


ATTENZIONE!!! 
per qualsiasi richiesta di carattere redazionale o per ordinazione di arretrati telefonare 

dal lunedì al venerdì dalle ore 11.00 alle ore 16.00 
al numero 02 / 93 11 397 

ECCO LA LISTA DELLE SOLUZIONI DI ADVENTURE APPARSE SU VG&CW PER 
CHI DESIDERA RICEVERE GLI ARRETRATI DEL NOSTRO QUINDICINALE. LA 
RICHIESTA PUÒ ESSERE INOLTRATA VIA LETIERA O VIA TELEFONICA ED IL 
PAGAMENTO AVVERRÀ A RICEVIMENTO DELLA RIVISTA (CONTRASSEGNO). 
U RAZOK'S TOMB N. 15/16 AGOSTO~ - _J [ ICEMAN N 18 ~ETTEMBREgo--
[UNINVITED MESE N. 15/16 AGQSTO 91 I [ LOOM N.20 OTTOBRE 90 J 
@ NGEON MASTER dal N. 4 NOV 88 al N. 3 APR .fili I I-PERSONAL NIGHTMARE N.21 NOVEMBRE 90 J 

[fil>ACE QUEST Il N 4 MAGGIO 89 I I OPERATION STEALTH N.22 NOVEMBRE 90 I . 
L QIN N 5 GIUGNO 89 =:i MARS SAGA DAL N.22 NOVEMBRE 90 AL N 24 
[i:fASURE SUIT LARRY Il N. 13{14 LUGLIO 91 I DICEMBRE 90 -
I KING'S QUES'fiVN3 3/i4 LUGLIO 91 ( SHAOOW OF THE BEAST 2 N. 24 DICEMBRE 90 

I CHRONO QUEST N. 7 SETTEMBRE 89 [ CASTLE MASTER N 24 DICEMBRE 90 
I POLICE QUEST Il N. 10 OTTOBRE 89 CADAVER N 1 GENNAIO 91; N. 3 FEBBRAIO 91 N 7 -, 

I SLEEPING GODS UE N. 11 NOVEMBRE 89 Af'~b!; 91: N. ~ Aef'!&Ul.! - . 
L.h@:: TEMPLE OF F. S./KUL T N. 11 NOVE MB 89 j i AWENTURA NEL CASTELLO N. 1 GENNAIO 91 

I INDIANA .JONES LAST cRusADE N. 12 DIG.89 l LD~MAçH1NÉ. ~ - 2 GEN~A.IQ ~1 __ 
I DEJA...Y1!JI N 13 DICEMBRE 89 _ ---- ) I CARTHAGE N~N~AIO 91 - __ = 
[SPACE OUEST lii N. 1 GENNAIO 90 - ~ [ NIGHTBREED N. 3 FEBBR_AIO ~.! _ 
@:~ OF THE SWORD N 3.4 FEB /MAR 90 I I SEARCH FOR THE KING N. 3 FEBBRAIO 91 
l!JME N 5 MARZ090 I I ALTERED QESTINY N. 4 FEBBRAl091 

LfilQODWYCH N. 5 MAR. 90 AL N 11 GIU 90 =-=::J [j!§6.NSTREET N.4 FEBBRAIO 91 __ _ 

I FUTURE WAf'.IS N. 7 APRILE 90 -1 I CORPORATION N.4 FEBBRAIO 91 

!j.lANIAC MANSION N. 8 APRILE 90 =i l.fil1RA N. 5 MARZO 91- N.6 MARZO 91 

I HERO'S QUEST N. 10 MAG. 90 AL N. 11 GIU 90 ::J I GEISHA N.6 MARZO 91 --
[ SNOOPY N. 10 MAGGIO 90 -- I I KING'S QUEST V DAL ~ . 7 APRILE ~1 AL N. 8 APRILE ~1 
[ ~TERE N. 11 GIUGNO 90 I [ THE IMMORTAL N. 7 APRILE 91 

[ Bfill~LJ_QA PROJECT N. 12 GIUGNO 90 ·-J f COLON EL BEQUEST N. 7 APRILE ~1 · N. 8 APRILI; 91 

lKING'S QUEST 11 N. 12 GIUGNO 90 __ j i PROFEZIA N. 9 MAGGIO 91 
(LEISURE SUIT LARRY 111 N. 12 GIUGNO 90 :J OUEST FOR GLORY Il N. 9 MAGGIO 91 ; N. 10 MAGGIO 

CHAOS STRIKES BACK DAL N. 7 APRILE AL N 14 I :=, ~91~::::;:=;:=::=::;:::::=::=:=:==::===:==:========= 
LUGLIO 90 ~URDER IN SPACE N. 1 O MAGGIO 91 

~Q_QUEST 11 N. 14 LUG. 90 N 17 SET 90 3 Lfil\'OADS & GALLEONS N. 10 MAGGIO 91 

[çQNQUESTOFCAMELOTN.15/16AGOST090 I [SPACEQUESTIVN. 10 MAGGI091 i I 
~THLORD N. 15/16AGOST090 =:J I IVANOE N 10 MAGGI091 ___] 

l GOLQRUSH N.15/16 AGOST090 I EYEOFTHEBEHOLDER N.10 MAGGI091 N. 11 ---i 
[ JOURNEY N.15/1 6 AGOSTO 90 GIUGNO 91 N 12GIUGNO 91 N. 13 14 LUGLIO 91 __j 

KEEF THE THIEF N.15/16AGOST090, N- l 9 OTT. 90E1 ( RISE OF THE DRAGON N. 11GIUGNO91 ~ 
N 20 OTT. 90 ( WONDERLAND N. 11 GIUGNO 91 N. 12 GIUGNO 91 I 

I LEISURE SUITLARRY 1 N.15{16AGOST090 =i L XENO~ORPH N. 13/1 4 LUGU091 - . 
I MANHUNTER NEW YORK N.15(16 AGOSTÒ 9o ] LM THUR: QUEST FOA EXCAUBUR N. 13/14 LUGLIO 91 J 
~B.Q..~~NCER N.15/16 AGOST090 ==i [ C1Acu1rs EDGE N:J.W4 LUGU091 _J 

[ POUCE QUEST 1 N.15{16 AGOSTO 90 I I 1T CAME FROM THE DESERT N. 13/14 LUGLIO 91 I 
( SPACE OUEST 1 N.15/16 AGOSTO 90 =1 [ DRAKKEN N. ~ 4 LUGLIO 91 =:J 
QBEKRYSTAL N.15/16AGOST090 I I FlSHN 13/14LUGU091 I 
lJHE THAEE MUSKETEERS N.15/16 AGO. 90 =i J HOUND OF SHAOOWS N. 13/14 LUGLIO 91 ) 

[ WARINMIDDLEEARTHN.15{16AG0. 90 -- j I BADBLOODN. 13/14 LUGLI091 . __ ] 
[ ZACK ~CKRAKEI\! N.15/16 AGOSTO 90 . J BATTLETECH: THE CRESCENT HAWK'S INCEPTION J 
lfAERY TALES N.17 SETTEMBRE 90 N.13 14 LUGLIO 91 ---, 
[ MANHUNTER SAN FRANCISCO N.l7 SETT. 90 I HARD NOVA N. 1;ll14 LUQ!!O 91 __ ~ . .J 
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G& anni possono. VG&CW divento sempre più bello e ricco (non peidete Il numero di Settembre!) ed I trucchi. I consigli e le soluzlonl sl accumulano in uno 
secondo e terzo raccolto che slamo rtusclti o proporre, come sempre in onteprimo. per lo gioia di tutti I 'borr e di lutfl ccl4oro che desiderano conservare 
in pieno solute I propi1 nervi. senza perdere ore di .anno. integrtto mentale. ecc .. ecc. Del resto spetto solamente o voi decidere se trangugiare tutto d'un 
c~ uno sotvzlone o centellinorto cercando di sbirciarne un p0$S0 solo in coso di estremo necesslt61 Parche oloro non mettere questo e lo prossimo 
rivisto (IO Speciale Conligll. Trucchi e Solu2ioni d i Agosto) In uno teca di cltstollo con tonto di JCritto 'rompere D vetro In coso di emergenza"?!?! Allo tonno 
del nostro socco sl 6 chiaramente aggiunto motttsslmo !Qvoro del nostri tettori che ci hanno comunicQto un gran numero Cl CheOI. cor-$gll e dritte pei 
questo o quel gioco. Chi sono dcunldì questi ' benefottort'? Ecco qui sotto I nomi di tutti oooto che si sono rlcordott di lìmote le lettere: se non trovate i 
\/OSlro provole o scvotere un po' IO penna e o tore uscile IO vos110 fimo. In ogni coso un GRAZIE d cuore do noi e do tutti coloro che leggeranno gij 
Speclol VG&CW o chlunQue abbia concretamente coloboroto o questo gondlsslmo e fontosllco owenl\J'ol 
Manuela Sondrl I Gentile Consolle di Ugnono Sabbiadoro, Andrea Gosporo di Fellre, Guido Slgbmondl di Lanciano. Dodl & Sabina di Vrterbo, Massimo 
Tasc:hl di Reggia EmlBo, Enrico 6 Volenilna Diegoli di Milano, Federico Fenari di Parmo, AnQeta ·Ace' DI Palmo di Udine, Gaetano Bolzano d NapaU, 
Armondo Botone di Solemo, Jacopo I Ronnle Poppe< di Forte Del Marmi, Manuel Spadoni di fono, PoolO Maonoghl dì Varese. Roberto Negani di Romo, 
Mauro Mingo di Colle Marino, Dorio Cova d Milano. Antonio Cosenza di Firenze. Roberta Sabbalinl di Ramo, C'orto Papi, luigi Annoni, Enzo Vlglialuro, Alex 
Mazzini di Glopello Coìroll, "lupa SolHorto", luca 6 Sandro De Angeli di Como, Lorenzo Belloni di Venezia, Aleuandra Tuocl di Pistoia, Crisfiona Pogetti di 
Firenze, la<enza 6 Michele Mauoni di Firenze, Duccio Pochini dJ Parma, Marco I Luca Traverso di Roma, Molleo Moruonelto, RomolO Archi di Faenza, 
Alesslo Gorl dJ Pistola, Luca Poni di Cervici, Massimo Brago di Mugg;ò, Mauro Minierl di Roma, luigi 6 Marcellone di Bergamo, Dorio di Merate (questo 
volto l'obblomo aorffto giusto, sei proprio tu!), Andrea Bugodo di Vercelli, Claudio Togliorinl di Ciampino. Alessandro Valle di Tonno, Marcello Canova di 
Mantova, Raffaele Summa dl Avellino, Davide Ce<VI di Varese, Cristino Goll.I di Arona, /\leSS(lndro Vincenti di Lecce . 

I n d 
TITOLO 
PRODUTIORE smORE 
ACTION FIGHTER 
FIREBIRD F 
ANTHEADS 
CINEMAWARE C 
ARKANOID2 
IMAGINE E 
ARTHUR: QUEST FOR 
EXCAUBUR 
INFOCOM U/V/Z 
ATOMIX 
GRANDSLAM I 
BACK TO THE FUTURE 2 
IMAGE WORKS F 
BADBLOOD 
OlltGIN AQJAR 

/ AS 
BARBARIAN 
PAl.ACE A 
BARD'S TALE 1 
EA 
BATMAN THE MOVIE 
OCEAN C 
BATTlETECH: ... 
INCEPTION 

• 
I 

INFOCOM AS/ AT/ 
AU 

BEACHVOUEY 
OCEAN D 
BEACH VOLLEY 
OCEAN 
BEAM 
USGOLD E 
BEVERLY HIU.S COP 
TYNESOFT G 
BLOODMONEY 
PSYGNOSYS C 
BOMBERBOB 
IDEA O 
BSS JANE SEYMOUR 
GREMLIN 
CAR·VUP 
CORE DESIGN 
CASTLE MASTER 
INCENTIVE G/H 
CENTURION 
EA F 
CHAMPION OF KRYNN 
SS1 D 
CHAOS STRIKES BACK 
FTL·MIRRORSOFT H 
CIRCUIT'S EDGE 
INFOCOM AA/ AB 

/AC/AD 

CRACKOOWN 
USGOLD G 
CRAZYCARS 
T1TUS 
CYBERNOID 
HEWSON A 
DAMOCLES 
NOVAGEN F 

e e 
H 

H 

E 

DRAGON SPIRIT 
DOMARK 
DRAGON'S LAIR 
READYSOFT 
DRAKKEN 
INFOGRAMES 
DRAKKEN 
INFOGRAMES AE/AF/ 

AG/AH 
/Al/AL 

DYNAMITE DUX 
ACTIVISION 
DYNASTYWARS 
USGOLD E 
DYNASTY WARS 
USGOLD G 
DYTER07 
RAINBOW ARTS E 
DYTER07 
RAINBOW ARTS 
DYTER07 
RAINBOW ARTS 
E·MOTION 
USGOlD E 
ESCAPE FROM PLANET 
OFR.M. 
DOMAR1< F 
EYEOFHORUS 
LOGOTRON E 
EYEOFHORUS 
LOGOTRON G 
EYE OF THE BEHOLDER 
SSI 0/P/ Q 
F-29 RETALIATOR 
OCEAN G 
F18/A INTERCEPTOR 
EA A 
FAST LANE 
LINEL 
FIGHTER BOMBER 
ACTIVISION H 
FIRE & BRIMSTONE 
MICROPROSE C 
FISH 
MAGNETIC SCR.AM/AN 

/AO 
FUMBO'S QUEST 
SYSTEM3 F 
FLOOO 
EA C 
FLOOO 
EA 
FORMULA UNO 
MANAGER 
SIMULMONDO O 
GEMINI WINGS 
SALES CURVE A 
GHOSTS & GOBUNS 
EUTE E 
GHOULS'N GHOSTS 
USGOLD F 
GHOULS'N GHOSTS 
USGOLD H 

a I f 
GHOULS'N GHOSTS 
USGOLD 
GRAVE YARDAGE 
ACTIVISION 
HAMMERFIST 
ACTIVISION 

a 

E/F 

HARD NOVA 
EA AUJAV 

/AZ 
HEROES OF THE LANCE 
SSI C 
HOUND OF SHADOW 
EA AO/AP 

/AQ 
IKARI WARRIOR 
I MAGI NE G 
IRON TRACKERS 
MICROIDS F 
IT CAME FROM THE 
DESERT 
CINEMAWARE AD/ AE 
ITALY 1990 
USGOlD F 
IVANOE 
OCEAN G 
JUMPING JACK'SON 
INFOGRAMES 
JUMPING JACK'SON 
INFOGRAMES C 
KICKOFF 
ANCO D 
KICKOFF2 
ANCO 
KIDGLOVES 
MILLENIUM A 
KIDGLOVES · 
MILLENIUM E 
KID GLOVES 
MILLENIUM 
KING'SQUEST IV 
SIERRA l/M/N 
KLAX 
DOMARK F 
KLAX 
DOMARK 
KNIGHT OF THE 
CRYSTALUON 
USGOLD A 
LASTDUEL 
IMAGINE C 
LEISURE SUIT LARRY 2 
SIERRA E 
LEISURE surr LARRY 2 
SIERRA L 
LOSTPATROL 
OCEAN 
MANCHESTER UNITED 
KRYSALYS G 
MIDNIGHT RESISTANCE 
OCEAN F 
MIDNIGHT RESISTANCE 
OCEAN I 
MIDNIGHT RESISTANCE 
OCEAN I 

b e t 
MONTY PYTHON 
VJRGIN 
NEUROMANCER 
INTERPLAY/EA A/B 
NEVERMIND 
PSYGNOSYS G 
NINJA SPIRIT 
ACTIVISION E 
NINJA SPIRIT 
ACTIVISION H/I 
NINJA SPIRIT 
ACTIVISION 
NINJA SPIRIT 
ACTIVISION 
OMEGA 
ORIGIN F/G 
OPERATION 
THUNDEBOLT 
OCEAN 
PIPEMANIA 
EMPIRE G 
PIPE MANIA 
EMPIRE G 
PIPEMANIA 
EMPIRE G 
POWERBOAT 
SIMULATOR 
LORICIELS 
PREDATOR 
OCEAN H 
PUFFl'S SAGA 
UBISOFT G 
RAINBOW ISlANDS 
OCEAN E 
RAINBOW ISLANDS 
OCEAN 
RICK DANGEROUS 
FIREBIRD A 
RICK DANGEROUS 
FIREBIRD 
RINGS OF MEDUSA 
STARBYTE G 
ROBOCOP 
OC E AN D 
ROCKET RANGER 
CINEMAWARE O/E 
SATAN 
DYNAMIC I 
SHADOW OF THE BEAST 
2 
PSYGNOSYS D 
SHADOW WARRIOR 
OCEAN D 
SHADOW WARRIOR 
OCEAN E 
SILKWORM 
THE SALES CURVE 
SIMCnY 
INFOGRAMES E 
SIMCITY 
INFOGRAMES E 
SIMCITY 
INFOGRAMES 
SIMCITY 

• 
I e 
INFOGRAMES 
SKIDZ 

o 

GREMLIN E 
SKIDZ 
GREMLIN 
SONICBOOM 
ACTIVISION 
SPHERICAL -
RAINBOW ARTS 
STORMLORD 
HEWSON G 
STRIX 
PSYGNOSYS 
STRYX 
PSYGNOSYS G 
TESTDRIVE2 
ACCOLADE 
TETRIS 2 + 
INFOGRAMES D 
THE LAST NINJA 2 
SYSTEM3 E 
THEPLAQUE 
USGOLD E 
THE VIKING CHILO 
ELECTRONIC ZOO H 
TIME MACHINE 
ACTIVISION I 
TORV AK THE WARRIOR 
CORE DESIGN I 
TOT Al ECLIPSE 
INCENTIVE G 
TREASURE ISl.AND DIZZV 
CODE MASTER A 
TURRICAN 
RAINBOW ARTS C 
TURRICAN 
RAINBOW ARTS E 
TURRICAN 
RAINBOW ARTS F 
TURRICAN 
RAINBOW ARTS 
ULTIMA6 
ORIGIN 
UN REAL 
UBI SOFT E 
VENDETIA 
SYSTEM3 D 
VE NUS 
GREMLIN F 
VE NUS 
GREMLIN 
VETIE 
SPECTRUM HOLOBYTE G 
VIGILANTE 
OCEAN 
WARHEAD 
MPH/ACTIVISION A 
X-OUT 
RAINBOW ARTS A 
X-OUT 
RAINBOW ARTS E 
XENOMORPH 
IMAGE W. QJR/S/ 

T 



VG&CW 
Speciale 
Consigli 
Trucchi e 
Soluzioni 

X-OUT (Rainbow Arts, per Atari ST): 
Ecco un ennesimo trucco. che abbiamo svi­
luppa1o per ovviare ai problemi di compatibi­
litò di quelli precedentemente pubblica ti. 
Comprate qualsiasi astronave. acquistate 
uno scudo e poi buttatelo via subito. In questo 
modo si guadagneranno 500 crediti extra: ri · 
petete 11 procedimento fino ad incrementare 
o piacere il vostro capitale. 

CYBERNOID (Hewson. per Atari ST): 
Digitate RAISTUNON sui titoli di presentazione 
per rendere più ·giocabile' il programma! 

KID GLOVES (logotron, per Ala ri ST): 
Raggiungete uno schermo qualsiasi del se­
condo livello (quello imperniato sull'Egitto) e 
tate 1n modo di non avere più vite a disposi­
zione Premete Bockspoce per incrementarle. 
magicamente. fino a nove. Dovreste probo· 
bilmente morire per far funzionare questo 
cheot. 

RICK DANGEROUS (Microprose, per Amiga e 
Alari ST): 
se riuscite od entrare negli high score , d ig itate 
POOKY e potrete ricominciare a g iocare dal· 
l'esatto punto in qui avete perso l'ultimo vita. 

GEMINI WINGS (Sales Curve, per Amiga e 
Alari ST): 
Ecco le password dei livelli dal 3 al 7. Classics. 
Whizzkid. Gunshots. Doodguyz. D.Gibson. 

BARBARIAN (Palace, per Amiga e Alari ST): 
Giunti in presenza di Drax aspettate che vi 
lanci in testo uno palla di fuoco. avvicinatevi 
il più possibile al lui e poi. senza a ncora toc­
carlo. rotolategli addosso (occhio o non farvi 
colpire dal fuoco!). Ciò sancirò lo fine dell'o­
diato stregone'! 

WARHEAD (MPH/ Activision, per tutte le 
versioni): 
Ecco come distruggere il terribile Berzeker. 
All'inizio continuate a sparargli addosso. fino 
o farlo infuriare e costringerlo o corrervi dietro. 
Esso si lancerò nel quad spoce. lasciandovi 
!ornare ano Solbose. Qui giunti . quando vi 
diranno di lanciarvi per inseguire il nemico. 
uscite dallo base ed aspettate che appaio il 
Berzeker. Attivate subito il quod space per 
viaggiare fino ol l?ioneta CH-010 dove il Ber­
zker. che vi seguire. verrò risucchiato nel buco 
nero. Rl1ornote velocemente olla Solbose e 
beccatevi le doverose congratulazioni. Per 
evitare I missili dei nemici. vola te all'indietro. 
mantenendovi od almeno 300 m dogli ag­
gressori. 

F16/ A INTERCEPTOR (ECA, per tutte le 
versioni) : 
Abbattuti i MiG. volate in mezzo a ll'aereo ru­
bato dai terroristi mantenendo r altitudine de­
g li velivoli nemici. Sparate con il cannone. 
lasciate che vi superino e poi sparate ancora . 
Continuate a sparare fino o quando non op· 
perirò il messaggio "Mission Accomplished. 
Return To Aircraft Carrier·. Non modificale lo 
vostra direzione. 

TREASURE ISLAND DIZZY (Code Master, per 
Amiga): 
Tenete premuti. contemporaneamente. i tosti 
S. P. A. C e lo borro spazio. Oro. premendo C 
potrete scomparire per poi riapparire con S. 
Una volto ·volatilizzali. sfruttando M vi sposte­
rete sullo mappo! 

KNIGHTS OF THE CRYSTALLION (US GOLD, per 
Amiga): 
1) Per vincere oi livelli più avanzati del Bosu. 
dovete ingannare l'avversario. lasciate c he 

l'avversario si basi su un raggio c ruciale tino a l 
vostro ultimo rimasto e poi port.a teglielo via . 
2) Uno buono medio dei valori si aggiro su 75% 
d ello Medium Quollty e 25% dello 1-ligh Quoli­
ty. 
3) Se sviluppate 1· abilitò di tetetrosportorvi po­
treste entrare nello Tslmìt senza pagare 1 Kee· 
pers 
4) Fate molto attenzione ai Twins. guardateli. 1 
5) Per Iniziare ondate oll'Horesh e stabilizzare 
lo vostro economia. Accumulate o tmeno 200 
Jorlbo. 
6) Andate o Deketo e g iocate tino o maturare 
uno certo abilitò nel teletrasporto. 
7) Andate allo Ts1m1t . collezionate un po· di 
cristalli per testare ti Proda e scendere fino od 
otmeno Il secondo livello. Teletrosporoievi 
fuon (se avete difficoltà o tor c iò. pos1z,c "lote 
11 puntatore del mouse nell'angolo n o ·o o 
destro e premete entrambi 1 pulsanti per 00-
rore ·1). 
8) La prossimo volto che selezionere'e 10 Ts "ni­
apporirò lo Worrior Womon: accettore c suo 
offerto. 
9) Testate lo Proda con i cristalli preceo er ·e· 
mente raccolti. Se non riuscite o roccoçezzar· 
vi. ricominciate o 9 iocore. ondate sub:o al 
Proda. senza cristalli. e potrete esercitar . 1n un 
comodo Training. 
VEIL UNO: uscite a destro • entrale nel o cc· 
verno · ondate o destro verso il ramo · rse c è 
un· apertura ondate subito olla PARTE s:CON · 
DA) -ondate o d estra. verso il bordo scr eTìO 
- prendete il sentiero In allo o sinistro· ordo'e 
in alto · ondate a sinistro verso il bosso· o -oo· 
te o sinistra verso l'intersezione e seg_ ·e 
sentiero verso destro · olla congiunzione oa " 
andate o sinistro · prendete il primo se-· e·o 
che sale · uscite dono schermo o oes··a · 
allontanatevi dal bosso · uscite verso c:::sso 
· prendete il sentiero o destro -andare s- ::: ·:i 
destro dello schermo · uscite dallo sc-e·~:i 
verso destro sullo stesso sentiero preceoe-·e · 
PARTE SECONDA: tornoteo11ocovernc ·_;::: ·e 
doli' estremo destro per due volle · o 1c ::: · -io 
intersezione prendete il sentiero che s:::e-oe 
o sinistro - oll'intersez1one successivo e-··c ·e 
nello caverna corto (o sinistra in alto) · s:::e;;; e­
t e l'uncino a destro· uscite doll'ongc1c s_oe· 
riore sinistro · ondate oli' intersezione c e · so· 
prodescritto. 
VEIL DUE: uscite o des1ro • oltreposso·e e o or· 
tatormo scorrevole e prendete il ser · e·::: 1n 
alto o destro· ondate In alto. d iogono renre 
ed uscite o destro · ondate o destro e sci 10· 
late giù · prendete il terzo sentiero cor·o -,do 
do sinistro · ondate i bosso nello pipe ro:::m 
SENTIERO SPUT UNO: uscite o destro · use ·e in 
bosso a sinistro · stanza identico. prenoere 
l'intersezione che esce in a lto o destra · ..isci te 
in bosso · uscite dal sentiero in basso o cest·o 
·(se c'è un'operturoandote subito a llo PAR"E 
TERZA). 
SENTIERO SPUT DUE: uscite dallo sche•mo a 
sinistro · uscite in bosso o sinistro · sentiero 
mediano· (se c 'è un'apertura onda·e subito 
a lla PARTE TERZA) · PARTE TERZA: uscite o s.ni­
stro • uscite in a lto · uscite in bosso a destro · 
c'è un solo sentiero· uscite o destro · uscite in 
otto a destro · uscite o destro 

NEUROMANCER Clnterplay, per tutte le 
versioni): 
NUMERI UTILI: 
Il nostro BAMA l.D · 056306 118 
L'l.D. d i Lorry Moe 062788138 
Numero di conto allo Bonk GemeinschOft: 
646328356481 
Numero d i conro allo Bozobonk: 
712345450134 
Numero d1 conto a llo Bonk Of Berne. 
1215198Jl200 
Codice di autorizzazione per Berne • v. 



MAl21 IMARZ 
Codice per il Coveoux d ello Gemeinschoft: 
BG1066 
Numero dello Dixie Flolline: 0467839 
Numero di Toshlro: 6905984 
Numero di Rombo: 5521426 
SKILL CHIPS: 
NOME 

Coptolk 
Evosion 
Cryptology 
Hardware Repoir 
Borgoining 
Philosophy 
Phenomenology 
Psychoonolysis 
lcebreoking 
De bug 
Sophìstry 
Zen 
Logie 
Software Anolysis 
Musicionship 

PERSONAGGIO 

Lorry Moe 
Lupus Yonderboy 
Shivo 
Shlvo 
Jullus Deone 
Julius Deone 
Jullus Deone 
Julius Deone 
Finn 
Finn 
PongMonks 
PongMonks 
Emperor Norton 
Emperor Norton 
Emperor Norton 

UTILIZZO 

Porlo oli' agente del Donut World 
Scappo dai combattimenti Al 
Decodifico le password crittate 
Sistemo i danni hardware 
Ricompro porti del corpo o poco prezzo 
Abilitò di combattimento Al 
Abilitò di combattimento Al 
Sensore di debolezza Al 
Rompe il ghiaccio più velocemente 
Sistemo i b ug del software 
Abilitò d i combattimento Al 
Risono durante I combattim enti Al 
Abilitò di combattimento Al 
Fornisce uno b reve descrizione del software 
Serve o Zion per raggiungere il Freeside 

POSTI DA VISITARE . PERSONE DA INCONTRARE 

ASANO"S: Insultate Crozy Edo p er ottenere 
prezzi scontati sull'hardware. 
BANK GEMEINSCHAFT: Utilizzate il codice BG 
1066 per entrar e nel caveoux. 
BANK OF BERNE: Dite alla segretario che vole­
te aprire un conto per poter arrivo re a ll'ufficio 
del manager. 
BODY PARTS STORE: Comprate e vendete or­
goni; utìlizzote i Borgoining chips per ottenere 
sconti. 
CHATSUBO BAR: Usate lo PAX Machine per 
pagare ed imparate a guadagnare 10.000 
crediti mondando il numero di l.D. 0563061 18 
al Generai Armitoge. Sempre qui potrete ot­
tenere i Cryptology Script do Shivo e i Matrix 
Restaurant Guest Pass al Gentleman Loser 
(sempre do Shivo). Infine otterrete i c odici d i 
collegamento per il Cheop Hotel. il Regulor 
Fellows. il Consumer Review , 1· Asono's World 
Of Chess. l'IRS ed il Citizen. utilizzabili per otte-

nere un Free matrix. Shin possiede il vostro 
deck. 
CHEAP HOTEL: Comprate del caviale dal ro­
om serv1ce e datelo a Crozy Edo per il Comlink 
2.0. 
CRAZY EDO'S Barattate con lui il caviale per 
il Comhnk 2.0. 
DONUT WORLD· Usate le abilitò con il coptalk 
al livello I e 2 per trovare: il Link Code per il 
database dello Polizia di Chiba City. lo pas­
sword criltoto per Il secondo livello (SNOR­
SKEE). quello del corrispettivo di Fuji (ABURAK­
KOI). quello det Seo (SMEEGLDIPO). Scoprirete 
anche che Shivo conosce il database del 
loser. 
GENTLEMAN LOSER: Prendete i Chip dello 
cryptology do Sh1vo ed i Guest Poss. Compra ­
te gli Hardware Repair Chip e chiedetele di 
"loser· per ottenere Il codice di collegamento 
e lo password. 
HOUSE OF PONG: Baratto te il Joystick per i chip 
Zen e Sophistry. 
HITACHI: Vendete i polmoni per gli esperimen­
ti. 
HOSAKA: Prendete l'assegno dello stipendio 
(poycheck). 
LARRY'S MICROSOFT: Comprate i coptolk chip 
MAAS BIOLABS: Usate lo maschero a ntigas 
per sopravvivere a l virus delle guardie e pren­
dete i Cybereyes. 
MASSAGE PARLOR: Comprate informazioni: il 
link code e lo password per i Ponther IVloderns 
ed Il codice per lo Bonk Of Zurich Orbitai. 
MATRIX RESTAURANT· Comprate i chip Logie. 
Music1onship e Software Anolysis; fate doman­
de o riguardo oll'Upgrode. per aumentare lo 
skill e ottenere 10 password chiedendo 'pas­
sword'. 
METRO HOLOGRAPHIX: Prendete i chip De­
bugging e lcebreoking: comprate un joystick 
chiedendo "joyslick · 
PANTHER MODERNS MEETING ROOM: Ottene­
te il security poss per il Sense/Net. i chip Evo­
sion ed I codice dello banco 
SECURITY GATE: Entrate come un impiegato 
Hosoko od un volontario Hltachi. 
SENSE/NET: Dote il securlty pass ed il numero 
di LD. ROM CONSTRUCT per ottenere un Rom 
Construct; Dixie Flo111ne: 0467839. TOSHIRO Ml­
FUNE: 6905984. Rombo: 5521426 
SHIN"S PAWN SHOP: Prendete l'UXB deck ed il 
Comlink I .o. Se non possedete denaro o suffi­
cienza lo otterrete gratuitamente. 
STREEWALKER: Ottenete informazioni sullo di­
slocazione delle zone High Tech ed il codice 
di collegamento con justlce. 
WAREHOUSE: Prendete lo maschero antigas 
chiedendo 'hardware". Prendete i chip Philo­
sophy. Phenomenology. Psychoonolysis e Bor­
goining. Aggiornate quelli Cryptology. c hie­
dete di Fuji. Hosoko. Musobori. Hitochi e Tozo­
ku; le rispettive password sono: DUMBO. VUL­
CAN. PLEIADES. GENESPUCE e YAKUZA. 

COME ACCEDERE AD OGNI COMLINK: 
COMUNK LO: Prendete il deck UXB al Shin's 
PownShop 
COMUNK 2.0: Comprate il caviale al Cheop 
Hotel e barattatelo con Crozy Edo. 
COMUNK 3.0: Visitate il Mossoge Porlor e chie­
dete di acquistare informazioni. Il primo indizia 
vi offnrò il link code e lo password per il Ponther 
Moderns database dove si trovo il Comlnk 3 O. 
COMLINK 4.0: Si trovo al SEA. Chiedete del 
Modern Bob sul boord delle Ponthers Moderns 
per ottenere il codice link. Chiedete al poli­
ziotto del Donut Wor1d lo password crittoto 
(utilizzate i coptolk skill do Lorry Moe). Sfruttate 
il secondo livello dello Cryptology per deco­
dificare SMEEGLDIPO. 
COMUNK 5.0: Utilizzate Il secondo livello del 
coptolk al Donut World per sapere che Shivo 
conosce il database del loser. Chiedete o 
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Shlvo del loser per ottenere link code e pos· 
sword del database. Qui c i troverete poi il link 
code per lo Eostern Seobord Fission Aulhorlty. 
Chiedete o Emperor Norton. nel Motrix Re· 
stouront. dello ·password' per lo ESFA dove si 
trovo il Comlink 5.0. 
COMLINK 6.0: Leggete il primo messaggio del 
preS1dente della Hosoka. C'è scritto che uno 
compagnia giapponese denominata T ozoku 
lo sto rovinando. Doto che Julius Deone cono­
sce le ditte giapponesi. chiedetegli dello To­
zoku. Vi doro il relativo link code in modo da 
poter usare il sequencer 1.0 per lo password. 
Allo Tozoku si trovo il Comlink 6.0. 

ANTHEADS CCinemaware, per Amiga): 
Tenete premuto il pulsante dello cassaforte e 
fate un giro in senso o rario per aprirlo: chiaro· 
mente dovrete inserire i tre codici che si recu­
perano durante il gioco, premendo e tirando 
in su od ogni numero. facendo lampeggiare 
10 schermo per confermo. Il nido delle formi· 
che si può localizzare. o partire dal settimo 
giorno. subito in alto ol cratere situato o nord­
est della mappo. 

BATMAN THE MOVIE (Ocean, per 
CBM64/ 128 su cassetta): 
Allo fine del secondo livello. o vite esaurite. 
non riavvolgete il nostro. mo lo sciate che il 
programmo continui o coricare per arrivare. 
con omini infiniti. all'ultimo livello (quello con il 
Joker). 

FLOOD (ECA, per tutte le versioni) : 
Grazie o Stefano Picciolo di Messina ecco le 
password per i 42 livelli del gioco: bravo Stefa· 
no!!" 
l) FROG. 2) YEAR. 3) QUIF. 4) LONG. 5) WORD. 
6) FRED. 7) WINE. 8) GRIP. 9) TRAP. 10) THUD. 
l l) FRAK. 12) VINE. 13) JUMP. 14) NILL. 15) 
FOUR. 16) GRIT. 17) ZING. 18) JING. 19) LIDO, 
20) POOL 21) HATE. 22) REED. 23) LIME. 24) 
QUID. 25) WING. 26) FLEE. 27) GIGA. 28) HEAD. 
29) LOOP. 30) SING. 31) JOUX. 32) PINK. 33) 
GOGO. 34) LETS. 35) QUAD. 36) BRIL. 37) EGGS, 
38) HENS. 39) NAIL. 40) SOAP, '1 1) FOAM. '12) 
MEEK 

FIRE & BRIMSTONE (Microprose, per Amlga): 
Basto p remere il tosto F 1 durante lo presento· 
z1one per scegliere il livello do cui iniziare! 

JUMPING JACK'SON (lnfogrames, per tutte 
le versioni). 
Marco e Luca Traverso di Roma ci comunica­
no per pnmi le password per questo originale 
videogame. un trucco per lost Duel e la solu­
zione di Heroes Of The Lance: GAME A) rock· 
nroll - livello 5. noises ·livello 9. tenebre - livello 
13. GAME B) synthe · livello 5. funk - livello 9. 
elvis - livello 13. 

LAST DUEL (lmagine, per CBM64/l 28): 
Giocando in due, durante Il caricamento fra 
il primo ed il secondo livello. bisogno premere 
continuamente il tosto di fuoco e ·agitare' il 
joystick in tutte le direzioni. Al termine del ca­
ricamento il bordo dello schermo lampegge­
rò e si otterranno vite infinite! 

HEROES OF THE LANCE (SSI, per tutte le 
versioni): 
Livello UNO: Selezionare Tosslehof, andare o 
Nord, o sinistro (Tosslehof localizzo e disabilito 
le due trappole). continuare o sinistro. p ren­
dere lo scroll . andare o destro. Est. Sud. sinistro 
(T osslehof disab ilito oltre due trappole); onda· 
re o Est: comminare verso destro e. al primo 
bivio. andare o Nord. Andare o destro. supe­
rare il primo b ivio (quello con la pavimentazio­
ne chiaro). continuare o destra, prendere lo 
gemmo. andare od Ovest. Andare o sinistro. 

prendere il pouch. tornare o destro. andare o 
Sud, sinistra ed a l bivio di primo andare o Est. 
destra. prendere il secondo bivio o Nord. an­
dare a d estra ed entrare in direzione Ovest nel 
passaggio ellittico. 
Livello DUE: Andare o Sud. sinistro. superare il 
bivio per Est. ed ent•ore nello primo porto od 
Ovest: lo cascato (Woterfall) guarisce tutte le 
ferite dei personogg continuare a sinistra. 
fare attenzione ofio •ropoolo che si trovo su­
bito dopo lo parto de 10 cascato. Saltare il 
tosso. prendere ti calice aerato continuare a 
sinistro ed entrare od Ovest Sinistro. fare at­
tenzione allo trappolo onoore od Ovest. 
comminare verso destro prendere le shields. 
andare o Ovest. prendere I anello con lo 
gemmo; andare o sinistro entrare nel gronde 
porJ:ofe od Ovest. andare o destro e prendere 
il bivio per Ovest. 
Livello TRE: Selezionare Ton1s ed uccidere 11 
Draconiano Baaz. usando 1e '·ecce !dal me· 
nu Use - 20 orrows): saltare 'osso andare o 
destra e paio Sud; conltnuore o s r s·cc salta­
re i fossi. andare o Sud. Slntstrc SvP~«o·e bivio 
per Est. andare ad Ovest s" s··c so ·oc e 3 
tossi. prendere il bivio per Oves· 
Livello QUATIRO: Prendere 10 ge.....-~o s ~stra. 
Nord. destro. Est. sinistro. preroe·e e Steel 
Coins. sinistro. Nord. destro. Oves; oes--o. su· 
perore il bivio per Sud. prendere pouch. 
andare o Nord.sinistra.Est. Suo . oes-ro Ovest. 
sinistra. prendere l'oggetto, superare il bivio 
per Sud, andare o Nord. Oves· oes--o Sud. 
destra. Nello soro ci sono tre pere e 'iiche 
chiare: entrando nelle prime due s oossono 
p rendere delle gemme. Entrando ~e o ·erza 
(od est). andare o destro. Nord oePo Est. 
destra. Nord. sinistro. Est. destra o·e,-,oece lo 
pozione di invulnerabilità. onda'e e ·. o·d S1ni· 
stra. Est. destro.prendere leStee Co·-s erwo­
re nello terzo parto ellittico scure ·,c·o s1ni· 
stra. ed entrare nel passaggio oe· ::s· 
Livello CINQUE: Selezionare Go1dro::- entra­
re nel menu. scegliere f' opzione C e·,co Staff 
Spells. selezionare Deflect Drogor Sreoth. 
usc ire dal menu. avvicinarsi al Dragc o oestro 
e lanciarg li contro il bastone magico dt Gol· 
dmoon. Khisont morirò. A questo pur;o anda­
re o destro. superare il cadavere oe d·ogo e 
p rendere i dischi di Mishako l e il g ioco sarò 
terminato! 
CONSIGLI: Tenere sempre Goldr-ico- e Roi­
stlin tra i primi quattro personagg re- usarli 
mai direttamente nell'esplorazione 
Curare le ferite dei pefsonoggi co- cos:ane 
magico di Gofdmoon; non abusare· . .rov10 di 
questi poteri perché non sono 1nfin • 
Quando un personaggio muore. 10 s1 ouò tor 
ritornare in vita con l'opzione Raise ')ead dal 
menu dei poteri del bastone magico · urtavio 
quest· operazione va effettuo10 imr-iediato­
mente. poichè , se nell'Icono del personaggio 
è giò c omparso IO tombo. essa non funzione· 
rà . 
Usare i poteri magici d i Roistlin per bloccare 
gli uomini. gli Aghor e i Draconian. Boaz e 
Bozok. 
Se i poteri del mago vengono ierriinait con· 
tro i Draconiani Bozok. selezionare >'lìnt. il na­
no. Lanciare contro Il nemico osc·o. corrergli 
incontro. riprendere r orma e ripetere l opera­
zione. Lo ridotto stature di F1tn· ro aiuterò od 
evitare i colpi sparali dai Draconiani. 

BLOOD MONEY (Psygnosys, per Amiga): 
Per avere libero accesso o tu tti i p ianeti. nello 
fase di presentazione delle meteoriti si devo· 
no premere contemporaneamente i due tosti 
del mouse e quello del Joystick. 

TURRICAN (Rainbow Arts, per Amiga): 
Per conquistare 1 UP basto andare nel primo 
livello tutto o sinistro. In cimo olla montagna. 



e sull'ultimo picco bisogna saltare per conqui­
stare l'agognato vita supplementare. Per altri 
bonus basta sparare come i matti verso destro 
per tor comparire un mattone "d istribuisci-bo­
nus". 

KICK OFF (Anco, per Amlga - prima 
versione): 
Per assicurarsi uno rimesso o un angolo basta 
tare una b ello scivolata o vuoto, prima che la 
palla esca dal campo. 
Per tare un goal senza possibilità d i sbaglio, 
basto fare un bel pallonetto prima dell'inizio 
dell'area avversario. 

ROBOCOP (Ocean, per Amiga): 
Di1;1itondo durante i titoli la scritta "ROBOCOP 
++ · apparirà lo frase 'volete vite infinite?': ri­
spondiamo con un bel "Y'es! Digitando invece 
"TIMEBROADHURST' potremo ottenere tempo 
ìllimitato! 

VENDETTA (System 3, per tutte le versioni): 
LIVELLO l 
Selezionate il pugnale e abbattete il terrorista. 
Prendete le tenaglie; buttate giù la porto con 
un calcio ed entrate. Difendetevi e prendete 
il fucile, le granate e le munizioni. Proseguite 
ammazzando tutti fino a l punto in cui dovrete 
salire lo scalo (per farlo dovete azionare i 
pugni) e buttare giù lo porta. a lmatevi ed 
entrate. Prendete i vari oggetti e cambiate 
stanza; qui prendete il manuale e schiacciate 
sul calcolatore: vi verrà comunicato un codi­
ce che voi annoterete (di solito e 00001 000) 
bene, o ro selezionate il disco e ripetere I' ope­
razione. Inserite il codice e vi sarà data la 
corto magnetica per le armi della macchina. 
continuate a proseguire facendo stragi e rac­
cogliendo oggetti (attenzione: usate le video 
sul reç;iistratore). Dovete raccogliere tutto, 
perche la polizia potrebbe chiederveli. L'uni­
co modo per difendervi è usare il g iubbotto 
vicino al bidone e sparare a tutto spiano (do­
vete fare molto olla svelto; usate lo chiave 
sulla Ferrari e .. .todoo! Passerete al secondo 
livello. 
LIVELLO 3 
Ammazzate subito il manigoldo ed entrate 
nello porta a sinistro. Prendete tutto e prose­
guite dove dovrete lanciare una granata al 
pozzo sul bunker; proseguite, prendete muni· 
zioni, entrate nell'altra stanza e p rendete la 
scarpa. Tornate nella F40 usando la chiave. 
Livello 5 entrate subito dove prenderete la 
masc hera che vi renderà invulnerabili per un 
piccolo periodo. Proseguite, a l punto in cui si 
trovano munizioni. entrate nell'aereo, arrivate 
allo cabina, prendete lo mappo. Usate le te· 
naglie sullo ragazzo e ... una bomba! 
Tagliate i fili nella sequenza: filo centrale, filo a 
sinistra, filo o destro. Lo ragazza si libererà e 
passerete al livello 6 
LIVELLO 7 
Fatevi strada fino alla fine del parco ammaz­
zando tutti, uccidete il capo, tornate alla sta­
tua. raccogliete il vecchio e ... avete vinto!! 
Gustatevi lo bella schermato stile system 3 e 
fatevi un p isolino GOOD NIGHT!I 

BEACH VOLLEY (omigo) 
Mentre state giocando. digitate sullo schermo 
DADDYBRACEY e subito dopo premete Fl. 
Passere al livello successivo. 

SHADOW WARRIOR (amigo) 
Per passare a l livello successivo basta preme­
re ogni volto che lo vorrete il tosto HELP. 

CHAMPION OF KRYNN (omiga) 
Appeno coricato il g ioco premete il tosto de­
stro del mouse. Vi comparirà un menu: sce­
gliete LOAD $AVE GAME ed al posto di Inserire 

i.I vostro SAVE DISK mettete il disco TRE e cari­
cate il SAVE GAME A Avrete a disposizione sei 
fortissimi personaggi. Ma non é tutto, infatti 
potete aumerotare alcune vostre caratteristi­
che (solo forzo, intelligenza, saggezza, cari­
sma. destrezza, costituzione ed i punti ferita) 
modificando i vostri personaggi. Ed oro anda­
te e salvate Krynn! 

FORMULA UNO MANAGER (amiga) 
Per prima coso sceglietevi sempre il pilota 
migliore. un motore da 3.200.000 ed Il team 
peggiore. Per qualificarsi basta mettersi sem­
pre in quinto marcia verso la massima velocità 
(non mettete mai la sesta per cercare di su­
perare te altre macchine. non servirebbe a 
nulla. Non tenete la velocità troppo tempo a l 
massimo, in quanto rischierete d i bruciare il 
motore). Al warm-up ed al g iro di ricognizione 
andate subito o sbattere poichè non serve 
proprio a nulla. Durante la gora andate come 
per la qualifico. sempre in quinta e non pre­
occupatevi del tempo che ci impLegate,,. 
andrete sempre più veloci di tutte le ollre 
macchine (anche della Mc Laren). Montate 
sempre gomma C che sono le più dure e non 
rientrate mai ai box perché le gomme si con­
sumeranno pochissimo quando correte. Con 
un po' di pratica potr·ete ben presto vedervi 
sul podio! 

TETRIS 2 plus (amigo) 
Per accedere al livel lo successivo premete il 
tosto 8. 

BOMBER BOB Camiga) 
Forse non tutti se ne sono accorti. mo potete 
attivare il cheat-mode premendo il tasto H. 

SHADOW OF THE BEAST Il (omiga) 
Quando si affronta il primo p igmeo sulla de­
stra, dopo che questi ha pronunciato la frase, 
premete A e digitate TEN PINl S. Avrete così 
vite infinite! 

SOLUZIONE DI ROCKET RANGER by Simone 
Pasciti (RE) 
Innanzitutto bisogno sapere che in R.R. le lo­
cazioni in cui si trovano le basi e i serbatoi non 
vengono messe proprio casualmente ad ogni 
nuovo caricamento ma seguono un ciclo, 
Quindi basta segnarsi le locazioni delle basi 
trovate in una parti ta e ricaricare il gioco fino 
a quando ritorneranno le stesse locazioni. Do· 
po questa lungo procedura dovrete avere in 
mano uno mappo con le locazioni necessarie 
per finire R.R. (i 5 loboratori e 2 o più serbatoi). 
Se siete ancora nei guai, ecco alcuni consigli. 
AGENTI SEGRETI, usateli per scatenare ribellio­
ni nei punti più lontani dogli spellins: guada­
gnerete tempo. 
DIRIGIBILE, aspettate che sia abbastanza vici­
no e sparate solo alla gondola. 
ATIACCHI AEREI. restate sempre in alto e ade­
guatevi agli attacchi dei nazisti. 
LABORATORI, od ogni pezzo raccolto. la guar­
dia seguente si rafforzo. Uno tecnica efficace 
é quella di tenere Il joystlck in alto e premere 
quando abbassa la guardia. 
l.a MISSIONE seguite i consigli p er il ditigibile. 
2.a MISSIONE dirigetevi subito in Germania e 
abbattete g li aerei in 4 attacchi al massimo. 
Se siete cotturatì, fate c redere di arrendervi e 
vi ritroverete a picchiare una guardia facile. 
3.a MISSIONE se vi è andato buca nelle pre­
cedenti potrete rifarvi. Si trova in Africa. solita· 
mente in Libia, basta stare il più basso possibile 
e distruggere quei "cosi" velocemente; per il 
resto seguite le istruzioni della 2.a missione. 
Se avete seguito i miei consigli, ora dovreste 
trovarvi sullo luna, con un po' di fortuna potre­
te distruggere gli alieni. 
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X-OUT 
Chi sto ancoro p rovando lo "gobolo' dei 
500.000 crediti senza risultati. potrà fare un 
sospiro di sollievo. Prendete uno shlp qualun­
que. posizionatelo. prendete uno barriera po­
sizionatelo e voilà 500 crediti In più. ripetetelo 
quante volte volete. 
Cercasi aiuti disperatamente per: DAMOCLES 
E TV SPORTS BASKET (NON VINCO UNA PARTI­
TA!). 

BEAM (CBM64) 
Per cambiare livello premere contempora­
neamente B M spazio e F 1. 

ARKANOID 11 (CBM64) 
Nel tabellone dei punteggi scrivete "DEBBIE' e 
avrete vite infinite. 

TURRICAN 
Ai primo liveno. ondate dietro d i voi fino allo 
fine dello montagna e poi saltate. troverete 
uno vita. 
FORGOTIEN WORLDS (CBM64) 
Scegliete due Qlocotorl e usate quello scuro 
perché i nemici spareranno sempre a queno 
chiaro. anche quando é morto. 

SIM CITY (CBM64) 
Premete F 1 e avrete 4.000KS 

THE LAST NINJA 2 (CBM64) 
Premendo il tosto commodore passerete di 
liveno. premendo Control si avranno vite infini­
te. 

LEISURE SUIT LARRY lii (SIERRA) (ibm-pc) 
fotte le domande digitate contemporanea­
mente CTRL ALT X potrete così scegliere Il 
livello do cui partire per vedere meglio ... 
Trucco di Marco Pion d i Mnano. 

THE PLAQUE 
per avere vite infinite bisogno premere sem­
pre il pulsante del mouse durante presentazio­
ne e caricamento. 

DA YTER DA V 007 
Ad inizio partito. quando si esce dono base 
bisogno restare fermi e digitare GIB e poi pre­
mere W per armi. 

UN REAL 
All'apparire deno presentazione con le opzio­
ni di gioco. bisogno premere F2 per partire do 
un g ioco solvato dopo premere F3/F4/F5 per 
gli altri quadri. 

EYE OF HORUS (Logotron, per Amlga, Alari ST 
ed IBM PC): 
Durante lo schermato del l lton digitate SPAM 
per o ttenere vite infinite. Sarete anche in gra­
do di utilizzare tutti gn ascensori anche se non 
avrete primo raccolto le corrispondenti chiavi 
d 'accesso. 

SKIDZ (Gremlins, per Amlga): 
Tenete premuto il tosto di fuoco. ALT e C od M 
continuamente per guadagnare vite extra o 
passare di livello in livello. 

SHADOW WARRIOR (Ocean, per Amlga ed 
Alari SD: 
Iniziate uno partito o due premendo 1 e 2 
contemporaneamente. Durante il gioco pre­
mendo gli stessi tosti otterrete uno vita extra 
per Il primo od il secondo partecipante. 

SIM CITY (lnfogrames, per SD: 
Premete CAPS LOCK e tenendo schiacciate 
le lettere F. U. N. e D potrete Incrementare i 
vostri capito li fino o 10.000 donorl. Dopo aver 
sfruttato per quattro volte questo trucchetto. 

ano successiva si innescherò un terremoto: 
uomo awisato ... ! 

KID GLOVES (Millenlum, per Amiga): 
Giocate fino a l sesto livello e poi perdete tutte 
le vite tranne l'ultimo. Premete bockspace 
per ritornare indietro di qualche liveno ed ot­
tenere ancoro nove vite. 

RAINBOW ISLAND (Ocean, per Amiga ed 
Alari SD: 
Per raggiungere lo stanza segreto di ogni livel­
lo dovrete raccogliere i cristalli colorati in que­
sto sequenza: rosso. arancione. giallo. verde. 
azzurro. blu. malva. Allo quinto isolo. nena 
stanza segreto troverete uno scotonno do 
raccogliere: c'è anche il conceno numerato 
"7' per raggiungere d irettamente il livello cor­
rispettivo senza passare per il sesto! 

DRAKKEN (lnfogrames, per tutte le versioni): 
Quando create un personaggio dategli co­
me nome '31415927". Digitate poi ·suPERVl­
SOR": ciò vi permetterò d i incrementare al 
massimo le caratteristiche e le doti di ogni 
personaggio. Durante il gioco premendo Fl O 
potrete fare il pieno di Hit e Mogie Point.Con 
FB e uno cliccato nell'angolo inferiore destro 
dello finestra d i dialogo potrete fornire al vo· 
stro personaggio milioni di punti esperienza e 
catapulta rlo al livello 14. 

E-MOTION (US GOLD, per Alari SD: 
Sullo schermato dei titoli digitate MOONUNIT 
quindi premete F 1 per avanzare d i un livello e 
F2 per dieci livelli. 

DYNASTY WARS (US GOLD, per SD: 
Premete F2 sullo schermo dei titoli per avan­
zare di un liveno. 

GHOSTS ANO GOBLINS (US GOLD, per Alari 
ST): 
Per diventare invincibili digitate DELBOY suno 
schermo dei credits. 

NINJA SPIRIT (US GOLD, per tutte le versioni): 
Livello l: Mostro Dea Kori. Mettersi o sinistro del 
pietrone o sinistro: sarebbe meçilio possedere 
le due ombre e le stellette multiple. 
Livello 2: Mostro Demone. Muovetevi in tutte 
le direzioni e sparategli ogni tonto. Il mostro 
sarò più impegnato o seguirvi che od uccider­
vi. Meglio possedere le due ombre e le bom­
be veloci. 
Uveno 3: Mostro g igante con lo spada. Lo 
spada è soltanto un'inusione: vi uccide solo il 
contatto con il gigante. Meglio possedere le 
due ombre. le stellette multiple e/o le bombe 
veloci. 
Livello 4: Lo coso. E' pieno di ninjo e traboc­
chetti vari. mo per fortuna non ci sono mostri. 

Livello 4 secondo porte: Il sotterraneo. Saltate 
velocemente do uno piattaforma all'altro. 
Meglio possedere le stellette multiple e le due 
ombre. 
Livello 4 terzo porte: Lo trappolo. Mostro con 
gli aquiloni. Appeno comincio lazione corre­
te velocemente verso destro. Non vi fermate 
altrimenti il soffitto che si abbasso vi schiacce­
rà. Il mostro è formato do due aquiloni ninjo 
che possono uccidervi solo schiacciandovi. 
Anche se gli andate addosso non morirete. 
Meglio possedere le due ombre e le stellette 
multiple e/o le bombe veloci. 

GRAVE YARDAGE (Activision, per 
CBM64/ 128): 
Dopo che i mostri vengono messi in posizione 
d i gioco partite primo del fischio dell'arbitro 
(scheletro) e uccidete più mostri owersori 
possibile. Ripetete quest"azione finchè non 



siete passati in vantaggio. 

GHOULS'N'GHOST (US GOLD, per CBM64/12B 
su cassetto): 
Primo mostro: Gigante decapitato. Dopo es­
seNi buttati dalla montagna avanzate piano 
e sparate velocemente: lo ucciderete quasi 
subito. ma non scappate mai, anche a costo 
di perdere una vita. 
Secondo mostro: Il leone d i fuoco. Per fare 
molti punti senza ucciderlo fategli comparire 
solo la testa e sparategli continuamente. Per 
ucciderlo andate ol centro dello schermo. 
abbassatevi e sparategli (mantenendovi 
sempre bassi). 

FLIMBO'S QUEST (System 3, per tutte le 
versioni): 
Primo Livello: Password = SEI 
Prendete prima I soldi e poi le mappe. 
Secondo Livello: Password = LDNMI 
Come Sopra 
Terzo Livello: Password= STIRQ 
Prendete i soldi. le mappe e solo una volto lo 
sparo. 
Quarto Livello: Password = CLIRTS 
Comprate la super mappa oppure il tempo 
extra. Prendete quattro mappe e poi andate­
vi a cercare le altre due. 

ESCAPE FROM PLANET OF ROBOT MONSTERS 
(Domork, per CBM64/ 128 su cassetto): 
Giocando in due. ogni volta che si ricomincia 
i crediti aumentano. 

CENTURION (EA, per tutte le versioni): 
Per ottenere i favori e lamore dello bella 
Cleopatra. invece di finirci sempre in guerra. 
andate in Egitto solo quando sarete diventati 
almeno Pro-Consoli o Consoli. guidando 
un'armata consolare a l pieno della potenza. 
Nella sezione diplomatica scegliete di essere 
Friendly per due volte. quindi Offer Alliance. 
Gli egiziani dovrebbero accettare e quindi 
fissare un Low Tribute. A l fine dovreste guada­
gnaNI l'ingresso alla stanza della bella Cleo 
dove inteNerrà un'altra fase diplomatica. 
Scegliete Warm e Genti e e poi... Approach, 
ovviamente! !I 

ITALY 1990 (US GOLD, per tutte le versioni): 
Ecco le formazioni vincenti: 
Italia: 2-4-5-6-11-12-15-16-17-18 
Cecoslovacchia: 1-2-5-7-10-11-12-13-16-19-20 
Austria: 5-6-8-9-10-11 -12-15-17-18-18 
USA: 4-5-6-7-8-11-13-14-15-19-20-
Argentlna: 2-3-4-5-6-10-12-13-15-19-20 
USSR: 1-2-3-5-6-7-11-13-15- 16-19 
Romania: 1-3-6-7-8-12-15-16-17-18-20 
Camerun: 1-4-6-7-9-10-12-13-14-16-18 
Brasile: 1-2-3-4-7-8-10-1 1-14-15-19 
Scozia: 3-4-5-11-12-14- 15-16-17-18-20 
Svezia: 1-2-4-6-8-9-10-11-14-17-18 
Costa Rica: 3-4-6-7-11- 14-15-16-17-18-20 
Germania Ovest: 2-3-4-7-10-15-16-17-18-19-20 
Yugoslavia: 2-4-5-6-8-10-11-12-14-16-19 
Colombia: 2-3-4-6-8-12-13-15-16-17-19 
UAE: 3-8-10-12- 14-15- 16-17-1 8-19-20 
Belgio: 2-3-5-6-7-11-12-14-17-19-20 
Spagna: 1-2-3-4-5-6-7-8-10-11- 12 
Uruguay: 1-4-5-6-7-10-11-16-17-18-19 
Corea Sud: 1-2-3-4-7-9-12-14-15-17-20 
Inghilterra: 2-5-7-8-9- 11-13-17-18-19-20 
Olanda: 1-2-4-5-6-7-8-9-10-13-16 
Eire: 1-3-5-7-8-9-10-11-12-13-17 
Egitto: 2-3-5-9-11-12-14-15-18-19-20 

BACK TO THE FUTURE Il (lmoge Works, per 
Amlgo): 
Mettete in pausa il gioco e digitate ONL Y NEAT 
THING TO DO (spaziature incluse). Il game ri­
comincerà con vite infinite! 

TURRICAN (Rolnbow Arts, per Amlgo): 
Giocate fino ad ottenere un posto nella clas­
sifica degli hlgh score; invece del vostro nome 
digitate BLUESMOBIL. Apparirà un messaggio 
(un certo 'That's it') per poi far ricominciare la 
partita seguente con ben 99 vite. 

VENUS (Gremlin, per Amigo): 
Ecco otto parole codice per altrettanti livelli: 
Mantlds. Cicadas. Psyllids. Pierids. Satyrid. Ly­
caenid. Pyralid e Noctuid. 

KLAX (Domork, per Amigo): 
Durante una partita tenete contemporanea­
mente premuti la sbarro spazio ed il tasto •4• 
sulla keyboard principale (non sul tastierino 
numerico) per arrivare subito all'ultimo livello. 

ACTION FIGHTER (Firebird, per ST): 
Guadagnatevi un posto in classifica hlgh sco­
re e digitate. al posto del vostro nome. ZBACK­
DOOR per ottenere. nella partita seguente, 
auto ed energia infinite. 

IRON TRACKERS (Microids, per ST): 
Selezionate inizialmente i booster per viaggia­
re velocemente e poter rimbalzare sulla mag­
gior parte degli ostacoli. Tenete poi d'occhio 
i grossi pilastri marroni sul lato destro dello 
schermo d i gara; passateci attraverso per ot­
tenere 2000 punti bonus. 

MIDNIGHT RESISTANCE (Oceon, per ST): 
Giocate e mettete in pausa (F 10) il game; 
digitate OPEN THE DOOR HAL e ricominciate 
a giocare con il pieno di energia. 

DAMOCLES (Novogen, per Ami!;JO ed ST): 
1) Prendete lastronave, come v1 viene sugge­
rito, volate a l Loc-ref 12: 14 e prendete il com­
puter. 
2) Volate a l Loc-ref 15:03 e comprate la pres­
sure sult. 
3) Volate alla Snow ls!and. atterrate al Loc-ref 
3:00 e prendete la cupboard (armadietto): 
contiene un Nova Trigger. 
4) Volate a Bare lsland. atterrate al Loc-ref 
6:02. entrate nel transporter che si trova al 
piano terreno; continuate ad entraNi fino ad 
arrivare al Loc-ref 7 :O l , vale a dire la Ur City su 
Gaea. Trovate il Sideboard che contiene un 
Nova Trigger. Ripercorrete a ritroso la strada 
fatta fin qui. 
5) Volate a Metis. atterrate al Loc-ref 5:06 e 
prendete il Washbasin. Per fare ciò cammina­
te fino al tavolo che vi sta di fronte entrando. 
Il muro dietro al tavolo si muoverà (si tratta. In 
verità, di una porta segreta) e potrete acce­
dere a lla stanza ove si trova il Washbasin che 
contiene. guarda caso. un altro Nova Trigger. 
6) Volate o lla Metropolis Chaldea su Gaea. 
atterrate al Loc-ref 6:06 e prendete l'oro dal 
seminterrato. Volate al Loc-ref 5:08 e vendete 
l'oro. Volate al Loc-ref 5:06 e prendete Il siste­
ma Hi-Fi. Anch'esso contiene un Nova Trigger. 

7) Volate al Loc-ref 9:02 su UR e prendete la 
bomba Nova che si trova nel seminterrato 
dietro ali ' ascensore. 
8) Volate alla cometa Damocle e atterrateci. 
Lasciate la bomba Nova e ritiratevi ad una 
distanza di sicurezza. Attivate tutti i Nova Trlg­
ger ad uno ad uno. La cometa esploderà e 
voi otterrete la ricompensa pattuita! 

OMEGA (Origin, per Amigo): 
Il trucco per questo gioco consiste nell'impa­
rare a programmare correttamente il carro 
armato. Provate così: START - DO SEARCH - DO 
DESTROY - BRANCH TO START - INCLUDE SE­
ARCH - INCLUDE DESTROY - JAM SCANNER 
SIGNAL - RESUME. Non preoccupatevi se non 
possedete uno scanner: ne avrete bisogno 
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dawero solo quando arriverete all'lntrepid. 
Ecco una lista del vari carri e delle relative 
caratteristiche. utili da sapere per program· 
mare il nostro mezzo. 
Dinky: usa tattiche Seek e Destroy. Dinky 2: usa 
le stesse tattiche precedenti, ma è meglio 
equipaggiato. Buster: Impiega tattiche Seek e 
Destroy e possiede armamento laser. Utilizzate 
allora un turbo-laser. Ducky: identico al prece· 
dente (ma con equipaggiamento legger· 
mente superiore). spesso impiega tattiche Ed· 
ge Search. lntrepld: identico ai due prece· 
denti, sfrutta migliore armamento. Eidolon: utl· 
lizza uno Scanner Lock ed un Gauss Gun; per 
combatterlo munitevi di un plasma-gun. Pan· 
da: Impiega tattiche Seek e Destroy ed un 
Gauss Gun; una volta danneggiato utilizza il 
Corner Search. Mirage: identico al Panda. ma 
con migliore armamento. Oçire: Usa Search e 
Killtank con tantissime armi; e un vero mostro 
meccanico I 

NEVERMIND (Psygnosys, per tutte le versioni): 
Ecco le 26 password per gli altrettanti primi 
livelli del game. 
MMMRHM. AMMRHA. HMMRHH. VMMRHV. 
PMMRHP. GMMRHG. IMMRHI. RMMRHR. 
MAMRHW. AMMRHN . HAMRHZ. VAMRHT. 
HMMWHH. CMMRHQ. IAMRHB. RAMRHF. 
MHMWHM. AHMWHA. HMMWHJ. VHMWHV. 
PHMWHP. GHMWHG. IHMWHI. RHMWHR. 
MVMWHW. AVMWHN. 

IVANHOE (Ocean, per Amiga): 
Mettete in pausa Il game e digitate ZOBINETIE 
seguito da Return. Premete allora N per arriva· 
re subito al livello successivo. 

IVANHOE (Ocean, per ST): 
Mette in pauso Il g ioco e digitate JC IS THE BEST 
(Return). Utilizzate poi N per passare di livello 
in livello ed il tasto Delete per uccidere ogni 
nemico. Nei livelli bonus intermedi premete 
Contro! per eliminare gli odiosi pesi-massimi. 

PIPE MANIA (Empire, per ST): 
Ecco alcuni codici per i livelli avanzati del 
gioco: OOZE. WILD. BLOB. GRIP. DOCK. BALL. 

EYE OF HORUS (logotron, per ST): 
Durante i titoli digitate SPAM per ottenere vile 
infinite ed evitare di utilizzare la chiave multi· 
colore per accedere agli ascensori. Set si tro· 
va oltre l'ascensore chiuso di colore blu. 

BEVERL V HILLS COP (Tynesott, per ST): 
Sullo schermo di scelta del livello di difficoltà 
d igitate MELUE; In questo modo avrete acces· 
so o tutti i quattro sottogiochi senza doverli 
sviluppare in sequenza. 

PUFFl'S SAGA (Ubi Sotl, per ST): 
Premete FS e F6 contemporaneamente. du· 
ronte il gioco. per passare al livello sette. Pre­
mete UNDO per arrivare o ll' ottavo e. con uno 
secondo pressione. a l nono. 

DYNASTY WARS (US Gold, per ST): 
Quando appare lo schermo del titoli digitate 
CHEAT MODE; con F2 potrete avanzerete d i 
livello in livello. 

RINGS OF MEDUSA (Starbyte, per Sl): 
Uno volta caricato il game. inserite al posto 
del vostro nome DESOXYRIBONUKLEINSAUERE; 
premete poi il tosto HELP per richiamare Il 
menu dei cheat. 

TOTAL ECLIPSE (lncenllve, per ST): 
Premete contemporaneamente 1 e 9 (non sul 
tastierino numerico). nonchè il flre del joystìck 
per ottenere risultati impressionanti. 

STRYX CPsygnosys, per ST): 
Quando il gioco inizia premete HELP. M e D 
contemporaneamente per fare il pieno d i 
energia. Usate HELP e P per ottenere I pass per 
le porte chiuse. 

CRACKDOWN (Us Gold, per ST): 
Mettete il gioco in pauso e d igitate SMURF. 
Con Fl e F2 otterrete. a questo punto. vite 
Infinite. 

F·29 RETALIATOR (Oceon, per Amlga): 
Caricate il gioco ed Inserite Il vostro nome 
come THE DIDY MEN (spozlature comprese). 
Cliccate sull'icona Colonel e premete Return. 
Selezlonate larea di battaglia ed il misslon 
contrai. Accettate uno missione (senza sele· 
zlonarne alcuno) quindi tornate Indietro esce­
glietene una. Iniziate a giocare normalmente. 
Quando dovrete tornare olla base llmitatevl a 
premere Enter sul tastierino numerico per ot· 
terrore automaticamente. Per evitare di finire 
missili ed armamento. inserite Il vostro nome 
come CIARAN quindi coricate il vostro pilot's 
log. Il nome dovrebbe oro esser cambiato In 
OCEAN OK. Otterrete In ogni missione un ca· 
rico infinito di misslli e munlzloni. 

IKARI WARRIORS (lmagine, per Amiga): 
Digitate in qualsiasi posizione deQll high score 
FREERIDE. Diventerete lnvincib lli 1n entrambe 
le modalità od uno o due sfidanti. 

MANCHESTER UNITED (Krysolys, per Amiga): 
Premete il tosto d i sinistra del mouse durante 
Il game: verrò attivato la modalità a due glo· 
catorl e voi potrete battere qualsiasi squadra 
avversaria con facilità; queste se ne staranno 
Infatti ferme. ferme. senza fare nulla per otte· 
nere Il controllo della palla. 

PIPEMANIA (Empire, per tutte le versioni): 
Ecco le password per I livelli più avanzati del 
gioco. GRIP. OOZE. TICK. BLOB. DOCK. BALL 
WILD. 

PIPEMANIA (Empire, per IBM PC): 
Se riempite lo schermo con pezzi dl tuba (pro· 
p rlo tutto lo schermo!), otterrete un bonus 
segreto di 50.000 punti! 

VETTE (Spectrum Holobyte, per IBM PC): 
Per girare od un angolo senza andare a sbat· 
tere contro qualcosa o perdere il controllo 
dell'automobile. tenete premuto il tasto K. 

STORMLORD (Hewson, per Amlga): 
Digitate DRAGONBRIDGE sulla schermata dei 
credlts. Apparirò un messaggio scorrevole 
che dice ·vou cheoting swìne". Iniziate o gio· 
core e premete lo barro spozlo per mettere il 
game in pausa. Premete L avanzare d i livello 
e lo sbarro spazio per ricominciare a g iocare. 

CASTLE MASTER (lncentive, per tutte le 
versioni): 
Lo chiave che si trova sul tetto della cappella 
è particolarmente d ifficile da recuperare se 
non sapete come arrivarci. Posizionatevi sul 
ponte levatolo e chiudetelo. In questo modo 
salterete su e recuperare lo chiave sarà un 
gioco do ragazzi. Se cercate di raccogliere i 
pentacoli nelle caverne, lasciatevi cadere in 
una botolo ed uccidete lo spirito. Prendete il 
primo pentacolo quindi andate nelle o ltre ca· 
verne. raccogliete gli altri ed uccidete g li spi· 
riti. In questo modo potrete evitarvi lo stress di 
essere costantemente inseguiti ed attaccati 
dagli spiriti in massa. Per entrare nella Display 
Chamber camminate a carponi dentro al 
granary chest e chiudetene il coperchio. Per 
collezionare il pentacolo nello Junk Room do· 
vrete inginocchiarvi non appena entrati nella 



stanza. quindi camminare oltre la prima men­
sola fino al muro ed alzatevi. Girate su voi stessi 
e camminate verso il pentacolo per prender­
lo. Per spostare il pietrone o aprire lo Pottery 
Room dovrete possedere Il livello massimo d i 
forzo. In coso contrario cercate del cibo e 
mangiatelo o suffic ienza. Se possedete lo 
Rock Trovel Potion non avrete difficoltà per 
accedere al Gymnoslum sia dal Wlzord's Hut 
e direttamente doli' esterno dello stanza. Se 
non riuscite o trovare lo spirito del dungeon. 
cercate d i esaminare do vicino quello slrano 
animale simile ad un ratto. che si trova In 
fondo allo stanza. Per uccidere il Magister 
dovrete prima di tutto uccidere tutti gll altri 
spiriti. Andate quindi nella suo stanza e colpi­
telo in fronte per distruggerlo. 

DRAGON'S LAIR (Reody Soft, per IBM PC): 
Fate uno mosso sbagliato in qualsiasi momen­
to del gioco e. non appeno appare lo scher­
mata dello morte di Dirk. continuate a preme­
re il tosto ESC (non fatelo troppo velocemente 
altrimenti uscirete al DOS). Verrete così tra­
sportati magicamente nello sala del tesoro 
dove vi aspetto il vecchio Singe. 

THE VIKING CHILO (Electronìc Zoo, per ST): 
Ecco le quattro password del gioco. DE­
NIS<E>Cvl trasporto nella foresto). BLIZ (vi tra· 
sporto nel landbridge). SHARKMAN (vi traspor­
to nel labirinto). NVMHARSW (vi trasporto nel 
deserto). 

CHAOS STRIKES BACK (FTl/ Mirrorsoft, per ST): 
Iniziate o g iocare normalmente e trovate un 
drogo. Posizionate il vostro manipolo di erol d i 
fronte al bestione e formulate l'incantesimo 
MON ZO GOR SAR. Mettete in pauso Il gioco 
premendo ESC e. mentre tenete premuto ALT. 
dlgllole LORD LIBRASULUS SMITES THEE DOWN. 
Togliete la pauso ed uccidete Il drago. Se 
avete Inserito il trucco correttamente appari­
rà la Firestoff originale e. raccogliendola. di· 
venterete perciò invincibili per tu tto il resto del 
gioco. 

PREDATOR (Ocean, per ST): 
Premete FlO per fare il pieno di vite. 

DRAGON SPIRIT (Domark, per ST): 
Mettete in pauso il gioco. digitate DRAGON· 
HEAD e premete FIO. Per passare d i livello In 
livello premete i tosti numerici corrispondenti. 

FIGHTER BOMBER (Acllvlsion ,per IBM PC): 
Entrate nello schermato con il piloto e d igitate 
come vostro nome #So whot if I do?. In questo 
modo. a gioco Iniziato. potrete sfruttare· uno 
maggior velocità di v irato premendo il tosto Z. 

GHOULS'N'GHOSTS (US GOLD, per Atori ST): 
Aspetta te lo schermata dei titoli e digitate 
DELBOY per ottenere un Sir Arthur completa­
mente invincibile! 

NINJA SPIRIT (Activision, per Amiga): 
Mettete In pausa il gioco con il tasto F9; pre­
mete a questo punto. contemporaneamente 
tutti i tosti con le lettere sulla keyboord (fatevi 
aiutare magari da un amico se avete le mani 
piccole!). Se avrete fotto li lutto correttamen­
te il g ioco ricomincerà e diverrete invincibili. 

MONTY PYTHON (Vlrgln, per Atari ST): 
Al posto del vostro nome. negli high score 
digitate SEMPRINI. In questo modo ricomince­
rete o giocare sempre dal punto in cui perde­
rete l'ultimo vita. 

FAST LANE (Unel, per ST): 
Durante lo qualificazione mettete in pauso il 
gioco (con Fl) e fatelo ripartire premendo la 

barra spazio. Il vostro tempo di qualificazione 
si congelerà e voi potrete compiere Il vostro 
g iro di pista con tutto comodo arrivando sem­
pre in pole position. 

SATAN (OINAMIC, per ST e Amlga): 
Durante il gioco uno premete ALT. 1 e D con­
temporaneamente per guadagnare vite infi· 
nite. Durante il gioco due premete invece ALT. 
I e M per energia e credili infiniti. 

POWERBOAT SIMULATOR (l orlclels, per ST): 
Mettete in pausa il gioco e digitate ZIGGY per 
avere vite e tempo infinito. 

BARD'S TALE I (EA, per Amlga): 
L'emporìo di energia si trovo lungo il GREY 
KNIFE (perquisite tufte le ca.se). Per entrare nel 
tempio del Mod God che si trova sulla piazza 
d igitate TARJAN. 

SKIDZ (Gremlin, per ST): 
Durante il gioco tenete premuto il tosto ALT e 
battete C o M per ottenere vite infinite o 
passare di livello in livello. 

LOST PATROL (Ocean, per ST e Amiga): 
Se vi riposate per d ieci minuti potete ricostitui­
re energia e morale d i due punti senza spre· 
core il cibo. Se sfruttate questo trucco ripetu· 
tornente ogni soldato raggiungerò il 99 per 
cento dell' efticenza. 

ULTIMA 6 (Origin, per IBM PC): 
Scegliete l'opzione TALK TO IOLO; digitate 
SPAM (return). SPAM (return). SPAM (return). 
HUMBUG (retum). Si entrerò così nell'editor di 
Ultimo 6 dove si potrò cambiare o piacere le 
caratteristiche d i ogni personaggio del !;Jioco 
(aumentandogli I valori. trasferendolo d1 livel­
lo. attrezzarlo con qualsiasi oggetto. ecc.). 

ATOMIX (Grandslam, per ST e Amiga): 
Battete HELP per entrare nella modalità pas­
sword e d igitate TIME per b loccare il conto 
olla rovescia durante il g ioco. 

JUMPIN' JACKSON (lnfogrames, per ST): 
Ecco alcune parole chiave da provare al 
volo! Kayleigh. Alchemy. Octoberon. Ton­
gram. lncubus. Sirius. 

VIGILANTE (Ocean, per Amlgo): 
Scrivete GREEN CRYSTAL negli high score al 
posto del vostro nome quindi ogni volta che 
e premete Fl avrete uno vita in più. Con F8 si 
passerà di un livello. 

KICK OFF 2 (Anco, per ST e Amiga): 
Quando si tiro un rigore cercate di batterlo 
sempre centralmente. Se lo dovete parare 
aspettate che il calciatore tiri la sfera quindi 
mette in pausa il gioco e mettete In pauso Il 
game. A secondo dello direzione del pallone 
studierete la situazione. Di solito le squadre più 
forti tirano rigori molto angolali. 

OINAMYTE DUX (Activision, per Amlga): 
Sulla schermata dei titoli digitale CHEAT per 
attivare il cheat mode. A questo punto pre­
mendo da F 1 a F6 potrete iniziare a g iocare 
da qualsiasi livello con vite infinite. Durante il 
g ioco digitate NUDE per esser trasportati allo 
fine d i ogni livello. 

DYNAMITE DUX (Aclivision, per ST): 
Sulla schermata dei titoli d igitate CHEAT per 
ottenere vite infinite. 

NINJA SPIRIT (Activision, per Amlga): 
Iniziate o giocare e mettete in pausa con F9. 
Premete CAPS/LOCK e quindi premete con­
temporaneamente CONTROL e i due SHIFT 
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per attivare Il cheat mode. Ricomincerete a 
giocare e sarete invincibili. 

NINJA SPIRIT (Activislon, per ST): 
Mentre Qiocate mettete In pausa con F9 e 
ricominciate a Qiocare premendo CONTROL: 
otterrete così vite infinite. Potete ottenere lo 
stesso cheat digitando, durante Il g ioco, la 
parola TERRIFIC e premendo F3. Con L poi 
potrete avanzare di livello. 

GHOULS'N'GHOST (US GOLD, per Amlgo): 
Quando appare la schermata del credlts di­
gitate DELBOY per giocare completamente 
Invulnerabili nella prossima partito. 

KID GLOVES (Millenlum, per Amlgo): 
Iniziate o giocare e mettete in pausa li gioco. 
Digitate RHIANNON seguito do F9 per attivare 
Il cheat mode. La prossimo partita che gio­
cherete vi vedrò invincibili e r,ermetterà al 
tasti funzione di fare cose ·sexy I! I 

SONIC BOOM (Actlvlslon, per AmiQO): 
Nella tabella d egli hlgh score digitate DOU· 
GAL. Nella partito successivo F 1 aumenterà la 
vostra energia, F2 vi regalerà uno squadrone 
robotico comp leto e F3 avanzerà Il game d i 
un livello. 

KLAX (Domarle, per Amlgo): 
Iniziate a giocare e premete contempora­
neamente la borra spazio e gli SHIFT. Premete 
i tosti doli' 1 al 4 per ottenere effetti diversi ed 
arrivare perfino al c rediti Infiniti e ali' accesso 
a l lOOeslmo livellol 

SIM CITY (lnfogromes, per Amigo): 
Durante il gioco premete CAPS/LOCK e dlQI· 
tate MONEY per aumentare di 10.000 dollari Il 
vostro budget. 

MIDNIGHT RESISTANCE (Oceon, per Amlgo): 
Sullo schermata dei titoli diQitate ITS EASY 
WHEN YOU KNOW HOW (spaziature compre­
se) per ottenere ogni caratteristica di gioco 
Infinito! 

MIDNIGHT RESISTANCE (Oceon, per sn: 
Iniziate a giocare e mettete in pausa; d igitate 
SAMANTHA L YON (spaziature comprese) per 
ricominciare o giocare con ogni caratteristica 
infinito ! 

DYTER 07 (Rolnbow Arts, per Amigo): 
Mentre il g ioco sto coricando d igitate GIBB 
sullo schermato del titolo per attivare il cheat 
mode. Durante il g ioco potrete ottenere armi 
extra con w e aumentare gli scudi con S. 

FLOOD (Electronlc Arts, per ST): 
Lo password MEEK vi porterò o qualsiasi livello 
(spostando Il mouse a sinistra e a destro). pro­
vatelo! 

TURRICAN (Roinbow Arts, per Amlgo): 
Digitate BLUESMOBIL nello tabella degli high 
score per ottenere 99 vite. 

TEST DRIVE 2 (Accolode, per CBM64/ 128): 
Premete D mentre state accelerando e guar· 
date un po' cosa succedei 

SIM CITY (lnfogromes, per CBM64/ 128): 
Premete F 1 in ogni Istante per Incrementare le 
vostre finanze in maniera mooooolto sensibile! 

BEACH VOLLEYBALL (Oceon, per ST): 
Digitate DADDY BRACEY per attivare il cheot 
mode. Con Fl potrete quindi avanzare di livel­
lo. 
VENUS (Gremlln, per ST): 
Continuate o premere UNDO fino a far appa-

r1re lo scritta Cheot On. Otterrete così vite ed 
energia infinita! 

TIME MACHINE (Activision, per Amigo): 
Ottenete un posto nella classifica degli high 
score e digitate DIZZV. Utilizzando quindi i tasti 
numerici potrete passare di livello in livello. 

SPHERICAL (Rolnbow Arts, per Amigo): 
Sulla schermata dei titoli digitate BLADERUN­
NER per poter avanzare o indietregg iare di 
livello con la semplice pressione dei tosti cur­
sore. 

HAMMERFIST CActivision, per Amlgo): 
Inserite. al posto del vostro nome negli high 
score. lo parola TAEHC OT TNAW I ('Voglio 
barare· al contrario!) quindi iniziate a giocare. 
Per passare di livello in livello basterò premere 
Il tasto funzione F7. 

OPERATION THUNDERBOLT (Oceon, per ST): 
Guadagnatevi un posto negli high score e 
digitate uno di queste tre parole. seguita da 
F7: SPECCY MODE. TAEHC. WIGAN NINJA. 

RAINBOW ISLANDS (Ocean, per lutte le 
versioni) : 
Molti non sonno che Il programmo possiede 
un contatore automatico che incrementa la 
difficoltà del gioco ogniqualvolta si completo 
un round. si entra in uno stanza segreta o si 
digitano le varie password. Siete awertiti!! 

RICK DANGEROUS (Firebird, per sn: 
Quando Il gioco è stato caricato premete T e 
vi verrò chiesto se volete vite infinite (p rovate 
o dire d i no è vi uccido !) . Battete allora Y 
(yes!!!!!) e premete O per incominciare o gio­
care. 

CRAZY CARS (Titus, per sn: 
Aumentate la velocità fino a 240 Miglia ali ' ora 
e premete F 1 O per mettere in pausa il gioco. 
Premete il tosto d i fuoco per ricominciare a 
g iocare con velocità molto rallentata in mo­
do da poter facilmente superare i blocchi 
dello polizia . 

STRIX (Psygnosys, per ST): 
Quando il gioco inizio premete Help, Me D 
contemporaneamente per ricostituire lo vo­
stra energia. Usate HELP e P insieme per otte­
nere i pass per le porte sigillate. 

BSS JANE SEYMOUR (Ggremlins, per tutte le 
versioni): 
Liv. l·BSS. Uv .2-Jane. Uv.3-Seymour. Uv.4-By. 
Liv.5-Doctor. Uv.6-Dinosaur. Uv.7-And, Uv.8· 
Gremlin, Uv.9-Groeme. Uv .10-Rob. 

DYTER 07 (Roinbow Arts, per Amigo): 
Mentre il gioco sto coricando digitate GIBB. 
Durante il gioco premete W ed S a piacere 
per ricsotitulre armi e scudi. 

SILKWORM (The Sales Curve, per Amigo): 
Richiamate lo schermo opzioni e digitate 
SCRAP 29 (spaziature incluse) quindi iniziate a 
giocare normalmente. mo con vite infinite! 

TORVAK THE WARRIOR (Core Design, per 
Amigo): 
Nello tabella degli high score digitate CHEAT. 
Quando Il gioco sarò stato coricato digitate il 
numero del livello che volete saltare. Per ac­
cedere a i livelli desiderati dovrete premere il 
fire del Joystick ed il numero corrispondente. 

CAR-VUP (Core Design, per Amlgo): 
Password. Pussycot. Bumper. Barmy Cor. 
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LEISURE SUIT !LARRY 
LOOKING FOR LOVE 

1) E'ìtrote nel garage e prendete Il dollaro. 
Andate al quicl<y mar! -BUY flCKE=T Andate 
agli studi televisivi - SHOW TICKI T TO GIRL­
prendete noto dei numeri che vi dice e ripe­
tete gli stessi. 
2) Dopo essere entrati 1n uno delle porte SIT 
Quando appare Il presentatore. seguitelo e 
stotE> o guardare. Durante il gioco delie cop 
pie ·ispondete qualsiasi coso 01 presentatore 
::>opo aver Vl:"lto LJSCile e aspettate sedut:, 
3) Seg1.;1te lo persona nello stanza d1 destro e 
gOdetevi lo scena Andate 01 negoZlo di ab­
bigliamento "Motto Lira· GET SWIMSUIT PAY 
SWIMSUIT- e lo s1gno11no vi cambierò 1 ·assegno 
di 1 000.000 Andate al Swob drug e GE r SUN­
SCREEN sullo scottale di s1n1stra 1n centro. ·PAY 
SUNSCREEN 
4) Tornate al mari e prendete la sodo dal 
dispensor·GET SODA -PAY SODA-. Tornate o 
casa SEARCH TRASH 2 volle -GET PASSPORT­
Andate dal barbiere -SIT- e vi tarò Il taglio 
Andate al negozio di strumenti fT'luSìcali -rALK 
WOMAN- e lei v1 scamb1ero per un attro don· 
dovi cosi un Onk Luni< con dentro un microfilm 
Quando uscirete un agente dei KGB vì segui 
rò l uomo che rientro nel negozio non siete 
voi. leggete attentamente e guardate 
5) Andate al posto SHOW PASSPORT- al capi­
tano e solite sullo nave rrovate to vostro ca­
bina. sul comodino -GET FRUIT Entrate nella 
porta c..omunicante. troverete MAMA ritorna­
te subito nello vostra cabina per evitare la 
sev12•0. TAKE OFF CLOTHES- Rientrate nello 
cabina di MAMA OPEN NIGHTSTAND- GET 
SEWING KIT-
6) Trovale IO piscino -USE SUNSCRE EN· SIT- sullo 
sdraio; arriverò una donna 'ìOn seguitela En­
trate 1n piscina -SWIM- e poi DIVE Sce'ìdete 
sul fondo -GET BIKINI TOP . e risalite veloci.­
CLIMH LADDE'R- USE SUNSCREE N" Uscile e ritor­
nare nllo cabina WlAR CLOTHES- Trovate il 
parrucchiere $1T· Trovate Il bar GET SPINACH 
DIP 
7) T•ovote Il capitana owic1noteV1 olle leve 
PULL SWl"Cl-i Che inserisce routOdìstruziore 
Trovate 1e scialuppe JUMP IN BOAT Pnrio 
cl-\e a sc1oruppo esco dallo schermo veloce­
mente l!SE SUNSCREEN· WE AR WIG· E A,. OIP­
Osservote ta scena 
8) Al decimo giorno toccherete la terra. An­
date nello jungla e aspettate che trovi Il risto­
rante da solo. TALK MAN· SIT e aspettate. Poi 
andate al buffet ·GfT KNIFE-. Uscite e Lorry 
troverà lJna suite. Ignorati'! lo donna entrate in 
bagno GfT SOAP- Sul comodino Gl:f MAT­
CHES-

Q) Uscii" r Larry andrò dal parrucchiere. ma 
nella Junglc 1 vicino ai fion Gf I F I OWER-. Dal 
parrucchlore-SIT-. Uscite e ritorneru allo spiag­
gio. Andate a sinistra -GET BIKINI BO I l'OM· sulfe 
rocce. tornate nella junglo lino allo suite. e 
dictroi·angolodelbogno-TAKf OH CLOIHES­
PUT SOAP !NTO BIKINI- Uscite e dal barbiere 
SIT 
10) Allo spt0ggio ondate o destro Anco ro o 
de$tro ottroverso•e ~ dirupo e dopo utt1mo 
curvo velocemente -WEAR ClOTHES- All'ae­
roporto e VE FLOWER TO MA!\t al sonto!'li mo 
non troppo V'C1no. Entrate nei! oereoporto e 
ondate sinistro. Entrate dal barbiere ' OOK 
GIRI SIT 
Andoto cii terminal-SHOW PASSPOf~r !O MAN­
andote o destro del cancelletto Sul nostro 
trasportatore GER SUITCASE- p1u volte. Larry 
prendere solo quello con la bombo Dopo lo 
scena ·BUY TICKET Tornate al termlnCJI SHOW 
PASSPORT 'O MAN· 
11) Trovale il bar -ORDER FOOD SEARCH 
FOOD GEl PIN 
A. dispenser -USE DISPENSER· quello di sinistro . 
Solite sullo scola mobile. Sul tavolo detto don­
,...o GE T PAMPHLET - SHOW TICKl T Solite sul-
1 aereo Una volto seduti GIVE PAMPHLET TO 
MAN GET BAG- Andate olla ola fumatori e 
trovate I' emergency door ·UNLOCK DOOR 
WITH PIN· WEAR PARACHUTE MOVE HANDLE: 
OPEN DOOR mentre codeto OPEN PARA­
CHUTE 
12) Appesi sul!' albero ·CUT ROPE WITH KNIFE­
Uno volto caduti -GET STOUT STICK In bosso 
CRAWL- per evitare le killer bees Andate 1n 

basso e appena passate sotto lotbero -USE 
SlOUl STICK ON SNAKE- ondate tutto o destro 
camminando sul sentiero e andato ancoro a 
destra. Avvicinatevi al corso d'acqua mo non 
entralo (plronna). Cercate la poslltonc giusto 
per 101e JUMP VINE- e ripetete il comando 
01tre duo volle con coordinazione Doll 'o!•ro 
portE> GET VINE- (la più bosso) 
, 3) Andate 1:"1 otto e losc10te fare allo ragazza. 
Il capo tnbù VI porterò in cimo al dirupo Ap­
peno se ne va tornate olla sptogg10. ·GET 
SANO E.' ol villaggio -GET ASHES· Andate al 
dirupo e su!l' estrelT'itò THROW VINE· Andate al 
vutc.ono e VJCino al gh1acc10 THROW SANO 
ON ICf 
Salite sul vulcano avvicinatevi allo spaccotu· 
ra noi terreno PUT BAG AROUND flf'JUVl.NA­
fOI~ i.IGHT BAG WITH MATCHl:S or~OP REJU­
VfNATOR INTO FISSURE- Entrate nel! ascenso­
re e Qudetev1 il finale Ragg1ungP!O cosi un 
punteggio di 4Q2 purti. 

KING'S QUEST IV 
Seguendo ie 1nd1cozion1 della !"<lappo arrivare 
fino al costello di Lolotte che v1 catturerò e v1 
nnch1udorà 1n una buia cella Ma come è già 
finito l'avventuro??? No. lncom1nc1a qui!!! Il 
figlio di Lolotte. Edgor. si Invaghirà di voi o tal 
punto da convincere lo molvoglo madre o 
darvi lo possibilità di essere liberi. Lolotte vi 
chiederò di catturare per te1 11 bellisslli'O uni· 
corno. Quando 1 guardiani di Lolotte v1 ovran· 
no riportato nello foresto. girovagate per lo 
magico terra d1 Tol"1ir fino od incontrare ur 
piccolo ucccilino che cerco di far o festa od 
un povero verme 
Aw;cino!ev1 all'uccellino che scapperò e voi 

potruto prendere Il verme (TAKf WORM) Con 
11 vcrrrie 1n tosco ondate olla coso del sette 
nani. oprtte lo porta (OPEN DOOR) ed entrale. 
Noterete che lo caso è molto In disordine e 
siccome siete dei maniaci del pulito darete 
una bello rassettata olla coso (CLEAN HOU­
SE). 
Finto le pulizie arriveranno 1 setto nani che ad 
..ino od uno si s1ederan00 al tavolo per consu­
'TlOre 11 mentolo pranzo 
Finito pranzo 1 sette noni ntomeronno al .oro 
1ovoro 1r f"'1niero mo sbadotomC'nle uno d ì 
•oro avrò dirnen1icoto un socchC;tto d i d io­
rnor•i sul tov010 Prendete I diomor1i (T AKE 
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LIVELLO 6• •'IMI DUCl'S 
A: AL LIVELLO 7A • I: AL LMUO Il 

UVIUO 10· 
A: AL LIVELLO 91 • lc AL LIVEl10 1 lA 

LMILOT 
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LIVELLO 12· -THE DUCTS 
A: AL LIVELLO 118 - 8: AL LIVELLO 16A 
C: AL LIVELLO 148 • D: AL LIVELLO 17 A 

LIVELLO 14· 
AL LIVELLO 138 - 8: AL LIVELLO 12C 

LIVELLO 16.-THE DUCTS 
A: AL LIVELLO 128 - 8: AL LIVELLO 15A 

<: MURO A SENSO UNICO 

LIVELLO 13• 
A: AL LIVELLO 1 lC • 8: AL LIVELLO 14A 

• • 

LIVELLO 1s··THE CAVES 
A: AL LIVELLO 168 

LIVELLO 17' 
A : AL LIVELLO 120 
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NUDO: 
Exomine G11I Toke Key. Kiss Giri Attock Glr1 
Witt-i Sword. Rispondete 'Ves' Toke Fleece. 
Open Righi Monocle. Close Right Monocle. 
Open Le~ Monocle. Retum To Smithy 

!HE BADGER MAZE AND THORNEY ISlAND· 
Cyr Bodger D S. CrlSOlvete 1: ·abì?in+o numeran­
done I fT'Uri) s E D. L Take Sp:;g. D N. N u 
C'{f H~mon Toke Al' APdate alla fine dello 
Causeway 

END OF CAUSEWAV THE RED i<NIG1-C 

Gìve Egg. Tusk Hoir ond Fleeco To Krngt.+ S. S. 

THE ISLAND AND THE LADV· 
Unlock Door Wlth Silver Key D. Examine Wo 
man. Kiss Wornon. Give Sprig To Womon. Woit 
Until Christmos Morning And Sprìg Blossom 
Toke Gountlet Andate olla Greot 1-!oll 

THE GREAT l-IAll. l(ING LOT 
Throw Down Gountlet AttocK lot 
Aga1n Drop Brocelet Attock Lot Spa 
re lot Coli N1Mue S E:xalTllne Sword . 
Take Swo•d 
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CIRCUIT'S EDGE 
CONSIGLI GENERALI: 
il Budoyeen è lJn postaccio. decisamente pe­
ricoloso. Acquisite immediatamente 11 Kung Fu 
Master 'Moddio e I' Alpine Jack 'Doddie do! 
Mod Shop d1 Lolla Utilizzateli per proteggerv 
do persone losche sospette, 0SSOSS1rn. borseg­
giatori e tepp!st1 van. 

Domme fa squlllare 11 telefono! Molte chioma­
te potranno disturboM durante le ore di son­
no se non riuscirete o dormire ondate o forvi 
curare al Medicai Center per valori do 100 o 
200 kiom. 

Potete parlare con le persone dovunque le 
troviate. DI solito potrete incontrarle nei loro 
negozi dal tramonto oll' alba (molti di questi 
sono chiusi dalle 6 o m olle 6 p.m.) Le prosli­
tute. i ballerini e gli ambulanti circolano per 
strada piuttosto che rimanere in uno fisso di· 
moro. Dovrete esplorare mollissime locazione 
per scovare i personaggi che più vi interessa­
no e che non posseggono un recapito fisso. 
Quando vi trovate in un luogo continuate a 
'guardare" (Look) e o leggere i messaggi fino 
o che lultimo d1 questi verrò ripetuto o il com­
puter vi dirò che non c'è nullo di interessante 
Per riuscire od osservare completamente uno 
locoZ1one dovrete spesso premere Look per 
quattro o più volle. 

Non prendete droghe e non cercate di assu­
mere sostanze chimiche modificanti: se lo fa­
rete Papa vi forò uccidere Non uccidete nes­
suno che non vi abbia attaccato per primo: 
se lo farete lo polizia vi manderò al Creatore' 

Molte porzioni di questo soluzione (il chip dello 
segreteria telefonico o lo visione dell'holodisl< 
od esempio) possono essere completate in 
quotsios1 sequenza. oltre. specialmente i rapi­
menti. non possono essere rimandate o posti­
cipate. 

Doto che Il gioco v1 fornisce un sistemo di 
outo-moppogg10 Incorporato noi non vi forni­
remo alcuno schema o mappo. 

GESTIONE DELL'INVENTARIO: 
In inventario potrete portare un massimo di 11 
oggetti e altrettanti chip. I tre oggetti essenziali 
do non lasciar mal sono i Kiom, Il chip rock e il 
bel! phone. Prendete 682 Kiom do qualsiasi 
sportello automatico e lasciate lo vostro Bonk 
Card. Gll oggetti lasciati non scompaiono, mo 
alcuni personaggi potrebbero raccoglierli ed 
Impossessarsene. Gli oggetti lasciati nel vostro 
apportamento sono al sicuro e qui potrete 
conservarne sempre un massimo di 11 . 
Assicuratevi di avere abbastanza 'slot' vuote 
In inventario per prendere gli oggetti che i vari 
personaggi del gioco vi daranno. Non costrin­
getevi od abbandonare gli oggetti essenziali. 
Potrete vendere quasi tutti gli oggetti ai ven­
ditori ambulanti, mo cercate di effettuare 
questo operazione preferibilmente in un Pown 
Shop - gli ambulanti vogano in continuoziOne 
e risultano terribilmente difficili do rin•rocciore. 
Questi ultimi possono mollo tempo. dalle 8 
p.m. olle 6 om. al Chiriga's o in altri club. al 
Fronco·s Tottoo Parlar e al Shooukri's Aduli 
Vìdeo Holos. 

FAR DENARO: 
Ci sono tre differenti modi per far soldi: chio­
mate Papa 01 111 BWS64; cacciate i borseg­
giatori vogando nei vicoli; scommettete e gio­
cate d'azzardo al Gombling Den nelle vie 
South 3rd e South 4th Primo di attuare que-

st ultima opzione salvate la partito. onde evi­
tare di perdere tutto il vostro denaro. La pun­
tato mc1ssimo olla roulette è di 50 Klom. ma un 
giocatore può vincere puntando su un nume­
ra ben l 5CX) K1om. Come alternativa puntate 
1 rros.;;....,o di 125 Kt0m al Baccarat Dovrete 
oc.:- J~i..!ore do l 200 o 2 CXX> Klom otr ~nizìo 
de .:i -: n modo do poter soivore lo v1tti.'T10 
de , _);::' mC'"lto. 1n caso contrario dovrete int· 
z.o·c • "tt- do capo. 

se cr. "lr>"Ote Papa con il telefono cellulare 
pot•e•El' J· o solo due volte. Lo primo. quando 
sare•e ... n · JO appartamento. dopo esser stati 
cattv'.l' l J•,< agenti, la seconda. dopo aver 
salvo•: 1 • tt .... a del rapimento. Popo vi dorò 
5CX) K a- , ..;· ,o'ta. 

Gli lnc;:ir •· .. • bOrseggiatorl sono randomiz­
zati. mo~ P' l' .. ettJorne 11 maggior numero vi 
cons1g110 ·ii ~ "u•·)narv1 nei vicoli In cima o in 
basso alla ..,.. ,11:'~ J Da loro potrete ottenere 
da l 00 a 2"o\.J ~ :Jl"lì alcuni chip (Throshers. 
Slashers e <.. ut i.·, ì e alcune armi (Steelfist. 
Stiletto Sw.• _":: lde ecc) I borseggiatori 
possono u:: ~. 1e» '.':-..1r-d1 non ondoten a cer­
care se.,, r ~ : ·e::e•e I chip Kung Fu Master 
o uno d• q,...: · • .::• ~ : - Jrìl' e. naturalmen­
te. 1· orma _ ~ •· .:: . - :le• •e 

SAIED'S OR·-. . ~: t ._-, D PACKAGE 
Entro due - •c- J.:i ' l e) del gioco Soied vi 
chiamerò do' 1 . . s _.: numero di telefono e 
chiedendov i l~ "Jo·:;il a ritirare un pacchet­
to do Fuod o 1 .- .... t 5e desiderate ammas­
sar mollo de' Y '.'.' ·~ gioco d azzardo an­
date o nt1•o•e i: _,_:.""e .. o Andate quindi al 
Chirigo sC ut · • ~· ~ ... ;--j dello Plozo. o area 
princ11AJte d "_ .1 ::-, ee~ Parlate o Foud Dite 
'pockoge ed e ;;i , c-:rsegnerò il pacchetti­
no. Uscite dal Ch r go " Jr1dote do Frenchy's 
nello lOth street. subire e sJd-ovest del Chiri­
go's. Parlate o So1ed e dategli il pacchetto 
(mentre gli parlerete prendete noto dell'odo­
re emanato dal pockoge che risentirete più 
avanti nel gioco). Controllate 1 Inventario per 
Il Chip Rock e guardate 1 me chip Chronos 
2(X)(). Azt0ne. Chip tr Out selezionate Chro­
nos 2(X)(). 

PAPA'S NOTEBOOK. HAJJAR E LA MORGUE: 
Dopo lo telefonato di Papa. ondate negli 
apportamenti a Bougo1nvlllea nello porte o 
sud-est dello città Guardate (Look). Verrete 
rapinati. Quando vi r•svegllerete. fate un altro 
Look (annotatevi 10 scntto MCDIX sul muro). 
Azione: Prendete I Holodisk o I' Answering 
Chip. Verrete arrestati e pal r11oscloti. 
Uscite dal cancello an·estremo destro della 
città. VI troverete nel taxi di Bill. Parlate o Bill 
<Talk To BlllJ Andate al Fried1onder Bey's. Exit. 
Parlate o Papa (Talk T o Papa). Uscite quando 
Papa avrà finito 10 conversazione. Sarete nuo­
vorr.snte nel taxi di Bill. Talk To Biii. Andate olla 
PoliCt3 :Jtotion Uscite dal taxi (Exit Cab). Talk 
To Honor Dite 'Kenji' ed otterrete il chip per lo 
segreteria telefonico (Answering Mochine 
Chip) D ie ·poss· ed otterrete Il poss per lo 
Morgue Uscite e ondate nel taxi di Bill. Talk To 
Bill Andate o Budoyeen. Comminate fino olla 
Morgue sul loto o nord-est dello plozo. Azione: 
Gel Effects (Holodisk, Wallet. Wown Ticket). 
Azione: Pick Up Wollet e Il Mustofo's Ticket. 
Andate al Pown Shop di Mustofo che trovere­
te chiuso. Fate domande al Fr1endly's Pown 
Shop e informatevi sul prestiti AAA (Loons) di 
Mustofo e Friendly. Vi verrò detto che Friendly 
comprerò tutto lo mercanzia di Mustofo. Risol­
levate la situazione di Mustofo al Fr1endty·s 







Master e ondate nell'Hotel di Arisso Il Grey 
House Guardate (look) e salvate il gioco 
Andate allo Worehouse nel vicolo che colle· 
go olio lst Street South. Combattete con Abu 
Soloh e prendete 11 blocco per glì appunti 
(Notebook) Se non avete precedentemente 
ree uperoto ~o Block Key cercando nel nego· 
ZIO dì Abu Salah. ondotec oro. prendete lo 
chiave ed cJsoteia per liberare Arissa· romoro 
dalla Worehouse lo ragazzo morirò se non 

arriverete in tempo oulndl potrebbe risultare 
utile scollegare r opporecchìo con Il codice di 
MCDIX(1409). 
Questo è anche lo stesso codice c"le oprìrà il 
blocco appunti. Andate do Popo's e parlate­
gli. dandogli ìl Notebook 
Il vostro successo dipenderò do quanto tem­
po avrete impiegato fin qui do quanto Papa 
si arrabbierà con voi e da altri fattori collegati 
strettamente al Nateboo1< 

IT CAME FROM THE 
DESERT 

CONSIGLI GENE 1?All 
1) Salvate il gioco ogn1quorvo. to e accaduto 
qualcosa di importante (locolizzaz1one di pro­
ve. ucc1s1oni dì formiche battaglie o scontri 
vinti. ecc) 

2) Negli scontri in macchino. cercate di non 
sterzare. mo andate d1ìttl. dritti contro l'altro 
vettura Nello maggior porte de1 cosi saranno 
gli owersari od aver paura e o buttarsi tuon 
pista 

3) ~ate attenzione olla rogozzot Se cederete 
olle suo ovoriches perderete dc1 tef"po 1n 
ospedale• 

4) Non preoccupotevi d1 quante truppe o 
install0Zion1 potrete perdere durante le batto­
g!:e ! unica coso importante e mon•enere un 
buon manipolo di rn11iton per assistere 1 carri 
armali durante 10 difesa delle miniere 

6) Nei duelli con il coltello. d imenticatevi com 
pletamente di difendervi. Sposta tevi abba­
stanza vicino oll avversario e continuate col­
pirlo. 

PRIMO GIOr?NO 
Dopo aver risposto al componetlo di coso 
vostro e aver preso 1 campioni di roccia. tele 
tonate o tutti personog~i e ondate 01 bar (non 
opnte il sacct>etto dei campioni. oltrtmentì 
incendierete ~ locale e finirete 011 ospedale) 
Offrite un dnnk al vecchio per verure o cono­
scenza de! luogo d'atterraggio dei met00f1le 
Potrete anche fcssore un'intervtsto con 11 reoor­
ter. andando nel suo uff1c10. per 11 giorno se· 
guente olio Quorry. mo Ciò non è indispenso· 
bile Fate spesso uno capotino al O'Riordon·s 
per ottenere preziosi indizi e consigli. In questo 
o nel prossimo giorno potrete eventualmente 
visitare lo chiromante e andare allo Neptune 
Hall di sera. primo di mezzanotte 

SECONDO GIORNO· 
Andate od aprire lo porta di coso vostro. verso 
le 8 o.m. e tote entrare lo ragazza mo v1 
porterò allo suo macchino distrutto e voi po· 
trete 1spez1onore lo zona. Sparate olle onten 
ne dello formico (basto colpirle nel punto In 
cui cambiano colore dal nero on· arancione) 
e prendete il campione di fluido (Fluld Sol'T' 
pie). Portate quest ultimo ol IObOrotorio (Se 
permetterete olla ragazzo di vivere con voi 
perderete lo fidanzato. mo complicherete 
gustosamente lo tramo del gioco). 

TERZO GIORNO: 
Visitate lo Ore Base. poi ondate olla M 1 Se VI 
fermerete per un po o coso. durante lo gior 
nato. un vicino dovrebbe portorvl un compio· 
ne di tessuto dì formico che potrete portare 01 
loborotorlo. 

QUARTO G10RNO O OLTRE 
Prendete l'oreoplono oli aeroporto e dirige­
tevi o sud dello M I 11 reg1strotore prenderò 
automaticamente noto di c10 che accade 
quando sarete sopra 1€' formlct)e. Volate intor­
no o l punto da dove osso fuo11escono che 
corrisponde all'entrato del nido segreto. Uc­
cidete un po· d1 to11nl<..1)e con lo spray per 
evidenziare questo zon<.1 A I temlone: durante 
le giornate molto calde gll 1nsottl non uscirar · 
nodolrndo! 
Ritornate allo pista d otterragg10 e portate la 
regist'oZione ol lobarotorlo 

Qt.,IMO GIORNO 
Ando•e o. Beverty s ~ ... r, 11e·ln guordo'e Rocket 
Qonger e duellate con Ice o .:;;:>.tellote 

SETT "vlO O OTTAVO GIORNO 
Dovreste essere n grado di ottonare un pezzo 
di mucca ir uno delle fattorie o sud dello città: 
portatelo a l laboratorio. 

NONO GIORNO· 
Localizzate Il professore olio Stud Forme ucci­
dete un· altro formico 

DECIMO GIORNO 
Ritornate al laborotorlo portandoci l'ultimo 
provo ottenuto o comunoue andando o riti­
rare le u!tirne analisi (c1 sono 01curn altri posri 
nel gioco dove petre!e nntroc:c101e prove e 
cornptOnt suppleMentorn 

JNDICESl\.10 GIORNO (0 PRIMA Sé POSSEDE· 
TE Già TUTTE LE. PROVE)· 
Andate nell'ufficio del sindaco mostrotegl1 le 
prove e poi ondate ano baso m111tore Andate 
1n seguito allo stazione di pollz10 e stabilite la 
simulotion map. Concentrate le vostre forze 
nelle zone a sud-ovest. in particolare nelle 
miniere. Se uno o due fattorie verranno distrut­
te non preoccupatevi. Assicuratevi invece di 
posizionare almeno due p lotoni di truppe ne! 
punti dove vorrete ottaccoro personalmente; 
se non lo farete una volta giunti in queste 
zone non potrete contare sull'appoggio dei 
corri armati e morirete molto presto. lf primo 
luogo d·ottocco sarò 10 Quorry 

DODICESIMO O TREDtCE.>IMO GIORNO· 
Quando le miniere verranno attaccate posi­
nonote tutte le vostre forze armate olio Ore 
Base e olio M 2 Non preoccupatevi troppo 
dello M-1 (qui usate meno truppe) Dopo aver 
ripulito lo Ore Base, ritornate allo Simulation 
Map e assicurotev1 di avere almeno due or­
mote alla M-2 primo di andarci. Dopo aver 
ststemoto anche lo M 2 ondate alla M· l. Por­
tatevi verso sud. o piedi o con un corro arma­
to. fino o roggiun!Jere lo locazione d entrato 
ol nido delle formiche (quello localizzato dal-
1' oereo). Entrate nel nido! 
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NIDO/LIVELLO UNO· 
Girate intorno allo mappa del nido sposton 
dovi in direzione Sud. poi Ovest. Nord ed Lst 
tino o trovare 11 loghetto verde (non è stretto 
mente necessario mappare questo zona do 
to che avrete bisogno di ripercorrere il vos1ro 
commino solo al livello 2 del nido). 

NIDO/LIVELLO DUE: 
Andate verso Nord-Ovest Capirete di essere 
sul sentiero giusto quando vedrete parecchie 

pupe Intorno o voi. Cercate di condurre 10 
formiche oli' entrato de1 tunnel 1n cui vi sarete 
1ncomm1noti. utilizzandone 1 cadaveri per se­
gnare così 11 vostro commino 
Andate 1n fondo od Ovest. quindi o Nord per 
localizzare lo regino delle formiche 
Comm1notele intorno portandovi olle sue 
spalle in modo do poter attivare lo boml)O 
Ripercorrete il vostro commino oll'1n 
dietro e tornate al Livello I Il più velo 
cemente possibile! 

DRAKKHEN 
CONSIGLI GENE RAU 
Oltre o colle.zlonore le otto gemme dovrete 
leggere le iScr1z1orn 1n alcune tombe ed ucct 
dere olcun1 pnnc1p1 e principesse I Mogie Cir 
cles. ' Green Rugs e alcune finestre colorate 
potrebbero avere o non avere l'effetto indi· 
coto, come od esempio 11 risonomenro CHeo· 
ling) o il teletrasporto (Teleportation). Utilizzate 
preferibilmente i templi Ankh per IHeoltng e 
per ottenere informazioni. Queste ultime po­
tranno essere collezionate anche In oltn edifi­
ci. ma qui non saranno sempre attendibili 
Dovrete rivisitare alcune locoz1oni dopo aver 
raggiunto determinati obiettivi Non c'è limite 
di tempo alcuno. quindi ignorate gli ordini d1 
offrettorv1 
Alcuni oggetti e diversi personaggi segnati 
sulle mappe del gioco non apponranno se 
non nelle ultime fasi dell awenturo 

COPIARE Il VOSTRO CHARACTER DISK 
Il programmo non ve lo permette. mo per fare 
uno copio del vostro disco personaggi e dei 
salvataggi, dovrete creare. innonzlfutto. un 
Character Disk nuovo di zecca. rote poi por· 
lire il gioco con Il vostro vecchio Choracter 
Disk ed estraetelo immediatamente inseren· 
do quello nuovo. appeno creato Adesso sal­
vate il gioco. Ciò vi permetterà di possedere 
due identici dischetti Sove Game. 

ORIE.NT AMENTO 
Il gioco inizio nei preSSt del costello di Hor­
c:ttkhen. nello porzione Ovest dello proteno. 
con Il vostro gruppo di eroi rivolto verso Est Per 
orientarvi. ricordatevi che il sole nasce do Est 
e tramonto od Ovest. lo luno è sempre a Sud. 
mentre le costelloz1onl e le montagne sono 
situate 01 punti cardinali I triongol1 trovati agli 
incroci sono sempre rivolti verso Nord. Le let­
tere In grassetto 1n bosso 51 riferiscono olle 
stanze cornspondentt sullo mappo e al sentle· 
ro do seguire, con lstruZloni od informazioni 
occluse qualora ce ne fosse bisogno 

CASTELLI f TERRE 
Potete riposare e recuperare energie senza 
timore davanti o quols1osi costello o edificio. 
Dopo aver trovato armi ed altri oggetti 1n un 
costello uscite e rllornotec1 dentro per trovar­
ne altri dello stesso tipo (ci troverete però ogni 
volto ancor p1u mostn!). Nei costelli è solifo­
rnente più sicuro 1ncorlcore dell'esplorazione 
un solo personaggio. mo9or1 un Wlzord con un 
Armar Speli. Tenete tutti gli altri personaggi 
nella Hall di ingresso. pronti od Intervenire In 
coso di aggressione. 
Mantenete llberfl alcune slot dell'inventarlo 
per raccogliere manufatti; in coso contrarlo 
non potrete collezionare alcun oggetto Scor­
tate immed1otornente gli oggetti di mediocre 
valore/fattura oncl'1e In combothmento so· 
prattutto se prevedete di combattere altri 
mostri 
Viaggiare nelle ore notturne è porticoiorrnen· 

te rtsch1oso oc ;:J:.JSO dei moltissimi mostri 1n giro: 
Spostarsi seg..iendo un linea retto o seguire un 
sentiero è i:;or;1colormente sconslQliaoue 1n 
quanto attrae ur gran numero di mostn. I 
combottimen., sono importonttSSlml por otte 
nere puntegg1·ob •ò sempre p1u alti per ogni 
personoggic· Q:.J1ndi cercate di non evitare gli 
scontri olme'1o ne le pru'T'e parti dell owentu· 
ro. o meno che non v1 vengo cons1g1toto altri· 
menti Allo fil"e aovrete andare o cercare 1 
nemici. potrete •aggiungere il livello 24 con 
moltissime probob. ··ò di vittoria qualora il va· 
stro WtZord posseggo ..in minimo di I 2th love! 
e gli altri persoro9g1 olrieno 7th o 9th Level. 
Il modo più ve1oce ji avanzare conS1Ste noi· 
1 ·utilizzare lo Wove <egenerotion Room net 
costello di Hoog..:'1 "'l 

IL CASTELLO DI -::"'.7 i<HEN -LA PRIMA MISSIO­
NE 
Il vostro obiettivo 1nz::i1e consiste nel parlare 
od Hordtl<hen per ottenere un incarico ed 
acquisire armi e corazze CWeopon + Armar) 
Andotfl od Est, por+endo dal punto d ·Inizio. ed 
entrate nel costello (Aspettate che lo squalo 
appaio sul loto destro del ponte per attrover· 
sorlo; utilizzate lo Soell lnvislbillty se non riuscite 
o coordinare i vo;;tr movimenti) 
A Prendete il Bu::Kler (Scudo) dal muro. quindi 
toccate il seco":i'.) srnbolo per disattivare I 
compi Disot+1v:J•e :i-nodolitàCombot Evita­
te combottrre,..+ no., indiSpensobill fino o 
quando nor :'+e·•ete un m1ghore equipag­
giamento Ce•:;:J'e d: evitare 1 combott1ment1 
lo pnmo ve ''.J :'"e entrerete nel costello 
Fate fare al .r::; .. :: w'izord lo seguente Oliane 
Andare altrove-~ lo porto a Nord-Est 
B. C Evitate il COJ""\b0tl1mento con ques1o 
nemico per il mo?T1erto 
D: Prendete lo chiave vicino al letto ne trave· 
rete una nuovo ogniqualvolta entrerete nel 
costello. 
E. rote domande o Hordlkhen per due volte 
Prendete il Cuiross ed 11 Greove (evitate d1 
toccare il mos1ro). quindi 1eggete le 1nscr1z1oni 
sull'arazzo. Uscite e salvate il gioco 

A: Prendete Il Buckler. toccate Il secondo 51m 
bolo e attivate lo modohto Combot Portate 
!'intere gruppo allo locazione G e prendete Il 
Buckler. le Swords. il Rode le rorches. Andate 
olio 1ocoz1one C per prendere IO Phial e le 
Swords. Uscite e salvate 11 gioco. (Potrete tor 
nore allo G per molte volte 1n modo do rac­
cogliere parecchi oggetti do vendere allo 
Swordsmith; i mostri uccisi in questo locazione 
non riappariranno). Esplorate Il resto del co­
stello una volto rinforzato Il vostro gruppo di 
eroi. 

IL CASTELLO DI HORDTHKA 
Ques1o costello o pianto esagonale non lo 
abbiamo mappato a causa delle sue minute 
d1mension1 Sì trovo sul loto od Est dello prate­
ria Per arrivarci conviene utilìziore il cancello 



dì teletrasporto (feleportotaon Gote) C fino or 
cancello l (Vedi Outdoor Wop) Non po•rete 
entrare:"' questo costeUo fino o che non avre­
te por1o·o con Hordtkhen Fafe domande al 
soprovv·ssu'o Utilizzate il Teteportation Gote 
per tornarf' al costello di Hordtkhen e parlate 
ancora con quest'ultimo. Se volete. fole pn· 
mo uro v1sl10 allo Swordsmith e por ondate o 
parlare con 11ordtkhen 

YE SWORDSMITH S: 
Questo luogo è fafto di gt->iacc10 e possiede 
un cartello di fronte 
Lo SwordSmith viene spesso menzionato co· 
rne Blac:ksmrlh Visitatelo spesso: alcuni o~get 
ti sono disponibili per l'acquisto g10 011 Inizio 
del gioco mentre oitri non lo sono p1u ovonti 
nel gioco egli venderò tutto, pcr51no gli ogget 
., co~p;otl da vo11 
C10 r:; ... '.!'"l ut1lo doto che potreste perdere 
mo~·o p-1rt delle vosrre ormo'u:e durante I 
comt (1tt1mn • C è solo un arco. Quindi non 
gettatE>lo mo1 vior Vendetelo ou1nd1 ncom· 
protevelo p1u avanti durante Il gioco. Potete 
anche vendor0 libri di :ncontes1m1 <SpollBooks) 
se volete llborcirvene. 
Se vendoto ampolle vuote ([ mpty Phlals) lo 
Swordsmlth solitamente le riempirò con liquidi 
inutili Se gli vendete un· ampolla con un po· 
chino di liquido ali nterno egli la ricrnpirò cor 
10 stessa sc·storzo e ve le river;dera La mag 
gior porto delle poziOrn sono inutili alcune 
sono persrric• velenose. le p1u 1mportan+: sono 
e H <' te ( Prendete dunque due ampolle di 
ciascuno pozione per ogni membro della vo· 
stra compa,1n1a. Scoprirete anche che le I A 
le S posseggono un certo valore. ma dimeni 
cotev• puro di tutte le altre Gli scettri e gli anelli 
volgono un socco di soldi Tenete una ~ecu 
perotion per ogni personaggio e vendete le 
rmonent1 tote lo stesso con le Protection (per 
Wìzard e Pr'E'SI) con le Power e magari con le 
lnvisibilily e lmpolpobllity Questi oggettì sem 
bro chf' non si consumino 

IL CASTELLO DI HORDTKHEN - SECONDO 
ROUND: 
A Prerncle Il secondo simbolo e prendete Il 
Buckler. 
M· Prendete le Torches 
N: Acqu1S1te 1nforrnozìoni. quir>di use !e dal ca 
stello e salvate Il gioco. 
A. G Fate lo stesso coso che avete fotto 
duronto lo precedente V1S:to. 
I: Uscite Ce é uno parta segreto verse H dietro 
all'arazzo) 
J: Uscite. 
K: Andato verso Il bosso 
N: Prendete 10 chiave. 
O: Prendoto le Torches. 
P·Q: Prendote l'oMpolla. uscile dal costello e 
so Ivo te 

Dopo aver girovagato on esterno del costello 
e nelle stanze menZionote fino o qui 1! vostro 
gruppo novrebbe essere abbastanza forte 
per poter ortrontore le rimanenti aree del ma­
niero li Wlzord ed d Priest dovrebbero aver 
raggiunto almeno il Level 2 Ciò consente o! 
primo d1 formulare un Armar Speli. utile per 
farlo sopravvivere durante l'esplorozrone del 
•esto del costello ! teleports sernbrono funzio­
nare o random 

Ora ondate alle seguenti locoziorn: 
A. B: Entrotri nnllo porto a Nord Est con 1 intero 
gruppo. 
R. S. R S: Prendete lo chiave. le ampolle e re 
iscrizioni. 
T. Fate atlenzlone oì ragni velenosil 
S: Lasciate qui un personaggio. anche se sa· 
rebbe meglio due (preferibilmente un Wrzord 
ed un Priest) 

R e C ColT'bcr'tete e prendete uno SpellBo 
OK 
D· Prendete lo chiave 
E Combol Off (disattivo•e>). parlate o Ho; 
dtKhen. prendete il Cu1rosse ed 11 Greove (I 
gambali). 
F Servitevi dello porto dietro o Hordtkhen. 
senza loccorlo. e prendete lo chiave Aspe! 
late Selezionate i persof'loggl nello 1ocozione 
s 
S Premete il Drogon Levor che aprirò uno 
porto segreto in F. Oro o più tordi mondate 
questi personaggi di nuovo nello Entry Hall e 
riselezionate quelli in F D1rigetev1 do F in bosso 
verso u quando sarò buio Lasciate qui un 
porsonagg10. 
V Lo pozione nel laghetto ricostituirò gli Hit 
Poinls: riempiteci da quatt·o ad otto ampolle. 
w Lo ooSìzione corretto (oli uno del! orotog10) 
nel Moqrc Circle permette di aprire uno porto 
segreta lf' V mar>date un personaggio da t... 
od x mo non er.trote ,..d C11c1e qui - è uno 
trappola! 
V Lo porto segreto dovrebt>e C'ssere aperto 
(rn e.oso contrario cercate d1 spostare di un 
poco 11 personaggio che si trova 1n W. utilizzate 
1 tosti funzione per selezionore 1 personaggi do 
uno stanza all'altro). Procedete verso Z e leg 
gete le iscrizioni sulle tombe 
AA Qui c è un Magre Crrcle ed un numero 
pre'>SOChe infinito di mostn: è un posto perfetto 
per roccogiiere punti od oggetti. Leggete r,­
scrrzrone Corazzo). riunite il vostro gruppo ut 
1zzondo il Teleport Speli se lo possedete Lo­
scrote quindi il costf'llO e ~olvate il gioco. Ripe­
tot0 oues•o fase parecc~1 voi te per tare incet· 
to di pun! ed oggetti. 

Il mostro 1n S è molto torte. Atllratelo in R lo 
coppella dove avrete posizionato strotegì· 
cornente 1! resto dei vosh uomini (Il personag­
gio pru debole dovrO utilizzarci I orco • arch· 
ery) Ripetete questo battoglìo alcune volte 
per irrobustire utteriormonte f vostri personog· 
g1 CIO risulto particolarmente utile per il Wi· 
zard che dovrebbe guaciognare la promezio 
ne al più presto possibile. 

IL CASTLLLO DI HAAGGKHE N LIBERARE il PRI 
GION!ERO 
Utilizzate lo Speli Open Door (lelvf!I three Scou~ 
o leve! 2 Wizard) per entror0 tote ci6 parecchi 
volte senza abbondono10 IO zona Utilizzate 11 
Telepor+ B vicino al costello d1 Hooggkho per 
arrivare od Ovest dr Hooggkt-ien 

A: Toccate il quorto simbolo ed utiliuate solo 
Il mago per le seguenti azioni. 
B.C Il Mogie Circle ricostituisce gli Hit Po1nts. 
Spostatevi intorno seguendo uno schema di 
movimento circolare fino o che non sarete 
completamente risonati. soprattutto durante 
rusc1la do! costello. Leggete 1 rscrizìone. 
O Dopo ii combattimento prendete 11 Buckler 
ed 11 Bucter + 1 Lasciate Il costello. salvate il 
gioco e ripetete il processo fino o che ogni 
personaggio possiederò un Buckler + I 

A. B F Utilizzate solo u Wlzord o meno che 11 
vostro Priest non posseggo • Armor Speli. In 
questo caso portatevelo dietro Insieme o Wl· 
zord. Amm=ote lo coppia di mostri e pren­
dete lo Spell Book. Se state utilizzando il Priest. 
tote attaccare od un personaggio da 8 e 
all'altro da G. Losciote.solvote il gioco e ripe· 
toto questo fase 

Il vostro Wlzord dovrò raggiungere 11 lìvello sei 
di obllltò molto velocemente In modo do di" 
vonlor capace di formulare incantesimi Tele 
port (Se non ci arrivo adesso. dovrebbe farce­
lo dopo 1 pross1m1 combattimenti). Mandate 
soro I Wrzord od esplorare Il resto del castello. 
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costello ma '10n avranno oltn effetti dannosi 
se noi" qui) Prendete 11 Sobre + il Cuiross + 3. 
il Greove + 3 (le Blue Armor forniscono prote 
zione supplementare) Potrete lare ciò diverse 
vo1'C1 per c'lteriere orr'li extra. anche se non 
sa:ò 1n'.J1~pensobile 
AA l DD Ut.~ de•e Hozulk"t:· in DD. 

Duronto o battaglio con ~ 1 JZ'J!i&le'l o s+rote-
910 mglror~ CO"'S sto l"lell ut,,1ZZore un perso 
nogg10 1nviS1b11c eroe sporr con I' Archery ed _.n 
W-zord di dodicesimo o suoenore livello che 
attor ' h1 do dietro (ciò forò esporre maggior 
me>ritn I tozulkhen alle frecce) Se Il vostro Wi· 
zord puo tnrmulore i Parolysis potrete combot 
ter0 p1u do v1c1no Jccidendo questo nemico 
pot·e•e ree upenre I ottavo gemmo. 

llrnkkhfn: th\' gr\'Ut uuldours 
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Il SENfll RO CENTRA .. F I(> I b>UAITRO DRAGHI 
Dopo aver otte.nl11o tut10 le gemme e aver 
letto tutte le 1scnz1oni. andate nello zona mo 
gk:o al centro dell 1solcr <sopra 11 cimitero al 
e.entro dello mappa) Prendete Il sentiero 
Nord 'ìu.-J tra il costello di Hord1khen e quello 
d1 HordtKno ev.•of'do \:JI' lrY'Oritn C-:>'1 g 11"1 
-nen~I dr'Jgh1. 
5olvoto g e;::;:> d1 •on•) .1, tor•c. 
iul S\.'>nhero Est Ovf':' ( he porto dal cos•e 'd1 
"iurd'KhC'1 u quello d1 Hordtk!;o vedrete uno 
space oturo al suolo •;uro ot"aversata da ur 10 
doppio fila di tnangot1 lum1noscent: 1r·di11zzot1 
verso Nord Primo d1 entrare 1n questo sentiero 
Moi;;i1co lasciate tut11 Qli oggetti ormor ed 
or"fl1 Entrato nel scntir>rc, ed d quarto 1mrn0n 
so droqo c.odrò 001 1 elo 

Tolof!"" 
a.1ol 
b.1od 
c. to. 
d.1ob 
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HOUN 1D OF SHADOWS 
Ispirato al "Tlogrco e ternb1le monao di H.P 
Lovecrott oues•o odvcl'lture s. svolge durante 
gh anni 20 nell lrgt-11ter·o del' esotensmo. del 
la rnetofis1co P. delle scienze occulte. studiate 
e spenmentote do nt..morosi gruppi elitari di 
scritton. poeti, ramanz1e11, fattucchiere. ecc 
Il vostro C.Ol'T'p1to sarò quello di scoprire il mi· 
sterloso segreto di un demone del male che. 
evocato e controllata do un gruppo d i scelle· 
rati personaggi, è in procinto di scatenare un 
vero e proprio genocidio del genere umano. 
In pratica dovrete ommlnlslrare il tempo mes­
sovi a disposizione consultando pubblicazioni 
di vario genere al Britlsh Museum e girovagan­
do per Londra alla 1icerco di prove e indizi. 

Potete impc•sonificorc uno dei tre personaggi 
già prarti o crearne uno nuovo sfruttando il 
CIOSSJCO Sistemo t1p1comente RPG Le similìtu· 
diri con questo tipa d1 g1och1 finiscono però 
qui nsolvendo il gJOco 1n uno odventure pret­
tarrient0 testuole cor tre ~odalitò differenti di 
n301UZione 
I. •esto é tut+o da eçigere Sll..diare attenta­
l"<lente e gustare nel suo tipico strie pomposo 
e ricco o lo Lovec.ra•t. con molti accenni al 
sua Yag Shaggoth 

CONSIC~ I GE-\i~ ?Ali. 

Quando ìl gioco dlc.e di onaore ìn una deter­
m1na•a locazione (es.: goto riuseum") digi•o 
te Go To + Nome ~ocozione· evitando di 
pe~der tempo roggi1,,ngenda la zana deSide· 
rata passando di ·oom n rooM. Nor ha aicu-

no importanza ti p0rsonogg10 uso•o. le dote 
vonono cosuolm<l"'e In rapporto od ogruno 
di essi 

PRIMO GIOl<NO. 
ExaminoJohn lnvtintory Wail Exam1neM01d. 
Exam1ne Guests. l.wmìne MicJdle-Aged Do· 
wager Examine remale C:ompanion. Exami· 
ne Booklsh Man. Exam1ne Banker. Examlne 
Man Wl111 Blazer. Exomlnl' Karmi. Examìne Yo· 
smin Examine Giri Wltl1 Dress fxamine Arty 
Man. Wail (lino o quando sentirete Karml ur· 
lare). Exomlne Korml. I xomlne Sounders. Help 
Saunders. Examlne Bookish Mar Talk To Boo· 
kish Man. LcavC'I. Wail l Go To Lounge. Gel 
Tatler. Reod Totter. Go To Nigt»club. Weor 
Pyjamos. Sleep. 

SECO~::lO GIORNO 
Get Up. Go To Museu:'TI Watt Jntì: ~:ne. N N. 
W Fili Out Aophcot.on Form E N. Help. Go 
t-lome Co T o I cungo ./1/•1te Application Far 
\lluseum. N. O W O w W Wa1! Un''I rwelwe 
Wait (per sette vc..'Co) R''orl"erete fuon da! 
vostro apportomc"lto. ~ime Go To Theo!'e 
Time Wo1I Un' I Elght Go To Nigl'tclub. Sleep. 

TERZO GICJf?~c ) 
Gel Up. Go To Ml..SOUm. Wait lJnt1l "iìne. N. Go 
To Baokstoro Enter Store Ask About Talbot 
AsK For Addrcss. Loovc Ca1d. Go To Reading 
Roorri N. N Read Hound Reod Hounds of 
Annwyn. Reod Barguest. Get Chomber's. Re­
od Poge Two·Two-Nine (Digitatelo come nt.. 
mero cioè 229) Gel 1-ione's. RAOd Bungay 
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BAD BLOOD 
CONSIGLI GLNERALI· 
Pnmo di lasclore una cltt6 specialmente quel 
la in -=Jr i11iliate il gioco rspeZ1onate tutti gli 
ealflcl e prendete ogni cosa che troverete 
Rubare non corìporta penalilzazionr di alc.u 
no sorta Quando le vostre scorte inizieranno 
a sc.arseggiore entra•e In combat+ì:nento. 
Umani mlJlar+i e anrmali spesso lasciano al 
suolo ogget' t.."li. Evitate Leggi'ers nell oc 
qua. ncn posseggono mai niente di t..~ile I 
Bushbugs. Lupusses. , Buzzars ed I Rodens 
loscoranro ~o:•onto cibo. 
Salvate Il gioe.o frequentemente perché po-
1rcs!o '""IOrrre 1naspettatarìente con incredib1· 
le lacutù Per 11sanare I vostro personaggio 

av1ote bisogno cli Turkel Hearts. f<ubateli per­
ciò aovunque Il !rovereto 'ld uccioete le Tur 
kel per prenderne al1n. Cli Heartssocchi (Dried 
Heorts) posseggono metò off1cac10 di quelli 
normoll Munitevi di uno Satscon da Niwik per 
oeterm1nare la vostra posizione. Se volete pro· 
dt..rre copie di sicurezza delle vostre porne 
salvate, i f1ri:i In q1Jest1ono si c"10'1'lano 
GAM100. GAMOOl e (,AM002 Molte perso­
ne. esson e locazloni di Boa Blood vengono 
descr!t+ In par.colore slan1;1 detto 'Chat' Nel· 
la rostro soluzione il termrne Chat per ognr 
parola viene scritto Ira virgolette entro le po· 
re~tesi. Per osE'mpio. una lfzl Subrnach1ne Gur 
verrà chiamato e oozec ). 
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Lo porte e gli altr ostocol: possoro essere 
rimosse premenoo 1 pt.lsont 
NUMF.~I E LEDERE . I tosti Oevono essere 
premuti nel seguente orOine. 
0.2.3. IC 1D 6,C.B.D, 10.11.17 12. '3. 
19, 18. E. F. 14. 16, 15, 14, lB. 

BA TTLETECH: 
THE CRESCENT HAWK'S 

INCE 1PTION 
'HF. CITADEL 
Qui il vostro ob1ett1vo pr1nc1pa1e consiste r"el 
venire o sapere come operare i Mechs ol 
Training Centre. Ciò comporterà sei lezioni. Fra 
lezione e lezione potrete esplorare lo c irco· 
stante l'installazione Nel tempo che bisogne 
rò tor passare tra ogni lezione ecco alcune 
cose do fare 

I) r AR SOLD! I credt1s vengo!"o perio­
dicamente aggiunf 01 vostro -.::>nto. mo do· 
vrete investire denaro nello stock market (mer 
colo azionario) olio Comstor Station (uno de· 
gli edifici dell' installazione) al fine di incremen· 
tare le vostre finanze e potervi permettere 
tutto I attrezzatura necessario Solo due stock 
(oz1on1~ sono trutt1teri Nashon Diversifieed 
('\JosD1v) e Boker Phormoceuticols (BakPhar> 
(' prtmo segue un potterr" di svliuppc costa,.,•e 

Investiteci allora parecchio denaro per tare 
una discreto fortuna . Il secondo è un tipico 
campo speculativo che potrò arricchirvi olla 
svelta se saprete investire nei momenti giusti. 
Str::itegio: Investite la maggior porte dei vostri 
creù1ti nelle NasDiv e pochi nelle BakPhor. 
Salvate il gioco regolarmente e controllate il 
mercato spessissimo Quando la BakPhar sali­
ranno 1nvestrteci tutto il vostro danaro potrete 
solitamente raddoppiare più volte rl capitole 
Risulta essenziale salvare 11 gioco ogniquolvoJ. 
ta guadagnerete soldi extra (proprio come 
accadevo per 11 Casino di Leisure Suit Lorry 1) 
In quanto le BakPhar possono crollare a zero 
do un momento oll' altro! Dopo aver Investito. 
lasciate lo Cornstor e ondate o tare qualco­
s'altro e esplorate, riposatevi, visitate il weapon 
srop fate una lezione di t•o1ning. ecc). Rilor 
f'\ute spesso alla Co."1star per assestare il vo· 





R30 
Mech 
S1ore-

): Sto o voi 
onopoco 

nno essere 
commercio 

economico 



solo col" queste premesse Ecco alloro uno 
J:;to degli Arms Stores "el Quo'Tro sistemi elen­
co•1 Jr ordine di importanza decrescente Se 
comp•ote qualcosa 1n uno dei primi nello lista 
pritr0te r1verde1o con profitto in uno degli 
ult1m1 (eccezion fotto per i due Srores su Ariel 

hanno gli stessi prezzi dato che si hovono 
l"ello stesso città). I nomi della lista cornspon· 
donoa dnome ilp1one•oe1acittà/locaZione 
. ) STARl<ILLn "."OMPAN\' 5T.:>RE (SCS) Holt•ook 
Stork1ller 11Q 
2) MA YHF.M I JNLT (MU) Mos•assint - Spac epcrt Mu· 
libll 
3) ARMS IMf'ORIUM (AF.) Ariel Spire Hoveraock 
4) IMPrlRlfO ARMS (IA) Ariel -Spire ClvlC' l'a1k 
5:· WEAPC >N WORLD(W\N' likorr Tikorr Lo;;nge 
t, ,SZlWEAPONS(UW\ T1korr-T1ko,,,C1Jb 
1 V!:'<ti)IAN STORE ('v4S) -Clbef0'1. Merid :Jn C1f'y 
8 "<'.), , '1 'ìJr >RE (RS) · Rou)"'l -Rouyn M "'tna C ':..•w 
9 •;<Al 'I,(, CFNTER t'C) · Varon · GluMpor 
Comprate allora dallo Storkiller Company Sto­
re (anc'"IE"\ so il magazzino non comp1ende la 
rn1glior scelto di merci> 1n quanto I bel"1 no:" 
c~·ono troppo. Potrete persino quadruplica­
re vostri soldi vendendo poi questo rnC'rce 
neg1 ollr1 stare Più g1u scenderete nello h~a 
più 50ld1 farete Occupatevi anche d1 vende· 
re armi da Holbrook o Voron in occasione 
dello Phllosophy Wor.s. 
EQUIPAGGIAMENTO 
PuO essere diviso 1n tre categorie· AML. Protec 
t1vE'! A«T•or e Weopons. Lo vostro vita dipende 
do •uttl e tre anche perchè il più de1le volte i 
mercenari vengono o trovarsi 1n brutte situo 
ll0:"1 soverchiali in numero dal nemico (persi· 
r - l (oniro 501) 
', AV (A·,+orrated Medicai urnng> E bosilo· 
•E'! ~-ideine porec.ch1 perchè onc"9 se lo 
vc~'C'l mrnor o le vostre armi sono port celar 
n"ente poter• . verrEJ'e sempre colp111 porec 
ch1e volte Mun1•e di Rush AML. o almeno di 
Extended AML. lutto il vostro equipaggio al 
p1u presio possibile 
Dcvf' trovare gli AML? 
ISSUE SC ').MU 
EXT•·\iDE ~ MS 
RUSH Non Dispornb1le Nei Negozi (vedi listo 
oggetti più sotto). 
2) PROii CPVE ARMOR: Quella con CUI lrnzie 
re•e o giocare non è poi tanto mole. Cuccors1 
sut, ''>uno Bottte Armor può comportare nu 
"Tler"'St ef'e'ti l'\egot1v1 oltre od uno super pro-­
teZJone ro~e ro 1en•omento e c"1ossos.'à 
dei rnovll"'lc~•ì, ecc 
Sceglic'ene onoro uno o secondo dE'I vostro 
buon senso e delle reali necessità. 
Dove trovare e Ar'nor? 
BODY ARMOR AE UW WW 
FLAK vr·ST RS ww 
KEVlAR SUIT - Non Disponibile Ne1 Negozi 
GUDr SHffLD <Dorcotor) ·Non Disponibile Nel 
Negozi 
BATILL ARMOR • Non Disponibile Nei Negozi 
GRAV BLOCKER ([)arcator) Non Disponlb1le 
Nei Negozi 
3) WEAPONS: C1 sono doZZJne e dozzine di armi 
disponibili In tutto Il gioco Agg;ornote conti 
nuamente quelle 1n vostro possesso. relativa 
mente alle dispornbliilà finanziarie. senza so· 
prowolutore lo vostro obllità e accontentarvi. 
Preoccupate"' sernpre di avere uno vos•o 
scorto di muniZiOn •elo!1ve ali' armo c'1e usate 
e anche qui non StOfe porch: c1 sarà rT'o~•o do 
sporore•I 
Dove trovare le Weopons? (nome store che 
le vendo store che ne vende le munizioni) 
STILEl TO WW • Non Richiede Munizioni 
STUN r UB • TC - Non Richiede Munizioni 
DERRIN Xl 10 · RS - RS. UW 
POWrR rlST RS. MU · Non Richiede Munizioni 
SONIC MACE, IA. Non Richiede Munizioni 
GYRO PIKE - MS. TC Non Richiede Munizioni 
AUTOMAGNUM - MU MU, UW 
GRAV BLADE - IA Non Rici">iede Munizioni 

SPIKE CASTER • TC SCS, MS. UW 
EDGE SPINNER scs Non ~Chiede Munizioni 
SL20 SNIPER • SCS WW WW T"' 
El~CT<ON B.ADè AE • AE UW 
SMc, 70X - MS - MS. ùW. TC 
M 11: LASER - Non Disponibile Nei l\JegoZi - SCS. 
MS MU 
SLUG THROWE'? IA IA. Ml. 
M23 30 AA · TC SCS UW W'o/11 TC 
JW2 BLASTER "ion Dìspornb1le Nei Negozi 
SCS. MS.MU 
GRAV GUN · AE AE. WW. RS 
COMP BLASTER • Non Disponibile Nei Negozi 
SCS. RS 
GRAV DISRUPTOR Non Disponibile Nei Negozi 

IA UW 
BLAST RIFLE- "<or D1spornb:le \iel Negozi· SCS 
RS 
THERMOCASTER Non Dispon1b1le Nei Negoz· 
scs 

RADIATION GRENADE- Te f\Jon Ric:-i">iede Mu­
nizioni 
COMBA'TIMENTO SPAZIALE 0VVERO. l ltv' 
PORTANZA DI UN OITMO TECl-'~ICIAN A 8.)'~ 
D()I 
1) LA VOSTRA ASTRONAVE I o Storkl1er Merce 
nary Group vi fornisce sempro uno nave che 
è lmo vero schifezza. Se sieto Inesperti come 
Mercs (Mercenari imparoio lo obbreviozioni 
1r.1nglese!) l'SMG non rlsch1ero attrezzature più 
costose se siete bravi riuscirete o tramutare 1n 
un vero e possente Millenium Folcor· anche 
l'ultmo delle bagnarole! Cercate c11 reclutare 
e addestrare moltlsslmo la genio giusto (non 
scogllete 1 poveri disoraz1oti di fondo listo) e 
os:.<'.'.urarevi di far cortrollore et s•Emare tutte 
le <rtn..meritaz•or1 od u" tect-n e or e od U=-' 
Eng1neer di ottimo l·vc :o 
2) SIGNATURE FASUL~E l c1err.c-to sorp:esa 
funzione sempre ottimamente. cercate di 
"on dimenticarlo mai. Utilizzato 1 vostri codici 
di riconoscimento (Signoture) per camuffare 
lo vos•ro nove e far sì che un vascello nemico 
non sospe~· 1rnz101mente il vostro attacco <01 
meno hno o metà dello rotto di owicinamen 
lo) Cercate d1 reclutare un Techniclan molto 
esperto per evitare di cadere nello stesso tra· 
nello. uno volto messo in pratico do un vascel· 
lo nemico Sarà comunque arduo riuscire od 
agganciare il vero bersaglio sullo giusto s1gno· 
ture ma anche pochi secondi di vantaggio 
potranno risuitore vitali per 11 vost•o attacco. 
Quolsios1 S1gnoture non funziono sempre: se 
oa esempio siete camuffati do nove trasporto 
Clberiona riuscirete o confondere molti oltn 
mercenari ma se entrerete l"lello spoZio di 
A'lel sarà co!'Yle sventolo'e ..in drappo rosso di 
fronte od un •o•o Cercate alloro di capire 
dove come. quando e qunlc ~i(')1,ntt,re sfrut 
toro 
3) CONTROMISURE, Le contromisure sono etti· 
caci a l 100% contro gli attocch1 nemici. Pec 
coio che vi fanno consumare carburante od 
ul"lo velocità pazzesco e che vadano perciò 
dlsatt1Vate "'1olto spesso Lo miglior coso do 
fare è aspettare che il l"lem1co spor 11"d1v1duo 
re e attivare esclusivafYlente lo contromisura 
relativa al tipo di armo usato l"lonchè disott1· 
vario non appeno l'ordigno sarà .term1noio 
•uon gittato Capire che "tipo di 1"'11SSlle uso 1 
riem:ico non è coso •oc1le O"'::he per li Techl"l­
con o:.:. esperto (assicuratevi comunque di 
over:o sempre o bordo) In coso di difficoltò 
aspettate tino oli u11imo secondo primo di o•­
livare. come 'ultimo ratio'. tut1o le vostre con· 
tromisure giusto per i secondi In cui l'ordigno 
potrebbe colpirvi. Disattivatele poi 1mmedio­
tomente1 
4) Af~M- Procuratevi appeno possibile uri A7 
Cornei Beom. un armo semplice. o fuoco 
laser continuo, particolarmente devastante. 
soprattutto grazie al suo effetto accecan•e 
nei confronti dei nemico DI A7 ve ne bos•o 
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una. tanto non conauma mll"llzlonl. ma sem­
plicemente le Energy Cel della vostra nave. 
Tenet9 Invece a bOrdo tre differenti tipi di 
mlllelH utll per colpire aualllael bersagllo fUorl 
dalla portato del VOltlf laaer. Prima di sparare 
mllllll a rofllca cefCClte dtaacoprlre al vostro 
Tec:hnlc:loo che~ d COI itromlUe sta adot­
tando I nemlc:o UlCI volto fatto questosparo-= ~~~ad~tlnqU. 
potlicsno COI~ In ga l8IOle cl evltale 
d butkN a capolltto In meDO od UlCI flotto 
nemlcoedir*b8='01eacaso<nonfale 
come 1he l.alt Sloft I th!IO Girate In­
vece 11 ltomo al pametro dala flotto e "pizzi­
cate UlCI ~per volto 
COMBATTMNTO CON l HOVERSHF: 
Cercate cl evlt0i8 questo ~ cl 9COOtro, In 
quanto la Hoverlhlp non 1000 stati costruiti 
per ~ttere ma IOlo per trasportare mer­
ci Se proprio dove8le capitarvi. sparate a 
ratllca senza MAI ftnlre In mezzo al fuoco Incro­
ciato! Cercate di lnclrlzzare l'Hovershlp verso 
Il più vicino Hoverdock (dove si fermerò auto­
maticamente e vi permetterà di sbarcare> e 
viaggiate a velocità folle. Non sentitevi dei 
codardi ciueeta è l'unloa strategia vincente! 
COMBATlilMENTO A TERRA. OWERO. L'IM­
PORTANZA DI STARE UNITI!: 
Per vincere ciuesto tipo di scontro basta pos­
sedere Il aluato equipaggiamento. grandi abi­
lltà e _guàlche bUona tOf'llca 
l) TAmCHE: Cl vuole pratico~ sviluppare la 
tattica giusta Per tare un po di allenamento 
aenza rllchlare la pelle andate nel Robomaze 
su Most08llnl 
2) CONTROUATE Il BERSAGLIO· Prima regola 
Importa 1tlllll 110 sapere chi colPlre e chi evl­
tael COI drollate D8l'ciO SEMPRE I vostro tar­
get; uccidete ct\11 ~~costare 
èlerao molale ed Ciò vate m­
che per I nemico perchè se ne Incontrerete 
lR> • .. alo a pmtae ucx::lderlo ca meno 
che non metto a ':f* llagllo la vostra vita) 
ICIO IM\ grCJllC) em:ire 
Alcollot9 lmpOlate e POI uccidete se proprio 
cen tlbllogno. Nonlfllulalernatla~ 
d acqUllFe ntormazlcl ~ cn:hese non dovre­
te neca• :ll1al 11e1 "8 credere a tutto ciò che vi 
verrOdetto 
3) IMBOSCATE E SOVRANNUMERO NEMICO: 
Anche • Incontrerete ll"I cet dlnalo cl ower­
eoil ricordate che 8881 non potranno circon­
darvi e sparare tutti contemporaneamente 
Nessuno del pianeti nel quattro siatemi possie­
de atmosfera reaplroblle dogll umani. quindi 
lo ma~ parte c:tegll sconlrl avrà luogo In 
piccole irtonze o In alcunl vlcoll. Ecco Il vòstro 
ouo nella manico per superare Il sovrannume­
ro nemico Cercate alloro di aggirare Il grosso 
degll awersail e di colpire le refròvle e I nemici 
sollfarl. Apritevi un varco verso le stanze che 
ne contengono pochi. bloccatene l'uscito e 
prendetevelo comoda per cmmazzare quetl 
ulllml aenza 8188re clsturball da othl. Lasciate 
poi entrare gl aggl'9Cl'I ad uno ad uno. 
uocldendoll con racllltà Cercate di non ca­
dere nelo ate.o trucco e rimanete perciò ad 
ll"I POllO dal VOltlf aeaail. In modo da non 
autC>-llotare nelU'I Vosfi'o P8lllOl'IOaalo e ran­
dello faclle predo del tmer nemici. Cèlcate cl =I pkl debol al centro dela vostro 
llonzoprot~~=.u.~ 
1-coloro che Il trovano IOlto llroo rlmangol io 
feriti Cefcate cl non bloc:caNi mai la rillrota e 
b0illcal91rf In cadche stonm vuota J:J*-
1Tt81181'8 a tutti l P8llOl IOQQI d rlgLo'iaie 
~con I rJfOtlfl AMI.. 
4) ScOUT: Sè avete IM\ Darcator o ll"I 
drclc:te nel vostro gruppo potlete maidcwto in 
avanscoperta per mplorOl8 alcuni campi di 
battogllci dove non conviene addentrOISlsen-

za meta, sparando all'Impazzata. Uno volto 
venuti a conoscenza della mappa di g ioco. 
richiamate lo scout e poi attaccate tutti insie­
me. ricordate di rimanere SEMPRE uniti'! 1 

5) ABILITA' INDIVIDUALI E' palese 11 fotto che 
ogni peqonagglo potrà dare H meglio In uno 
partlcotore sllUCJzlone Che richiedo differenti 
Obilità peoUlarl. Ad ogni modo. seguite Que­
st' ordine per avluppa9 I lilltemo di accresc1-
mentocl ogni capac:ttà (ordine prtofttano dai­
lalto al bc:mo) 
l)APJIJUDE 
2)RTNESS 
3)AGILITY 
4) TACTICS a COMBAT 
5) FIREARMS a SPECIAL WEAPONS 
6)SIEALTH 
7) DEMOUTION 
OGGETTI V ARI 
Ecco la lista completo di tutti gli oggetti e le 
attrezzature che si possono recuperare ed 
utllzzaredurante questa Insolito Adventure-Si­
mulazlone. 
1) CIBERTANKER A Nold·Eltdelo atargote nel Clb&­
ran System. 
~70X,SMG 70X Belt 
2) AMARO ESTATE: Holbrook/0429, 0270. 
Flsh Tank 
3) DISP TEMPLE: Varan/0570. 0286. 
4)ULGURCH. Varon/1726,0634. 
5) LEADER HALL: Voran/0670. 0629. 
6) MERIOIAN CtlV: Clberan/0688. 0387. 
7)CIBERAN QUALITV CONTROL BASE: Clberan/0912. 
0473. 
8) CIBERAN MAIN PROCESSING STATION Cib&­
ran/0747.0348 
Maa CQ'd 174J Mag Card 391A. Extend AML. Kef 
varSl.fi.JW21!1aater.EnergvCell M23Cilp.SMG-70X 
Belt 
9) ARIEL INl/ASION BASE Cberan/0907. 0650 
SMG-70X M23-30AR Thermo Pack Energy Pack. 
M23Clp 
10) ROUYN ,...,.....; COt.ONY Aouyn/ 1524 0608 
Vlewer Dlllc P • 06RE ~ Extend AML Kel­
var U M23-30AR ~Energy Pock M23 
Cip Vlewer Diiie Mlner'a ciQpo I 1nVOS10re> 
11) ll<ORRCLUB: 1lccll' 1472 
Cases 0t Mud Raie Gemi C0ano aipeflore). Ketvor 
&MC0ian011.1>91kn) .IN2 llanreoano supenore). 
12) D<ORR LOUNGE: llccll'/ 1631 CM68. 
13) 06RE lA8 llccll'/0667 0367 
RulhAMI. ExlandAML. BatlleArrnar Comp Bloster. 
Blost Rllle, Enagy Pack &l8lgV Cel. SMG 70X·Belt 

~~NARSHIPGARAGE Tl<OIT/0326.0547 
Rush AMI... Battte Armor Rad Grenacle. Thermaco 
ster M23-30AR. Thermo Pack M23 Clip. 
15) 1YPHON SHIP Varie Locazioni 
Vlewer Dlak R. S Unlraalaled TvPhon Mlsslan 01ders. 
Neive Gas. Entorce Armor. Vahzan Gun. 
16) ROUVN REFUGEE CAWP. ROl,IYn/0947, 0306. 
Mag Card 8458. Grav Blocker. Sèlke Sack 
17)ALTRONOPERATIONS· Arlel/1305.0488 Col quarta 
plano) 
Mag Card 391A. Extend AML. Kelvar Sult. Grav Bice· 
ker.~d Grenade. MIH Laaer. Comp Bloster. Energy 
Pack. Energy Celi, M23 CHp 
18) REBEL BASE: Arlel/1671, 0646 
Grav Gui. EnergY. Cell, M23 Cllp. 
DAMIENALTRON SSJRONGHOt.D: Arlel/14 11. 0426 
V1ewer Dlllk T U Tranelated Typhon Mlsslon 0 1ders. 
CasesOfMud ExtendAMl KelvarSUlt.Flak Vest Mlii 
Laser Electronlllade SlugThrower.Energy Cell.M23 

r:iM='\.4c:wtOllll•t1186 0173 
Vlewer Dlllk V W - 06RE ~ Anatysis EX!end 
AML. Rad Grebade Grov Dllluptor Comp Bloster 
.IN2 l!laat9r Erl9IDV Pack &l8lgV Celi Gfav Booster 
SMG-70!< 11111. M23 ~ 
20) l!RBJ'AR ASI~ Rouyn System/Campo d 
CiShiiokl Dl) ~ba.o a dellla. 
Vlewer Dllk Q - Bremor ~=ri IOI Meaage 
21) FRAGMENTARIALISTTÉ VOIOfl/ 1749. 03M 
22) MITCHRAV BASE CZefo-l !IOie Runs> Holbrcr 
olc/1126 0190 
M23-30 AR Thenno Pack &l8lgV Pack. SMG·70X 
Belt Sl.20 CIP M23 CID. 
23) SATELLITE BASE <Zero-I. Baie Rulns) Holtm> 
olc/l~ 00 
be Gemi. RUlh AML. Batlle Armar Rad Grenada. 








