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ACTUALIDAD

Segiin nos han informado, la conoci-
da casa MIND GAMES, distribuidora
en Espana de algunos programas fran-
camente buenos (STAR SOLDIER,
ELEVATOR ACTION...) acaba de
comercializar en nuestro pais cuatro
programas hasta ahora inéditos, por lo
que tienen cabida en esta seccion. Para
que estéis “al loro“, os diremos los titu-
los y os resumiremos el argumento de
los mismos.

ADEL

Bajoeste nombre, que aparentemen-
te podria ser el de un marciano, se es-
conde un venusino (estos bytes etilicos
se me estan subiendo a la CPU). Pues
como ibamos, jhips!, diciendo el pro-
grama se basa en un venusino que al lle-
gar a la tierra como explorador, es cap-
turado por un matematico loco que le
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encierra en su castillo.

Pero ninguno de los dementes tiene
en cuenta los conocimientos que los ve-
nusinos poseen de la radiactividad, y
queles hace poder mutar sus formas fisi-
cas bajo los efectos de la radiacion.

Asi, y desde Venus, sus congéneres
reparten por todos los rincones del cas-
tillo comida y aparatos radiactivos con
los que ADEL podré cambiar sus pro-
piedades (las fisicas, no las inmobilia-
rias), ademas de una salida teletrans-
portadora hasta Venus (y sin pagar, que
es facil colarse).

Ya podemos correr a colarnos antes
que se den cuenta y nos hagan pagar,
que ese chollo no va a durar.
jCamarero, otra cana de flags con aca-
rreo!.

FX-15

Los sefiores de la guerra se han apo-
derado de una de las llaves intergalacti-
cas que abren el paso al gran agujero
negro y gracias a esto han podido des-
truir a la flota que quedé atrapadaen la
inmensa fuerza que hace el agujero.

Desesperadosy viéndose indefensos,
la junta de cientificos del imperio, prue-
ba un nuevo prototipo de caza, el FX-
15, que ha sido construido para luchar
s6lo en casos especiales e insélitos (lla-
mémosles mejor suicidas). Por lo tanto
no se saben los resultados que puede
dar, asi que lo mejor sera que la sangre
de kamikaze que todos llevamos dentro
salga de su letargo y nos dé fuerzas para
continuar con la aventura.

Por si esto fuera poco, este programa
consta de dos partes, ana inicial en la
que deberemosllegaraunadelasciuda-
des que estd bajo el dominio enemigo y
la segunda en la que se desarrollari el
combate final.

HYPERBALL

Habremos de escoger entre las distin-
tas opciones que se nos ofrecen, como
son la de elegir al contrincante o bien
jugar contra el ordenador, en dos nive-
les de dificultad.

También podremos seleccionar side-
seamos jugar con los cursores o con el

\
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joystick. Es muy parecido a una de las
pruebas de INDOOR SPORT y ha-
blando del juego, deciros que nos
hemos trasladado a los albores del siglo
XXII, concretamente al afo 2099,
cuando el juego de moda sigue siendo,
como no, el fitbol, pero con unas lige-
ras variaciones:

Se practica sobre una pista magneti-
zada en la que, como no, nuestra finali-
dad es la de marcar el maximo nimero
de goles posibles.

Creyéndonos el tercer extranjero de
nuestro equipo favorito, dejaremos
volar nuestraimaginacién hasta que po-
damos vivir “in situ“, el ambiente de
este programa.

INPUT 5



NOTICIAS DE DRO
SOFT

Los proximos lanzamientos de DRO
SOFT para ordenadores de ocho bits
seran, ARTICFOX y TRIPLE CO-
MANDO.

El primero de ellos, que ya vimos
hace tiempo en su versidnes para PC,
ATARI ST y COMMODORE
AMIGA, nossitiaen lasfrias tierras 4r-
ticas a los mandos de un tanque super
avanzado tecnolégicamente.

Lamision principal serd, en un princi-
pio, salvar al planeta Tierra de unos
malvados alienigenas que la quieren
dejar sin su mds codiciado elemento, el
oxigeno.

La caracteristica mas destacable del
programa TRIPLE COMANDO es la
posibilidad de intervenir tres personas
en el desarrollo del juego.

Imaginamos que esto debe ser una
auténtica gozada, ya que la distribucién
de las tareas, ademas de permitir obte-
ner una mayor distraccion con los ami-
gos, hard mas facil llegar al final del
juego.

ARTICFOX y TRIPLE COMAN-
DO se pondrin a la venta a partir del
veintitrés de septiembre, estando dis-
ponible en versiones para AMSTRAD
(cinta cassette y diskette 3’), SPEC-
TRUM y COMMODORE 64, como
también para el MSX-2.

NOTICIAS DE TOPO
SOFT

El MAD MIX GAME para ATARI
ST estd casi terminado y parece ser que
supresentacion ensociedad, se efectua-
rda en el PCW SHOW britanico.

Se espera que saldr4 a la venta hacia
finales del mes de septiembre.

Segiin nos informan, parece ser que
TOPO piensarealizar, también, juegos
para COMMODORE AMIGA. Estos
aparecerdn en el mercado el proximo
afno y, posiblemente, también para el
futuro AMSTRAD 386.

Cuando estidbamos en los locales de
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TOPO pudimos observar la elabora-
cién de un mapa de lo que, en un futuro
no lejano, debera ser uno de sus préxi-
mos juegos. Nos interesamos por €l y
nos dijeron que de momento es secreto
de sumarial.

No obstante, y por lo que pudimos
ver, nos parece que el juego se desarro-
llard en el salvaje oeste...

DRO SOFTY M.C.M.
REDUCEN PRECIOS

Siempre es altamente gratificante,
recibir la noticia de una bajada de pre-
cios.

En este caso en particular, la reduc-
cién de precios va a ser realizada por
DRO SOFT y M.C.M.

Laprimerade estas dosfirmas, larea-
lizard en una serie denominada SE-
LECCION MASTERTRONIC, que
consta en su haber de viejos éxitos ree-
ditados, como asi también lo hari en
una gama de juegos destinados a los
PC’s.

El precio de los videojuegos inte-
grantes de la SELECCION MASTER-
TRONICserd de 395 pts., cuando antes
poseian unos precios de 499 pts. y 595
pts. segin los programas, mientras que
el de los titulos pertenecientes a los
PC’s, que antes oscilaban entre 2.300
pts. y 4.700 pts., seran de 1.900 pts.
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M.C.M. va a realizar el reajuste de
precios en la gama de juegos para los
PC’s, ATARI ST y COMMODORE
AMIGA.

La causa de esta reduccién estd, nos
comentaron, en la cada dia mas flore-
ciente “pirateria“ en este sector del
mercado.

El precio de cada programa oscilara
entre las 1.990 pts. y 3.900 pts. segtin el
numero de diskettes y la calidad de su
presentacion.

Acerca de este dltimo punto, la pre-
sentacién, nos dijeron que probable-
mente reducirdn el tamano (formato)
de las cajas de algunos juegos, e incluso
es posible que desaparezcan en favor de
otrotipode formato, yaque son dificiles
de guardar y encarecen el precio final.

PEPSI-COLA ENTRA
ENELMUNDODELOS
VIDEOJUEGOS

La multinacional PEPSI-COLA pa-
rece estar dispuesta a buscar nuevos
clientes entre los fanéticos del joystick.

Para ello, ha decidido realizar la pro-
mocién de su producto unida a la del
programa MAD MIX GAME, perte-
neciente a la casa espanola de software
TOPO SOFT.

La seleccién del juego no debi6 ser
nada fécil, ya que la mayoria de casas de
software pudieron presentar su candi-
dato.

Al final, TOPO SOFT, como vulgar-
mente se dice, se llevo el gato al agua.

PEPSI tendra un “stand“ en el PCW
SHOW de Londres y, en él, desarrolla-
rd ampliamente su campana de promo-
cion.

Incluso nos han comentado, aunque
no conocemos mas detalles, la posibili-
dad de que se celebre un concurso a
nivel mundial mas adelante.

Enhorabuena a TOPO SOFT que ha
demostrado de nuevo que el software
espanol esta al mds alto nivel.

VIDAS INFINITAS
PARA TITANIC,
CHICAGO’S 30

Y COLISEUM

Para obtener vidasinfinitas en el pro-
grama TITANIC deberemos presionar
simultdneamente, en cualquier mo-
mento del juego, las teclas 2, 3,5, y 8.

En el CHICAGO'S 30, y también en
cualquier momento del juego, debere-
mos pulsar las teclas V primero y H des-
pués, para la obtencién de vidas infini-
tas.

Enel COLISEUM, y cuando en pan-
talla aparezcan los nombres de los pro-
gramadores, etc., las teclas a pulsar si-
multidneamente son [, S, A, B, E, L.



DING FIST, DAN DARE JUDGE
DREDD, etc, y los vuelve a editar al
mads que interesante precio de 499 ptas.

Seguramente tendran un buen recibi-
miento entre aquellas personas que no
pudieron, o no quisieron, comprarselos
en su dia.

CAMBIO
DE NOMBRES

Ya os mencionamos anteriormente
que los dos juegos que OPERA SOFT
estd terminando, cambiardn probable-
mente de nombre.

Efectivamente, esto ha sido asi, y el
que en un primer momento se llamaba
BULLY pasa a denominarse SOL
NEGRO, mientras que para el hasta
ahora llamado MUTAN no han encon-
trado un nombre apropiado, pero si-
guen buscdndolo.

VIEJOS EXITOS CON
DRO SOFT

DRO Soft parece querer no olvidar
juegos que en su dia causaron furor,
tales como WAY OF THE EXPLO-

COMMODORE é@4/1 28

oF 'me EXPLODING

BY - MASTERTRONIC

JOHNNY DUMFRIES
SPORT CARS
SIMULATOR

Cuando, hace aproximadamente
un ano, los hermanos Darling ficha-
ron a un desconocido corredor de For-
mula Uno para promocionar el lanza-
miento del GRAND PRIXSIMULA-
TOR, no podian imaginar que, tan
s6lo unos meses mas tarde, éste gana-
ria las 24 HORAS DE LE MANS con
el equipo JAGUAR, llevando el sello
de CODE MASTERS visible junto al
de su escuderia.

Al parecer, ésta es la primera vez
desde 1957 que un piloto briténico
consigue el trofeo a los mandos de JA-
GUAR, desbancando a la todopode-
rosa PORSCHE, y por éste motivo,
los medios de comunicacién del Reino
Unido no han escatimado espacio en
las primeras planas a la noticia.

Para celebrar (y aprovechar, por
qué no decirlo) el evento, CODE
MASTERS ha firmado un nuevo
acuerdo con el corredor, JOHNNY
DUMFRIES, para que éste disefie y
supervise un nuevo simulador de au-
tomovilismo que serd codificado por
los “OLIVER TWINS* (famosos ge-
melos que han programado gran parte
deloséxitosde CODEMASTERS), y
puesto a la venta durante el préximo
otofio, dentro de la nueva serie
CODE MASTERS PLUS, con cali-
dad y precio de “full price®.

JOHNNY DUMFRIES SPORT
CAR SIMULATOR estara disponi-
ble inicialmente para SPECTRUM y
AMSTRAD, aunque estan previstas
conversiones también para COM-
MODORE y ATARI




B R D T ey [ e o2 | gy

SOFTWARE
INTERNACIONAL

En el apartado de software extranje-
ro, y para MSX, estardn ya en la calle
cuando leais esto, insistimos, los si-
guientes titulos:

S.A.S OPERACION THUNDER-
FLASH, juego en el que deberemos
asumir las funciones de un comando an-
titerrorista.

SUMMER OLYMPIAD, donde de-
beremos realizar las pruebas olimpicas
de tiro al plato, salto de trampolin, es-
grima, salto de vallas y triple salto.

DARK SIDE, juego realizado en
tres dimensiones, en el que deberemos
destruir unas armas letales en el planeta
DARK SIDE, y que parece ser que en
Gran Bretaiia estd causando verdadera
sensacion.

El primero de los juegos comenta-
dos, saldrd en version SPECTRUM.
SUMMER OLYMPIAD lo hari ade-
maspara COMMODORE 64; mientras
que DARK SIDE paralas dosversiones
mencionadas y AMSTRAD.

Un juego que aparecerd en breve,
seginnosdijeron, es TIGER MISION.
Esta basado en ese otro, que muchos
habréis podido verenbares ysalones re-
creativos, que consiste en ir bombar-
deando con nuestro avioén los barcos
que sobrevolamos y combatir alos avio-
nes enemigos. Este titulo solo saldra
para COMMODORE 64.

Para MSX aparecerdn solamente
EXERION, D-DAY, TIME CURB y
CITTY CONECTION.

El primero de ellos estd basado en la
clasica tarea de defender la Tierra a
bordo de tu moderno caza de combate.

En D-DAY deberemos destruir
todas las bases enemigas que veamos
para obtener mds tarde el éxito de la in-
vasion.

Finalmente, con TIME CURB po-
dremos realizar una demostracién de
nuestras habilidades al mando de un
caza de combate.

Mis adelante, no existe fecha concre-
ta, saldrin titulos como BEVERLY
HILLS COP (basado en la pelicula SU-
PERDETECTIVE EN HOLLY-
WOOD), CIRCUS GAMES, SUPER-
MAN y OPERACION ORMUZ. Este
tltimo basado en la guerra Iran-Irak.

En octubre, y en versiones para
AMSTRAD, ATARI ST y PC, apare-
cerin ASTERIX EN LA INDIA,
BLUEBERRY y LUCKYLUKE.

Como podréis observar la cosa va de
personajes del comic. En fechas poste-
riores, aparecerdn los siguientes pro-
gramas: 20.000 LEGUAS DE VIAJE
SUBMARINO, EMMANUELLE (no
sabemos cual de ellas), y EL LIBRO
DE LA SELVA.



SYSTEM-4
A TODA MARCHA

La gente de SYSTEM-4 ha cogido la
moto y no quiere parar de acelerar.

Cuando estuvimos en sus oficinas,
nos contaron los lanzamientos y planes
de marketing para este otofio-invierno,
con los que quedamos gratamente im-
presionados.

De la serie S.P.E (SOFTWARE DE
PROGRAMADORES ESPARO-

10 INPUT




MSX

Srs Gl (F] |
LES) estardn en la calle cuando leais
esto los siguientes titulos:

UNDERGROUND,

AMOTOS’PUB, y

LA CORONA.

El primero de ellos se desasrolla en
una fétida y siniestra caverna, no sabe-
mos si prehistorica.

Enelsegundo, AMOTO’S PUB, de-
beremos recorrer un duro circuito, con
el aliciente de unos indeseables que no
te permitirdn respirar en paz. S6lo po-

Actualidad Ry

drés alcanzar esta dltima, cuando hayas
superado los veinte niveles que posee el
juego. jCuidado con Larry “Kamika-
ze™!,

Eljuegodenominado LA CORONA
nos sittia en la época medieval, yen ella
deberemos escapar del desértico lugar
al que nos ha llevado nuestro malvado
hermano gemelo, con la intencién de
que muramos, y asi poder obtener el
trono de los Austenberger.

UNDERGROUND y AMOTO’S
PUB estardn disponibles sélo para
SPECTRUM y MSX.

LA CORONA, ademads de estar para
los dos sistemas antes mencionados,
contard con versiones para AMS-
TRAD y PC.

De este tltimo juego nos dijeron que
su programador, PEDRO AMADOR,
tenia doce afios cuando lo termind.
Todo un nifio precoz.

INPUT 11
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FLIGHT PATH 737

Viajabamos en un vuelo regular 737,
de Manzanillas de Arriba a Timbuctu
pasando por lasislas del Caribe, cuando
una tormenta sorprendio a la avezada
tripulacion del navio volante; nuestros
corazones dieron un vuelco; nos encon-
trabamos en el centro... Si, en el centro
del cuadrado de las Ver Mudas. El pilo-
toytodalatripulacién entraron en esta-
do hipo-no-o-si, por lo que sélo unos
cuantos y yo quedamos al frente de los
mandos...

Lossimuladoresde vuelosonbienco-
nocidos por todos. Este es uno mas para
llenar tu lista.

P
ST

>+ <

Instrucciones de emergencia: Desli-
zamiento haciael despegue: giralanave
ydéjalaenel centrodelapista;laveloci-
dad adecuada para el despegue es de
unos 180 nudos.

El ascenso desde el despegue: baja el
timon y unavez que te levantes del suelo
puedes aumentar la velocidad en 5
nudos.

El aterrizaje: ésta eslaoperacién que
entrana mas dificultad, pues de ella de-
pende todo el éxito del viaje. Para con-
seguirlo deberemos mantener la veloci-
dad de 160 nudos a 170; desciende a alti-
tud 0 y una vez realizado esto baja el
tren de aterrizaje; cuando te deposites
en lapista, desciende paulatinamente la
velocidad de 20 en 20 nudos.

el
-l
=

11w+ ++
4

FUEL

L

Titulo: FLIGHT PATH 737
Firma: The MICRO Selection
Distribuid.: DRO Soft
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): SPECTRUM C-64
PVP:499 pts.

&3
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PLEXAR

Por fin aparece un juego que supera,
sinoconcreces, siconlacalidad necesa-
ria a los programas Bounder e Imposa-
ball.

Como os habréis figurado, este pro-
grama esta encaminado hacia aquellos
adictos a los juegos de habilidad, pues
se tratadeir haciendo botar una pelotita
oesferacon ojosy, por cierto, muy sim-
patica, por todos los lugares que te pue-
das imaginar.

Losdesplazamientos se van a realizar
atravésloque nos parecerdn unosinter-
minables pasillos con distintos mosai-
COS; unos nos permitirdn botar mads,
otros nos desplazaran a través de gran-
des distancias y otros nos haran botar
tanto que quedaremos faltos de grave-
dad y por ello deberemos desplazarnos
por el techo.

Por supuesto, también habra que es-
quivar a los enemigos, que siempre nos
surgiran en el momento menos propi-
cio, como también deberemos evitar
por todos los medios caer en los aguje-
ros negros; de ser asi evidentemente

t Software | y

perderiamos una de nuestras valiosas
vidas.

La calidad gréfica del juego es consi-
derable y los scrolls y perspectivas estén
muy logrados; se nos olvidaba comen-
tar que este adictivo juego esté realiza-
do en tres dimensiones.

Si os gustan este tipo de programas,
compradlo y no os arrepentiréis.

: 12345 678910
aes  (JUUO0(00000
ooy 0000000000
wa 0000000000
sowoowsses  LOUOOHO0000
awemo OOOOD{ OO0
meme 1000000000
e 00000} 00000
rsmecocnono - UJUCU0H 0000
woseoncevens. LU0 00000

Titulo: PLEXAR

Firma : Mastertronic
Distribuid.:DRO Soft
Formato(s): Cinta cassette
Sistema(s): SPECTRUM
PVP: 595 pts.




[ la casa Cocktel Vision. ASTERIX esun
programa de las mismas caracteristicas
que BLUEBERRY, una aventura de
comic en nuestro ordenador. Como po-
déis ver, la casa Cocktel Vision estd

aplicando esta técnica a sus tltimos pa-
quetes de programas, y la verdad es que
estd teniendo un inmejorable éxito.

Pues bien, después de BLUEBE-
RRY le ha tocado a ASTERIX, perso-
naje mucho mas conocido, el pasar por
nuestras pequenas pantallas informati-
cas. Aligual que su antecesor las carac-
teristicas de este programas son exce-
lentes: buenos grificos y buena miisica
y un alto grado de interés.

La misién de ASTERIX en esta dlti-
maaventura, se desarrolla en tierras del

Titulo: ASTERIX

Firma: COCKTEL VISION

Distribuid.: DRO Soft

Formato(s): Diskette

Sistema(s): COMMODORE AMIGA,
ATARI ST, AMSTRAD

ASTERIX

ASTERIX forma junto con BLUE-
BERRY las dos dltimas novedades de

- -

sl ;
:l - ’m'.‘f‘\ ‘ 1 : *
hid re 3, A =

| “‘ X A

[OKTEL VSRN Al

lejano oriente: Kicah, un viejo y gentil ~
hombre sobrevolaba la aldea gala cuan-
do el ruido estridente de un arpa de la .
mencionada aldea le hizo percibirse de
ésta. Inmediatamente bajé y se dirigié
hacia Asterix, el cual era de sobras co-
nocido en todas partes por su gran inge-
nio. Kicahle explicé a Asterix que venia
de un pais muy lejano. El habita en la
valle del Ganges, donde este afo no ha
llovido ni una sola vez. El guri Kiwoa-
lah ha decretado la muerte de la prince-
sa Rahazade si no llueve antes de mil y
una horas. Temiendo en la posibilidad
de que no llueva, Kicah ha venido a
pedir la ayuda de los célebres galos.

En tan interesante aventura, noso-
tros que manejamos a los personajes a

e B
]
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Software

nuestro gusto, es decir haciéndoles
tomar las decisiones que nosotros de-
Seemos, recorreremos NUmerosos pai-
ses: Grecia, Persia, etc...

También tendremos la ocasién de
volar encima de la alfombra magica de
Kicah, atacar un fuerte, etc...

En definitiva, tal y como podéis apre-
ciar una barbaridad de juego...
iFENOMENAL!.

En el programa también resaltan, al
igual que en BLUEBERRY, sus voces
digitalizadas, por cierto, muy bien he-
chas, y la misica de la portada, donde
apreciamos la aldea gala.

Por lo que se refiere a los graficos, tal
y como os hemos dicho son excelentes,
al igual que las toneladas de colores
que éstos contienen. En definitiva, un
gran programa.

Para todos aquellos que no conoz-
cdis a los principales protagonistas de
nuestra historia, a continuacién, va-
mos a daros unos breves apuntes sobre
la personalidad y aficiones de éstos.

ASTERIX
De pequeiiito demostré gran capa-

cidad para meterse en lios y otras gai- '

tas. Por ejemplo, un buen dia le propi-
né una palmada carifiosa a su buen
amigo (de juergas y aventuras) OBE-
LIX, lanzdndolo a la marmita del pre-
parado mégico del druida PANORA-
MIX.

Este, con gran mosqueo lo sacé a
patadas del lugar.

OBELIX creci6 y creci6 y parecia
no parar de crecer.

Medré tanto que era obligado mi-
rarlo durante varios dias para verlo
entero.

Por sus venas, en vez de sangre, co-
rria la pocién mégica creada por el
druida.

Dicha pocién le confirmé la fortale-
za de un paquidermo, pero no asi su
memoria.

Ya de mayorcitos ASTERIX vy
OBELIX se convirtieron en amigos
inseparables, como pegados con cola.

Uno aportaba el cerebro y el otro la
fuerza.
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Los dos, a través de los afos, se han
convertido en legendarios héroes del
cOmic, y juntos han protagonizado
miiltiples aventuras y recorrido varias
decenas de paises.

Sus mayores adversarios,
siendo, los malvados, despéticos, tira-
nos y egocéntricos romanos (y a cuya
cabeza se sitda Julio César). Pero su-
sodichos romanos no pueden con este
invencible pueblo galo.

siguen
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ENDURO RACER

Como ya sabéis la marca ACTIVI-
SION ha lanzado una soberbia conver-
sibn del “coin-op* de ENDURO
RACER sobre todo en la versién
ATARIST.

Eljuegoesunacarrerade motosen la
que no hay que llegar primero, sino sim-
plemente, llegar dentro del tiempo re-
glamentario o preestablecido.

El programa consta de cinco fases,
claramente destacables: el bosque, el
desierto, el lago, el segundo desierto y
la costa.

1. EL BOSQUE. Vamos por un bos-
que en el que encontraremos dos obsta-
culos basicos: rocas y unos pequenos sa-
lientes, que servirdn para saltar, ya que
si no lo hacemos, es muy probable que
perdamos el equilibrio y caigamos.

2. PRIMER DESIERTO. En esta
etapa es cuando comienzan los proble-
mas. Aqui no podemos ir constante-
mente “a tope“, ya que hay arena en la
carretera y podriamos derrapar y estre-
llarnos estrepitosamente.

3.ELLAGO. Este nivel esunode los
mds interesantes, ya que correremos
por una carretera sita encima de un
lago. La mayor dificultad es que si nos
salimos un “pelin“ de la ruta nos hundi-
remosenelagua, perdiendo asiun tiem-
PO precioso.

Otra de la dificultad reside, en que
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Titulo:ENDURO RACER
Firma: ACTIVISION
Formato(s):Diskette 3’ 1/2
Sistema(s):ATARI ST

existen algunas zonas donde no se ve la
carreteray podemos desorientarnos ca-
yendo asi al agua.

4. SEGUNDO DESIERTO. Etapa
muy similar a la segunda.

5. LA COSTA. Es el nivel mas dificil
de todos, ya que vamos bordeando la
costa por un extremo, y por el otro no
dejande “brotar” palmeras. Sitrastodo
esto no tienes bastante, los monticulos
para saltar estdn en plena curva, exis-
tiendo una gran cantidad de éstas.

GAME CONTROL
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PANDA

En esta ocasién te has convertido en
un osito, pero no precisamente de pelu-
che, sinoenunositosaltarin y divertido.

Se trata de un curioso y entretenido
programa al que han denominado
PANDA.

Como ibamos diciendo, ahora eres
un pequefo y hermoso osito que no
parade caminar por esos mundos perdi-
dos de dios. De repente, cuando menos
teloesperaste vesacosadoy perseguido
por unos feos y malvados monstruitos,
que son muy malos y que no cesan de se-

guir tus pasos con cara de malas inten-
ciones.

T tnica salvacion consiste en hacer-
los caer en unos hoyos dispersos por el
camino. Para ello deberés saltarlos y
observar, riéndote, como los enemigos
caen como tontos, dejandote en paz, al
menos por unos instantes.

El programa no est4 nada mal, pro-
duce adiccién pero sus graficos dejan
bastante que desear, sin embargo el so-
nido estd bien y la presentacion es bas-
tante divertida.

El programa se desarrolla en forma
horizontal y carece de “scroll“, es decir,
al desplazarse completamente por una

=TT e

pantalla aparece otranueva. Se trata de
un programa al estido de ATHLETIC
LAND pero de menor calidad.

Asique site gusta hacer el oso gracio-
so y eliminar perseguidores lanzdndo-
los a los hoyos, este es tu programa:
PANDA.

En un laberinto de pantallas llenas
de peligrosos enemigos y abismos
mortales e insondables se encuentran
colocadas diferentes piezas que debe-
mos ir recolectando.

Pero para alcanzarlos deberemos ir
con mucho cuidado y lograr superar
todas las trampas que encontraremos
hasta llegar al dorado botin.

Los enemigos se desplazan segin
repetitivos movimientos, los cuales
debemos estudiar a conciencia para
superarlos en el momento més oportu-
no y de menor peligro, aunque siem-
pre acabaremos por cometer algin
error.

Otro aspecto a tener en cuenta es
que a veces nuestros enemigos dejaran
de moverse, y entonces, o bien cam-
biardn de color o bien de forma, de tal
manera que no debemos confundirlos
con ningtin otro elemento del progra-
ma, e igualmente destruirlos antes de
pasar por donde se encuentran.

Titulo: PANDA

Firma: R.R. Software
Sistema(s): MSX
Formato(s): Cartucho ROM
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ARKANOID-2. THE
REVENGE OF DOH

iNooooo! Otro no. Otro machaca-
ladrillos no. Son demasiados pero,
¢qué veo?, no es un machacaladrillos
cualquiera, no es el tipico, es... ta-
chédn, tachédn, el famosisimo, el archi-
conocido, el espectacular ARKA-
NOID, que vuelve al ataque con maés y
mds pantallas. El planteamiento del
juego es idéntico que en la primera
parte, s6lo que en esta segunda hay
mas capsulas, y las pantallas, 16gica-
mente, no son las mismas, sino,.vaya
gracia.

Los puntos de los ladrillos van des-
de 30 hasta 120, dependiendo del co-
lor del ladrillo destruido. Los aliens
que destruyes valen 200 puntos y si co-
ges una cdpsula se sumardn 1.000
“points” en tu marcador.

Y sorpresa, cada 50.000 puntos se te
otorga una vida extra.

Cada cdpsula posee un poder dife-
rente, dependiendo de la letra que hay
inscrita en ella (cosa no f4cil de distin-
guir), y son las siguientes con sus colo-
res:

B: Te permite pasar al siguiente ni-
vel.

C: Cuando la bola toca la pala se
queda pegada hasta pulsar el botén
del rat6n. (Verde).

D: Subdivide la bola en otras ocho
diferentes. (Azul flojo tirando a gris).

E: Agiganta la pala. (Azul fuerte).

I: Hace que al mover la pala, ésta
deje una especie de sombra que nos si-
gue y hace rebotar la bola. (Verde).

L: Nos proporciona una pala-ldser
con la que disparar contra los ladrillos
y acabar con ellos mas facilmente.

REVENGE

\ 858398 (Rojo).
ol , M: Cambia el color de la bola a co-
660006086 lor negro que, pasando por los ladri-
llos, los destruye en el acto. (Rosa).
3668738 N: Subdivide la bola en otras tres di-

ferentes. Si una de las bolas se pierde
sale otra rdpidamente. (Gris).

P: Proporciona una vida extra.

R: Reduce el tamafio de la pala.
(Negro).

S: Reduce la velocidad de la bola.
(Amarillo)

I
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T: Aparecen dos palas. (Azul fuer-
te).

CAPSULA ESPECIAL. Nos pro
porciona al azar cualquiera de los po-
deres mencionados. Esta cépsula
mientras baja va cambiando de color.

Los gréficos del juego no est4n mal,
y el sonido el justo. Los efectos sono-
ros estén bastante bien. Pueden jugar
dos jugadores alternativamente.

Y de nuevo, una vez més, nos en-
contramos s6los. S6los ante las innu-
merables barreras de ladrillos que no
cesan de crearnos problemas.

Interminables filas e hileras de to-
chos, tochanas y algiin que otro to-
chuelo nos producen un insoportable
dolor de cabeza. La tnica soluci6n es
muy clara: destruir, destruir y destruir
sin piedad ni cesar, hasta alcanzar la
paz eterna.

Uno a uno los execrables enemigos
se desintegran en el aire, mientras
otros, més rebeldes, ocupan los pues-
tos de aquellos que murieron en com-
bate y se lanzan sobre nosotros confi-
riéndonos misteriosos poderes terre-
nales.

Precisaremos de todo el ingenio,
destreza y reflejos, para superar con
éxito las innumerables pruebas a las
que nos veremos sometidos.

CEFRPFSE I s iy
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Titulo: ARKANOID II
Firma: Imagine - Taito
Distribuid.: ERBE Software
Formato(s): Diskette 3’ 1/2
Sistema(s): ATARIST
P.V.P.: 3.900 pts.

Sin duda todos aquellos que os de-
leitasteis, frenética e insaciablemente,
destrozando ladrillos, encontraréis
cautivadora esta segunda parte con la
que desahogar los instintos barbaros.

EL MEJOR CLUB INFORMATICO DE ESPANA

Siquieres ser socio no tienes mas que escribirnos una carta con tus
datos peronales. No hay que pagar entrada ni mensualidades, solo
envianos dos sellos de 100 Pts. y pasaras a formar parte del club.
Periodicamente recibiras una publicacion gratuita con POKES,

Entorno lnformatlco
SEIKOSHA SP-180

36.900.-

Impresora

Médem con manual

en castellano y software
exclusivo de ENI

para comunicarte

en 80 columnas!

En caja de plastico

GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

150 DISQUETTES 3 1/2”!
14.750.-

GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

Homologados,
con numero de serie.
100 % libres de error. Enviados

por correo a tu propia casa,
garantizados.

CON LV.A.
INCLUIDO

UNIDAD DE DISCO 5 1/4 MSX

informacion y ofertas... jAPUNTATE!

MODEM MSX
11.900.-

GASTOS DE ENVIO
INCLUIDOS

PRECIOS

ATARI 520 ST-FM
+ IMPRESORA

109.900.-

ENTREGA EN 24 HORAS
AMIGA 500
94.900.-

ENTREGA EN 24 HORAS

SI ESTAS

INTERESADO

EN ADQUIRIR
CUALQUIERA DE ESTOS
PRODUCTOS, LLAMA AL

Telf: 423 66 38

O ESCRIBENOS AL

APDO. DE CORREOS 22.030
08080 BARCELONA

Para Spectravideo 0 Dynadata

24.900.-

GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS



ROAD RUNNER

El programa en cuestién es muy si-
milar a la serie de dibujos animados
que mostraban en la pequefa panta-
lla, dado que posee una alta calidad
grafica, asi como una maravillosa ani-
macién, que nos dard la sensacién de
estar viendo uno de esas peliculas de
dibujos animados de la Warner.

Existe un pequefo defecto que no
hace honor a los graficos del estupen-
do juego, se trata del sonido, ya que es
mas bien pobre y la misica que posee,
estd malograda frente a la televisiva.

En la segunda parte del juego, nos
aparecerd la tipica imagen que nos
presentan en la pantalla una vez se van
a iniciar las peripecias de estos simpa-
ticos personajillos.

El juego se encuentra dividido en

cuatro fases y en cada una de éstas, ha-
llaremos un sin fin de obstédculos a su-
perar, puesto que el coyote nos sigue
de cerca y debemos impedir ser su ali-
mento del dia.

Para poder correr tendremos que
comernos unos monticulos de maiz,
hallados por nosotros, en el camino
hacia la conservacién de nuestra vida.
Dichos monticulos se encuentran en
todas la fases, pero ademads de la ardua
tarea de comer, tendremos que esqui-
var debidamente todos aquellos in-
ventos que use el coyote en nuestra
contra.

Fase 1. Esta fase la podriamos cali-
ficar de imposible, pues la disposicién
de su tramado estd realizado sobre
curvas, con el incentivo de que el co-
yote posee un muelle que le ayudard a
superar los factores geograficos de la
zona y con ellos conseguird un rdpido

desplazamiento, por esto nos serd bas-
tante dificil salir con vida de esta prue-
ba.

Fase 2. Dada su complejidad, esta
fase la podriamos calificar de imposi-
ble, pues la disposicién de su tramado
estd realizado sobre curvas, con el in-
centivo de que el coyote posee un
muelle que le ayudard a superar los
factores geograficos de la zona y con
ello conseguird un rapido desplaza-
miento, por esto nos serd bastante di-
ficil salir con vida de esta prueba.

Fase 3. La dificultad de esta fase se
halla en lo intrincado del camino a reco-
rrer, dado que se trata de un enrevesa-
do laberinto, en el que seremos pasto
de nuestra desorientacién, como a su
vez de una serie de cafiones que no da-
rdn a nuestro desplazamiento un me-4
jor cariz. '
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SCARLET 7:

SEED METER |
9 L Al igual que en otros programas
44644 como: NEMESIS, NEMESIS-2, ZA-
e NAC-EX, etc., podemos reforzar
Ny RS = nuestra nave con una serie de arma-
mento y también con el motor que
queramos y la forma de nave que elija-
mos y otros refuerzos.

BODY (cuerpo): Tenemos cinco ti-
pos de cuerpos que se adaptan a cada
situacién. El més aconsejable es el ter-
cero, ya que es el mds equilibrado en
relacién a la pantalla.

ARM (armamento).

-MACHINE GUN: Disparo poco
potente, pero de gran rapidez.

-FIRE BALL: Este misil es el mds
eficaz ya que al lanzarlo cuando va por
S R T e = la mitad de su trayectoria explota des-
_ SEED HETER ==1F ' truyendo todo lo que haya por su alre-

== dedor.

Titulo: SCARLET 7

Firma: Ponyca

Distribuid.: Cartucho ROM
Sistema(s): MSX
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DYNAMIC
PUBLISHER

DYNAMIC PUBLISHER hasido la
ultima creacién que ha lanzado al mer-
cado la firma holandesa RADAR
SOFT. El programa ha sido creado por
CEES KRAMER, autor de otros mu-
chos programas de calidad para ordena-
dores MSX de la segunda generacién
como pueden ser: BREAKER o
RADX-8.

Como recordaréis haber leido en
otros nimeros, éste es un programa de
EAO (Edicién Asistida por Ordena-
dor; Desktop Publishing -DTP- en in-
glés) que hasta el momento, debido asu
gran éxito, ha superado todas las previ-
siones originales de ventas, llegando in-
cluso recientemente a realizarse la con-
versién para PC (recordemos que DY-
NAMICPUBLISHER fuerealizadoen
un principio s6lo para MSX-2).

EL PROGRAMA

Podriamos decir en lineas generales
que DYNAMIC PUBLISHER es un
programa destinado principalmente
para la edicién de periédicos, revistas o
fanzines, cuidando al mdximo todos los
detalles como gréficos, colores, titulos,
tipos de letra, etc. Elresultado global es
un producto que explota enteramente
las posibilidades de todo un sefor orde-
nador como el MSX-2.

El programa se subdivide en tres par-
tes, que son: un procesador de textos,
un editor de cardcteres y un programa
de disefio.

Explicaros todo el funcionamiento
seria muy largo y complejo, y para ello
estdn lasinstrucciones (que por cierto, y
por una vez, son muy amplias). Asique
0s comentaremos, un tanto por encima,
cuales son las principales caracteristicas
del programa.

Una vez cargado el programa en
nuestro MSX-2 (o PCsi disponemos de
la maquina y del fabuloso programa)
nos aparecerd en la parte superior de la
pantalla el meni principal del progra-
ma, compuesto por los siguientes sub-
ments:

OPTIONS. Sirve para realizar un re-
glaje de las operaciones de dibujo que
nos ofrece el programa. Asimismo, de
este menud destacamos tres submeniis,
entre todos los que hay, puesto que son
muy importantes para sacar pleno jugo
al programa. Estos tres submens son :
GRAFHIQUE, donde entre otras op-
ciones podremos elegir los graficos en
dos o en tres dimensiones. CACHET ,
desde donde podremos trabajar con
imégenes digitalizadas de otros progra-
mas. FONT nos permitira elegir entre
una serie de tipos de letra con los que
trabajar, e incluso crear uno de propio.

DESIGNER. Nos muestra una serie
de estados posibles en que se puede en-
contrar el cursor cuando estd en panta-
lla.

TEXTE. Uncompleto procesador de
textos.

SYSTEME. Nos ofrece la posibili-
dad entre otras, de realizar el reglaje de
los colores de la pantalla, de las coorde-
nadas, etc...

SCROLL. Nos permite desplazar la
pantalla en scroll hacia arriba o hacia
abajo. Esta funcién, tal y como os po-
déisimaginar, es importantisima, sobre
si pensamos en que el programa trabaja
con 784 puntos, porloque estotalmente
imposible que todos ellos quepan en la
pantalla.

CONCLUSION

El programa puede o bien ser utiliza-
do con los cursores o bien desde el rat6n
(mouse). Desde luego lo méds recomen-
dable es trabajar desde el rat6n tanto
por la comodidad que éste nos propor-
ciona, como por mejores posibilidades
de desplazamiento. Ademaés del rat6n
el programa utiliza algunasteclas, como
la barra espaciadora, RETURN,
STOP, CTRL, HOME, etc...

Los meniis del programa estan elabo-
rados en sistema de “pull-down“, es
decir, enforma de ventanas que se
abrensucesivamente desde arriba hacia
abajo, permitiendo tener varias de ellas
en pantalla.

El programa consta ademés de una
serie de funciones como son la modifi-
cacion de la hora y la fecha, el centrado
de la pantalla, etc...

En definitiva, DYNAMIC PUBLIS-
HER es un programa con infinitas posi-
bilidades, que aprovecha perfectamen-
te todas las prestaciones grificas que
pueden brindar ordenadores de 256
KRAM. ;Soberbio!.

Titulo: DYNAMIC PUBLISHER
Firma:RADAR SOFT
Formato(s): Diskette 3’ 1/2
Sistema(s): MSX-2, PC
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PLATOON

Una vez més un famoso titulo de la
cartelera cinematogrddica ha sido
convertido en videojuego, para que
podamos entretenernos con él en
nuestros monitores.

Como todos vosotros ya sabéis,
PLATOON, no es la primera obra ci-
nematogrifica que es convertida en
informadtica, ni tampoco la primera de
su tema (recordemos titulos como por
ejemplo RAMBO, o mds reciente-
mente PREDATOR).

Como podéis imaginar, PLA-
TOON, tiene un contenido fuerte-
mente bélico.

En el juego llevaremos a un pelot6n
de 20 hombres, divididos en cinco gru-
pos de cuatro. Nuestra misién consis-
tird en conseguir salvar con éxito toda
una serie de peligros que se nos ante-
ponen, antes de lograrnos reagrupar
Con nuestros companeros.

Cada soldado (recordemos que sé6lo
llevamos uno en pantalla, por lo que
disponemos de 20 vidas), dispone de
una cantidad limitada, pero abundan-
te, de cargadores para su ametrallado-
ra y de granadas de mano. Estas qlti-
mas se disparan con la barra espacia-
dora.

También tendremos que tener en
cuenta un pequeino reloj de tiempo,
que puede ser francamente fatal para
nuestros propdsitos en algunas ocasio-
nes. Al mismo tiempo, también ten-
dremos que tener en cuenta con el in-
dicador de la moral (situado debajo
del tiempo) y que influye mucho en los
soldados. Este indicador de moral,
baja de nivel cada vez que perdamos
un soldado, y si llega a cero ya pode-
mos dar por terminada nuestra parti-
da, puesto que al instante nos aparece-

ri la fatidica frase de
OVER”.

El programa consta de diferentes
escenarios.

El primero de los cuales es la selva.
En ésta, que estd estructurada en for-
ma de laberinto, deberemos de locali-
zar los explosivos (TNT) y después lle-
gar hasta el puente, que acto seguido
volaremos. Cabe ir con mucho cuida-
do en esta fase, sobretodo por los ene-
migos que saltan sobre nosotros desde
arriba o por los que se hallan escondi-

“GAME

dos en el suelo, asi como por las mi-
nas, y también como no, por el labe-
rinto que forma la selva. La segunda
fase se realiza en un poblado vietnami-
ta, y en ella deberemos de coger un
mapa y otros objetos y escaparnos por
una trampilla.

La siguiente fase es la del tinel. En
ella deberemos de acabar con todos
los enemigos que nos salgan al paso.
Para ello contamos con un punto de
mira. También deberemos de recoger
todas las bengalas que podamos.

A continuacién, y también con el
punto de mira, deberemos de eliminar
los enemigos que aparezcan, pero esta
vez en la noche. {Utiliza las bengalas!

Titulo: PLATOON

Firma: Ocean

Distribuidor: ERBE Software
Formato(s): Cinta cassette y diskette
3’12

Sistema(s): SPECTRUM, AMS-
TRAD, C-64, ATARI ST, COMMO-
DORE AMIGA

PVP: 875 pts. (cinta), 3.900 pts. (dis-
co)
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RED ZONE

El programa en cuestion es un sen-
cillo simulador de vuelo, en el que po-
seemos una ametralladora con la que,
y por medio de una mirilla, deberemos
destruir bases secretas ocultas detrds
de algunos muros y otros obstdculos.
Para destruirlos tendremos que darles
varios impactos. Si s6lo se tratara de
esto, el juego seria muy sencillo, pero
esto no es asi, ya que unos molestos
cazas no dejan de echarnos por todas
partes, por lo que nos veremos obliga-
dos a destruirlos si queremos sobrevi-
vir. Si no los destruyéramos, nos lan-
zarian unas rafagas de balas que al
darnos, restarian mds de la mitad de
nuestra vida.

Nuestro avién estd protegido por
una barrera de protones que puede re-
sistir sobre los 15 impactos aproxima-
damente, pero en caso de que colisio-
nemos COn un muro O un enemigo, la
barrera disminuird notablemente.

El juego no ostenta una gran calidad
gréfica ya que los decorados son siem-
pre los mismos, pero con mayor difi-

Titulo: RED ZONE

Firma: Ponyca

Formato(s): Cartucho MegaROM
Sistema(s): MSX-2
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cultad, enemigos nuevos y un poco de
cambio de color.

Los enemigos irdn cambiando con-
forme vayamos aumentando de nivel.
En los primeros niveles encontrare-
mos a los cazas a los que podremos
destruir con uno o a lo sumo dos dispa-
ros. Hay otros que aparecen en niveles
superiores a los que tendremos que
darles en un ojo para poder destruirlos
lo cual es dificil porque no dejan de
moverse y dar vueltas sobre si mismos.

No tiene miisica aunque no se echa
en falta ya que el programa se acom-
pafa de sonidos de disparos, colisio-

nes y otras peripecias que junto con la
presencia de los enemigos hacen que
no esté pensando en otra cosa mas que
en destruir todo cuanto se nos ponga
por delante.

En resumen, es un buen juego con
un sonido aceptable al igual que sus
graficos, pero con una gran adiccion.
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BARBARIAN

Después de aparecer y triunfar en
los ordenadores de ocho bits, el céle-
bre y ya mitico BARBARIAN (de
PALACE Software) acaba de hacer
su aparicién para los ordenadores de
dieciséis bits. Asi es, primero, y ya
hace algunos meses, aparecié para
ATARI ST y hace algo menos para
AMIGA.

El programa, como todos vosotros
ya sabéis es por entero pura accion,
pues en ¢l deberemos exterminar rival
tras rival, hasta llegar al gran mago.
Para ello contamos con nuestra espa-
da, ademds de nuestras manos, pier-
nas y cabeza. Al comenzar la partida
contamos con una serie de seis unida-
des de energia, las cuales seran capa-
ces de resistir hasta doce golpes del
enemigo (siempre en el caso de que
éste no nos sorprenda y nos decapite
con un certero golpe).

Los decorados del juego, aunque no

son muchos, estdn ajustados a la tema-
tica del programa, aunque se echa un
tanto en falta un buen “scroll” de los
mencionados decorados. Por lo demads
también hemos de resaltar la demos-
tracion del programa, y su gran titulo
de tonalidades rojas, asi como las dos
serpientes que aparecen siempre que
jugamos.

La dificultad del programa es im-
portante, pero la podemos superar fa-

cilmente con el tiempo y las partidas.
En definitiva y como conclusién, po-
demos hablar fenomenalmente de di-
cho programa, un super juego, en el
que resalta la grandeza de su originali-
dad y su adiccién, sin dejar de banda
los otros aspectos como movimiento,
grificos y musica. En este tltimo as-
pecto resaltan las voces digitalizadas
de las versiones ATARI ST y AMI-
GA.

En definitiva, este es un programa
que como ya hemos dicho anteriormen-
te, se compone por entero de pura ac-
cion y belicismo, con el que podréis de-
sahogar vuestros impulsos agresivos a

través de golpes de espada a diestro y si-
niestro.

S6lo nos cabe esperar que la segun-
da parte, terminada ya por la firma
britinica PALACE Software, sea de
la misma calidad que esta primera y no
se cumpla de “segundas partes nunca
fueron buenas”.

Titulo: BARBARIAN

Firma: PALACE Software
Distribuidor: ERBE Software
Formato(s): Cinta cassette y diskette
3172

Sistema(s): SPECTRUM, C-64,
AMSTRAD, ATARI ST y AMIGA
PVP: 3.900 pts.
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BLUEBERRY

Titulo: BLUEBERRY

Firma: COCKTEL VISION
Formato(s): Diskette 3’ 1/2

Sistema(s): ATARI ST, COMMODO-
RE AMIGA, AMSTRAD
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BLUEBERRY

Un hombre apodado BLUEBE-
RRY, fue el dnico y por lo tanto el pri-
meroYy iltimo que se atrevié a adentrar-
se en las 4ridas tierras de los indios,
junto con su comparero Jimmy Mac
Clure , en busca de los aledafios de un

eblo abandonado, donde se esconde
PMespectro de una vieja leyenda india.
omo todos vosotros ya sabéis, aun-
que aqui no sea demasiado conocido,
BLUEBERRY es un famoso héroe del
legendario Oeste. Lasaventurasde este
singular y valiente personaje han sido
comentadas en todo el mundo.

Ahora la firma COCKTEL VISION
nos brinda la oportunidad de tener en
nuestras pantallas informéticas al men-
cionado personaje. Y precisamente con
a ultima de sus video-aventuras, titula-

da “EL FANTASMA DE LAS
BALAS DE ORO*.

El programa como todos vosotros ya
os podéis imaginar, estd elaborado en
forma conbinada de didlogos y gréficos,
es decir, exactamente igual que un
comic. Segtin las circunstancias se nos
daré a elegir entre diversas opciones,
como son por ejemplo elegir la direc-
cién de nuestro camino, hacer hablar a
uno u otro personaje etc...

Junto con los gréficos y los didlogos,
en este caso en francés, el programa
también cuenta con una fenomenal mi-
sica, de la que resaltamos la de la panta-

lla de presentacién, y unas fenomenales
| P y

voces digitalizadas que de tanto en
tanto dan un realismo més que suficien-
te al juego.

Durante tu aventura, y encarndndote
en la piel de Blueberry tendras que en-
frentarte a innumerables peligros como
el desierto, un ataque inesperado de los
indios, a los que podréis combatir a tra-
vés de los cursores y la barra espaciado-
ra, que te servirdn para manejary dispa-

rar tu fusil, la sed, las escurridizas ser-
pientes, y también, como no, al traidor
Lukner, que es seguramente nuestro
mayor enemigo.

Para finalizar y como valoracién os
diremos que Blueberry es un buen pro-
grama, original, con bellos grificos, in-
teré€s, y unos efectos sonoros muy bien
conseguidos, gracias a sus espectacula-
res voces digitalizadas que como hemos
dicho anteriormente ofrecen un gran
realismo al programa.

Lunker, ese insaciable y pérfido



reptil, nacido en un pueblo perdido de
las montanas Rocosas, era un conde-
nado bribén.

Su poblacién hacia fama a su nom-

bre, “Phantom Village”. Cuatro caba-

nas destartaladas y una infecta taber-
na componian sus “edificios” publi-
cos. Esta iltima, era la “sede social”
del Club de A.A., grupo mayoritario
en el “consejo municipal”.

Beodos, como el padre de Lunker,
apodado “el Ciclén de la Mediana”.
Pero un buen dia, papi Ciclén fenecié

de cirrosis hepatica, donando su higa-
do a la ciencia.

Debido a ésto y a que la mama de
Lunker no era del todo respetable
(bailarina de “saloon”, para més deta-
lles), provocé en su hijo de corta edad
una psicosis endégena de cardcter re-
gresivo, que le incitd, sucintamente, a
darse a la bebida y cometer actos con-
siderados fuera de la ley terrenal,
como el colarse en conventos o robar
flores silvestres del patio del frenopa-
tico municipal.

Afortunadamente, apareciste tu, el
tinico capacitado para mostrarle la luz
y hacerle volver al camino del bien.

Tras esta corta disertacion sobre el
enemigo “inseparable” de Blueberry,
os diremos que éste es un buen progra-
ma, muy original, con unos estupen-
dos gréficos, notable adiccion e inte-
rés, y unos efectos sonoros de lo més
sorprendentes, gracias a las especta-
culares voces digitalizadas que como
hemos mencionado anteriormente
ofrecen un gran realismo al juego.
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Las rarezas dentro de nuestro apre-
ciado mundo del software, no acos-
tumbran (por suerte o por desgracia) a
ser muy corrientes. Pero para que
veais una muestra, aqui os presenta-
mos la excepcién que confirma la re-
gla: X-Y-Z.

X-Y-Z es un peculiar, singular, ex-
trafio (y todos los sinénimos que le
querdis dar) cartucho MegaROM
para MSX-2 de la casa nipona HAL la-
boratory (recordemos entre otros titu-
los los EGGERLAND MYSTERY 1
y 20 los HOLE IN ONE).

La verdad es que el objetivo del jue-
g0 no estd muy claro, ni con las ins-
trucciones delante, por lo que os reco-
mendamos que tengdis mucha pacien-
cia y no perder la compostura.

Bien, traduciendo del inglés (de
aquella manera), hemos llegado a la
conclusion de que encarnados dentro
de la piel del singular jovencito nipén
que movemos por todas las pantallas,
hemos de llegar a encontrarnos con
nuestra familia, de la que nos extravia-
mos cuando estdbamos visitando la
ciudad.

La misi6n no serd ficil, porlo que os
recomendamos muchas dosis de pa-
ciencia. Al comenzar la aventura nos
hallaremos situados en la ciudad, co-
menzando, también, a divisar a sus ex-
tranos habitantes que, digdmoslo sin-
ceramente, no son muy hospitalarios.

En las tiendas que divisemos a nues-
tro paso, podremos entrar, si tenemos
intencién de comprar alguna cosa,
siempre en el caso de que nuestra eco-
nomia nos lo permita. Esto tltimo lo
sabremos pulsando la tecla GRAPH.

Bien, la verdad es que pocas son las
ayudas que os podemos dar en este
juego, por lo que tendréis que ser vo-
sotros mismos lo que consigdis resol-
verlo.

En cuanto a las otras caracteristicas
del programa, son bastante favorables
a la adiccién, puesto que cuenta con
una agradable y original musica, un
buen «scroll» y veloz movimiento,
gréficos sencillos pero aceptables y un
excelente colorido (que no se aprecia
a simple vista).

Titulo: X-Y-Z

Firma: HAL LABORATORY
Formato (s): Cartucho MEGAROM
Sistema (s): MSX-2

Después de todo lo expuesto hasta
ahora, y aunque os parezca un poco ex-
trano, os podemos garantizar que se
trata de un curioso e interesante progra-
ma, que gustard sobre todo a aquellos
adictos a los videojuegos que disfruten
avanzando atravésde pantallasy panta-
llas, sin que ello represente tener que
cumplir un cometido fijo o al menos co-
nocido.
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Esseguro que todos vosotros conoce-
réis o al menos habréis oido nombrar al-
guna vezun deporte marcial denomina-
do KENDO.

EIKENDO esunaarte marcial que se
practica a “golpes de palo*, propinados
por dos adversarios, que normalmente
no se caen nada bien. ]

Ahora gracias al mundo de los juegos
por ordenador podemos disfrutar con
una videoaventura que hara las delicias
de los fandticos de programas como
BOXING, YIEARKUNG-FU1y2,y
algtin que otro juego de estas caracteris-
ticas,

Se tratade KENDO, un programa de
lucha que no tiene nada que envidiar a
los clasicos de la superconocida firma
nipona KONAMI.

Este programa producido por la no

" menos conocida firma SEGA, contiene

todos los elementos necesarios para lo-
grar que un juego sea atractivo, y lo més
importante, que provoque una gran

CPU PLYR
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adiccién. !

El programa, a la venta en cartucho,
cuenta con unos gréficos nada despre-
ciables en comparacién con otros pro-
gramas del estilo, y con una misica muy
aceptable. Su sistema de juego es el cla-
sico de los programas de este tipo, cada
jugador dispone de una determinada
energia que se va gastando a medida
que se le golpea. También cuenta con
un drbitro, que queda muy bien, y con
unos cuantos espectadores que pasaban
por alli.

Se puede luchar contra el ordenador,
en cuyo caso tu adversario se llamara
CPU, o contra tu peor amigo, que se
pondré al mando de otro joystick.

Un buen programa que cuenta con
excelentes graficos, una regular musi-
quilla y una fuerte adiccién.

Titulo: KENDO

Firma: Sega

Sistema(s): MSX
Formato(s): Cartucho ROM

HOCKEY ~

Todos recordaréis el superconocido
KONAMI'S SOCCER.

Ahora disponemos en nuestras pan-
tallas, de un nuevo programa deporti-
vo, pero esta vez jugado sobre hielo. Se
trata de HOCKEY un simulador pro-
ducido por la firma nipona SEGA.

El mecanismo del programa es pare-
cido al antiguo SOCCER, pero en este

caso, la pista es mucho mayor, por lo

que la pantalla de vuestro monitor sigue
la jugada y ocupa tan s6lo una cuarta
parte del terrreno de juego.

El programa es de lo mds completo.
Elvaliente usuario que se atreva a jugar
un encuentro debera hacerlo contra la
CPU. Cada encuentro queda dividido
porlamaquinaen periodos, y podréele-
girse el nivel de dificultad adecuado a
cada usuario. :

Los gréficos estdn bien conseguidos,
sobre todo en los jugadores. El color es

también un elemento esencial del pro-
grama, a resaltar el azul de la pista que
contrasta muy bien con el resto de los
objetos que hay sobre el terreno.

Como todo programa que se precie,
cuenta con una musica y un sonido bas-
tante aceptables.

Como en todos los programas de este
tipo, el jugador que estd mas préximo al
disco es el que lo gobierna. El portero
también puede serdirigido anuestravo-
luntad, aunque nunca se sabe muy bien
hacia donde se dirige cuando se encuen-
tra en manos de los adversarios.

En definitive: HOCKEY, s un buen

15T PERTOD

programa que cuenta con buenos grafi-
cos, buen sonido y una agradable pre-
sentacion que hard disfrutar a los segui-
dores y forofos de videojuegos deporti-
VOS.

Titulo: HOCKEY

Firma: Sega

Sistema(s): MSX
Formato(s): Cartucho ROM




SIR FRED

Este valeroso caballero, llamado Sir
Fred, serd el encargado de deleitarnos
durante largo rato, con sus apasionan-
tes aventuras, y por supuesto nuestra
misién serd, rescatar a la princesa Ve-
nivete, llamada asi por la sencilla ra-
zon de que nunca sabremos dénde se
halla secuestrada, por el malvado
Black Caballero, el cual es todo me-
nos lo dltimo.

Para lograr esta ardida misién dispo-
nemos de varios objetos, éstos nos se-
rdn de mucha utilidad, y que encontra-
Temos en nuestro camino.

Estos son:

Carnaza: muy necesaria para zafar-
se de las molestas pirafas, debido a su
insaciable hambre, no nos dejarian
llevar a buen término las pantallas
submarinas.

Botella de vino: imprescindible
para animar al borracho, con la inten-
cién de que nos traslade en su barca al
otro lado de la pantalla.

Cuerda: dejdndola caer en algunos
lugares del castillo conseguiremos as-
cender sin la penosa necesidad de dar-
nos un buen golpe. Para poder usarla
tendremos que situarnos en el borde
del lugar en cuestién y apretar la tecla
usar. Mas s6lo podremos obtener re-
sultados positivos en ciertas pantallas,
estasson: 1a 29,17, 7 yla 13. En ladlti-
ma mencionada, también nos permiti-
rd balancearnos, con lo cual nos dara
la posibilidad de dar fin a esta dificil
pantalla.

Partitura: tras el son de la Séptima
de Beethoven se abrird un pasaje se-
creto que media entre las pantallas 26
y 27.

Cruz: con ella eliminaremos los po-
deres facticos de Satands. El cual se
halla en la pantalla nimero 12.

Espada: muy necesaria para elimi-
nar a los defensores del castillo, situa-
dos en las pantallas 14, 15 y 17, de no
llevarla seriamos eliminados automa-
ticamente.

Ballesta: la utilizaremos como arma
contra los arqueros y monstruos que
se interpongan en nuestro camino,
COmO a su vez para mover ciertas pa-
lancas activadoras de méviles.

l
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Piedras: al igual que la anterior, és-
tas, tienen la misma misién, pero con
la variante de tener un alcance de tipo
parabélico.

Taburete: util para superar ciertos
obstaculos, que sin €I, nos serian im-
posibles de alcanzar, éste es impres-
cindible en las pantallas 13 y 43.

Antorcha: de no llevarla, las panta-
llas 12,42 y 47, nos seria absolutamen-
te imposible superarlas.

Flauta mégica: con ella, las cuerdas
que se hallan en las pantallas 26, 3047,
nos obecerdn al son mdgico de ella.
Conseguiremos que asciendan y asi
poder ascender por ellas.




Grifo: si situamos dicho artilugio en
la fuente que encontraremos en la
pantalla 9, podremos alcanzar la si-
guiente por métodos natatorios, dado
que la pantalla 9 se inundara.

Cerillas: para aquellos partidarios
del terrorismo medieval, puesto que
deberemos utilizarlas para hacer ex-
plotar unas bombas, con la intencién
de liberarnos el camino de obst4culos.
Utilizar en las pantallas 7, 19, 20 y 35,
siempre al lado del explosivo.

Pollo: alimento de nuestro héroe,
para restablecer energias pérdidas en
la bisqueda de su amada Venivete.

Llaves: la verde se utilizard en la
pantalla 45, la amarilla la usaremos en
la pantalla 14 con el fin de elevar la
reja del puente, y la azul qtil para to-
das las puertas que hallemos en las te-
nebrosas mazmorras del castillo, éstas
se encuentran en las pantallas 6,7y 9.

N

B el S e

Titulo: SIR FRED

Firma: Made in Spain

Distribuid.: ERBE Software
Formato(s): Cinta cassete

Sistema(s): Spectrum, Amstrad, MSX
P.V.P.: 875 pts.
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En este juego, la misién consiste en
penetrar en la flota del Imperio Kran-
toriano, duefia y sefiora de la galaxia,
¢ intentar destruirla.

El cometido serd, como no, el de lu-
char contra cientos de enemigos para
llegar a la fortaleza, pero claro, habre-
mos de usar un «poquitin» la violencia
para abrirnos camino, destrozando
todo lo que encontremos a nuestro
paso. Para que ello se haga realidad,
disponemos de una caza multidirec-
cional que lucharé hasta el fin.

Ademds de poder jugar con joystick
o cursores, al tecla CODE servird
como control multidireccional control
estdndar.

Titulo: DESTROYER
Distribuid.: MIND GAMES Espana
Formato(s): Cinta cassete
Sistema(s): MSX, MSX-2
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GOLVELLIUS,
LA AVENTURA

La dura batalla contra las fuerzas del
mal va a comenzar. Acabas de pasar la
primera cueva, que da acceso a este ol-
vidado valle, lleno de bosques, rios, ce-

menterios, grandes lagos y derruidas
murallas.

En algin lugar de este agreste territo-
rio, se esconden los siete demonios a los
que has de dar muerte, y su jefe, GOL-
VELLIUS, senor de los siete avernos.

Conseguirlono vaaserfacil. Tendras

T
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que explorar palmo a palmo todo este
extenso valle, aniquilando las criaturas
infernales que lo pueblan.Pero no todo
seran dificultades, las hadas del bosque
te contaran sus secretos al oido, podris
conseguir utiles objetos vy eficaces
armas y divinidades propicias te ayuda-
ran a seguir.

TPOWER
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EL JUEGO

Cuando empecemos a movernos por
¢l extenso mapeado de este programa
(12x12 pantallas), nos encontraremos
en algunas de ellas con unas entradas
que se abren en el suelo. Bien, paraem-
pezar, convéncete de que en todas las
pantallas (exceptoenlasalida), hay uno

d YERBABUENA
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CRYSTALS
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TESCUDO ORO

de estos agujeros negros. Si en alguna
no aparece, hay que descubrirlo por al-
guno de estos métodos:

-matando un numero determinado
de enemigos

-permaneciendo en la pantalla un
lapso de tiempo aleatorio

ANOTHER

I

-golpeando con tu espada en algin
lugar

O mas raramente:

-pasando por el lugar en que esta.

-esperando un tiempo sin matar nin-
glin enemigo

-pulsando PAUSE (STOP)
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De todas formas hay entradas que no
se pueden abrirsi antes no has matado a
cierto demonio o llevas cierto objeto.

Entrando enestos lugares puedes en-
contrar un hada que te da un consejo o
pista que comprar; RANDAR, que es-
tablece tuenergia; ENNY o DINA, que

= ]

YERBABUENA

T
ESPADA ORO

te venden o compran, respectivamente
energia; WINKLE, que te da un PASS-
WORD de tu situacion actual; o la en-
trada a una cueva.

LOS OBJETOS

La pocion magica. Aumenta la capa-
cidad de tu marcador de energia.

El bolso. Gracias al cual te podris
mover y huir cuando te toque un enemi-
go, imprescindible cogerla cuanto
antes.

Hierba medicinal. Actiacomoreser-



va de energia para casos de emergencia.

Espada. Mas fuerte que la que tienes
en principio.

Escudo. Te protege de la mayoria de
los disparos.

Anillo. Con él podras romper con tu
espada las piedras grises.

Collar. Silo tienes, aparecen algunos
agujeros.

Collarrojo. Aparecenalgunosaguje-
ros mas.

Espada de oro. No hay enemigo que
se te resista.

Escudode oro. Bloquea todoslos dis-

paros. :
Botasde agua. Con ellas podras atra- - — =
vesar rios y lagos, y llegar a lugares de & B -PAC FUFISHINA,

otro modo inaccesibles.

Crystal. Hay uno por cada mundo.
Debes comprarlos para poder enfren-
tarte a GOLVELLIUS.

El dinero para comprar estos articu-
los lo conseguirds matando enemigos.

LA AVENTURA

Hacer una descripcién exhaustiva de
todo lo que hay que hacer para llegar al
final seria demasiado largo, baste decir
que, antes de meterte en una cueva, en-
tres en todos los agujeros proximos vy
que al salir de ellos vayas inmediata-
mente a por el CRYSTAL correspon-
diente de todas formas. Aqui van unas
directrices generales:

Cueva 1 (DESVA). Enlaesquinain-
ferior derecha del mapa, mata algunos
murciélagos para que aparezca. Al
salir, habra aparecido un puente en el
rio, lo que te permitira acceder a mu-
chas mas pantallas.

Cueva 2 (CYPA). A laderecha, gol-
pea el muro al final del pasillo. Cuando
termines se abrird una brecha en la mu-
ralla, y podras visitar otro sector del
mapa.

Cueva 3 ((TALBUR). Al norte de la
anterior, golpea varias veces el drbol,
cuando salgas de ella, encontrards un
acceso a través de la muralla hacia toda
la parte izquierda del mapa.

Cueva 4 (FOTHBUS). Muy al sur,
has de golpear la roca en el centro del
lago.
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Cueva 5 (WALSO). Enlaesquinain-
ferior izquierda, debes tener el anillo
para romper la roca en el centro del la-
berinto.

Cueva 6 (JESPA). En la esquina su-
perior izquierda, coge las botas de agua
para poder llegar hasta ella, para que
aparezca la entrada, despista unos mo-
mentos a los enemigos, sin matar ningu-
no.
Cueva 7 (MAIDEE). Muy lejos,
cerca de la salida, para abrirla, golpea
lossiete arbolesen el sentido contrarioa
lasagujasdelreloj. EICRYSTAL 7esta
al otro extremo del mapa.

Cueva 8 (GOLVELLIUS). Cerca de
la salida, en una pantalla rodeada de
Muros cuyo Unico acceso es remontar el
curso del rio. Rompe todas las piedras y
luego golpea la piedra del medio. Esta
cueva es muy larga, asi que antes de en-
trar reponer laenergiaenel RANDAR
proximo, si no quieres enfrentarte a
GOLVELLIUS en las dltimas.

Los enemigos finales son en general
faciles. Los que no disparan lo son atin
mas, pues lo dnico que tienes que hacer
es colocarte tras ellos, en el borde supe-
rior de la pantalla, y golpear desde alli.
El propio GOLVELLIUS puede ser
vencido facilmente de esta forma.

Enfin, ahoratododependedeti. Una
veztraspasadosloslimites de este encla-
ve mdgico, latinica defensa sera tu espa-
da...Pero de todas formas, si llegaras a
desesperar algin dia de conseguir tu ob-
jetivo, recuerda este poderoso conjuro:

66Y35N7N76

7JII7B5PRF

CLAVES DEL MAPA

H-HADA

T-TIENDA (donde comprar un ob-
jeto)

W-WINKLE

R-RANDAR

E-ENNY

D-DINA

C-CUEVA

S-SALIDA
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BUGGY BOY

Porfinnosllegadelamanode ELITE
este magnifico juego de arcade, en la
conversion para los wusuarios del
ATARIST.

Para los que ya conzcais la version de
la madquina de bar, bastara decir que las
diferencias con este BUGGY BOY son
inapreciables.

He aqui una breve, pero cuidadosa,
explicacion para aquellos que no hallais
disfrutado todavia de este maravilloso
programa.

Controlamos un gracioso todoterre-
no que tendremos que guiar por todas
las zonas de un mapa.

Parair dominando el control de dicho
auto, se incluye también un circuito de
pruebas, en el que dispondremos de
cinco vueltas para practicar, como a su
vez nos concedera un tiempo extra al
pasar por salida para la realizacion de
estas practicas preliminares.

Durante el recorrido aparecen unos
banderines de colores, que al recoger-
los en un orden indicado previamente,
nos proporcionaran un incremento en
el marcador.

También saldran unos de mayor ta-
mano. Si cruzamos por debajo de éstos
nos propocionaran, bien puntos o bien
un tiempo extra.

También por supuesto, tendremos
que superar toda clase de peligros.

Estos nos hardn perder tiempo, pues
saldremos de la carrera momenténea-
mente.

Si rodamos por encima de unos tron-
cos que encontraremos durante el tran-
curso de la prueba, conseguiremos con
ellounaelevacién que nos proporciona-
rd un desplazamiento mas rapido pero
peligroso, pues en el aire no dispone-
mos de giro.

Los cinco decorados, por los que nos
podremos deslizar son:

OFF ROAD,

NORTH,

SOUTH,

EAST

y WEST.

Los graficos de éstos, bien realiza-
dos, hardn las delicias de los “auto“-
adictos.

Consideramos que este magnifico
juegode ELITE, junto conel programa
IKARI WARRIORS de la misma
firma, arrasardn el mercado internacio-
nal.

Este es un juego en que no hacen
falta pistolas, ni granadas, ni metralle-
tas para acabar con el enemigo: tan
s6lo nos son necesarios unos buenos
reflejos y la suficiente habilidad como
para esquivar los peligros de la carre-
tera.

Ganaré quien conduzca mejor, pero
también quien sea mds temerario y
tenga menos escripulos.

Pero nosotros también deberemos

TIME -
LEG
&

.

SCORE SPEED
790 226kn

estar atentos a los peligros de la carre-
tera, ya que de lo contrario también
vamos a tener que abandonar nuestro
camino, y es que ésta es una carretera
a vida o muerte donde todo esta per-
mitido.

Asi que si queremos ganar debere-
mos saber aprovechar la fuerza y en-
vergadura de nuestro buggy, en la te-
meraria lucha contra los elementos.

Titulo: BUGGY BOY

Firma: Elite

Distribuid.: M.C.M.

Formato(s): Diskette 3!/2
Sistema(s): ATARI ST y AMIGA
P.V.P.: 3.900 pts.
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LEVIATHAN

Este programa, que en sus tiempos
fue uno de los mejores para SPEC-
TRUM, acaba de ser convertido hace
algunosmeses parael ATARIST ypara
el AMIGA.

El programa, como algunos de voso-
tros yasabéis, esdel tipodel célebre y de
sobras conocido ZAXXON, es decir,
un matamarcianos en tres dimensiones,
pero con mejores graficos, movimien-
tos y misica.

La aventura consistird en adentrarte
en los planetas de Cilién, y una vez alli
destruir su centro de operaciones mili-
tares con las naves.

Peroantesde realizar tan dificil y ex6-
tica misién, tendrds que sobrevolar por
encima de todas las defensas de los pla-
netas de Cilién. Estas defensas estdn
compuestas por baterias antiaéreas
(que lanzan unos extrafios gases), es-
cuadrones de naves (un tanto peculia-
res), etc...

Durante la dificil mision tendremos
que tener especial cuidado con las de-
fensas antiaéreas, que nos soerprende-
ran cuando menos lo esperemos. Tam-
bién deberemos tener mucho cuidado
con no volar demasiado bajo, puesto
quesiasilohacemos, corremos el riesgo
de estrellarnos con las ciudades plane-
tarias. Este programa destaca de forma
importante por los extrafios movimien-

tos que realiza la nave, sobretodo al in-
tentar hacerla ir hacia atréas. La verdad
es que no se sabe nunca lo que acabara
haciendo al intentar maniobrarla.

Porlo que se refiere a grificos, el pro-
grama esta bien realizado, al igual que
su musica. A destacar en contra, tal y
como ya hemos dicho, su elevada difi-
cultad y la mas que estrana e incom-
prensible maniobrabilidad de la nave.

Finalmente os diremos, tal y como os
podéis imaginar que las versiones
ATARIST Y AMIGA (que son idénti-
cas) son muy superiores a la de SPEC-
TRUM.
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Titulo:LEVIATHAN
Firma:ENGLISH Software
Formato(s):Cinta cassette y diskette 3’
1/2

Sistema(s):SPECTRUM, ATARI ST,
COMMODORE AMIGA

Vale la pena introducir este progra-
ma en tu “softbiblioteca®, sélo por el
hecho de que los grificos de fondo son
increibles, el espacio donde transcurre
la accién, que ocupa dos tercios de la
pantalla aproximadamente, esta cuida-
do ala perfeccion, observando cada de-
talle, incluso la zona destinada para
marcadores estd muy lograda, a desta-
car la degradacion del color en los ni-
meros que indican la puntuacién o el
tiempo.




Como todos vosotros ya sabéis,
BOB MORANE es un personaje de
ficcion creado en Francia por el escri-
tor Henri Vernes, donde son famosas
sus novelas de aventuras y sus comics.

BOB MORANE es el tipico aven-
turero, que nunca teme los peligros y
dificultades que le acechan. Ahora to-
dos nosotros, gracias a INFOGRA-
MES tenemos la ocasion de ver su ver-
sion informatizada, tal y como a ocu-
rrido anteriormente con la PANTE-
RA ROSA, MORTADELO Y FILE-
MON, ASTERIX, BLUEBERRY,
etc.

BOB MORANE
CHEVALERIE

Dicha aventura esta disponible para
AMSTRAD, PCy ST. En ella tendre-
mos que ayudar a BOB MORANE,
BOB para los amigos, a rescatar a un
viejo companero de juergas. Este ha
sido secuestrado, tal y como sucedera
en todas las aventuras, por la SOM-
BRA AMARILLA, el mds acérrimo
enemigo de BOB MORANE.

La accion se desarrolla en un casti-
llo, repleto de enemigos y trampas. Al
igual que en las siguientes aventuras,
las escenas del programa en si no ocu-
pan toda la pantalla de nuestro moni-
tor o television, si no un cuarto, pues-

ROR MOPRVF

to que las otras tres partes las ocupa el
retrato de nuestro protagonista, que
en este caso va vestido como un caba-
llero medieval, yelmo incluido.

Los grificos estdn bien realizados, y
los colores de éstos son de tonalidades
oscuras, en acorde a lo que debe serel
interior de un castillo. Por lo que se re-
fiere al movimiento, estd bien hecho,
aunque no es ninguna maravilla. La
dificultad es elevada. Destaca la pecu-
liar forma de morir que tenemos, una
vez que nuestros indicadores de ener-
gia han llegado a su fin. Caben resaltar
los miiltiples objetos que nos ayuda-
ran a alcanzar nuestro fin.

BOB MORANE
JUNGLE

Disponible para AMSTRAD,
ATARI ST y PC. La SOMBRA
AMARILLA ha vuelto a las andadas,
y como no, ha secuestrado otra vez a
un amigo del comandante MORANE.
Esta vez la accién, tal y como ya indica
el titulo, se desarrolla en la jungla. Di-
cha jungla, al igual que el castillo de la
anterior aventura, estd plagada de es-
birros de todo tipo: canibales, busca-
dores de oro, alimanas monstruosas. ..

La selva en si estd muy bien realiza-
da, resaltando como no sus tremendas
tonalidades, en este caso, de color ver-

(c) INFOGRAMES 1987
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de. Los movimientos que podemos
efectuar, a través de nuestro persona-
je (BOB MORANE), también han
sido mejorados, resaltando un rapido
y 4gil “scroll” horizontal.

BOB MORANE para realizar esta
aventura cuenta tan sélo con un cuchi-
llo, que maneja diestramente, y un
aparato electrénico que le avisard e in-
dicara acerca de su situacién.

BOB MORANE SPACE

Disponible para AMSTRAD,
ATARI ST y PC. Tras vérseles con su
“inseparable” enemigo, la SOMBRA
AMARILLA, en el castillo y en la
jungla, ahora tendra que luchar, esta
vez, en el espacio interestelar.

La situacién del comandante es bas-
tante desesperada, puesto que sélo
cuenta con una pistola de rayos laser,
mortal por necesidad, al mismo tiem-
po que imprescindible para eliminar a
todos los “bichos” que vaya mandan-
do SOMBRA AMARILLA.

Esta aventura, de nuevo, se desa-
rrolla de forma parecida a los conoci-
dos PROHIBITON o POLICE ACA-
DEMY (1 y 2). Disponemos de un
punto de mira que podemos desplazar
por todo lo ancho y largo de la panta-
lla, con el que apuntaremos y dispara-
remos, certeramente, a nuestros ene-
migos.

Aligual que en juegos de estilo simi-
lar, conforme se nos acabe el tiempo,
se irdn percibiendo unos extranos so-
nidos. También contamos con un es-
cudo protector, pero que no dura mu-
cho.
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BOB MORANE
OCEAN

Disponible para AMSTRAD,
ATARI ST, COMMODORE AMI-
GA y PC. Llegamos por fin a la tlti-
ma, y quizd la mejor de las aventuras
que conforman esta saga de BOB
MORANE.

Esta vez nos enfrentaremos de nue-
vo alaSOMBRA, ahora en el profun-
do e inexplorado océano Pacifico.
Para lograr acabar, de una vez por to-
das, con nuestro acérrimo enemigo
deberemos destruir todas sus bases,
asi como sus naves y submarinistas.
Para completar esta proeza contamos
con un cuchillo y un submarino equi-
pado con rayos laser.

Los grificos y sonidos estdn muy
conseguidos, asi como la sensacién de
estar dentro de un submarino. Por lo
que se refiere a la dificultad hemos de
decir que al principio es bastante ele-
vada, pero que desciende considera-
blemente a medida que avanzamos en
el juego.

Titulo: BOB MORANE (4 diferentes
aventuras)

Firma: Infogrames

Distribuid: SYSTEM 4

Formato (s): Cinta cassette y diskette
Sistema (s): AMSTRAD, ATARI ST,
COMMODORE AMIGA, PC

PVP: 875 pts. cinta cassete y 3.500 pts.
diskette.
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GRAND PRIX WORLD

Buenas tardes, lectores/as y otros.
Les habla Pepin Calabacin, tricotando
un calcetin, desde el Chatarrédromo
Municipal de Villarrojillos del Grillo,
donde va a tener lugar la clasica Villa-
rrojillos-Villaverdillos.

Para participar tan so6lo se requiere
estar como una cuba, no carburar fino o
leer MSX-PUB.

Este ano la carrera ha cobrado un es-
pecial interés por la disputa surgida
entre Billy Rabbit y Anthony Florido
cuando Billy descubrié que Anthony
llevaba la ropa mds blanca:

—¢Como es posible? —decia Billy—
si yo siempre uso SUCIEL A MANO.

Y ya estdn los coches en la parrilla de
salida, pero el rbitro prueba el cordero
y dice que le falta un poco:

—jiMenudo asco! —exclama un pilo-
to—. ;Qué sabra ese tio lo que es una
parrilla de salida?

Ahora si. Parece que el bistec esta
bien de pimienta, y baja el banderin. El
estadio empieza a retuuumbaaaar:

—iROAAAAR!

Elterremo... estooo, lacarrerahaco-
menzado. El drbitro sube el banderin
pero jha desaparecido! {No! Lo lleva
Willy Colmillos en la boca:

—iDita fea! Como agarre a efe arbi-
frole voy a bajar el banderin... jen fodo
el craneo!

Los bélidos van tomando posiciones,
la lucha es dura, sélo el mas beodo so-
brevivird. Ahi vemos a Jimmy Jumps y
su extraordinaria suspension a saltos
que no duda en “chafar” las aspiracio-
nes de sus contrincantes, dejandoles el
coche mas plano que las nadadoras

olimpicas, ya sabes: Nada por delante,
nada por detras. Sin embargo, Rabbit
se percata de su juego sucio y echa un
poco de SUCIEL en el asfalto:

—iJe!, jje! Menudo “fregao” que le
voy a hacer al ranotoide ese.

Ya s6lo quedan en pista Rabbit y el
Florido. Este va en primera posicién,
pero Rabbit se le acerca, le estd pisando
los tendones. Ahora saca un bote de
CUCAL aerosol:

—iJal, jja! Ahora vera ese gusano.

Pero Anthony esmas rdpidoy le echa
un poco de Cardo del Desierto PUIG,
con el cuidado personal de Rantam-
plan:

—iMaldito seas, Florido! Algin dia
descubriré€ tu secreto.

Y, por fin, Anthony entra vencedor.
Va a mas de 300 por hora. Levanta las
manos como vencedor, jpero qué deso-
dorante usa ese tio! Ahora saluda al pi-
blico, que no puede aplaudir ante la im-
posibilidad de quitarse una mano de la
nariz cuando, jatencién!, jha pisado
una morcilla! jEstd fuera de control,

viene directo hacia nos...! {CRAS!,
iCLONC!, {CRANCH!

Asies GRAND PRIX WORLD, un
auténtico simulador de férmula 1, con
unos graficos aceptables y toda la emo-
cion de las carreras de coches. Un pro-
grama donde sélo tus reflejos y sangre
fria pilotando te permitirdn llegar pri-
mero a a meta.

Y, por si acaso te cuesta bastante,
puedes disefar ti mismo tu propio cir-
cuito, adaptandolo a tus gustos para ha-
cerlo mas emocionante. No esperes
mas. Coldcate alos mandosde tubélido
y... jcuidado con el banderin del arbi-
tro!

Titulo:GRAND PRIX WORLD
Firma:SEGA
Formato(s):Cartucho ROM 32K

Sistema(s):MSX
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SPELUNKER

Pocos son los juegos (para MSX) que
podemosencontrarcon latareade SPE-
LUNKER: Un minero explorador va
en biisqueda de tesoros arqueol6gicos.
Alempezar este juego nosencontramos
en un ascensor por el cual podemos mo-
vernos hacia arriba o hacia abajo. Pri-
mero nos dirigiremos hacia la derecha,
cogiendo todos los objetos. Ten cuida-
do con los ascensores pequeiios, ya que
si te caes de una altura un poco conside-
rable perderds una vida. Una vez tenga-
mos todo, volvemos al ascensor y baja-
mosun piso. Seguimosavanzando hacia
la derecha; no tengas miedo de eso que
se mueve y parece agua: pasa sobre él,
saltando, y avanza hacia la derecha
hasta que veas una cuerda; baja porella
hasta abajo y encontrards varios obje-
tos, entre ellos una llave de color azul.
Cébgela y vuelve a subir por la escalera
hasta el final, retsocediendo tus pasos
hasta llegar al ascensor. Después de
esto baja otro piso. Nos vamos ahora
hacia la derecha donde saltamos hacia
el ascensor y subimos por él. Al llegar
arriba cogemos todos los objetos que
hay y ya tenemos la segunda llave azul.

Abhora ten cuidado con la trampa que
hay camuflada. Baja por el ascensor y
retrocede tus pasos. A continuacién
descendemos otro piso, donde encon-

tramos un vagoneta: nos subimos en
ella y nos dirigimos hacia la derecha.
Alli cogemos otra llave, esta vez de
color naranja. Retrocedemos por
donde hemos venido y bajamos el dlti-
mo piso, donde vemos otra llave tam-
bién de color naranja; nos apoderamos
de ella y ya podemos abrir el muro que
nos impedia acceder al trono del le6n.
Cuando entremos en el trono del le6n
sonard una musiquilla muy agradable y
VEremos COmo aparece otro ascensor.
Después de todo esto parece que sea el
final, pero... mejor que lo vedis voso-
tros mismos porque podéis sorprende-
TOS.

Eljuegotiene un argumento bastante
bueno, pero no tiene mucha accién,
que, en definitiva, es lo que espera la
mayoriadelagente. Encuantoalosgri-
ficos, estdn muy bien definidos, y lo que
llama mucho la atencién es la variedad
de armas que posee, concretamente
tres. La miisica es muy monétona, aun-
que no estd mal del todo. La podian
haber hecho un poco mas alegre. Tras
todo esto s6lo podemos desearos suer-
te.

Titulo: SPELUNKER
Firma: BRODERBUND
Formato(s): CARTUCHO
Sistema(s): MSX-1/MSX-2

GARY LINEKER'S
SUPERSTAR SOCCER

Este programa de fiitbol, que lleva el
nombre de un célebre jugador pertene-
ciente a un problematico club, viene a
ser un tanto diferente a todos los restan-
tes “simuladores“ que han salido hasta
el momento.

La diferencia fundamental estriba en
que gracias a los extensos menis que
nos ofrece el juego, podremos formar
nuestra propia liga, equipo, contratar a
nuestros jugadores preferidos y, final-
mente, jugar el tan esperado partido.

El programa se parece un tanto a otro
que ya lanzé en su dia GREMLIN
GRAPHICS, yque fue bautizadoconel
nombre de THE FOOTBALLER OF
THE YEAR (ELFUTBOLISTA DEL
AnO).

GARY LINEKER’S SUPERSTAR
SOCCER, igual que su predecesor an-
teriormente citado, ha sido programa-
do integramente en SPECTRUM, rea-
lizindose posteriormente las conve-
nientes conversiones a otros sistemas,
iy asi a quedado!. Y decimos esto dlti-
mo, porque si bien la versién SPEC-
TRUM siendo mala, puede pasar, pero
las demads versiones ya no.

El programa (en MSX, por ejemplo)
trabaja con dos colores unicamente
(verde y negro) salvo en pequefas
zonas donde aparece, 0 mejor dicho “se
deja ver“, algiin que otro color.

La miisica es inexistente, y los movi-
mientos, igual que la adiccion dejan
mucho que desear. jUna ldstima!

Titulo:GARY LINEKER’S SUPERS-
TAR SOCCER

Firma:Gremlin Graphics
Distribuid.:ERBE Software
Formato:Cinta cassette
Sistema(s):MSX, SPECTRUM, AMS-
TRAD, COMMODORE

PVP: 875 pts.
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ZOOM-909

Cuando analizamos un programa con
el sello de SEGA, sabemos de antema-
no la excelente calidad que éste va a
tener. No en vano estamos hablando de
una de las mas prestigiosas casas japo-
nesas dedicadas a la produccién de vi-
deojuegos, tanto paramaquinasrecrea-
tivas como sus posteriores conversiones
para ordenador. OUT RUN, WON-
DER BOY, son titulos que no requie-
ren ningdn tipo de presentacion.

ZOOM-909 no es ninguna excepcion
alaregla, yporellocuentaconunos gra-
ficosmasque aceptables, que, sinseres-
pectaculares, cumplen perfectamente
con su cometido, y una musica bastante
lograda, cuyo tnico defecto es que la
melodia es algo corta, por lo que en las
partidas prolongadas se hace algo mo-
nétona. Pero a buen seguro que no
habra tiempo para esto cuando os per-
catéis del elevado grado de dificultad
del programa.

En el juego ti desempenas el papel
del Capitan Strock, el mejor piloto de
las fuerzas imperiales, vigilantes del
universo para salvaguardar la paz,
quien ha sido designado para luchar
contrala Armada de Zoor, que prefiere

FUEL .
HIT

salvaguardar el caos y la guerra. Para
derrotarlo habrds de superar en sucesi-
vas fases todo el contingente enemigo
que rodea a la gran nave nodriza, hasta
verte las caras con ella. Y es precisa-
mente esta division en etapas la que
dota al juego de adictividad. Asi, si en
las dos primeras la acci6én discurre me-
diante un scroll a lo PENGUIN AD-
VENTURE (variando los enemigos),
en la tercera es multidireccional, pu-
diendo guiar la nave hacia donde quera-
mos mediante GRAPH.

Perderas una nave cuando se te acabe
todo el fuel, cosa que ocurrird mas rapi-
damente si colisionas con un enemigo.
Sin embargo, estamos convencidos de
que sabrds demostrar a ZOOR quién
manda en el universo. ;O acaso nos
equivocamos?

Titulo: ZOOM-909

Firma: SEGA
Formato(s):Cartucho ROM 32K
Sistema(s):MSX
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STEP UP

Esquivar a varias clases de enemigos di-
ferentes para llegar a un determinado
lugar no es un argumento muy original,
pero este programa no es por ello malo.
Sin embargo, no es una maravilla de la
informadtica, aunque en su tiempo (hace
ya varios ainos que lo realizaron) fue un
juego bastante entretenido.

El mufiequito que manejamos tiene
forma de astronauta, aunque no le en-
contramos la utilidad debiendo subir es-
caleras, bajarlas o saltar a los muchos
enemigos que vanavenir hacia nosotros
con el fiinebre deseo de eliminarnos.

Hay varios tipos de enemigos. Uno
de ellos es el “borracho®. Este es un bi-
charraco que tiene un movimiento “ho-
rizontal, aunque no tanto“. Para que
comprendais, va deizquierda a derecha
pero haciendo més eses que un acadé-
mico de la lengua. La forma de burlar a
este enemigo es muy facil, ya que sélo
tenemos que pasar por debajo de él
cuando esté haciendo el arco superior
de surecorrido. Otro “incordio” que va
a meterse en medio de nuestro camino
es el que baja por las escaleras con la
aviesa intencién de defenestrarnos.
Pero la forma de despistarle es mas facil
de lo que podemos llegar a pensar, ya
que lo tnico que tenemos que hacer es
que si baja por una escalera que se halla
anuestra derechamiraremos hacialaiz-
quierda, nunca hacia él.

Cuando se nos compliquen las cosas,
podemos saltarle, pero con cuidado de
no chocar con las vigas que viajan de
lado alado de la pantalla por la parte su-
perior de losrellanos. Por iiltimo, cuan-
do lleguemos arriba, vendra por noso-
tros unanave espacial (o algo por el esti-
lo, porque, como las naves extraterres-
tres sean asi de sencillas, no deberemos
temer nada de ellas de ahora en adelan-
te). Deberemos saltar para alcanzarla y
habremos pasado de nivel.

Titulo:STEP UP
Firma:HAL Laboratory
Formato:Cartucho ROM
Sistema:MSX

CITY CONNECTION

(Quién no ha oido hablar de este pro-
grama? Creemos que pocos, ya que es
uno de los mejores programas que exis-
ten para la primera generacion.

La misi6n consiste en montarnos en
un coche y pintar varias ciudades con
sus caracteristicos paisajes y vehiculos.
Empezamos en NUEVA YORK, con
su Estatua de la Libertad y sus rascacie-
los como graficos de fondo. Cuando ha-
yamos pasado por encima de todos los
ladrillos pasaremos a LONDRES, con
sus camionetas de bobbies y su BIG
BEN como personajes de excepcidn.
Echamos a faltar un grupo de hooligans
para que la ciudad tuviera su ambiente
normal.

Si por fin hemos acabado de pintar
esta ciudad (sin acercarnos mucho a los
estadios de fiitbol, que son capaces de
rompernos las lunas del coche), pasare-
mos a la ciudad mds chauvinista del
mundo: PARIS. Con la torre que cons-
truy6 GUSTAVE EIFFEL como
fondo, ademas del Arco de Triunfo, de-
beremos intentar acabar de pintar todo
el recorrido para llegar a un lugar para-
disiaco, rodeado de montafias y que no
identificamos. Por iltimo, llegamos a
AGRA, la ciudad en la que KONAMI
también se ha inspirado para hacer una
fase (también ladltima, qué casualidad)
del dltimo programa que ha comerciali-
zado para la segunda generacion.

Abhora, los truquillos. Primero, deci-

ros que con la tecla GRAPH podremos
disparar los barriles que tengamos. Lo
mejor serd no malgastarnos para las ur-
gencias de verdad. Después deciros que
parasaltar al carril superior hay que pul-
sarlabarray el cursor superior. Si porel
contrario queremos caer mas vertical-
mente s6lo deberemos tener apretada
la tecla de cursor abajo. Y, por dltimo,
haceros notar que cuando vedis un
globo que aleatoriamente pulula por la
pantalla, cogedlo, ya que al tener tres
pasaremos una pantalla sin necesidad
de pintarla toda.

Titulo:CITY CONNECTION
Firma:JALECO
Formato:Cartucho ROM
Sistema:MSX




TAIPAN

LA HISTORIA: Tt eres un simple ciu-
dadanode PEKIN cuyoobjetivoescon-
vertirte en un verdadero comerciante
chino: “un TAIPAN“. Paraellotendras
que hacer unos negocios que te nombra-
mos a continuacién. EL JUEGO: Lo
primero que tienes que hacer esir al res-
taurante; alli te dirdn si quieres comer;
tienes que decir que no; entonces te
dardn un préstamo de 300.000 libras,
que, naturalmente, tendras que devol-
ver. Si volvemos a entrar en el restau-
rante, te volverin a preguntar lo
mismo; dices otra vez que no y te saldra
un juego chino donde podras ganar im-
portantes sumas de dinero. Tras esto
tienes que ir al almacén a comprar una
barca; hay tres tipos: una pequeiia y ra-
pida (por tanto, tiene menos tripulantes
y menos carga), una mediana y una
grande. Naturalmente, mientras mas

grande sea la embarcacion, mas dinero
cuesta.

Después tienes clase de barco. Si es
grande, tendras que comprar mas tripu-
lantes que si es pequeiia. También pue-
des comprar municién para los caiones
del barco, un mapa y un telescopio.
Esto lo puedes adquirir en el almacén,
pero también lo puedes comprar a unos
comerciantes, que te lo venderan mas
baratos. Asimismo, hay unas casas lla-
madas “de senoritas“, por no decirlode
otra forma, que si nuestro personaje lo
quiere pasar bien debe ir sin pensirselo
dosveces. Trastodoestoséloquedairal
puerto y embarcar. Una vez en el agua
podemos elegir el puerto de la ciudad
donde queremos hacer nuestro proxi-
mo negocio. Esta operacién la tendrés
que repetir hasta convertirte en un
“TAIPAN*.

ELJUEGO: Lo malo de este juego y
tantos como €ste es que tiene varias car-
gas y tienes que estar poniendo partes
del cassette cada vez que pasas un puer-
to; por lo demds, s6lo hay que decir que
el muiieco deja mucho que desear. En
general, es un buen juego que tiene un
buen argumento.

Titulo: TAIPAN

Firma:Ocean

Distribuid.:ERBE Software
Formato(s):Cinta cassette y diskette
32

Sistema(s): MSX/MSX-2, SPEC-
TRUM, AMSTRAD, COMMODO-
RE, ATARIST
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MIRAI, THE FUTURE

MIRALI es uno de los MegaROM
que forman el esperado paquete de
programas de la casa Xain Soft. Este
es un MegaROM para ordenadores
MSX de la primera generacion, y cabe
resaltar que, aunque os parezca in-
creible, el cartucho no funciona en los
ordenadores MSX-2. jIncreible!.

Lahistoria del programa, tal ycomo
éste yalo anuncia, se basa en el mas te-
rrible de los futuros, cuando la raza
humanaestd a puntode serextermina-
da. Y como ya podemos imaginar,
ahora nos tocard impedirlo.

Para este objetivo hemos sido espe-
cialmente disenados, puesto que
somos androides especializados en
misiones imposibles.

El programa se desarrolla en forma
de laberinto , (jy que laberinto!), y en
€l resaltan la gran cantidad de criatu-
ras y monstruos hostiles que nos haran
lavidaimposible, dispardndonos rafa-
gas y rafagas de infernales balas y
otros objetos contundentes.

En cuanto al programa ensi, cuenta
con unos gréficos aceptables, igual
que sus colores, que dicho sea de paso

SHOoOOGF F

son bastante vivarachos.

Referente a la misica, hay que des-
tacar que es bastante mondétona,
como sucede en la mayoria de los pro-
gramas de Xain Soft.

Hemos de destacar también el ele-
vado grado de dificultad del progra-
ma, asi como sus miiltiples menis,
gracias a los cuales, podemos elegir
cuando lo deseemos: armas, fuel,
equipo, etc...

Cabe decir, finalmente, que por
desgracia los programadores de
MIRAI, THE FUTURE se han olvi-
dado de poner una DEMO del juego,
que a buen seguro nos serviria de gran
ayuda.

Los PASSWORDS nos ayudarén a
recuperar la partida del dia anterior y
asi poder finalizar algiin mes la aven-
tura.

SHOOT »p
GASH

Titulo:MIRAI THE FUTURE
Firma:Xain Soft
Distribuid.:Serma Software
Formato:Cartucho MegaROM
Sistema:Sélo para MSX-1
PVP:5.230 pts.
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L’ARCHE DU
CAPTAIN BLOOD

Pocos son, y nos atreveriamos a de-
cir que ninguno, los programas del
tipo de L’ARCHE DU CAPTAIN
BLOOD que existen en el mercado de
software actual. Asi pues catalogamos
de tremendamente original (y se lo
merece) a este programa de la firma
francesa ERE Informatique.

Inicialmente fue realizado para
ATARI ST, pero dado el enorme éxi-
to que alcanzd, y que sigue alcanzan-
do, ha sido convertido recientemente
a COMMODORE AMIGA y AMS-
TRAD CPC.

La trama del programa se basa en el
mads inédito y fantéstico de los futuros
que se han podido imaginar.

Interpretamos, en esta, digdmosle
pelicula, el papel de Capitin BLOOD
(Capitén Sangre), a quien la Confede-

racion Espacial ha encargado la bus-
queda por todo el universo de una se-
rie de humanoides, victimas de nau-
fragios espaciales.

Asfi pues, con nuestra nave, podre-
mos desplazarnos por toda la galaxia,
visitando y aterrizando en los planetas
que nos plazca, destruyéndolos si nos
viene en gana o entablando curiosas
conversaciones con los singulares ha-
bitantes de susodichos universos.

Pero lo mas fantdstico del progra-
ma, ademds de su originalidad, son el
colorido y la musica. Asi es. Los grafi-
cos y el programa han corrido a cargo
de DIDIER BOUCHON, y la musica
a cargo del superconocido JEAN MI-
CHELLE JARRE.

Y pocas cosas mds son las que pode-
mos contar, s6lo cabe destacar, que el
programa, aunque no os atraiga de-

Titulo: L’ARCHE DU CAPTAIN
BLOOD

Firma: ERE Informatique

Formafo (s): Cinta cassette y diskette
31/2

Sistema (s): ATARI ST, COMMO-
DORE AMIGA, AMSTRAD CPC
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masiado el argumento y no os guste
perder demasiadas horas delante del
monitor, esta aventura merece estar
en vuestra «softbiblioteca» s6lo para
deleitaros con su muisica y sus colores.

Nuestra misién esta clara, debere-
mos desplazarnos por los confines del
universo sorteando todo tipo de peli-
gros y utilizando nuestra flamante
nave hasta encontrar y rescatar a los
humanoides que precisan de nuestra
ayuda. Naturalmente no hay nadie
mds capacitado que ti para guiar la
nave y finalizar con éxito esta nueva
misién.
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SPACE RACER

El planteamiento del juego es bas-
tante sencillo. Se trata de desarrollar
una carrera por una estrecha via sefia-
lizada por una linea vertical a la panta-
lla, delimitada por una variada gama
de postes y sefiales a ambos lados de
dicha via.

Aunque todo no acaba aqui, ya que
se trata de una carrera «a muerte» en
la que hay que luchar contra las terri-
bles «moto-jets» adversarias que nos
impiden el paso.

Pero ademds, nos encontraremos
con otros peligros, como pueden ser
los postes laterales, y las minas flotan-
tes (bastante fatidicas para nuestra
energia).

La energia se consumird siempre
que el motor de nuestro vehiculo esté
encendido, pero también con los dis-
paros que, gracias a la barra espacia-
dora, podemos efectuar para eliminar
a nuestros contrincantes.

Pero no todo son inconvenientes, ya
que casi al final de carrera nos encon-
traremos con un globo azul que, si lo
alcanzamos, nos aumentard en una
cuarta parte nuestro marcador de
energia para que podamos terminar
mds facilmente la carrera.

Las motos adversarias se encargan
de impedirnos el paso, y si no espabi-
lamos, no dejardn de adelantarnos,
por lo que hay que enfrentarse a ellas,
ya bien elimindndolas con los disparos
o bien con enfrentamientos directos.
Estos tltimos son los mds aconseja-
bles, y los realizaremos situdndonos
paralelamente al enemigo e intentan-
do empujarle hasta que se salga fuera
de la pista y choque contra algiin pos-
te.

Otra cosa a tener en cuenta es que
nos deslizamos por el aire, lo que sig-
nifica, que ademds de movernos a de-
recha e izquierda podemos subir y ba-
jar. Si subimos demasiado se reducird
la velocidad, por lo que hay que man-
tener la moto bien centrada en la pis-
ta, intentando no tapar la linea del ho-
rizonte para que podamos ver lo que
hay delante nuestro, siendo aconseja-
ble ir un poco alto para que las minas
flotantes pasen por debajo nuestro,
puesto que si vamos demasiado rdpido

1
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serd imposible esquivarlas.

Existen tres mundos diferentes en el
paisaje de fondo, a los que podremos
acceder indistintamente al principio
de carrera, y si no lo hacemos rapido,
la maquina tomara la iniciativa. Cada
nivel tiene un distinto grado de dificul-
tad, aunque bdsicamente parecen
iguales. El primer nivel es el planeta
verde, y cuenta con arboles y monta-
fias a modo paisajistico, en cuanto a la
pista es la mdés fécil ya que los postes
de las curvas estdn bastante distancia-
dos. El segundo nivel es similar al an-
terior, los gréficos de fondo muestran
una serie de ciudades elevadas, los
postes estdn mds seguidos, sobre todo
en las curvas y podemos encontrar al-
guna que otra mina flotante. El tercer
y tltimo nivel es el «cadavérico», for-
mado por una serie de crdneos de es-
queletos en forma de rocas, y natural-
mente la dificultad es mucho més acu-
sada.

Titulo: SPACE RACER

Firma: LORICIELS

Formato (s): Diskettes 3' 1/2y 5’ 1/4
Sistema (s): ATARI ST, COMMO-
DORE AMIGA, IBM PC

w0000/

MOVMENTO.S0ROLL DDDDD
me 00000
mooses DDDDD
owwon 10000
anoNAOA DDUU[]

- (00000
s mecocwon (1000
wonaoneeene. (000 |

678910

00000
000aon
0aoan
00000
00000
00000
00000
00000
00000




CHORO-Q

Este programa, en el que el nombre no
deja entrever su verdadero argumento,
se refiere a un arcade en el que el prota-
gonista es un coche y cuya meta consis-
te, justamente, en no llegar a ella.

No.Noesdeunprogramade carreras
delo que trata el juego, sinode una con-
version del popular coin-op CITY
CONNECTION.

No es totalmente idéntico al de las
maquinas recreativas, sino que los pro-
gramadores hanintroducidoalgunasin-
novaciones, o mejor dicho, variacio-
nes, por lo que la aventura consiste en
arreglar coches cuyas piezas se encuen-
tran repartidas a todo lo ancho y largo
de la pantalla.

Observaremos que hay tres piezas di-
ferentes. Hay que empujarlas para que
caigan, pero eso si con un cierto orden.
Elorden porel que hay que tirarlas es el
de:

1. Parte inferior.

2. El objeto para dar cuerda.

3. La parte superior del coche.

Si lanzamos una parte antes que la
que tenia que haber sido, nos quitardn
una vida.

Ya puestos, os diremos que también
podéis perder vidas chocando con co-
ches, de frente o por debajo y estrelldn-
doos con la pared. Una de las sorpresas
se nos da cuando logramos montar un
coche. Seremos entonces la CHORO-

Q-APISONADORA, el terror de los
coches contrarios. En estos momentos
podremos llevar a cabo nuestra vengan-
za. ;Quiéndijo que noeradulce? Cuan-
do hayamos arreglado todos los coches
estropeados que haya en el nivel podre-
mos pasar €ste, con lo que la aventura
comenzara de nuevo. O sea, que quien
no tenga el carnet de conducir que corra
a sacarselo para poder disfrutar con
CHORO Q, el juego de los coches
locos.

Titulo: CHORO-Q

Firma: Taito Corp.

Formato(s): Cartucho ROM 16 K
Sistema(s): MSX
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XIXOLOG

Un programa muy original esta en las
tiendas desde hace un par de aiios sin
que muchos de nosotros nos hayamos
dado cuenta de su presencia. Se tratade
XIXOLOG, un programa que TAITO
halanzado en dos formatos, el de cartu-
cho ROM 16 K vy el de cinta cassette
(esta dltima distribuida por Electric
Software).

Para los que no tengan la parabélica
conectada, diremos que se trata de un
juego en el que, mediante el concurso
de una bola flexible e irrompible debe-
remos apagar luces que se encienden en
variossitiosde la pantalla. Lode las cua-
lidades de la bola lo hemos hecho notar
porque cuando chocamos contra una
pared o contra algiin obsticulo, rebota-
remos en vez de quedarnos quietosenel
sitio donde existi6 el impacto. Esto
puede ayudarnos, pero principalmente
y al comienzo de nuestra carrera como
jugadores veremos que una y otra vez
chocamos y nosla damos contralos ene-
migos, como quien involuntariamente
choca contraun inspector de Hacienda,
provocando su ira. Esta vez no nos qui-
tardn dinero, aunque si vidas.

Si de todas formas, y aun a costa de
éstas, queremos acabar una pantalla no
hay nada mas fécil. Deberemos pulsar
la barra cuando estemos estratégica-
mente colocados entre los enemigos y
veremos que, quitindonos una vida,
nosconvertiremos en metralla que atra-
vesard a nuestros “queridos seguido-
Tes”.

Pero no os preocupéis por las vidas,
ya que, al acabar una pantalla, nos pre-
mian con unaextra. Asique yalosabéis:
si queréis pasar un buen rato conun pro-
grama adictivo s6lo tendréis que cargar
XIXOLOG en vuestro ordenador.

En definitiva, un programa con gré-
ficos simples, color restringido y miisi-
ca original, pero con una velocidad de
desplazamiento y un “scroll” realmen-
te increibles.

Apto para todos los piiblicos y, en
especial, para todos aquellos “mani-
tas” frustrados.
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Titulo: XIXOLOG
Firma:TAITO Corp.
Formato(s): Cartucho ROM
Sistema(s): MSX
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ONE WAY SOFTWARE

ONE WAY SOFTWARE - MONTERA, 32 - 2° 28013 MADRID « TELEF:: (91) 521 67 99 Y 522 39 61

BMX 390 COLT 36 s00 |TIMECURB . 875| ARKOS - 875 |FOOTBALL (KONAMI) 4500 TRITORN 490(
N EENIECA g7e | LA cosa nosTRA 500 |[POLICE ACADEMY 2 B75| MAD MIX GAME 875 |TENNIS (KON AMI) 4500) GARYVO KING 4900
ASPAR 875 | LAST MISION 500 |TT RACER 875| BLACK BEARD 875 [NEMESIS 4500] GUARDICS 4900
DRAW & PAINT 500 | AVENGER 500 |BATTLE CHOPPER B75|SILENT SHADOWS 875 |THE GOONIES 4500f GOLUELLIUS 4900
TETRIS L 876 | LIVINGSTON SUPONGO 500 |INDY 500 875| INT, KARATE 975 [KNIGHTMARE 4500 AMERICAN TRUCK 4900
POLICE ACADEMY 1 875 | THEXDER B75 |SPRINTER B75 pEMONIA 975 |ROAD FIGHTER 4500| vAaxOL 490¢
QUINIELAS 500 | HAPPY FRET 875 | PICO PICO 875| 3D PINBALL 975 |HYPER SPORTS 1 4500 FANTASM SOLDIER 490C
NINJA 875 | ALIENS (EL REGRESO) 875 | BOUNCE 875/ EL DECUB. DE AMERICA 975 |HYPERSPORTS 2 4500] VAMPIRE KILLER (MSX2) 490(
Z FORMATION * 875 | HOWARD EL PATO 875 |747 FLIGH SIMULATOR  B75| LADY SAFARI 975 |HYPERSPORTS 3 4500] THE T. OF USAS (MSX2) 490C
JET FIGHTER d 875 | ELCID 875 |STAR WARS B875| WHO DARES WINS Ii 975 |YIE AR KUNG FU 1 4500] METAL GEAR (MSX2) 490C
CITY CONECTION 875 | FERNANDO MARTIN B75 |SNOOKER (BILLAR) 875| TURBO CHES (AJEDREZ 975 |YIE AR KUNG FU 2 | 4500| SUPER TRITORN (MS5X2) 490C
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ORMUTZ 878 | HUNDRA 876 |STARDUST 875| ADDICTABALL 975 [BILLAR (KONAMI) 4500| MULTIMILLER (MSX2! 790¢
EXERION 875 | TURBO GIRL 875 |WORLD GAME 875 TERRAMEX 12000 UNKSOT (BALONCEST) 4500 EWEEHE'NTBE MEX
GAUNTLET 500 | GAME OVER 875 |BREAK IN 875 cOL, EXITOS DINAMI|C 1200 |[MAZE OF GALIONS 4900| 10 DISCOS 3.5 DC.DD.
HABILITY 875 | STAR FIGHTER 875 |TEMPTATIONS 875/ cOLOSUS 4 (AJEDREZ) 1200 |PINGUIN ADVENTURE 4900 PARA MSX y ST 3500
D- DAY 876 | TRANTOR B75 |EL MUNDO PERDIDO 875| KNIGHT COMANDER (EXT. GAME MASTER 4900{ MILLER GRAPH 790(
ARKANOID 500 | ABADIA DEL CRIMEN 875 [TalPAN 875| COMANDOS DE BASIC) . .1200 [NEMESIS 2 4900| AMPLIACION A 64 K 1490¢
MEGA CHESS 875 | coopy 875 [MATCH DAY 2 875 HUN.F.RED OCTOBER 1200 [SALAMANDER 4900| JOYSTICK ZEROZ. NSX 190K
AEY REY 878 |macapam BumpeR 875 |CALIFORNIA GAMES 875| BUTRAGUERO FUTBOL 1200 [FORMULA 1 SPIRIT 4500} JOYSTICK KONIX MSX 2598
BATMAN 500 |BEACH HEAD 875 |INDIANA JONES 875| EL 0JO (THE EYE) 1500 [MIRAIL 4900
o A s i Al e 2 0
3 | OfERTA C EXISTEN. LIMITA. MSX
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HAZ TU PEDIDO LLAMANDO A LOS TELEFONOS (91) 521 67 99 6 522 39 61 6POR CORREO ENVIANDONOS EL CUPON O UNA COPIA A: ONE
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SENJYO

Gracias al software, esta vez nos volve-
mos a encontrar en un planeta perdido
en la inmensidad del cosmos. Pero
ahora no va a ser un duro, rdpido y can-
sado combate conalienigenas enemigos
lo que tenemos que hacer, sino que de-
beremos manejar un punto de mira que
se moverd por la pantalla en busca de
animalillos extraterrestres que apare-
cen en los pixels del monitor cuando
menos lo esperamos, por lo que tendre-
mos que ir con cuidado y ejecutar al pie
de la letra la advertencia del viejo
Oeste: “quien dispara primero tiene
més oportunidades de salir con vida®.

De todas formas, esto no es tan facil
como podéis haber pensado en un prin-
cipio, ya que los bichejos enemigos se
esconderdn en macizos montanosos
que les servirdn de sobra para sus pro-
positos.

Por si esto fuera poco, disparardn
enormes proyectiles que podremos des-
truir antes de que lleguen a nosotros.

Un detalle que hace que el juego se
complique, es que el punto de mira
siempre estd sobre nosotros, por lo que
para destruir un enemigo debemos po-
nernos debajo de él,lo que estentarala
suerte, porque si dispara cuando hemos
pasado varias pantallas, veremos que el
proyectil se acerca velozmente. De
todas formas y gracias al scroll horizon-
tal del programa podremos esquivar los
disparos y a la vez destruir al enemigo
que sale, a veces, por la parte superior
de la pantalla.

Para pasar de nivel hemos de llegar a
un cupo de enemigos destruidos (que se
da en el vértice inferior derecho y que
estd compuesto por cuadros que se irdn
rellenando a la vez que mandamos al
otro barrio a los que se pongan a tiro).

Titulo: SENJYO

Firma: TEHKAN Ltd.
Formato(s): Cartucho ROM 16 K
Sistema(s): MSX
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JUNO FIRST

En este juego nos veremos transforma-
dosenun piloto interespacial que debe-
rdrestablecer la pazenel cielode su pla-
neta, el cual ha sido invadido por cente-
nares de hordas de salvajes naves que se
lanzan una y otra vez hacia nosotros.
Antes de seguir tenemos que haceros
notar que este programa es bastante an-
tiguoy tal vezahora no nos parezca gran
cosa. Pero en su tiempo introdujo una
serie de innovaciones que ain hoy nos
siguen sorprendiendo. Como por ejem-
plo el poder desaparecer cuando pulsa-
mos la tecla SELECT o el bot6n B del
joystick, para los aguerridos del manu-
brio.

Pero, claro, no puede ser asi de ficil,
por lo que KONAMI ha reducido el nii-
mero de ocasiones en las que el desma-
terializador funciona a 3. El movimien-
to del programa, s6lo en horizontal, es
un tanto limitado pero muy suave y con-
seguido. El gréfico de nuestra nave es
bueno, con alguna que otra floritura,
pero sin ser una cosa del otro pixel.
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Cuando lasbandadas de sanguinarios
enemigos hayan acabado no nos descui-
demos, ya que s6lo es una tregua tem-
poral. Al momento volverdn al ataque
con renovados brios, asi que tened cui-
dado. La conclusién es que este progra-
ma cumple perfectamente con la famo-
sa frase de nuestro rockero nacional: los
viejos “programas“ nunca mueren.

WAVE @1
WARF 83

Titulo:JUNO FIRST
Firma:KONAMI
Formato: Cartucho ROM
Sistema: MSX
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PROHIBITION

El escenario de este violento juego
son los barrios bajos de Nueva York
bajo la Ley Seca, donde predominaban
el gangsterismo, la corrupcién y el con-
trabando de alcohol clandestino. Nues-
tra mision consiste en eliminar al rack
de proxenetas, mafiosos, asesinos y
otros especimenes en vias de extincion
que pululan por el Harlem neoyorqui-
no. Por cada uno que caiga, nuestra
puntuacién aumentard considerable-
mente. No habra tiempo de descanso
para el jugador: el ritmo de ataque de
los gangsters serd, en multiples casos,
desesperante.

El programa, conversion de maquina
coin-op, deja bastante que desear,
tanto en su planteamiento como en su
colorido (baja resolucién). Son de des-
tacar, en cambio, los gritos agénicos
sintetizados de los personajes y, sobre
todo, de la rehén.

Titulo: PROHIBITION

Firma: Infogrames ‘

Distrib.: Ordenadores ATARI S.A.
Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST

PVP: 2.670 pts. aprox.
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MICHTRON UTILITIES

Las utilidades presentadas por Mich-
tron son de gran ayuda para todos los
poseedores de ST. ;Quién no hasido el
pardillo que alguna vez no ha borrado
algin fichero, destruido un disco por
malos tratos o jugado con la informa-
cion sin estar ésta protegida contra es-
critura? A todosy avecesenmdsde una
ocasion. Pero que no cunda el panico,
porque para eso estdn las MICHTRON
UTILITIES.

Con ellas podemos cambiar el conte-
nido ASCII de los programas (por
ejemplo, mutar a texto en castellano
instrucciones que se hallen, por ejem-
plo,eninglés); cambiar el nombre de fi-
cheros, carpetas y atributos; copiar o
verificar sectores individuales; recons-
truir ficheros borrados (siempre que no
se haya escrito sobre ellos); recuperary
reparar discos danados (jno intentéis
recuperar uno que haya estado en un
microondas, por ejemplo!); y, por lti-
mo, formatear a 10 sectores, ganando
un extra de 80 K en la memoria del
disco.

Algo qtil y “divertido” para aque-
llos que deseen comenzar a programar
en codigo maquina del verséatil MO-
TOROLA 68000.

Titulo: MICHTRON UTILITIES
Firma: Michtron

Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARIST
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BLACK LAMP

Qué se puede decir de un programa
con una calidad gréfica de maquinas
de sal6n, con una banda sonora que ni
el “Boss* y con una adiccién que hace
olvidar la cola... obra maestra, esa es
la palabra idénea.

Para poderos transmitir la sensa-
cién que produce este juego, nolo po-
driamos conseguir ni con toda una re-
vista, pero intentaremos daros la ima-
gen mds detallada de uno de los mejo-
res programas vistos para ordenador
en nuestra corta historia.

La historia se remonta a plena Edad
Media, en una pequena villa de la
vieja Bretafia. Asumiendo el papel de
bufén de palacio, debemos intentar
recuperar las limparas mégicas que el
viejo Drake ha ido desperdigando por
el castillo y aldeas préximas.

Dichas ldmparas, mantenian atra-
pados a toda clase de brujos, duendes,
etc. Ahora los monstruos estédn suel-
tos y con ganas de apoderarse del po-
blado que los mantuvo cautivos du-
rante tantos anos. El terror se ha apo-
deradode los vasallos, aldeanos y sier-
vosdela gleba, huyendo despavoridos
ante la ira y hechizos que se avecina-
ban. Incluso el castillo se ha quedado
sin defensores, tan s6lo restan en él la
Princesa y el Rey.

Este dltimo nos ha prometido la
mitad del reino y la mano de su hijasi
somos capaces de acabar con los esbi-
rros de Drake el malvado.

Para conseguir realizar tan ardua
tarea deberemos ir recorriendo el po-
blado y encontrar las desperdigadas
limparas parallevarlas a sus celdas co-
rrespondientes. Un inconveniente a
tener en cuenta es que no podremos
llevar mas de unaalavez, siendo nece-
sario encontrar una celda para poder
dejarla e ir a por las otras.

La mayoria de las lamparas se pue-
den ir encontrando a medida que
avanzamos excepto una... la ldmpara
negra. Para poder hacernos con ella
deberemos enfrentarnos a un dragén
volador. Es recomendable llegar a
éste con mucha energia, ya que si no,
podria dejarnos fulminados en un tris-
tras.

Para poder llevar a cabo tal empre-
sa, dispondremos de un disparo en
forma de bolas de fuego, que acabar4
rdpidamente con los adversarios.
También dispondremos de un potente
salto, que nos permitira llegar a cual-
quier parte.

A medida que transcurre el juego,
irdn apareciendo por la pantalla: boni-
ficaciones en forma de comida, armas
ydiamantes que permitirdn incremen-
tar la energia o reforzar el armamen-
to.

HI&GN SCORE

1. 1.1.1.1.]

Titulo: BLACK LAMP
Firma: FIREBIRD
Distriduidor: M.C.M.
Formato(s): Diskette 3’1/2
Sistema(s): ATARI ST
PVP: 3900 pts.
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LA ABADIA
DEL CRIMEN

He aqui un programa en tres dimen-
siones, y que ademds ha sido creado por
una firma espafiola: OPERA SOFT.

El programa se basa en el conocido
libro escrito por el semidlogo italiano
Umberto Eco, “ELNOMBRE DE LA
ROSA*, del cual se hizo posteriormen-
te una versién para el cine.

La historia del programa se desarro-
lla en una abadia, situada en el norte de
Italia, en la que han ocurrido unos ex-
trafos sucesos, que hacen necesaria la
presencia de Guillermo de Ockhan y su
discipulo Adzo, para intentar resolver
el misterio que envuelve la muerte de
uno de los monjes.

Para ello cuenta con una semana,
puesto que al cabo de ésta, se espera un
muy relevante visitante, al que se pre-
tenden ocultar los hechos, dado que el
tiempo en que éstos se desarrollan, la
Inquisicién tenia un poder inmenso.

El juego ensi consta de dos partes, es

)

WA

(RO O

necesario acabar con la primera para
poder acceder a la carga de la segunda.
Mis o menos paralos que habéisleido el
libro, la segunda parte se basa en el la-
berinto de la biblioteca.
Lapresentaciéndel juego esabase de

R B

pantallas tridimensionales, en las que
ademads de otras cosas deberemos reco-
ger una serie de objetos. Podemos con-
trolar los dos personajes principales de
la aventura a la vez (el padre Guillermo
y a su ayudante, denominado Adzo).

En general, el programa es bastante
bueno, llegando a ser en algunos mo-
mentos expléndido, ya que cuenta con
una ambientacién perfecta y bastante
realista. A destacar s6lo en contra, la
falta de sonido, la lentitud de los perso-
najes cuando se encuentran bastantes
de éstos en pantalla, y alguna que otra
vez unos extrafios bloqueos del perso-
naje, que no dejan mas opcién que usar
lateclade RESET y pacientemente vol-
ver a cargar el juego.

Titulo:LA ABADIA DEL CRIMEN
Firma:OPERA Soft
Distribuid.:M.C.M.

Formato:Cinta cassette
Sistema(s):MSX, SPECTRUM, AMS-
TRAD

PVP:875 pts.
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Os escribo para que me resolvais una
gran duda del METAL GEAR. He lle-
gado a una pantalla en la que aparece
unaespecie de granrobot protegido con
dos camaras de rayos ldser. Antes tuve
que pasar una pantallallenade electrici-
dad y en la parte superior, cuando miré
con catalejo, vi a un senor solitario.
Deseoque me digansiel granrobotesel
METAL GEAR y como se destruye.

IGNACIO DE DIEGO

Efectivamente el gran robot del que
nos haces mencién es el METAL
GEAR, el cual debemos destruir po-
niéndole una combinacién de bombas
de relojeria en su base. Dicha combina-
cién es la siguiente:

D,D,LD.LID.LI.D,D,IL.D.I.D vy
Dy

D e 1, significan respectivamente, si-
tuar el detonador a mano derecha o iz-
quierda.

HYPER SPORTS-3

¢Problemas para pasar la segunda pan-
talla?. Saltar en la primera linea, co-
giendo poca velocidad y saltando lo que
corresponde a esa velocidad. Por ejem-
plo, sise coge todaoun pocomenos, sal-
tar entre los 60 y 80 grados y tendrés una
puntuacién de 21 o mds.

OOkm - h

En el juego de KONAMI, SALA-
MANDER, para poder afrontar cada
nivel con todas las armas disponibles
(excepto las que se optienen cogiendo
las capsulas marcadas con la letra “E*)
debemos de escoger el modo de juego
DUAL PLAY (dos jugadores en la

FIREBIRD

Este juego consiste en pasar una serie
de niveles, recogiendo ciertas piedras y
con éstas entrar en la guarida del
“malo* de turno y destruirlo.

El juego consta de seis niveles ,pero
alguno de ellos hay que repetirlos para
conseguir los objetos necesarios. En
concreto, una vez llegados al nivel ter-
cero hemos de regresar al primero, para
después, desde éste Gltimo, avanzar al
sexto y acabar la partida.

Esto es preciso dado que en los nive-
les que tenemos que volver arepetir hay
objetos, cerrados en estancias con
llave, que tenemos que coger en niveles
superiores. Pero si no tenéis ganas de
andar y desandar camino, sélo tenéis
que teclear el codigo que viene a conti-
nuacion y pasaréis a la dltima pantalla,
entonces meteros por la puerta que se
abre y pasaréis a luchar con el organiza-
dordelaferia. Unavez muerto éste, ob-

RUCOS, ASTUCIAS V

misma pantalla). Entonces nosotros ju-
garemos llevando al jugador uno, o lo
que es lo mismo, pilotaremos la nave
azul (SABEL TIGER) escudando a la
segunda (la naranja) de los ataques ene-
migos cogiendo nosotros las cdpsulas
rojas para poder ir adquiriendo el
mayor nimero de armamento posible,
pero al llegar al planeta, dejaremos que
la segunda nave se estrelle repitiendo la
accion sucesivamente hasta que aparez-
caenlapantallael mensaje de continuar
el jugador 2 ,a lo que haremos caso
omiso.

A continuacién os mando un cédigo
del juego THE MAZE OF GALIOUS
con el que tendréis un gran nimero de
articulos, y todoslos mundos conquista-
dos a falta del dltimo :

servaréis el final del juego, precioso por
cierto. Para ponerel c6digo una vez que
estéis jugando, pulsar la tecla de pausa
queesF1yluego pulsarlatecla HOME,
con esto os dar4 la contrasena actual si
deseais continuar el juego a partir de
donde distéis a la pausa, entonces pul-
sar de nuevo HOME y poner el siguien-
te codigo:

FE9FC4YUUUQAK6C2HFIKE

Pulsar ENTER vy ya sélo tenéis que
matar al bicho para acabaros la aventu-
ra.
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VARIACIONES KONAMI

Para el NEMESIS-2

Si colocamos el PENGUIN AD-
VENTUREenelslot2, yel NEMESIS-
2enlaranura 1, lanave se transformara
enunsimpatico pingiiino aligual que las
cdpsulas de OPTIONS en sabrosos pes-
caditos. Al coger FORCE FIELD el
pingiiino se pondra verde hasta que re-
ciba los 10 golpes.

Al insertar KNIGHTMARE-2 en la
ranura 2 y NEMESIS-2 en la ranura 1,
podremos recuperar las armas cada vez
que nos destruyan.

POPOLON APKRDDI‘!‘E&:‘B‘;G
) V1] G
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CAPITAN SEVILLA

El cédigo de acceso a la segunda parte
del juego es 335495 .

Les escribo porque me ha surgido un
gran problema en el juego METAL
GEAR. Cuando llego al tejado, des-
pués de rescatar al prisionero y coger
todos los misiles, cruzo los puentes.
Cuandocojoel detector de minas me di-
rijo hacia la derecha, encontrindome
un helicéptero. Contacto con DIANE
en la frecuencia 120.33 y me dice que
destruya con el lanzagranadas la parte
trasera de algo (?). He jugado monto-
nes de partidas, disparando a todas par-
tes sin conseguir nada, excepto gastar
todas las granadas. ;Qué es lo que hago
mal o lo que no hago?. Les agradeceria
que me dijeran la forma de destruirlo.
También quisiera que me indicaran si
existe algin numero atrasado de
INPUT MICROS en el que se haya pu-
blicado algin articulo que tenga algin
truco paraeste juego, osi piensan publi-
carlo.

JAVIER TARRAZONA. GANDIA
(VALENCIA)

Les escribimos para ver si nos pueden
sefalar donde se halla la daga y el vaso
en el juego THE MAZE OF GA-
LIOUS, y a su vez si nos podrian infor-
mar para qué sirve en el METAL
GEAR el “trans* (un objeto de equipa-
miento que cogemos al pasar el mons-
truo que dispara bolas que se dispersan,
yseencuentraen la pantallaverde delos
perros).

MARIO SANCHEZ BALLESTA vy
JOSE SEVILLA. (MURCIA)

Respecto al THE MAZE OF GA-
LIOUS, osdiremosque enelnimero 26
de INPUT hallaréis un completisimo

P
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En respuesta a tus preguntas, te pode-
mos decir que, efectivamente, tienes
que destruir algo con el lanzagranadas.
Para destruir el helicoptero tendrds que
dispararle granadas en la cabina hasta
que se destruya, pudiendo posterior-
mente acceder a la siguiente pantalla.
Por si no te ha quedado muy claro, en el
nimero 21 de nuestra revista publica-
mos un articulo en el que especificdba-
mos como destruir el helicoptero y a
todos los restantes enemigos.

mapa donde se encuentran sefializados,
cada objeto y cada mundo.

Sobre el METAL GEAR, el “trans*
es un objeto que nos dan en una bolsa al
destruir el enemigo que dispara bom-
bas. Dicha bolsa contiene todos los ad-
miniculos y armas que nos confiscaron
alsercapturados, y un “trans*no es mas
ni menos que un transmisor espia intro-
ducido en nuestro equipo para poder lo-
calizarnos en cualquier momento y asi
no poder librarnos del ataque enemigo.
Laforma de quitarselo de encima es, vi-
sualizando los objetos que poseemos,
escoger el transmisor y pulsando la
barra espaciadora librarse de tan moles-
to ingenio espia.



N. 2 Mi ordenador ya sabe dibujar
Enviando mensajes secretos. Juegos de
laberinio Traduclor de lexto. Almacenamiento
de programas en BASIC. Rulinas de lanteo y
liempo. Software de allende las fronleras

N. 12 Diseriador de leclado. Lector de
cabeceras de cinla. Muosica, micros y midi
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT. Examina
la memoria de fu micro. Las serpientes
sumadoras

PHANTOMAS §i - o
Y ARKANOID'
" p

.\".\

SEGUMDA PARTE
DE VAMPIRE KILLER

N. 14 Radiogratia de un disketie. Las
variables del sistema. Bueno como el oro
Mapa ge SPIRITS. Ultimas novedades del
software inlernacional. Arquileclura inlerna del
ordenador

e e

SERVICIO DE

EJEMPLARES
ATRASADOS

X

LA EXCITANTE
TU ORDENADOR AVENTURA DEL
UAMA POR SIMULADOR D& - —

TELEFONO VUELO

GENERADOR DE
DISCURSOS
A TU MEDIDA

JUGANDO A DIGITALIZAR -ag o HOLA EL
IMPRIME TUS LOS NUMEROS UNA uuosl'n i CO DESDE
DIRECTORIOS INVERTIDOS e AT gt 1130 KQDIGO MAGUINA

N. 6 La remoria de video. Todo sabre N. 10 Lectura del direclorio de un disco N. 11 Dibujando bit a bil Enlendiendo el
READ y DATA EI lenguaje de Ia lortuga Arquilectura de la Unidad Central de Procesos PEEK y el POKE. Creador aulomilico de
Puzzles y malemalicas. Eslructura lus (CPU). Codigo maguina para lodos. Generador ments. Mapa y pokes para LIVINGSTONE
programas. Taller de hardware Inleligencia de discursos. EI ordenador y el leléfono. LISP SUPONGO. SWAPS: el juega de los numeros
arliticial en v micto & inteligencia artificial invertidos. Biblioleca de dalos

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

INPUT MICROS quiere numero de INPUT MICROS que

proporcionar a sus lectores este deseéis, siempre al precio de
servicio de numeros atrasados cubierta (sin mas gastos).

para que no pierdan la oportunidad

de tener en sus hogares todos los Utiliza el cupén adjunto,
ejemplares de esta revista, lider enviandolo a EDISA (Dpto. de
en el mercado espanol. Suscripciones), Lépez de Hoyos,

Podréis solicitar cualquier 141 - 28002 MADRID.

et o e e e B

CUPON DE PEDIDO

Si, envienme contra reembolso......... ejemplares de INPUT
MICROS de los nimeros:
(escriba en letra de imprenta)

sssssssssssnsnnasnsenne sssssssssssssnsnsanennnan T srescsnsssnnsas

NOMBRE Lt 1 1 1 1 1 0 0 0101 a1 @111

I 1 ]
APEILIDOS|IS -0y 0 o 0 b e ) g e ey v g g ) b ) ey
PDOMICIEIE! | i) Ty e[ jeqege e g ey G e g ey
NUM L1111 3 PISOL1L 1L | 1COD.POSTALL 11 1 1 1 11 11111111111
POBIACION i g1 v gt 1 p iy SPREV St e 0 F fFc )

TELEFONO L 1 1 1 1 1 111111110 FIRMA
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Intercambio software de MSX. Oscar de
Diego Martin. C/Artazagane 35,4. 48940
LEJONA (Vizcaya). Telf. (94) 464.39.47

Vendo ordenador SONY HB-75P junto con
un magnetéfono SANYO, 5 manuales, 2
cartuchos, mas de 240 programas y unas
50 revistas por 35.000 pts negociables. In-
teresados llamar al tIf (973) 26.56.41

Vendo ordenador sony HB-F500P con
256K de RAM con unidad de discode 3'1/2,
cables, manuales, etc. Todo ello por 60.000
pts. Llamar al telf.: (943) 83.47.58. Pregun-
tar por Ifigo, o escribir a C/ Eusko Gudari
31. ORIO (Guipuzcoa).

Vendo ordenador Philips VG-8020 de 80K
conmanuales, cables, mas numerosos jue-
gos de primera calidad por 25.000 pts. Lla-
mar al telf.: (943) 83.47.58. Preguntar por
Xabier. C/ Eusko Gudari 31,2. ORIO (Gui-
puzcoa)

Cambio NEMESIS o THE MAZE OF GA-
LIOUS por NEMESIS-2 0 F1-SPIRIT. Inter-
cambio pokes, trucos y revistas. Llamar a
(93) 245.17.89. Preguntar por Alberto.

Vendo ordenador CETEC MPC 80 MSX,
con manual de instrucciones en castellano,
todos los cables para el ordenador, joystick,
revistas, varios juegos, y todo con su emba-
laje original. Todo por 30.000 pts. Liamar al
if.: (93) 236.55.68 de 10 a 11 de la noche
excepto festivos.

Vendo ordenador SONY HB-F700 con pro-
gramas, ratén, unidad de disco incorpora-
da. Llamar al tif. 432.22.33, a partirde las 7
de la tarde, también me gustaria contactar
con usuarios de Amiga.

Vendo ordenador MSX SONY HB-75P de
80K RAMy 48K ROM en inmejorable esta-
do, mas unos 150 programas comerciales .
Sélo agente de Pamplona. Precio a conve-
nir. Llamar al (948) 23.63.85. Preguntar por
Juan Luis.

Desearia cambiar los juegos SPIRITS,
COLT-36, BATMAN, MISSION TERMINA-
TE, SEA HUNTER y BOOM. Todos son
cassetes originales MSX en buen estado y
los cambio por un cartucho original. Estu-
diaré ofertas. Miguel Cuanca Rodrigo. C/
Sa;l Enrique 16, 46113 MONCADA (Valen-
cia).

Super Oferta! Se vende ordenador MPC-
100 SANYO 80K con regalo de cassette es-
pecial Bit Corder SONY, joystick, mas 200
juegos actuales. Precio a convenir. Llamar
altelf.: (951) 22.88.09.

Vendoordenador SANYOMPC-100y MIT-
SUBISHI MSX-2 con unidad de disco doble
caras, 128K, con varios cartuchos y progra-
mas endisco. Los vendo junto o por separa-
do. Llamar al telf.: (93) 313.97.42.

Vendo ordenador SONY HB75-P, cables,
manuales, monitor PHILIPS fésforo verde,
unidad de disco, 30 revistas y mas de 100
programas. Precio a discutir. Tony Veas
Gonzalez. Telf.: (93) 330.09.17.

Compro ZX-SPECTRUM 128K, con ca-
bles, transformador, manuales del ordena-
dor, joysticks, con interfaces y programas.
Ofertas a: Francisco Fernandez Garcia. EL
TEJO. Barrio La Arteme 50. 39593 VALDA-
LIGA (Cantabria).

Por dificultades economicas vendo MSX-
2, unidad de disco, MSX-1 y SPECTRUM
48K a precio regalado. Escribir a Roberto
Ramos. Camino de Fondabos. 22700
JACA (Huesca).

Vendo SPECTRUM 48K, poco uso, ma-
nuales en castellano e inglés, varias cintas
con juegos y programas utilidades (compi-
ladores Pascal, Forth, GENS-3, MONS-
3,..), y revistas ordenadores. Todo por
25.000 pts. Juan José Cholvi Llinares. C/
Sant Pere 35. TAVERNES DE VALLDIG-
NA (Valencia). Telf.: (96) 282.21.22. Sélo
fines de semana.

Cambio el cartucho PENGUIN ADVENTU-
RE por THE MAZE OF GALIOUS (sélo
zona). Interesados escribir a Ignacio Cas-
tro Lemos. Grupo Iberduero 6, 4 izq, CRU-
CES-BARACALDO (Vizcaya).

Vendo interface programable para joystick
CMCUSTOM PLUS por 4.500 pts o cambio
por lapiz éptico comercial para SPEC-
TRUM. Luis Alberto Ruiz. Gran Via de Fer-
nando el Catélico 74. 46008 VALENCIA.
Telf.: (96) 332.06.64.

Vendo/cambio HIT BIT 20HP en perfecto
estadomas 90 programas y un cartucho por
un AMSTRAD CPC 6128 o por 55.000 pts.
negociables. Llamar al (93) 337.51 64. Pre-
guntar por Ramon Sitges Hurtado.

GRANOFERTA. Vendo ATARISTFM 520,
medio mega de RAM, 192K ROM, unidad
de disco flexible 3'1/2 y mas de 200 progra-
mas en disco. Precio a convenir. Llamar al
telf.: (93) 237.03.75. Preguntar por Arvin.
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Vendo ordenador PHILIPS NMS 8250
dos unidades de disco y teclado inde-
pendiente por 79900 negociables. Inte-
resados llamar al 93-371 76 80.

Urge vender: Ordenador TOSHIBA
MSX 64k, monitor PHILIPS fésforo ver-
de, juegos, cables, manuales de instruc-
ciones, revistas, pokes, cassette, joys-
tick Quick Shot I, todo poco usado y en
buen estado por 50.000 ptas. negocia-
bles. Julian Martinez Fuent. Telf. 91-619
61 35.

Vendo ordenador MSX-Sony HB-75P
80k + joystick + lote de juegos origina-
les + 1 cartucho = 35.000 pts. Llamar a
Jeronimo 948-22 21 51.

Vendo Philips VG-8235 MSX2 con uni-
dad de disco y manuales en castellano,
todo en sus embalajes originales por
45.000 ptas. negociables. Regalo mon-
tones de programas y revistas del siste-
ma. Manuel Martinez. C/ Baronesa de
Malda 14 4 2. 08950. Esplugues de Llo-
gregat (Barcelona). Teléfono 93-371 38
5.

Contacto con usuarios de MSX-2 y
ATARI ST para el intercambio de astu-
cias, trucos, y los Ultimos juegos y po-
kes. Abstenerse no serios. Escribir a
APARTADO CORREOS 23003. BAR-
CELONA 08028.

Contacto con usuarios de MSX1 y
MSX-2 con unidad de diskette para in-
tercambiar experiencia, juegos, trucos y
pokes. Interesados llamar a: JOSE. Tel.
371 76 80. C/ Carmen, 82 bajos 2.
?8950. Esplugues de Llobregat. Barce-
ona.

Vendo Tableta grafica Philips (MSX/
MSX2) completamente nueva y progra-
ma de graficos MILLER GRAPH (cartu-
cho) con opcién de Tableta grafica, todo
por 10.000 pesetas. Razén: Albert Clo-
tet Solé. C/ Joan Maragall 3, 4A. 08700
Igualada (Barcelona). Telf. 93-803 42
10.

Vendo SVI-728, monitor fosforo verde,
cables de conexion, manual en castella-
no, todo ello comprado en enero del '88.
Mas revistas y programas. Todo por 70-
80.000 negociables. Jesus Angel Villa-
nueva. 943-81 22 70.

Estoy interesado en aprender a dibujar
en ¢/m. Interesados escribir a Eduardo
Martin Lanza. Paseo de Larios, edf. Ana
Cristina 2, 4,B. Torre del Mar 29740.
MALAGA.
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Vendo ordenador Amstrad PCW-8256
con monitor e impresora, 2 manuales en
castellano, 17 discos 3", Libros de infor-
matica, 70 revistas MSX, 20 revistas
PC-PCW-CPC, Listado de 210 progra-
mas MSX, 41 programas MSX en cinta
cassette, 17 programas PC endisco 51/
4, 120 programas PCW-8256. Apartado
274, TALAVERA DE LA REINA, 5600
(Toledo)

Atencién cambio programas MSX-MS-
Xll'y ATARI ST. Contestacién asegura-
da. Escribir a: Ap. Co. 23003. 08028
Barcelona.

Cambio cartucho THE GOONIES por
cartucho NEMESIS, NEMESIS 2 o F1
SPIRIT. Interesados escribir a: José
Manuel Terrin. C/ Serrablo 131. 22600
Sabisanigo (Huesca).

Te interesa aprender codigo maquina
de una sentada. Entonces, jatrévete!
escribe a: INTERSOFT MSX. C/ Rodri-
guez 4, 3 A, 39002 SANTANDER.

Vendo por no usar el siguiente lote: or-
denador SONY HB—10P MSX 80K RAM
con garantia, cassette ordenador, 2
joysticks, programas, 35 revistas MSX,
manuales y libros; todo por 35.000 pts.
Interesados llamar de 7 a 11 noche a
Dany (988) 122342 (Palencia).

Ofrezco Spectrum Plus, con teclado
profesional Sega-3, libros de instruccio-
nes, varios cassettes con programas y
cables de conexién. Todo en perfecto
estado. Lo mandaré contra reembolso al
mejor postor. Contactar con V. Ibiza.
Telf. 973-23 19 52 de 3 a 6 tarde o al
973-20 01 00 de 7 tarde a 12 noche. Por
correo: San Martin 53, 2. 25004 Lleida.

Vendo ordenador Sony Hit-bit 75b,
MSX1, 80k, cassette, libro cédigo ma-
quina, utilidades y juegos. Ignacio Ga-
mez Bernal. C/ Serrano Parres 27, 1A.
MALAGA 29014. Telf. 952- 25 60 12.

Club de informatica. Si tienes ganas
de formar parte de un club, no te lo pien-
ses mas, POWER SOFT es un club de
informatica de MSX y compatibles. Para
mayor informacion: telf. 968-804 72 20.
Escribir a Santiago Manuel Sanchez
Navarro. Apartado de Correos 46,
30820 Alcantarilla (Murcia).

Vendo unidad de disco Sony HBD-50
nueva por 30.000 pts. Telf. 93-207 2200
(tardes).

Vendo ordenador Sony Hit-bit 55 P, jun-
to con ampliacién de memoria Sony 64k,

y con cables de conexién a T.V. y a cas-
sette, 2 manuales de introduccion al
MSX. Todo con embalajes originales y
en perfecto estado por el precio de
20.000 pts. Interesados llamar al teléfo-
no 351 67 64 de BARCELONA.

Desearia contactar con usuarios del
MSX, para intercambiar ideas, opinio-
nes, trucos de sonido, de graficos...,
(soy novato). Juan C. Fernandez. Av./
Vidal i Ferraquer 61, 1, 4. 43205 Reus
(Tarragona).

Vendo ordenador MSX Toshiba Hx-10
de 64k RAM y 16k VRAM como nuevo y
con todos sus cables y manuales. GAN-
GA: s6lo 17.000 pts. y regalo revistas y
cintas con juegos. Llamar al teléfono
93-658 35 17 a partir de las 5 de la tarde.
Juan Manuel Lopez, Grupo San Jordi E
1, 3, 1. Viladecans (Barcelona).

Vendo el siguiente equipo en perfecto

- estado: ordenador MSX Sony Hit-bit 10

P de 80k RAM, 2 joysticks, cassette es-
pecial para ordenadores, juegos, varias
revistas para el sistema MSX, manuales
y cables de conexién. Todo por 36.000
pts. negociables. Llamar a MOSES 988-
12 23 09 de 6 a 8'30 tardes.
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ESTAS EN LA INMENSIDAD DEL ARTICO.
UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA Y ENEMIGOS
OCULTOS TE ACOSAN. EN TU PODER,
EL ARMA DEFINITIVA: ARTICFOX.
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