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ATTENZIONE

CBM 64

Per il CBM 64 ti proponiamo un nuovo sistema di

caricamento che ti permette di scegliere il gioco che

vuoi caricare e di posizionare il nastro con 'avanza-
mento veloce (F.FWD) subito prima del gioco da te
prescelto, quindi di procedere al caricamento normale.

Con questo sistema eviti di dover passare tutto il

nastro per cercare il programma che ti interessa.

Le operazioni da fare sono:

1) Digita Load e premi Return.

2) Attendi che sul video compaia la presentazione.

3) Premi Stop sul registratore.

4) Dopo qualche secondo apparira una schermata con
elenco dei giochi preceduto da un numero e la
scritta «Programma N°» col cursore che lampeggia.

5) Inserisci il N° corrispondente al programma desi-
derato e premi «Return».

6) Comparira la scritta «premi F.FWD» quindi il
registratore si fermera subito prima del programma
da te scelto. A questo punto premi «STOP» e
successivamente premi «PLAY».

AVVERTIMENTO: se lo schermo si riempira di

righe colorate significa che il caricamento procede

regolarmente. Se non escono le righe torna indietro
all'inizio del gioco e premi nuovamente Play.

C16 / PLUS 4

Ecco le istruzioni per il caricamento dei programmi:
Avvolgere completamente la cassetta dalla parte che
si desidera caricare. Quindi digitare LOAD & RE-
TURN e far iniziare il caricamento. Quando ricompare
il cursore digitare RUN & RETURN ed attendere. La
prima volta che si caricano i programmi conviene
azzerare il contatore del registratore alla fine dell’av-
volgimento e scrivere il numero dell’inizio del gioco
in modo che in un tempo successivo si conosce ’esatto
inizio del gioco.
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CAMELS

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Favoloso gioco con cento schermate a vostra disposizio-
ne. Guiderete il poderoso cammello nei vari combatti-
menti che dovrete vincere per poter passare ad uno degli
schermi successivi.

Una volta superato un settore, comparira la mappa com-
pleta dei settori disponibili con i combattimenti etfettua-
ti, a questo punto dovrete spostarvi {usando il joystick)
in uno dei settori adiacenti ¢ premere il pulsante per
passare alla fase di combattimento.

N.B.: la schermata iniziale del gioco, comparira solo
dopo circa 20 secondi dalla fine del caricamento da cas-
setta.

KAT TRAP

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Siete un valoroso guerriero e dovete combattere con un
numero imprecisato di nemici. Potrete eliminare il nemi-
co con il lancio di frecce oppure di sassi, lungo il cammi-
no troverete il rifornimento di viveri necessari per la vo-
‘stra sopravvivenza.

11 gioco vi consente ['uso del joystick in porta n. 2 oppu-
re I'uso dei tasti che definirete a vostro piacimento pri-
ma di iniziare,

XENON

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Siete il pilota di un elicottero con il quale dovete effet-
tuare un salvataggio. Lungo il primo percorso troverete
le fonti di rifornimento contrassegnate con una E, do-
vrete passarci sopra per agganciare il serbatoio ¢ portar-
lo nei pressi di una spirale che comparira sullo schermo

-dopo un determinato tragitto. Questa operazione dovre-

te ripeterla per tre volte, prima di passare al salvataggio
vero e proprio che si svolgera nei sotterranei. Tutto que-
sto naturalmente si svolgera con un numero crescente di
ditficolta, per rendere tutto pili interessante,




SPAZIO 2000

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Gioco spaziale pieno di difficolta, adatto per chi vuole
misurare la sua prontezza di ritlessi e coordinamento dei
movimenti nel manovrare 'astronave. [ vostri nemici
sono gli asteroidi e le astronavi aliene che dovrete di-
struggere per portare a termine la vostra missione.

I gioco consente la partecipazione ad uno o due gioca-
tori basta premere il tasto funzione I'l ed [2 per selezio-
nare il numero di joystick (1o 2) nel caso della partecipa-
zione di due giocatori.

BUDDY

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Guidate 'omino nella raccolta dei vari tesori disseminati
lungo un pericoloso percorso. Ogni percorso & formato
da molte schermate ed i percorsi diversi sono tre, potre-
te selezionarli prima di iniziare il gioco, premendo uno
dei tasti funzione (F1, F3 o F5).

FORCE ONE

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Siete il pilota di una astronave intergalattica e dovete
eliminare tutte le formazioni di astronavi aliene usando
un potente cannone laser in dotazione alla vostra astro-
nave. La riuscita della missione dipende solamente dalla
vostra rapidita e precisione di tiro per colpire ed elimi-
nare il nemico.

VULGUS

CBM 64 e 128 - Joystick in porta 2

Siete alla guida di un modulo staccato dall'astronave ma-
dre e state sorvolando un pianeta sconosciuto. La prima
parte della missione consiste nel distruggere una barricra
di asteroidi per poi passare al combattimento con le
astronavi che tenteranno di impedire lo svolgimento del-
la vostra missione.

Alla fine del gioco, comparira la tabella dei puntepgi ed
a questo punto dovrete digitare il vostro nome, usando
la tastiera e premendo return per finire, Per passare al
menu iniziale, premere il pulsante del joystick.

.
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PANIC

C 16/PLUS 4 - Joystick

In questo gioco sei Tapioca, ed il tuo compito ¢ di fronteg-
giare i Comeffossantani all'interno del castello in cui si sono
rifugiati. T mostri alieni ti attaccheranno in gruppi di cinque
sempre pitt agguerritl. Per distruggerli devi tendergli delle
trappole scavando delle buche in cui devi seppellirli. Se un
mostro cade in una buca devi precipitarti a riempirla alri-
menti se riesce a fuggire sard molto pit cattivo di prima. 11
joystick deve essere inserito nella porta numero due. Per
scavare o riempire la buca devi tenere premuto il tasto di
fuoco e muovere in alto oppure in basso la levetta del
joystick. Il gioco parte automaticamente.

MICE
C 16/PLUS 4 - Tastiera e Joystick

TASTI:

1 DU
Z - Sinistra / - Gil
X - Destra RETURN - Fuoco

In questo gioco devi guidare un simpatico topolino a
saccheggiare un deposito di [rutta. Per raggiungere le
dispense con la frutta devi raccogliere le chiavi sparse nel
magazzino e aprire le porte delle dispense. Per passare al
livello successivo devi svuotare tutto il magazzino.

Attento ai gatti perché questa volta hai a disposizione
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solo 3 delle tue svariate vite. 1 joystick deve essere inserito
nella porta numero uno.
Per partire premi il tasto di fuoco.

MINER

C 16/PLUS 4 - Tastiera e Joystick

TASTT:

ESC - Resetgioco P - Su

A - Sinistra L - G

S - Destra 2 - Autodistruzione

-RETURN - Scelta Joystick/tastiera

SPAZIO - Sgancia candelotti

In questo gioco tu sei Olocsob il minatore ed il tuo compi-
to e di scavare le gallerie che ti condurranno ai tesori che
si celano nel sottosuolo. Un minatore nemico perd cerche-
ra di ostacolarti tentando di eliminarti e produrra un’e-
splosione che causera una grossa infiltrazione d’acqua.



SUPER SKIER

C 16/PLUS 4 - Joystick

TASTT:
V - Inizio gioco
SPAZIO - Inizio gara

o ohm

Affronta lo slalom gigante con i tuoi fantascientifici sci.
Cerca di terminare il percorso passando sempre attraver-
so le bandierine. E sufficiente che tu tocchi appena una
bandicrina perché tu venga squalificato. Per controllare il
gioco devi usare il joystick connesso alla porta di controllo
giochi numero uno. Durante ogni gara hai solo una possi-
bilita di essere squalificato. Se vieni squalificato il gioco
termina. Per controllare lo sciatore devi usare solo la leva
del joystick.

Muovendola ai lati sposti lo sciatore a destra ¢ a sinistra,
mentre muovendo in basso acceleri e lo metti in verticale.
Muavendo la leva indietro lo fai rallentare. Quando termi-
na il gioco premi il tasto V per un’altra gara ¢ quindi la
barra spaziatrice per far cominciare la gara.

ADVENTURE

C 16/PLUS 4 - Tastiera

Affronta questa entusiasmante avventura nel deserto per
raggiungere una deliziosa meta: 'harem del sultano Abdul.
Devi fare presto ]mrchc Abdul & alle tue calcagna con i
suoi crudeli guerrieri del deserto. Attento ai mille pericoli
del deserto.

Cerca di non far sforzare troppo il cammello altrimenti
rimarrai a piedi. Cerca di sfruttare ogni incontro che farai
nel deserto. Buona fortuna!!!

MAZE 1

C 16/PLUS 4 - Tastiera

TASTI: L. - Destra
I- Su K - Giu
] - Sinistra Q - Resa

Questo e un gioco che mettera alla prova la tua intelligen-
za e la tua memoria. Il computer disegnera sullo schermo
un labirinto e dopo pochi secondi lo cancellera. Tu dovrai
arrivare all'uscita prima che il drago ti mangi. Quattro
cerchi indicano la tua posizione, mentre quattro quadrati
indicano la posizione del drago. I drago seguira i tuoi
movimenti e passera anche attraverso 1 muri per catturat-
t. Premendo il tasto Q durante il gioco puoi arrenderti ¢
vedere uscita del labirinto.

MAZE 2

C 16/PLUS 4 - Tastiera

TASTI: T - Sinistra
L - Destra I - Su
K - Giu Q - Restart gioco

Questo € un gioco in cui devi guidare un topolino all’usci-
ta da un grosso labirinto. All'uscita troverai un grosso
pezzo di formaggio che attende il glorioso risolutore del
labirinto. II computer ti chiedera due numeri che corri-
spondono alle dimensioni del labirinto. 11 primo indica la
misura orizzontale del labirinto, mentre il secondo indica
quella verticale. Dopo aver inserito ogni numero devi
premere il tasto RETURN. Il computer ti chiedera quindi
la velocita con cui deve spostarsi il topolino.

Questo valore variada 1 a9, con 1 lavelocita pitt bassa ¢ 9
quella pin alta. Dopo dl(,Ll{ll secondi 1l computer disegne-
ra il labirinto secondo le tue informazioni e dopo un
momento potrai giocare. Il topolino ¢ indicato da un
cerchio, mentre il formasoglo unrlsponde al quadratino.
Con il tasto Q hai la possibilita di far ripartire il gioco
dall'inizio oppure resettare il computer.
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