggio, volare giù dal LEATHERNECK 
al livello successivo. Potete burrone. (Microdeal, per Atari ST): IKARI WARRIOR (Elite, per 
portarvi fino all 'incontro Digitate CUTHBERTNECK e Atari ST): 
finale. Nell'opzione a due THE THREE STOOGES premete F3 durante il gioco All 'inizio della partita entrate 
giocatori potrete andare (Cinemaware, per Amiga): per ottenere una scorta nel primo carro armato e 
invece sino all'ultimo Per rallentare al massimo la illimitata di scudi protettivi. dirigetevi verso la prima 
schermo prima di quello manina che seleziona gli scatoletta bonus. Premete 
conclusivo. avvenimenti scegliete la gag LITTLE COMPUTER velocemente F1 per 

delle sberle e continuate a PEOPLE (Activision, per abbandonare il gioco. 
LEISURE SUIT LARRY I tirare le orecchie a Curly Atari ST): Ricominciate e seguite 
(Sierra, per tutte le fintantochè non finirà il Aprite il Desktop e trovate il nuovamente questa 
versioni): tempo. file HYBER; depositate procedura: il vostro carro 
Premete quest'ultimo sull'icona del diventerà invincibile. 
contemporaneamente ALT e XENON (lmage Works, per TRASHCAN (avendo 
X per saltare a piè pari la Amiga e Atari ST): precedentemente chiuso il HACKER Il (Activision, per 
serie delle domande iniziali Fatevi uccidere all'inizio del Tab di protezione del tutte le versioni): 
senza che il gioco verifichi la secondo stage del secondo dischetto). Caricando il Alla richiesta del Log On 
vostra maggiore età! livello: tutti gli alieni di programma, sempre con il digitate. DEMO PAM per 

questo round saranno Tab chiuso, otterrete un ottenere un numero infinito 
STARGLIDER (Firebird, automaticamente distrutti . nuovo personaggio. di droidi. 
per Amiga): 
Caricate e giocate TAi PAN (Ocean, per GAUNTLET Il (US GOLD, THE EMPIRE STRIKES 
normalmente fintantochè CBM64/128): per Amiga e Atari ST): BACK (Domark, per 
non sarete lanciati e pronti a Per possedere riserve di Recuperate due chiavi e, CBM64/128): 
combattere. Rallentate fino a denaro illimitate utilizzate le localizzati due treasure Caricate il gioco, iniziate una 
fermarvi completamente seguenti poke: POKE 4952, chest sigillati, aprite il primo partita e quindi premete 
nello spazio; premete F1 per 177:, POKE: 4980, 177:, tenendo premuto il tasto contemporaneamente B, N, 
attivare il mirino fisso e SYS 2055 (RETURN) . HELP. Dopo aver preso il M, J, K e la barra spazio. Il 
mettete in pausa il gioco con tesoro nello scrigno, aprite il gioco andrà in pausa; 
il tasto Backspace (Ritorno, GIANA SISTER'S secondo, mantenendo premete RUN/STOP e 
non RETURN!) . Digitate JS (Rainbow Arts, per premuto il tasto INSERT; ricomincerete a volare con 
ARG S (con gli spazi) per CBM64/128): apprirà il simbolo della croce un numero infinito di scudi. 
diventare invincibili! Potrete Per vedere tutti gli schermi egizia (Ankh). Raccoglietelo 
quindi far scorta di missili del gioco dovete tenere per ottenere 50.000 punti IMPACT (Access, per 
(fino ad urna massima premute le lettere A, R, M, I salute (Health) e 32.000 Amiga e Atari ST): 
capacità di nove) premendo ed N: come per incanto super colpi (Reflective Le password sono: Gold, 
P, mentre scudi e proseguirete livello dopo Super Shot). Quest'ultimo Fish, Wall, Plus, Head, Fork, 
carburante non si livello. bonus scompare quando si Road, User. 
esauriranno mai! cambia livello e se si 

SINBAD & THRONE OF raccoglie un altro bonus i STRIP POKER (Anco, per 
STARGLIDER Il (Firebird, FALCON (Cinemaware, colpi si ridurranno a 1 O. Il A tari): 
per Amiga): per Amiga e Atari ST): trucco sopradescritto Se volete vedere tutte le 
Una volta iniziato il gioco Tutte le volte che appare un funziona però in qualsiasi vostre awersarie nude 
premete F, per attivare il terremoto o una tempesta momento e livello del gioco. senza toccare una sola 
mirino fisso, e rallentate fino cliccate due volte sull 'icona carta aprite il Desktop e 
a fermarvi completamente. Quit, nell'angolo superiore DARK SIDE (lncentive, per modificate il nome di 
Premete Backspace sinistro dello schermo. tutte le versioni): DONNA 1 in DONNAONE. 
(Ritorno, non RETURN) e Cliccate poi , sempre due La prima cosa da fare Modificate quindi DONNA 6 
digitate WERE ON A volte, sull'opzione RESUME consiste nel disabilitare tre in DONNA 1 e caricate il 
MISSION FROM GOD (I GAME dal Game Utilities dei quattro ECO per . s lii gioco. orpresa ... 
Blues Brothers non Menu. Tempeste e terremoti rallentare il timer del gioco. 
c'entrano!!). Premete 1 (non scompariranno togliendovi Se si è a corto di carburante CYBERNOID (Hewson, per 
quello del tastierino un bel peso ... dal joystick! conviene entrare in contatto, Amiga): 
numerico). I vostri scudi ed il ripetutamente, con i Fuel Durante i titoli di testa 
livello di energia si HOLLYWOOD POKER Rod di qualsiasi Stare Area. digitate RAISTLIN e 
stabilizzeranno ad un livello (Reline, per Amiga): Se si desidera aumentare la premete la barra spazio. 
fisso, mentre con il tasto K Caricate il gioco e poi potenza dei propri scudi Otterrete vite infinite e con N 
potrete acquisire ogni arma resettate (Contrai - Amiga - bisogna invece urtare i passerete ai livelli successivi. 
prevista nel gioco, Neutron Amiga) ricaricandolo per la punti-forza a forma di 
Bomb compresa. seconda volta: ora sarà pentagono. Per accedere MENACE (Psygnosys, per 

molto più facile battere le alla Overhead Walkway Amiga): 
SWORD OF SODAN prime due ragazze. basta sparare ripetutamente Digitate durante il gioco 
(Discovery, per Amiga): al Rod posto al di sopra XR31TURBONUTTERBASTA 
Digitate NANCY o RAD CARRIER COMMAND della porta di ingresso RD ogni volta che volete per 
seguito da Return nella (Rainbird, per Amiga e (questo inizierà a girare far rifornimento di scudi ed 
tabella degli High Score per Atari ST): fintàntochè le due paratie energia. 
ottenere vite infinite. Mettete il gioco in pausa e scorrevoli si apriranno). 

digitate, spaziature Colpire i Radar Beacon VINDICATOR (Ocean, per 
TEST DRIVE (Accolade, comprese, GROW OLD serve ad evitarci lunghe CBM64/128): 
per tutte le versioni): ALONG WITH ME. permanenze in prigione. Se Per arrivare al secondo 
Se durante le curve Attivando così il cheat mode, si tocca un cristallo T elepod livello digitate ENOLAGA Y 
continuate a tener premuto il durante il gioco renderemo questo verrà durante lo schermo di 



presentazione. Per MIRGAL, GHANIMA, migliore per guadagnar punti voilà, il nemico sarà sconfitto 
acceedere al terzo utilizzate GLIEF, MOURNBLADE, consiste nel creare il e voi potrete cuccarvi tutti i 
la password JADAWIN, GUMBA, maggior numero di cavalieri tesori che vorrete! 
OPPENHEIMER. CHACHMAL. e costruire tantissimi castelli 

e grandi insediamenti. Non ELIMINATOR (Hewson, 
BATMAN THE MOVIE SHADOW OF THE BEAST utilizzate l'icona per Amiga e A tari ST): 
(Ocean, per Amiga): (Psygnosys, per Amiga): Armageddon: perdereste Ecco le prime 13 parole 
Digitate sullo schermo con Questo trucco non sempre molta mana e tutti i vostri chiave; AMOEBA, 
Batman ed il Joker funziona, quindi cercate di insediamenti. BLOOOP, CHEEKI , 
JAMMMMMM. Avrete a esser pazienti e di riprovare. DOINOK, ENIGMA, 
disposizione vite infinite e Inserite il disco uno e SIM CITY (lnfogrames, per FLIPME, GEEGEE, 
premendo F8, F9 e F1 O quando appare il titolo del Amiga): HANDEL, ICICLE, JAMMIN, 
potrete visualizzare i saluti gioco mantenete premuti il Per guadagnare 10.000 KIKONG, LAPDOG, 
dei programmatori, tasto di fuoco e quello dollari extra premete CAPS MIKADO. 
ricominciare da capo un sinistro del mouse fino a LOCK e tenete premute le 
livello, nonchè passare a quando il gioco non ci lettere F, U, N e D. Questo SDI (Electric Dreams, per 
quello successivo. La chiederà il disco due. Così trucco si può attivare Atari ST): 
sequenza dei prodotti da facendo dovremmo ripetutamente, facendo Digitate ALERIC durante la 
usare nel terzo livello è: possedere vite infinite attenzione che alla quinta tabella degli high score. 
Green Spray Can, Purple durante ogni partita. volta si provoca sempre un Utilizzando poi i tasti 
Cream Pot e Yellow Spray terremoto: sarà dunque funzione, durante il gioco, vi 
Can. THUNDERCATS (Elite, per meglio incrementare al porterete a livelli di gioco 

Amiga e Atari ST): massimo le proprie finanze, avanzatissimi. 
P-47 (Firebird, per Amiga): Quando arrivate nello stage prima di costruire qualcosa! 
Digitate nella tabella degli Rescue Tygra posizionatevi DOUBLE DRAGON 
high score ZEBEDEE, in un luogo ove appaiono MITH (System 3, per (Melbourne, per Amiga): 
ricominciate a giocare e con frequentemente i bonus: CBM64/128): Per ottenere vite infinite 
F1 potrete cuccarvi continuate a cuccarveli e Per ottenere subito tutte le nell 'opzione a due giocatori 
tantissime vite extra e con dovreste ottenere anche le armi e gli oggetti sparsi nel basta farsi uccidere 
F2 passerete ai livelli vite infinite. game, premete fintantochè ogni 
success1v1. contemporaneamente A e ? . partecipante non rimarrà con 

SUPER HANG ON (Electric una sola vita. Schiacciate 
THE LAST TROOPER Dreams, per Amiga): OPERATION simultaneamente i due tasti 
(Mastertronic, per Atari Arrivate primi in un THUNDERBOL T (Ocean, dei joystick ed il gioco è 
ST): continente ed in serite al per CBM64/128): fatto. Digitando invece R U 
Premendo il tasto A si primo posto negli high score Inserite in un posto nella CALLING MY PINTA 
ricomincia. la sigla 750J. Mantenete classifica degli high score, POFF! durante la schermata 

premuto Contro!, LEFT guadagnandovi l'ingresso, di presentazione riuscirete 
FORGOTTEN WORLDS Alternete, Z e T mentre lo EDOM TAEHC (ovverosia ad uccidere ogni awersario 
(US GOLD, per Amiga e schermo passa a queello Cheat Mode all'incontrario). con la semplice pressione 
Atari ST): delle opzioni. Mollate la Te Quando ricomincerete a del tasto di fuoco. 
Digitate ARC durante la potrete inserire nuovi giocare verrà attivato 
schermata di presentazione coefficienti per il movimento continuamente il metodo MARBLE MADNESS (ECA, 
e premete HELP. Durante il della motocicletta. A Intinto-continua. per tutte le versioni): 
gioco S ci porterà subito al quest'ultima verranno poi se volete una sorpresina 
prossimo negozio ed N al montate due mitragliatrici THE NEW ZEALAND buffa, all'inizio del game 
livello successivo. (comode per spazzar via gli STORY (Ocean, per lasciate ferma la pallina per 

avversari) utilizzabili con un CBM64/128): qualche secondo senza 
THUNDER BLADE (US tasto Amiga. Per ottenere vite infinite, e muovere mouse o jyostick. 
GOLD, per Amiga): passare ai livelli successivi 
Come nome per gli high POPULOUS (ECA, per con la semplice pressione BIONIC COMMANDO 
score digitate CRASH e tutte le versioni): del tasto (Capcom, per CBM64/128): 
potrete passare di livello in All'inizio del gioco cercate di "ritorno"/"backspace", Non appena compare il 
livello premendo il semplice usare meno mana possibile; dovete digitare, una volta nostro omino, al primo 
tasto HELP. fate attenzione ai movimenti caricato il game, TRY livello, ed il timer alai 

del nemico e cercate di CHEATING. Lo schermo rovescia parte, premete 
HEL TEA SKEL TEA svilupparee tanti piccoli lampeggerà in grigio a SHIFT LOCK ed il tasto 1; il 
(lncentive, per Amiga e insediamenti fino a quando conferma dell 'attivazione del timer dovrebbe fermarsi e, 
Atari ST): non avrete molti seguaci. a cheat mode. una volta esaurite le vite, ne 
Giocate in due, il primo deve questo punto potrete dovrebbero essere 
guadagnare una vita extra costruire castelli e fortezze. SUPER WONDER BOY assegnate altre otto. Nel 
quindi entrambi i Più grandi saranno maggior (Activision, per seecondo livello raccogliete 
partecipanti le devono mana guadagnerete. Se un CBM64/128): subito i! bazooka e 
perdere tutte. cavaliere nemico vi attacca Per uccidere tranquillamente continuate a sparare contro 
Ricominciando a giocare il risulta completamente inutile tutti i mostri di fine livello (la il primo lanciatore di scatole: 
secondo ne avrà 99 e, non scatenargli contro il popolo morte, il cavaliere rosso, il punteggio e le vite si 
appena ne perderà una, normale. Impiegate le paludi ecc.) dovete posizionarvi alzeranno fino a livelli 
altrettante verranno o le icone di influenza per davanti alla porta della stratosferici. 
assegnate al primo. guidare lontano dal stanza ove si svolge, 

cavaliere il vostro popolo. Il normalmente il FUSION (ECA, per Amiga): 
SPHERICAL (Rainbow nemico al fine si stancherà e combattimento, e lanciarle Iniziate normalmente una 
Arts, per tutte le versioni): potrà essere battuto. Evitate contro bombe, palle di fuoco partita, raccogliete la navetta 
Ecco le password. di causare terremoti : e colpi di ogni tipo per un po' e spostatevi nell 'angolo 
RADAGAST, YARMAK, potreste far del male anche di tempo. Fatto ciò premete superiore sinistro dello 
ORCSLAYER, SKYFIRE, alle vostre genti. Il modo la barra spazio ed entrare: schermo dove dovreste 



tornare con la buggy e di missioni completate e di EXOLON (Hewson, per questa fase. Se proprio 
guidare fino all'angolo. A astronavi distrutte. Atari ST): volete parlare con loro, a 
questo punto digitate Il miglior modo di far soldi Per ottenere vite infinite conversazione terminata 
STONKER e rientrate nella consiste nel rimanere nella bisogna digitare in ricaricate il gioco e 
nave. Preemendo D si tradee-net di una stazione minuscolo AD ASTRA sul ricominciate da capo, senza 
passano tutte le armi a spaziale e continuare a tabellone degli high score. compromettere l'esito delle 
disposizione e con C al mercanteggiare con armi, varie missioni. Non è 
livello successivo. cibo, oro, ecc. BAAL (Psygnosys, per comunque consigliabile 
Ripetendo il procedimento Per ottenere tantissimi tutte le versioni): intimidire i personaggi, ma al 
nel secondo livello potremo crediti potete anche seguire Ecco le coordinate delle limite corromperli 
passare attraverso i muri, questa procedura: caricate il Racket Base. Livello 1 : (soprattutto Mc Gregor e 
premendo I, e raccogliere gli gioco e premete F8, quindi 00-00, 00-55, 16-31 , 13-62, Modibo). 3) Cercate di fare 
Switch passandoci sopra e Net per entrare nel network. 24-04, 27-54, 36-28, 58-37, molta pratica acquisendo la 
premendo F. Premete HELP (return) e 49-02, 48-66. maggior dimestichezza 

digitate il vostro nome. Livello 2: 12-17, 12-57, possibile con tutti i controlli 
AFTERBURNER Quando viene chiesto un 22-00, 29-34, 35-03, 48-31, di gioco, le vostre armi e le 
(Activision, per Amiga e nuovo nome digitate Y e 50-00. varie attrezzature a 
Atari ST): annotatevi la sequenza di disposizione. 4) Quando 
Per accedere codici. Uscite dalla rete ELITE (Firebird, per state usando lo scanner, 
automaticamente al livello (tasto Q) quindi Quit (return) Amiga): l'ampiezza massima di 
successivo basta mettere in e poi Backspace per Dopo aver caricato il gioco, scansione che vi può 
pausa il gioco, digitare lasciare la stazione. quando viene chiesta la effettivamente servire 
AGES e sfruttare i tasti e . Localizzate una nave amica password digitate SARA. Al corrisponde a 5-6 quadranti 

e agganciatela (Lock On). secondo tentativo inserite in ogni direzione. Solo in un 
R-TYPE (Electric Dreams, Premete ancora F8 quindi invece la giusta parola tratta paio di casi potrete trovare 
per Atari ST): Net, inserite il vostro codice dal manuale. Quado vi viene oggetti al di fuori di 
Caricate il gioco e quando e quindi premete T. chiesto se caricaricare un quest'area di scandaglio. 5) 
viene richiesto il disco B Potrete così iniziare a nuovo commander premete Se fallite in una missione 
tenete premuto HELP e trasmettere con l'astronave. N; Premete poi * sul non ritornate alla base, 
digitate ME. Premete quindi Chiedete al commerciante tastierino numerico per altrimenti perderete tutti gli 
il tasto cursore "sù" ed se vuol vendere qualcosa entrare nella schermata di health point impiegati in 
inserite il secondo disco. (insistete più volte); quando cheat dove potrete questa occasione. 
Schiacciate la barra spazio vi risponderà modificare i valori della Ricaricate il gioco e rigiocate 
per iniziare a giocare. A affermativamente offritegli vostra astronave. la missione in modo da 
questo punto schiacciando i un solo credito, per qualsiasi Questi corrispondono a: mantenere intatti tutti i valori 
vari tasti funzione potrete bene, e poi scollegatevi livello carburante, capsula precedentemente maturati. 
attivare moltissimi cheeat (LogOff). salvataggio, energy bomb, 6) Non trascurate mai le 
mode: scopriteli! Premete ancora T e ripetete energy unit, docking comuncazioni di ART!! 7) 

la procedura sopra descritta computer, galactic hyper Quando usate RUF 
DANGER FREAK offrendo però, al posto di un drive, ECA jammer, programmatelo sempre su 
(Rainbow Arts, per credito, una pressione di un cloacking device, cargo Aggressive in modo da fargli 
CBM64/128): tasto qualsiasi (solo lettere hold, rifugio, attaccanti. identificare sempre molto 
Utilizzando la versione su però, dall'A alla Z) Un altro trucco consiste nel alla svelta gli oggetti che 
disco inserite il codice fintantochè vi chiederà se comprare, ad esempio, 10 state cercando. 8) Quando 
1704 70 nella tabella degli volete, o meno, ciò che lui tonnellate di cibo e salvare il create un personaggio le 
high score per attivare il vende. gioco. Ricaricandolo caratteristiche più importanti, 
cheat mode. Premete Y. scopriremo che il venditore per la buona permanenza 

Controllate i vostri crediti possiederà ancora la stessa sott'acqua, sono 
PACLAND (Grandslam, con I e barra spazio per quantità di materiale Awareness, Athletics e 
per CBM64/128): visionare i beni che venduto, sempre in nostro Weapons. 
Livello 1: andate dietro il possedete. Quando farete possesso. MISSIONE UNO: 
terzo idrante e spingete il un'offerta sparate lì 5000 Facilissima; nuotate in giro 
joystick verso di voi. crediti. Il commerciante vi VIRUS (Firebird, per fino a torvare il forziere: 
L'idrante dovrebbe scivolar dirà che non li avete e Amiga e Atari ST): effettuate una scansione e 
via e rivelare un cappellino spegnerà la comunicazione. Tenete premuto il tasto trasferitelo a bordo (Beam lt 
utilissimo per distruggere le Riattivatela e cercate di ENTER del tastierino Up). Fate un po' di pratica 
bombe dei fantasmini. vendere qualcosa; vi numerico e premete P. Poi sparando contro i granchioni. 
Livello 2: andate dietro il chiederà la conferma e premete O per attivare il MISSIONE DUE: Il cavo è 
terzo cactus ed otterrete dovrete premere Y. Al costo cheat mode (sempre ben mimetizzato e sembra 
l'invulnerabilità per qualche rispondete 1 O crediti. A mantenendo premuto una specie di montagnetta 
minuto. transazione completata ENTER). F vi farà il pieno vulcanica. Effettuate una 

andate un po' a vedere gratis, L vi regalerà una vita, scansione su tutto ciò che vi 
RETURN OF THE JEDI quanti bei soldini avrete e cattiverà alcuni effetti sembra strano per 
(Domark, per Atari ST): quanto materiale porterete speciali e N ricomincerà il localizzarlo. 
Nella tabella degli high nel cargo! gioco. MISSIONE TRE: Si tratta 
score digitate DARTH 

RETURN TO ATLANTI$ 
semplicemente di trasferire 

VADER per passare subito SPACE HARRIER (Elite, a bordo i barilotti. Dovete 
ai livelli successivi con il per Amiga): (ECA, per tutte le versioni): però necessariamente 
tasto F2. Per ottenere vite infinite 1) L'interazione con i recuperare i Toxicity Sensor 

dovete scrivere nel personaggi del bar, all'inizio che sarano indispensabili 
FOFT (Addictive, per penultimo posto della o durante il gioco, non è nelle altre missioni. 
Amiga e Atari ST): classifica RAF e indispensabile per MISSIONE QUATIRO: E' 
L'avanzamento di grado non ricominciare a giocare completare le missioni. molto frustrante; dovete 
è relativo alla quantità di normalmente. Potete tranquillamente galleggiare in superficie fra i 
denaro, ma bensì al numero evitare e saltare a piè pari pacchi sanitari scoprendo, 



Settore 14 
con i sensori recuperati nella nuotate verso lo del mouse mettendo il gioco Amiga): 
missione precedente, quelli Psychotransmitter in pausa. Una volta arrivati Durante il gioco digitate 
non awelenati (sono 3). Il (localizzabile molto nella camera inferiore SCHLIKA per far 
miglior modo per far ciò facilmente da RUF). Quando tracciate il cammino fino a lampeggiare il bordo 
consiste nel posizionarsi ART ve lo comunica raggiungere la grotta con la schermo e terminare 
direttamente sopra ogni riposizionate in mare il Dish. regina delle formiche. E' automaticamente ogni 
pacco ed osservare i MISSIONE DODICI: basilare segnare livello, con la semplicee 
sensori. Se non registrano Nuotando troverete una esattamente il percorso per pressione del tasto F2. 
nulla si tratta di un pacco mappa nell'area bersaglio. uscire dal formicaio una 
inquinato, se continuano a Si potrebbe spezzare in sei volta piazzate le cariche SHINOBI (lmagine, per 
puntare in varie direzioni pezzi che dovrete esplosive. Per far ciò Amiga): 
probabilmente siamo sulla localizzare e trasportare a awicinatevi al lato sinistro Digitate LARSXVlll , 
strada giusta. Una volta bordo. del corpo della regina: mettendo il gioco in pausa, 
raccolti tre pacchi MISSIONE TREDICI: camminandoci vicino la per ottenere un numero 
ritrasferiteli in mare in Slingjaw vi cattura e poi vi musica si fermerà e potrete infinito di credits. 
un'area ben lontana da libera. Quando vedete tutte udire un ticchettio 
quella dove li avete trovati ; le sue immagini, osservate sommesso a riprova SUPER WONDERBOY 
effettuate ancora le attentamente le striscia di dell'awenuto innesco della (Activision, per Amiga): 
misurazioni : se i sensori non luce sul suo collo: ce n'è dinamite. Se riuscirete ad Passata la città di Baraboro 
raccolgono nulla i pacchi una all'incontrario; sparate uscire dal formicaio prima al quarto livello dovete 
sono buoni. Trasferiteli sulla dunque a questa e poi che le cariche esplodano saltare sulle nuvole 
nave e nuotate verso nord distruggete tutte le pompe. avrete vinto! sfruttando la piuma. Dalle 
ad Aquacity. Utilizzate il MISSIONE QUATIORDICI: Raccogliere prove nuvole saltate poi verso 
trasmettitore per aprire le Nuotate verso l'oggetto a sull'esistenza delle formiche destra per arrivare sul tetto. 
porte, trasferite i pacchi nord ed incontrerete il vostro non serve a nulla: il sindaco Andate all 'ultima casupola e 
dentro l'ingresso alle cupole. Arch Foe. Emergete non vi crederà mai fino a piazzatevi lì. Spostandovi 
MISSIONE CINQUE: immediatamente e leggete che i mostri non gli all'estrema sinistra dello 
Nuotate verso nord e le informazioni di ART. mangeranno la macchinan schermo potrete 
localizzate l'Homing Beacon Ritornate nella stessa area e le pomeriggio del giorno 11 . guadagnare ben 1 O cuoricini 
ed il Propulsion Unit. Sono sparate velocemente e Scappare dall'ospedale non e la riserva di questi ultimi 
indispensabili anche nelle ripetutamente al piccolo serve a nulla perchè tanto non si esaurirà più durante i 
missioni successive. veicolo di trasporto fino a dovrete in ogni caso dormire combattimenti. Potrete 
Utilizzate il primo per trovare che non lo distruggerete. un po' per riguadagnare le morire solamente cadendo 
il pesce e trasferite Portatevi al centro degli forze. Per risparmiare nel fuoco o facendo 
quest'ultimo a bordo. oggetti e troverete un Comm carburante con l'aereo, terminare il tempo. 
Attenzione a non perderlo Dish. Utilizzate il vostro cercate di volare 
mentre accendete il transmitter per disturbarne il all 'altitudine più bassa STRIDER (US Gold, Per 
trasmettitore. segnale. possibile, rallentando al Amiga): 
MISSIONE SEI: E' la più massimo la velocità: non Iniziate a giocare e poi 
difficile; dovete trovare 12 IT CAME FROM THE serve a nulla andar forte! mettete in pausa (F9); 
sfere che si muovono DESERT (Cinemaw~re, per tenete premuto HELP, lo 
liberamente e trasferirle a tutte le versioni): RAINBOW ISLAND SHIFT di sinistra e il tasto 
bordo in un certo lasso di Il formicaio principale è (Ocean, per Amiga): "1 ". Togliete la pausa e 
tempo. Si tratta di far molta localizzato a circa una Per inizare a giocare con premete i tasti dall'1 al 5 per 
pratica nello scandagliare, quadrante di distanza dalla tutti i bonus magici, digitate avanzare di livello, o dall'F1 
nel minor tempo possibile, M-1 verso sud. Il momento una delle seguenti parole all 'F4 per procedere nello 
facendosi aiutare da RUF. migliore per entrarvi è sullo schermo dei titol i: stesso stage. 
MISSIONE SETIE: Dopo durante la mattinata BLRBJSBJ (Scarpina), 
l'ammaraggio, nuotate verso dell'11 esimo giorno. Andate RJSBJSBR (Doppio OPERATION 
sud nell'area descritta dal all'aeroporto e prendete Arcobaleno), SSSLLRRS THUNDERBOL T (Ocean, 
Mystery Ally e recuperate l'aereo. Volate verso la M-1 (Arcobaleno più veloce), per Amiga): 
l'attrezzatura. Isolate la e atterrate sulla strada di BJBJBJRS (Suggerimento), Digitate WIGAN NINJA per 
bomba, trovando lo scudo e fronte. Lasciate il biplano e LJLSLBLS(Secondo ottenere vite infinite. Con F2 
teletrasportandolo sopra portateevi verso il centro Suggerimento), LBSJRWL passerete subito ai livelli 
l'ordigno. dell'edificio principale della (Gioco continuato in tutti i successivi , ma per 
MISSIONE OTIO: Trovate i miniera. Proseguite verso round). Una volta digitato completare la missione non 
registratori quindi sparate al sud di circa uno schermo e uno di questi codici iniziate a dovrete assolutamente 
generatore. Spazzolate via mezzo ed il formicaio di giocare (scegliendo i credits) uccidere il pilota tenuto in 
tutto l'equipaggiamento che aprirà facendo uscire i e dovrebbe apparire, a ostaggio che potrà 
si trova in quest'area. mostri che ormai tutti bene margine schermo, una ricondurvi a casa con 
MISSIONE NOVE: Il conosciamo. Dovete piccola bottiglietta rossa. l'aeroplano. 
segnalatore della boa deve ucciderli ed entrare prima Per arrivare quindi alla 
trovarsi sulla vostra nave che si richiuda nuovamente. stanza segreta dovrete BARBARIAN Il (Palace, 
quando vi allontanerete. Avrete 4 o 5 possibilità di raccogliere tutti i diamanti per CBM64/128): 
MISSIONE DIECI: Sul fondo entrarvi. Una volta all'interno bonus nell'ordine dei colori Basta premere il tasto 
del mare troverete due avrete automaticamente con dell 'arcobaleno - rosso. "Commodore" per avanzare 
colonne. Nuotateci in mezzo voi il lanciafiamme e la arancio, giallo, verde, blu, al livello successivo in 
e le stazioni si chiuderanno. dinamite con il timer. Vi indaco e viola. Si aprirà una qualsiasi momento 
Distruggetene ogni porzione sono due livelli di formicaio, porticina, nella schermata (Versione su disco). 
di queste ultime per uno sopra ed uno sotto, per del guardiano di fine livello, 
terminare la missione. cui sarà opportuno segnare che condurrà ad una stanza 
MISSIONE UNDICI : A Nord una piccola mappa per piena zeppa di pozioni 
East dell 'area bersaglio annotare il punto da cui magiche. 
dovreste trovare il Comm siete entrati. Per far ciò 
Dish ; trasportatelo a bordo e premete il tasto di sinistra CABAL (Ocean, per 


































































