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Spectrum 48/128 - 2 & Spectrum - 3 disc
available now!!! Price £8.95 cassette
£14.95 disc

ENTERTAINMENT INTERNATIONAL LTD / UNIT 4 / STANNETS LAINDON NORTH TRADE CENTRE, BASILDON, ESSEX $S15 60J / TEL - (0268) 541126
FAX: (0268) 541125




(Capitan MEGA
al habla!

jHola a todos! Soy el Capitdin MEGA vy, pese a mi aspec-
to de personaje de videojuegos, soy mucho mds que un mero
sprite. Soy un complejo programa que os mantendr4 infor-
mados de todas las novedades en el mundo de los videojue-
gos. Gracias a un joven y dindmico equipo de colaborado-
res, os ofreceremos mes a mes precisamente aquello que m4s
os interesa: novedades, mapas, cargadores (muchos cargado-
res) y siempre en primera linea.

Brevemente os presentaré este nimero de MEGA Joys-
tick. Como veréis, damos gran importancia a sistemas como
ATARI, AMIGA y PC, aunque no por ello dejamos de lado
a mdquinas con gran solera, como son Spectrum, Amstrad.
Commodore 64 y MSX. Observaréis que en MEGA Joystick
intentamos satisfacer a todos los usuarios, sea cual sea su
sistema, sin que por ello los articulos sobre PC pierdan su
interés para los usuarios de Spectrum. A este respecto hemos
de pedir excusas a los usuarios de Commodores, ya que no
hemos podido incluir cargadores ni para el 64 ni para AMI-
GA. Prometemos solventar este problema en el nimero 2
ofreciendo mds cargadores para estos sistemas de los que
poddis imaginar.

Pero esto no es todo. En MEGA Joystick ofrecemos
mucho mds, un BBS gracias al cual podréis VER y OIR los
Jjuegos mds actuales, cargadores para PC, ATARI y AMIGA
(a partir del nimero 2), dossiers (como el de virus en este
nimero), sorteos de consolas SEGA, y decenas de noveda-
des, trucos, ideas que os iremos acercando a través de esta
nuestra/vuestra revista, MEGA Joystick.

CAPITAN MEGA

AHORA EN NUESTROS

PESEIE THE HOSTRGES !

Y a estd aqui la brillante conver-
sién del nimero uno de las
maquinas arcade-adictivas de este
afo, Operation Wolf. ;Recordéis la
fecha de aparicion de esta maquina
en nuestro pais alld por Semana San-
ta? Pues parece ser que no ha tarda-
do mucho en suceder la conversion
de la mano de Ocean. Para los que no
conozcan el argumento de este pro-
grama aqui lo resumimos: un soldado
mercenario ha sido contratado para
rescatar a unos prisioneros politicos
de las garras del Viet-Cong.

El juego es un masacrador, en el buen
sentido de la palabra. Habras de su-
perar seis niveles, disparando a dies-
1ro y siniestro con tu Unica ametralla-
dora. {Ten cuidado de no acabar con
la municiénl. Por otra parte, también
cuentas con unas granadas de mano
Que nos servirdn para acabar con la
artilleria pesada. Como elementos
extraordinarios, disparar a unas bote-
llas nos incrementaré el nivel de ener-
gia, disparar a las granadas permitird
que di gamos de éstas,

a los cargadores ce balas nos repon-
drd nuestro propio cargador, asi
como sorpresas de aves que ocultan
municion, etc. De vez en cuando,
ademads, accederemos a un nivel ex-
tra muy breve en el que seremos so-
metidos a una dura prueba. Los seis
niveles de que dispone este juego
son los siguientes: llegada en para-
caidas al campo enemigo, la jungla,
un pueblo, el polvorin, un campo de
concentracion, y el aeropuerto.

Este juego estaré distribuido en nues-
tro pais por Erbe @
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Editorial

Capitan Mega al habla con los lectores

Mega Ten

Un [n/v de venmias realizado en colaboracon con Galerias Prectados

Staff
Loy responsables de Mega Joystick. .. jal desnudo!
Sumario
Una guia de referencia para los lectores de la revista. jEsto mismo!
Mega News
/

Enmérate de lo gue. realmente, esta sucediendo en el mundo de los
videojuegos. Las notictas mas importantes solo las encontrards aqui

Frightmare

1 la hora de dormir puede suceder dos cosas: que rongues v no e
enteres de nada o que tengas una ierrible pesadilla

Marauder

lecion tlimitada en este nuevo arcade de ERBE

Virus
Un articulo informatico sobre la amenaza del momento. Descubre como
crear v borrar un virus sobre los PC's.

BBS

Con una simple llamada telefonica a nuestra revista podras ver v oir
los juegos antes de comprarlos

(lub SEGA

tsomate a través de nuestra ventana particular al increible mundo de
la consola SEGA. Mas que una consola, una maquina arcade de salon
para disfrutar en tu propia casa

Test Drive

Te gusiaria estrellarte con un deportivo, a mads de 200 km/h., en
unas curvas del demonio, v sin que e suceda nada”

Michey Mouse

Pese a lo esperado. v comentado por otros. Mickev Mouse decepciono
a algunos.

Garyno King

La accion, en este caso. llega de Oriente. Y es que siempre son los

japoneses los que nos tienen que ensefiar como se programa un bren
juego para MSX

Mas pokes que nadie

Y el que lo dude... que los vava contando

Arcade

Visitamos la capital de los arcades. Salou. donde aparte de efectiar
algunas conquistas veraniegas. realizamos un extenso reportaje sobre
as magquinays arcade mas destacadas.

argadores AMIGA: Poke's Madness
Cmunm Cargadores ATARI"

Arcades/as: Carlos Mesa
, magueracion. prisas v latazos en general:
Llanos

Fotomecdnice ¥ fofocomposicion:

Imprime:

Tecnograf, S. A.
Distnbuve:  SGEL, S. A.

Dep. leg.: B. 36.923-1988
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NAVY MOVES

LA CONTINUACION
DE ARMY MOVES
PARA FINALES DE

ANO

con este encabe-a-

miento va podentos de-

ducir de qué se trata: Nada
s v nada menos que la con
tinuacion de uno de los mavo:
res exitoy de la historie de Di
namic. Navi Moves, asi se
Hama esta nueva parte. segun
nos hav comentado los directi
vas de estd compaira. todavia
esta imeoncluse, aungque dada
la atencion prey
Progrania, se prove que supera
ra a sie antevior predecesor.
or otro fade. esta coniinua

ciom de lay aventuras del €.0-
£ tendra como escenario el

mar, v en el mismo tendremos

da a ete

GA
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FIRE AND FORGET

CARRERAS FUTURISTA

EN UN MUNDO LLENO
DE PELIGROS

ara los que aun recuer-

dan con agrado el progra-
ma Out Run, y luego tuvieron
ocasion de disfrutar de Road
Blasters, que se vayan prepa-
rando para un programa simi-
lar a este ltimo. Fire and For-
get, que asi se llama el nuevo
videojuego de Titus, nos trans-
portara a un mundo de carre-
ras cn el que el hecho de so-
brevivir es lo unico que
cuenta. Este nuevo lanzamien-
to estard disponible para los
sistemas Amiga, PC y Atari en
un principio e

guie enfremiarnos @ una serie
de enernigos esparcidos en lan-
chay —odiac, submaratistas,
e, aparte de wr descomunal
sthmannoe.

La fecha de aparicion de este
videojucse. estaprevista sobre
lar épucd navideiia v fas versio-
nes en las qiee lendra sabida
cran las de Spectrim. Ams-
wad, PC computibles. v MSX.
Habra que esperar hasta en-
s e

Army moves fie considerado por las
criticas como e mejor puoen de D
namic hasta aquel momento

MARACAIBO

EL NUEVO JUEGO DEL EQUI-
PO DE PROGRAMACION DE

ZAFIRO
IVI aracaibo, que asi se lla
ma la nueva aventura de
los programadores de Atrog,
tiene como argumento una ba-
talla naval sostemida entre el
usurpador del momento y un
puinado de bravos piratas. La
historia es un tanto complica
da; de modo que vamos a des
menuzarla desde un principio
Don Francisco Vazquez, Capi-
tan de los Tercios de Su Ma-
jestad y joven protegido del
Gobernador de Maracaibo,
cayo en desgracia desde el
asesinato del gobernador San-
tiago Robles de Machuca. Fue
entonces cuando el ambicioso
hacendado Lucas César Melén
dez usurpé el cargo y puso
precio a la cabeza de Don Fran
cisco
El joven capitan, con la ayuda
de un punado de aguerridos
marineros, fieles a su majestad
y una vieja fragata holandesa
comenzo la ardua tarea de re
cuperar la justicia para el go
bierno de Maracaibo. De esta
forma, el tiempo fue transcu
rriendo entre actos de pirateria
contra el usurpador de la isla
Mientras tanto, en un navio de
guerra, con una linea de 74 ca
fiones, el «Salvador del Mun
doy, el corrupto capitan Xavier
de Cordoba, lacayo del usurpa
dor, transportaba armas, oro y
los perdidos planos de la forta
leza de Maracaibo, donde se
hallaban los pasadizos que
conducian a la Camara del Te
soro Real.
Cerca de la costa, oculto por
unos arrecifes, la fragata ho
landesa esperaba impaciente el
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GARY LINEKE

SUPERSKILLS

! popular futbolista que se dio a conocer

en el F.C. Barcelona va tiene su propio
videojuego. Gary Linekers, que asi se llama
éste, aparie de ser un completo simulador de
fithol, incorpora opcion de entrenamiento
con dribblings, carreras, disparos a pueria.
etc. Este juego creado por Gremlin estara dis-
ponible para las versiones de Spectrum, Ams-
paso del «Salvador del Mun- trad, Commodore y Atarie

do»... Llego el instante final. El

velamen ctendio por com-
pleto, las jarcias crujieron, el SYS I EM 4
navio de guerra estaba tan cer
ca de la fragata que no le di6 A TOPE
tuempo a disparar los canones
El abordaje tuvo lugar M uchos y muy variados son los provectos de esta
Esta historia tan apasionante compadia que. por momentos. va progresando en
su larga escalada hacia el éxito. El pasado once de Julio.
esta r(‘f()l'ZUd{] con un Ef(“‘tO para cmpeézar, GIDJl'tk‘iLl uno de los Pprogramas mas espera-
(U INERETHEICRNEGINEIGEN dos. Underground. El contenido del mismo es sencillo v
N TsTeTe IR SToI QG I Mo Tl sl 'dictivo: un laberinto en fas profundidades de la tierra por
:| que deberemos conducir a un personaje. Este programa.
il -uva aparicién se hizo en la version Spectrum. estd va
la destreza con el sable y la S adaptado para el resto de los ordenadores.
rapidez de pensamiento. Nu- JRECHE] Dﬂﬂtd un equipo de Dmmm;\dor‘.z de :sm mmn{
= e anrd ~ & M fiia esta creando su Dl’lmﬂ' UCgo para los ordenadores
merosos seran, los enemigos aparte de una sorpresa en prfu.'l:.lm Amstrad. MSX v PC.
SR CERCVER IS EINGERCERREIMER (uc no nos quisieron desvelar.
INIRCIEHER RN ORI EIERG SAOIIEER Amotos Pub. otra de las creaciones nacionales de este grupo
les y del Tesoro, aislada del de pmgr::m:mdn.;s ¢l siguiente jucgo para fechas proximas
en el que la originalidad es el logro mds importante: un
comecocos de motos. con la ventaja de la aceleracion ¥ una
niestro Xavier de Cordoba veinlena de pantallas. Primeras versiones: Spectrum y
En definitiva, este juego se Rt
Prosiguiendo con el tema. nuevos titulos se incorporan al
catdlogo de esta empresa: ocho concretamente. v ¢n version
sante ¢ a proximas fe- NI programas son los siguientes: D-Day. Toproller.
SRRV [CINC IR Ts s S I A ategYeY [ ime Curb. City connection. Jet Fighter. Ninja. Exerion. v
Formation Z. Para los buenos conocedores de la historia del
estandar MSX. como ellos mismos sabrin. estos juegos mar-
tos. Hay que agradecer el de- [RRS—. pauta en su debido dia. Y va era hora de que
talle que tuvo el Ele[ViioloNe[EHelgely «lguien s¢ preocupase de reponer los buenos programas de
s # S amafio.
gramacion sde s Zafirogmos Y mis MSX. Para que luego se quejen los que dicen que el
trandonos  varias  paniallas NI baja. Segin nos comenté nuestro amigo
(HEETeEEINC I INC INGIEEUETS RGN B Edgar. directivo de System 4. nuevos programas se incorpo-
SIGRIETERN VIR (EETOMANVIVTIEY  rarin 2 su exitosa lista antes de las Navidades: Sky mission.
Final Countdown. Thexder. Time Bomb v Roboy.
Y aun hay mis. Bob Morane -espacio-. del que habiamos
LEIERER UG EICHCHEIGHOEREN disitutado en la version Amstrad. va tiene una nueva con-
ARV NS TS EIRITCERO RN e M IGCHSIEE  vcrsion. la de Spectrum. Estdn de suerte los usuarios de este
ordenador.
Y para acabar. nada mejor que el comentario de la continua-
juego estara disponible RS- gran juego. Para los que se acuerdan de Winter
AR IETe NI ME RSSOl Olympiad 88, aqui llega su segunda parte. Summer Olym-
nes Amstrad y Atar, aunque piad 88. Si. y su propio nombre lo du‘g todo. olimpiadas de
verano del presente afo. Y como deciamos anteriormente.
para los usuarios de Spectrum que siempre estdn de suerte.
ERNIIBRINY SN 5o os 1odo. de momento @

en el transcurso del juego, ¢

resto del navio, incluido el si-

prevé como algo muy intere-

dispone nada mas que t

teresante que ha requendo un

nos del navio

tarde aparecera para las

Bob Morane -espacio— sigue la_mis-
similitud de juegos como Prok

47 Flight uumlun-' fue uno u’. loy
altimos éxitos de Srsiem 4,

Los n.uwf osta compantia s
i norable




),

re 64, Spectrum, y proximamente para Amstrad y IBM PC.

[ oisco | cant. [ caserm [ cant | TorALpes
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PGHmARE Spemm oy | zm | | um |
Ty N FLEROGATT .
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Compra por teléfono (93) 209 33 65




«Ahora me dejo levar por el suenio, ruego a Dios que guarde mi alma.
Si muriera antes de despertar, ruego a Dios que la tome...».

De venua en tiendas especializadas y grandes almacenes,
o directamente por correo a la direccion de:

Dept FMARE, Ferran Agullo, 24 - 08021 Barcelona
Nombre

Apellidos

e | e
o I BN Lk L UL 2 UL e

Teléfono
Forma de pago
C3J Taén [J Gire [  Contrarrembolso. Gastos de envio gratuitos

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Silva, 6 - 28013 Madrid

Tfnos. 24194 24 - 2419625

Télex: 22690 ZAFIR E

Fax: 2421410

DELEGACION CATALURA
Ferran Agullo, 24 - 08021 Barcelona
Tfno. 209 33 65

Télex: 54144 ZAFIR E

Fax: 2093979




BARBARIAN

AHORA PARA LOS ORDENA-
DORES DE 8 BITS

qui hay que hacer una

aclaracién importante: la
version de Barbarian de la que
vamos a hablar nada tiene que
ver con aquel otro titulo en que
aparecfa la modelo Maria Whit-
taker. Pues si, ya iba siendo
hora de la conversién de estos
titulos de Melbourne House
que (recuérdese que aparecie-
ron previamente en la versién
Atari) ademés de ser fascinan-
tes en cuanto a imagen, no de-
jan de ser unos excelentes
programas de gran calidad.
Los primeros usuarios que po-
drén disfrutar de ambos titulos
seran los poseedores de orde-
nadores Spectrum y Commo-
dore. Enhorabuena porque es-

BARBARIAN II:
THE DUNGEONS OF
DRAXA‘L'II(‘lll'l\ a Barbarian
C.‘R (Mike ‘\"nll \.‘\.‘L\ikk) xtn-

trentandose a colosales ene-
Migos para rescatar a su ama-
da princesa Marina (Mary
Whittaker) de las garras del
malvado Drax?... ¢No
habras mmaginado, mo-

nago
por
mentos, que ahi se acababa la
odisea de nuestro forzudo
protagonista?. Has de saber,
oh incredulo, gue el resucita
do mago Drax ha raptado a la
princesa Marina para escon
derla en unas mazmorras. Lo
que no conoce ¢l barbaro
cnamorado es que toda esta
historia es una trampa para
atraerlo a una mucrte casi se
gura. Sin embargo, un barba-
ro no le teme a nada, y selec-
primeramente,

entre las armas que va a utili-

cionando,

zar para la lucha, queda inde-
ciso ante ¢l hacha o la maza
El hacha ¢s el arma mas vio-
lenta. Asi quc recoge esla y s¢
interna cn las cuevas de su
enemigo Drax. Tres son los
niveles que tendra que sobre-
pasar, v ademas son mapea-
bles (sc jucga con cierta ven-
taja). Cuenta ¢l hecho,

tambic¢n, de la recogida de
dos objetos en cada nivel para
su utilizacion mas adclante.
Asi, por estos inhospitos luga-
res, camina nuestro amigo
barbaro enfrentandosc a los
mas tenebrosos  encemigos
quc uno pueda imaginar: ci
clopes, criaturas con lorma
de cobra, el enano de la pri
mera parte con un hacha des-
comunal, etc. Es mas, habra
que incluso,

agujeros

sortear, unos

enormes del suelo
que pisa. En ellos ¢s posible
encontrar a un monstruo ho-
rrendo que intentara devorar
a cualquier visitante para lue
(tal

des-

craneo
Bicn, si
pués de todo ésto, el insisten-

g0 escuplr su
COmoO  suena).
te barbaro es capaz de sobre-
vivir, se ecncontrara cara a
cara con su eterno enemigo
¢l mago Drax. La confronta-
cion final tendra lugar ...
¢podra Barbarian, el guerrero
definitivo, rescatar a su ama-
da Princesa Marina?

Este programa de Palace soft-
Steve
Brown, con animacion y etee-
tos de sonido de Richard Jo-
seph, estara disponible para
las versiones de Spectrum,
Amstrad, Commodore, Atari y
Amiga. Distribuido en nues-

tro pais por Erbc e

ware, C l‘L'LILiH por




STRIP POKER 2

AHORA PARA AMIGA

Laneid

de dos op

specialmente creado para los amantes de los cuerpos

femeninos, aqui tenemos la conversién de este juego
para el Commodore Amiga. Las pmicuh\ridndcs y diferen-
cias respecto a otras versiones son emdem:s. 22 colores y
En fin... p

para desnudarnos nosotros si hace falta @

TRIPLE
COMMANDO

UNA GUERRA EN
LA SELVA CREADA
POR DRO SOFT

riple commando, como

su propio nombre indi-
ca, significa guerrillero arma-
do hasta los dientes cuya iini-
ca mision es matar y destruir
por doquier en un escenario
selvatico plagado de enemigos.
La particularidad de este nue-
vo programa radica en que no
solo juega un jugador como
ocurria con Commando; o dos
simultdneamente, es el caso de
Ikari Warriors, sino hasta tres
guerrilleros a la vez. Sorpren-
dente, jno es cierto? Este vi-
deojuego, de produccion na-
cional (estd siendo pro-

gramado por el equipo de
Dro soft), tendrd su salida al
mercado sobre el mes de octu-
bre. aproximadamente; y las
versiones en las que surgird, en
un principio, serdn las de
Spectrum, Amstrad y MSX @

L4 CARRERA
CONTRA EL
TIEMPO

SPORT AID'88 CON-

TRIBUYE CON EL

TERCER MUNDO

stamos en el dia seia-

lado para esta notable
causa, once de semptiembre,
la marathon popular esté a
punto de dar comienzo. Todo
el mundo ha contribuido en la
participacidn de esia causa co-
mun: la ayuda contra la pobre-
za, el hambre y las enfermeda-
des gue asolan el tercer
mundo. Un ejemplo de solida-
ridad es el de Code Masters
con la colaboracion del juego
«La carrera contra el tiempow,
con nmuisica de Peter Gabriel
(Without Frontiers) y la porta-
da de Carl Lewis. En este pro-
grama. para dar una nira in-

DISC CENTER

CONCURSOS CON LA
COLABORA ;

COMPANIAS DE

D isc Center, centro especializado e

erafia v software de videojuegos, esta de
moda en estos dias por la labor desarrolluda
Conmo «u'z,';HH_ll(l'uM'\

ema, un equipo de la redaccion que des
hasta alli, encontrandose con una contidad 1n-
numerable de chicos que querian pasticipar en
uno de los concursos. La f}'\/Hl]I\LI""/(‘ del depar
tamento, Rosa Maria, nos informo de las ba-
ses del mismo: consisie en rellenar un formula-
rio de pregunias relacionadas con el software
de una compania determinada. La comy
por su parte, se hace n\/wmu\/. de la entre

> los premios corre. \[’u’hlh nees I- SI0s concur

cer que centros como el ahora citado se preocu-
pen por ofrecer v dar un aspecto mas divertido
al mundo de los videojuegos. Ademas, nos han
prometido colaborar con nosotros en la re
cton de algun concurso a escala nacional
peremos que sea pronto. Para mas informa-
cion sobre el tema podéls dirigiros a
DISC CL
Salvador S
Badalons -
T. (93) 387

BARCELON 1
88 97

lugares drl mumlu (el Krem-

formativa de su obj

adoptas el papel del mrrednr
sudanés Omar Kalifa en su
buisqueda de personas para
esta causa alrededor de cien

lin, las de Egipto.
ete.) ¥ llevando como simbolo
la antorcha olimpica. La re-
caudacion de fondos para esta
causa comiin es lo tinico que

se persigue por los directivos
de esta compaitia. Todos debe-
mos participar de alguna for-
ma... y si tienes un ordenador.
<a qué esperas para ir a com-
prar este interesante juego? ®




05 PERIFERICOS
MAS AGEQUIBLES

SVI-‘IIW (Unidad de disco MSX sas"
ara ol o SVI 728, asi

comc para otros ordenadores MSX mediante of adaptador SVI-213,
P.VP. 22900 ptas
SVI-737 (Modem telefonico + Interface RS-232C, MSX)

£l cantueno SVI-737 tiene una doble funcion. la de interface serie
RS-232C y 1a de modem telefonico, Los paramelros ge transmision
se seleccionan por software, tanto desce MSX-BASIC como cesde
MSX-DOS o CPM

Necesila para su funcionamiento una Unicad ce Disco SVI-707 y
una ranura de exoansion. No funciona en el SVI-738. P.V P. 9.900

SVI-747 de de 64 Kb MSX)
Este cartucho esta ra aguelios ores MSX con

memoria inferior a 64K, B.\V.P. 6900 plas.

SVI-757

(Interface serie RS-232C MSX)

El interface serie RS-232C permite conectar cualguler oroenador
MSX & un equipo de transmision de dalos en serie. tal como un
maodem leleltnico. olro ordenador, etc.

Necesita para su funcionamiento una Unigad dc Disco SVI 707 ¥
una ranura de expansion slandars MSX. PV P 8300 p!

SVI-213 ( de Unidad de Disco SVI-707)
Es esle un carlucho para pocer usar la Unidad ce DF,'

SCO de
Spectravideo SVI-707 con cuakjuier ordenador MSX. P 1.500

Se
especiaimente disefiade para lralamienio de sefales digitales
P.VP 3.500 plas.
SVI-787 (Segunda unidad de disco para ordenador SVI-738)
La Unidad de Disco SVI-738 es un sistema lector de

discos de 3.5 pulgadas y 360 o 720 Kbytes. Esta especial-
mente disefada come segunda unidad del ordenador
SVI-738, sin controlador.

Doble cara P.V.P. 26.900 ptas.Simple cara P.V.P. 23.900

oy 1asa

En todos los precios se incluyen LV.A. y portes.
ACCESORIOS

Monilor PHILIPS FV 12 V-C PV 119000 ptas.
Monilor PHILIPS Full Square FV. 14" V-C PVP 24000 plas.
Monitor SAMSUNG FV 12" RGB para PC PVP 13.900 plas.
Jaystick MSX 1.490 plas,
Joystick para Amstrad 1.490 plas.
Joystick Turbo 2.300 plas.
Impresora PANASONIC 1081 MSX 130 cps 39900 plas.
Impresora STAR LC-10 144 cps 55000 plas,
DISKETTES
DISKETTES 3 1/2" SC DD PVP. 2990 plas.
DISKETTES 3 12" DC DD PVP. 3490 plas.
DISKETTES 5 1/4" DC DD PVP. | 1390 plas.
Por la compra minima de diez uridades oe diskelles, regalamos el archivador
PROTO ARCHIVADOR de discos de 3" para Amstrad P.V.P. 690 plas,
CABLES
Cable impresora eentronics PG PVP, 1300 plas.
Cable impresora centronics MSX 15 m PV.P. 1600 plas.
Cable casselle MSX PV.P. 990 plas.
Cadle monitor RCA-RCA PVP. 490 plas
SVI-728 PACK Oraznador MSX-SVI-T28 64 KB
(Configuracion cassele y juego regalo) PVP. 29900 plas.
LIBROS INFORMATICA
Introduccidn @l BASIC MSX G.G. PVP. 1700 plas.
Curso complelo de microinformatica G.G. PVP. 2500 ptas.
JUEGOS
MUSIC-MODULE para MSX 1 y MSX 2
(Convierte tu ordenador en un Organo musical) PV.P. 6900 plas.

PARABOLIC EAR PVP.
RATON MITSUBISHI MSX (Disefiador gralico)

p_

Forma de pago:
[J Contra
Remitir este cupdn a - CONTROL TIME, c/Lleo, 62. 08911 Bacalona (Barcelona) t (93) 399 07 88

reembolso [J Cheque a

=Deseo que me envien los siguientes produclos.

PP,
. PVP
L PVIR S
PV

TOTAL ...

Giro

favor de Control Time Postal




PC-ENGINE
UNA NUEVA CONSOLA DE JUEGOS DE
16 BITS

uando en el mercado inglés siguen impactando fuer-
las las de videoj (cosa no tan
corriente en nuestro pais), una nueva cénsola viene a ocupar
uno de los pocos huecos que restan todavia. Pero es que,
ademds de esto, ¢l nuevo ingenio cs una pasada. en el
sentido literal de la palabra. Cuenta con un procesador d¢
16 bits, una paleta de colores brillante. scis canales de
sonido. todos los accesorios de una buena cénsola, y por si
ésto fuese poco, el aparato cabe en la palma de la mano.
Para afadir detalles a esta sensacional consola, los tres
primeros juegos creados para ésta, son una maravilla en
comparacién con los juegos de salon recreativo. Los titulos
son Victory Run. Necromancer y Kung Fu. Sin embargo. los
unicos gue van a poder disfrutar del ingenio. cdmo no, son
los ingleses. Al menos por ¢l momento @

EL EXOTISMO HECHO MUJER

uando ultimamente parece que estin de moda los

cuerpos femeninos en las caratulas de nuestros vi-
deojuegos preferidos. un titulo mds ha pasado a englobarse
al catdlogo de protuberancias en portadas. Vixen, que asi se
comercializé el juego. nos presenta a una despampanante
rubia, Corrine Russell, que nos amenaza con un litigo. Los
usuarios de Spectrum 48/128 v +3. Amstrad (cassette y
disco), Commodore 64/128 (cassette y disco). Amiga y Ata-
ri. fueron los unicos que pudieron disfrutar de este sensacio-
nal programa. Pero si ademas queréis hablar con la chica de
la cardtula solo tenéis que poneros en contacto con el teléfo-
no «Vixen»: 0323.766616. pero atencion con el prefijo co-
mrespondiente del Reino Unido @

VINDICATOR

EL_SUPER-EXITO DE ERBE
PARA LOS PROXIMOS MESES

he Vindicator, un juego
futurista con una linea bé-
lica muy similar a la del film
Predator, estd predestinado a

convertirse en el préximo su-
per-ventas de este otofio.
Fuerzas de extraterrestres que
invaden nuestro planeta, una
guerra frfa en la Tierra, el final
del mundo y unos cuantos su-
pervivientes. Es el momento
de la justicla y la venganza. Es
la hora de dar caza al enemigo
invasor. Es la hora de que un

solo hombre se ocupe de tan
suicida labor. Es la hora de Vin-
dicator, el guerrero.

Alla va este juego de Imagine a
escalar a la posicién de nime-
ro uno. (Lo lograré? El progra-
ma estard disponible, en los
préximos meses para las ver-
siones de Spectrum, Amstrad,
Commodore y Atari e
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VUELVE CON UN MON-

TON DE EXITOS

D espués de una larga tem-
porada de silencio, la
que fue una de las compaiias
punteras del software nacio-
nal ha roto su mutismo para
demostrar su valia en este
campo. Para corroborar este
hecho nada mejor que comen-
zar con varios titulos dispues-
tos a convertirse en numeros
uno. Cuatro son los nuevos
lanzamientos en version MSX,
y realizados por el equipo de
programadores de esta com-
paiia. El primero de ellos, Mi-
sil, consiste en evitar que un
misil enviado desde un plane-
ta extrafio llegue a La Tierra.
El segundo, Iron War, nos
transporta al ultimo modelo
de tanques soviético en una
fabulosa guerra. En ¢l juego
hay dos partes diferenciadas:
una, muy similar a los progra-
mas de linea Prohibition, v la
otra, parecida al popular
Commando. En el tercero de
los juegos de la nueva serie,
llamado Combat, también en-
contraremos dos partes; aun-
que ambas, mas 0 menos, son
por un mismo estilo; una bata-
lla galdctica masacra-marcia-
nos. El altimo programa, Ti-

NUEVOS LANZAMIENTOS
arios son los nuevos pro

V gramas que ta compa-

nia (OMK) estd lanzando estos
dias al mercado nacional. El
primero de ellos (ya aparecido
durante el mes de agosto) se
trata del pnr videojuego
para el Amstrad PCW 8256
programado por gente de

nuestro pais. El programa que

tiene por titulo «Férmula unoy,
consta de varios crrcuitos en
los que tendremos que partici-
par y ganar con nuestro ve-
hiculo de carreras. E j

por ser el primero que s
hecho en Espana, nos

alguna sorpresa mas. Entre
ellas, decir que el programa se
autoarranca por si solo, sin la
necesidad de introducir cual
quier disco de sistema (algo
que agradeceran los usuarios
de PCW en ¢ entido); por
otra parte, cabe senalar que el
distribuidor del mismo es la

buron, basado en el conocido
film, dejara anonadados a mu-
chos. En él deberemos aniqui-
lar a una serie de pequerios
tiburones hasta encontrar al
mas fiero y colosal de ellos.
Todo ello en una descomunal
batalla en alta mar.

Nos dejamos mas cosas en el
tintero. Y es que nos han pro-
metido una sorpresa con un
programa llamado Burbujas,
que se prevé aparecera cn Na-
vidades. Este, basado en nues-
tro cava catalan, esta siendo
especialmente disefiado para
una conocida marca de cava
de la que aun no podemos
desvelar su nombre. Tened
por scguro que sera un éxi-
toe

onocida Barna Joc,
una nueva distribuidora que
dara, con el tiempo, materia
que hablar y criticar
Como mas informacion hay
qu nadir que OMK esta tra-
bajando en el segundo progra
ma para PCW que se llamara
Sky War, adaptacion libre de la
version MSX y que tendrd
no argumento las batallas
1s de un helicoptero. Para
terminar, baste decir que tam
bien se es preparando un
nuevo videojuego para el es
tandar MSX. Nada mas y nada
menos que Sir Lancelot, bata
llas medievales del popular ca
ballero de la corte del Rey Ar
turo. Nada ma
momento,
mando e

aun des

por el

seguiremos infor-

] |



A TODO RITMO

arias son las noticias re-

sumidas que esta gran
empresa de software nos ha
proporcionado como anticipo
de novedades. El adelanto de
sus lanzamientos lo expone-
mos a continuacion.
Activision, dentro de su politi-
ca de crear buenos productos,
estd preparando la conversién
de cuatro maquinas arcade de
salon (concretamente del co-
nocido sello SEGA). Los cua-
tro titulos son los siguientes:
el juego mas impresionantc de
los ultimos tiempos, After
Burner; R-Type, SDI v Time
Scanner.
En cuanto a los programas
con sello espaiol, tres son los
juegos que Proein esta clabo-
rando en estos momentos:
Thor (Spectrum, Amstrad y
MSX), Abracadabra (Spec-
trum, Amstrad, MSX, PC
Atari ST), v Juegos de Relax
(solamente para PC compati-
bles).
Sobre otra de las compariias
que distribuve Proein (esta-
mos hablando de Loriciels)
hay previstos un sinfin de lan-
zamientos a partir de este sep-
tiembre: Supersky (Amstrad,
Commodore, Atari y PC; Spec-
trum v Amiga en Navidades),
Quad (Amstrad cassette y dis-
co), Space Racer (Atari, PC y
Amiga; Spetrum y Commodo-
re a partir de octubre), y Man-
hattan Dealers (PC, Atari v
Amiga). Tambic¢n, a partir de
scptiembre, los siguientes titu-
los estaran disponibles para la
version Atari ST: Grand Prix
500 cc., Sapiens, Mach 3 y
Mission e

COMPULOGICAL

LA REVOLUCION DEL
SOFTWARE PC EN

SEPTIEMBRE

na de las noticias mas
portantes en el ambito

ware para PC Compati-

bles ha tenido lugar. Compu-
er en Pr(_l'

gramas de juegos y utilidades
para PC’s, acaba de revolucio-
nar el mercado con urm noti-
cia que causara [uror. A partir
de ahora, los programas de
entretenimiento de e
ble compania

a nota-
Sa! n a cos-

tar, nada mas y nada menos,

que la irmsoria cantidad de
975 pesetas. Un impacto des-
bordante si comparamos el

precio anterior de cualquier
programa de entretenimiento
para nuestros compatibles.
Por otra parte, los directivos
de esta empresa nos intorma-
ron de sus proximos lanza-
mientos para PC (a partir del
pasado 15 de septiembre), en-
tre los que cabe hacer men-
cion de Bob Morane en el
oceano, Sabotaje, un juego de
Bolsa. Irangate, Scentipid
etc total de quince prog
mas que haran las delicias de
los aficionados a los buenos
juegos.

Es mas, también nos comenta-
ron el hecho de que, en breve,
dispondrian de seis o siete
programas para Amiga y Atari.
Entre ellos, hay que decir que
contaremos con la serie Bob
Morane y el popular Macadam
Bumper o

OPERA SOFT

LANZAMIENTOS DE FINALES DE ANO

os son [os nuevos proyectos de este grupo de prommman nacional de cara al
de

proximo otofio-inviemno. Por una parte se
guerra que los programadores del mismo le han dado’

Bully (
en el cual

mos el papel salvador de un perro y un ave: una historia de magia y misterio, muy acorde con
la linea del film Lady Halcdn. Por otro lado el juego Mutant (nombre momentineo antes de su
dmhﬁnﬂ)nddpuo]uplmdedemmmmmmmfmmﬂm
wbmoluiummmnmmconenemmquumm{omymummmmm

moto

en las que tendrin salida ambos programas

wnlnd:Spmrum.Amnnd MSX y PC Compatibles @




FRIGHTMARE, DESDE MAS ALLA DE

TUS SUENOS MAS OSCUROS ...

a respiracién se vuelve agitada

cuando nuestra colaboradora,
tendida y sudorosa sobre las sibanas
de una cama, comienza a sofiar. Las
partes mds profundas del pensamien-
to invaden la habitacién con su habi-
tual olor a azufre. La pesadilla se va
apoderando, poco a poco, de ella, y
el sonido del latir del corazén empie-
za a sonar contra las paredes.
Una inacabable pesadilla en la que se
introduce sin saberlo; de la que debe-
ria despertar antes de que el reloj de
su mufieca marcase las ocho de la
mafiana. No puede volverse atrds.
Cada paso que da, son segundos que
suma a su especial marcador de
tiempo. Ha de cumplir doce horas
para poderse despertar a tiempo de
Ia horrible pesadilla. {Es la iinica for-
ma de salir!

Fidtnd

En Frightmare no despertards hasta
que no pases la angustia de todos los
antros del terror —habitaciones que
contienen todo tipo de males-. Nada
hay mds angustioso que haberse dor-
mido y no poder escapar de una te-
rrible pesadilla; algo asi le ocurrird al
que intente ser el protagonista de
esta aventura.

Y dice el libro de Frightmare: ... el
cual a través de cuatro niveles tendrd
que enfrentarse contra €spantosos
encapuchados, espiritus, crineos,
arafias, etc.

Y continua citando el libro de
Frightmare: ... atravesards por varios
estados de suefio cataténicos, de los
cuales todos te parecerdn inferna-
les...

iTe tienen acorralado!

Pero tu escapatoria te serd mucho

més ficil si utilizas los objetos que,|

encontrarés a través de las pantallas.
Los tnicos objetos utilizables en esta
pesadilla son los siguientes:

— Alas. Con éstas podrds aumen-
tar la potencia de tu salto.

-Yv







THEXDER

[‘ hexder

fre—

* | Carg

OB AN -

148 RETURN

15€¢ DATA 17.4

s una nueva arma de capaz de

fe en dos formas
f diferentes: un robot y un aeroplano. La misién de éste consiste en destruir el

campo de fuerza magnético de un planeta hostil. Multitud de pantallas y enemigos
en un complejo laberintico es la ténica general del juego. Este fucmnu juego de

Game Arts, di: por C gical, sélo se
: usuarios de MSX @

R S A

ad'r para THEXDEF

version MSX

GHOSTBUSTER

FRIGHTMARE
- El transportador. El transporta-|
dor te ayudard a desplazarte a otro|
nivel.
- El péndulo. Sirve para inmovili-
zar a los seres mds temibles.

LA PESADILLA

CONTINUA
EN FORMA DE JUEGO

A destacar varios aspectos sobre el
programa. Aspectos que solamente
setdan comprensibles leyendo las si-
guientes instrucciones.

Sobre la pantalla del programa apa-
recerdn varios indicadores.

En la parte inferior del juego, encon-|

ademds de los objetos seleccionados.
En la parte superior, el marcador del
tiempo.

NO HEMOS AVANZADO
NADA

El reloj marca las doce -mediano-
che-. No hemos avanzado nada, ¥
por tanto, es como si acabdsemos de
entrar en un mal suefio.

Este se llama «BAD DREAM», o lo
que es lo mismo, la primera fase. En
ella te encontrards muchisima muni-
cién y numerosos espectros a tu alre-
dedor. Aunque, para sobrepasarla,

drds que ir, prev en bus-|
ca de un arma para poder liquidarlos|
paso a paso.

{Ten cuidado con el Hombre-lobo!
sélo tienes una salida. Atravesando
por esta, alli... alli es donde recogerds
tu pistola, las alas y el cdliz que te
aumentari ¢l sueiio.

las as Sonrien-

2 * Cargador para GHNSTBUSTER

3 ' Por Rom: Va -n--'l

P

S No hace falta numero de cumnt
&

8 * Grabarlo sntes tde probarlo
=

14

tes nos atacardn; aunque una vez so-
brepasadas éstas una vida-extra y un|
nuevo ciliz nos estardn esperando.
Sigues avanzando. Tropiezas con las|
manos asesinas.

Puedes liberarte de las manos asesi-
nas con tan sélo un disparo.

Sin embargo, ¢l problema estd en que
vuelven a aparecer cuando menos te
lo esperas.

Sigues avanzndo y... la guillotina.
En la guillotina otros como tu han
fracasado, pero si eres hdbil en peri-
cia logrards escapar.

Sigues avanzando y entras en otro
estado de suefio «CEREBROS RA-
DIACTIVOS».




*La pesadilla de Frigh

1oche.

do ez

SEGUNDO ESTADO DE
SUENO

Mis bien comentaria, o se diria, que
este estado se encuentra plagado de
trampas. Las salidas pueden confun-
dirte y llevarte al mismo lugar.

Tu angustia nocturna se terminard
cuando el reloj marque las ocho de la
maiiana. Es...

a las doce en punto de la

LA HORA DE
DESPERTARSE

Frightmare promcte ser un titulo
adictivo, en el que tendremos el en-
tretenimiento garantizado durante
horas.

Si estdis preparados, sélo precisaréis
paciencia y someter vuestra habili-
dad a una buena puesta a punto...

... de lo contrario no sobreviviréis a
esta terrible pesadilla
Versién comentada: Spectrum.

FAX DE ULTIMA HORA

El resto de versiones disponibles
para otros sistemas incorporan una
variante musical sobre la carga del
programa (con la version 128 de
Spectrum) @

 SUSCRIBETE HOY MISMO A

RGN jnystn:k

RECIBE DOCE NUMEROS EN TU PROPIA
CASA POR EL PRECIO DE DIEZ

Deseo suscribirme a MEGA Joystick durante un afio (12 mimeros) a partir del nimero ..
para cuyo pago adjunto talén bancario al portador, barrado.

MEGA Joystic. Roca i Batlle, 10-12 bajos. 08023 BARCELONA

Importante: Colocad en el sobre DEPARTAMENTO SUSCRIPCIONES MEGA JOYSTICK. NO SE AMITE
CONTRAREEMBOLSO.

R\
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poco de comenzar la andadura por
este insolito paraje, aparte de los ti-
picos incordios aparecerd un estre-
chisimo pasillo gquipado en sus pa-
redes laterales con seis plataformas
lanza-misiles rastreadores. No inten-
tes pasar sin haber destruido previa-
mente las plataformas, ya que si no
te encontrards con una seric de tres
colegas que te seguirdn sin dnimo de
hacerte compaiiia. Pasado este ago-
bio descubrirds, detras de ti dos nue-
vos enemigos. ;Qué raro, no? La pri-
mera clase estd formada por unas
orbitas flotantes que giran a su alre-
dedor y que aparece cada una por
una esquina. La segunda clase estd
formada por unas bases fijadas en la
superficie las cuales desprenderdn
grupos de tres balas. La situacion pa-
rece agobiante. ;Verdad que estarias
mcjor tomando un astro-cubata con
una de tus alienigenas preferidas?
Pero las misiones son asi y si flo
existieran tampoco existirian los jue-
gos. Asi quc vamos a scguir con el
juego. Un poco mds arriba aparece
un tanque movil que franquea la
pantalla por completo. Dispérale va-
rias veces y asunto concluido. Sigues
avanzando y unas murallas te obli-
gan a desviarte de tu ruta ocasionan-
dote algin que otro problema. Por
los laterales, descenderdn dos tan-
ques a gran velocidad. Ten prepara-
do el gatillo para disparar, si no per-
derds una vida. Seguidamente y para
no variar, aparecera toda una combi-
nacién de plataformas lanza-misiles,
campos de fuerza y varios ovnis que
impedirdn que sigas avanzando ha-
cia el final de la segunda fase. En el
momento mas inesperado el scroll se
detendra para avisarte de que te en-
cuentras en el final de la fase. Apare-
cerdn cuatro ovnis. uno de cada es-
quina y un lanza-misiles en el medio.
Si no te quedan bombas no te quedes
quieto y comicnza a disparar a los
ovnis, va que si no hardn un empare-
dado con tu vehiculo. Seguidamente
encdrgate de la plataforma y ya tie-
nes acceso a la tercera fase. El multi-
scroll utilizado en esta fase es muy
parecido al de Stardust. Nos da una
sensacion de profundidad muy espa-
cial.

TERCERA FASE

La tercera fase ¢s un acropuerto
inter-espacial. Lo primero que verds

son las pistas de aterrizaje de la base
y junto a cllas hay otras a la izquier-
da que te estrechardn cl camino. Esta
fase estd muy sobrecargada de esce-
narios por lo que sc t¢ hard dificil
avanzar. Un poco mds adelante en-
contrards con una escuadrilla de tan-
ques. formando dos en vertical y
otros dos en horizontal, cada uno ¢n
un extremo de la pantalla. Tras el
ataque de los tanques tendrds que
bordear una pequena fortaleza con
barreras v varias piezas de artilleria.
Lo que se cncucntra en mayor canti-
dad son los tanques y los lanzamisi-
les. Pasada otra barrera con su cam-
po de fuerza y formada por tres
defensas llegards al final de esa fase.
como ¢n las anteriores, el scroll se
detiene y a salir ¢ ig
de todas partes; pero ademds sc en-
cuentran cmplazados cuatro lanza-
misiles, dos cafiones y dos ovnis asi
que espero que lleves alguna bomba
ya que si no deberds sudar lo tuyo
para pasar de fase. Lo mds destacado
son las instalaciones enemigas, muy
bien distribuidas y dotadas de gran
realismo.

DESCRIPCION

Para acabar el juego, quedan tres
fases mds que no voy a comentar
pues se haria muy mondtono ya que
salvando la deposicion de las instala-
ciones v algin que otro grifico el
desarrollo es practicamente el mis-
mo. De todas maneras os adjunto el
mapa para que sepdis con antelacion
lo que os espera mds arriba. Para
diferenciar los enemigos utilizad los
cédigos de correspondencia adjuntos
al mapa.

En cstc juego existe una ayuda
esencial en forma de base enemiga
llamado «ojos de luz». Tal enemigo
te proporcionard, tras unos disparos,
unas ayudas esenciales o unas con-
tradicciones: inmunidad por unos
momentos. quedarse sin laser por
unos momentos, que s¢ inviertan los
controles o bonus por las tres bom-
bas. Si permanecéis quietos en un
lugar aparecerd un enemigo aéreo a
gran velocidad que cruzard la panta-
lla en horizontal y soltard una bom-
ba. haciéndote perder una vida. El
juego en si no tienc final va que al
acabar las seis fases volvemos a co-
menzar 10dos los niveles, incluida la
musica. Recomendado para macha-
cadores de joysticks @

-
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LOS VIRUS

Virus, bombas, caballos de troya y demds programas peligros de la fauna informitica estdn causando
estragos entre los usuarios de ordenadores personales, especialmente a los de IBM PC, sistema en el
que basamos este dossier sobre los virus.

1 origen de este tipo de progra-

mas es desconocido. Algunos
dicen que estos programas han sido
realizados por casas comerciales para
erradicar la pirateria, otros dicen que
los programas de este tipo son reali-
zados por piratas (esta parece ser la
hipétesis mds probable). Seguramen-
e este se inici0 como una broma
entre piratas, o para bajar el nivel de
ventas de otro pirata.
Si bien no se conoce su origen lo que
si es cierto es que en Mayo de 1984
una revista estadounidense, Scienti-
fic American publicé un rudimenta-
rio juego matemdtico llamado
«CORE WARS» cuyvo objetivo con-
sistia en hacer un programa que $o-
breviviera destruyendo otros progra-
mas. principio parecido al del virus,
puede que por aqui empezara la his-
toria.
Hay tres clascs principales de progra-
mas destructores 0 molestos:

- Virus: son programas muy férti-
les que se autocopian con mucha fa-
cilidad. algunos destruyen disco, Son
los mas peligrosos ya que si no se
acaba bien con ellos pueden volver a
aparecer.

— Caballos de troya: son progra-
mas que causan algun tipo de efecto
gracioso, como emular el ruido de un
desagiie. Después de dos o tres veces
de uso destruyen todos los ficheros.

— Las bombas son programas muy
cortos, casi siempre con extension
COM que al ejecutarlos destruyen el
disco donde estin ubicados.

Tipos de virus

* El virus de la pelotita, el mds fa-
moso, es un virus inofensivo que im-
prime en pantalla una pelotita que
va rebotando por pantalla, sus sinto-
mas son claros:

- La memoria del DOS es 2Kb
inferior a la normal, esto lo podemos
ver con el Pctools en la opcién de
System Information.

- Genera un bad cluster donde se
instala y se pone en funcionamiento
cada vez que arrancamos con ese dis-
co.

- Altera el sector 0 (Boot)
* El Brian virus, es un virus que
aqui no estd muy difundido pero es
muy pegajoso. Sus efectos son evi-
dentes:

- Solo afecta discos de 5 1/4. no a
los discos duros ni a los de 3 1/2.

— Cambia ¢l nombre del volumen
del disco por «(C) Brian»

— A veces destruye los discos

— Se instala en el sector 0 (Boot)
* Fl Brian 2. Esta segunda version es
mucho mids destructora que la ante-
rior. y opera de una forma totalmen-
te diferente:

- Afecta todo tipo de discos

- Se afade a ficheros con exten-
sion

~ Provoca un borrado de todos los
discos a las 4 veces de reproducirse

- Se instala en el COMAND.-
COM
* Lehigh virus: Su primera aparicién
fue en la universidad americana de
Lehigh, sus sintomas son también
claros:

- Se aftade al COMMAND.COM

— Después de copiarse a otros cua-

tro COMMAND'S.COM destruye
todos los discos que estén en cual-
quiera de las unidades de disco.

- Tiene comportamientos extra-

fios, a veces provoca un cuelgue de
DOS. o un pitido muy intenso.
* El Jerusalem virus o el virus israe-
li, es el mds peligroso debido a su
facilidad de copia y a su inmediata
destruccion, sus caracteristicas son
las siguientes:

- Se afiade a los ficheros con ex-
tension COM o EXE, los cuales cre-
cen aproximadamente en 2Kb.

- Estd programado para poner su
cfecto destructor en funcionamiento
a partir del 13 de Mayo de 1988, la
eleccion de esta fecha no es aleatoria
va que ¢l 14 de Mayo de 1948 Israel
s¢ declard Estado soberano. Un error
del virus causa que los programas
sean varias veces infectados crecien-
do los ficheros de forma muy exage-
rada.

En resumen, que si sc instala destrui-
ra el disco a los pocos minutos.

- Se instala en el sector 0 (boot), ¥
en los ficheros de arranque (IBM-




BIOS.
COM)

IBMDOS y COMMAND.-

Prevencion ante este tipo de programas

- Proteger los discos con adhesi-
vos. en caso de no poder hacerlo de-
jar los ficheros de sistema y ¢l COM-
MAND.COM con el atributo R.
.(solo de lectura), estando asi: algunos
virus como el Lchigh no se instalan.

- Fijarse en que los ficheros no
crezcan de tamafio sin motivo apa-
rente, en caso de tener bad clusters,
verificar el disco para comprobar si
son reales.

- Mirar la fecha de los ficheros de
arranque, no ¢s logico ver un COM-
MAND.COM version 2.11 con fecha
del 88, casi todos los virus al afiadir-
se modifican la fecha y hora del fi-
chero.

- Es recomendable que ¢n ordena-
dores ajenos arranquemos con nues-
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tro propio sistema operativo.

- Usar alguna vacuna, es decir, un
programa que nos avisa de la exis-
tencia de los virus y los desactiva, la
mejor es sin duda FLUSHOT.

Cémo desactivarlos

Si se detecta algin virus en el disco
duro se debe arrancar con un sistema
operativo de la misma versién y
reemplazar los ficheros de sistema y
la pista cero por las originales, esto
se consiguc de la siguiente forma:

A>SYS C:
A>COPY COMMAND.COM C:

De esta forma podemos desactivar
virus, seguird el bad cluster pero el
virus quedard desactivado. Para los
perfeccionistas que quieran quitar ¢l
bad cluster, lo pueden hacer con un
programa llamado Disk-Test de las
Norton Utilities Advanced Edition:
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tecleamos DT C:/D, esperamos a que
acabe y cuando lo haga apuntamos ¢l
namero de bad cluster que imprima.
Por ¢jemplo: 1212 y luego tecleamos
DT C:C1212-, y marcara ese falso
bad cluster como espacio libre.

Con este método desactivaremos to-
dos los virus que se han mencionado
menos el israeli, el cual es mds com-
plicado ya que se instala cn multiples
ficheros.

Para los discos que no tengan siste-
ma operativo, podemos leer el sector
0 de un disco sano y luego copiarlo
encima del disco con virus.

Las bombas y caballos de troya son
también bastante frecucntes y suelen
aparecer entre 10§ programas de do-
minio piblico. de todas formas lo
mejor es copiar todos los fichcros en
un diskette v ejecutar uno a uno,
nunca copiarlos en disco duro direc-
tamente @
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Guillermo Miragall es el dirccto
de MEGA-Joystick. conocedor desde
hace afnos del mundo de los video
jucgos es. ademas. un experto en ¢o
digo maquina de ordenadores como
Spectrum. MSX. PC compatibles
AMIGA. ¢te. Como no. es ademis
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Habla dibuja, hace animacion, educa
Es un ordenador de oficina en casa.
Es un estudio de video.

Es un salén de juegos en estéreo.
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Hasta hoy sélo unos pocos han podido acceder en nuestro pais al mundo de las
comunicaciones entre ordenadores via médem. En MEGA Joystick, deseosos

3 L r lo mds novedoso a nuestros lectores, les abrimos las puertas al
z fascinante mundo de las BBS. ¢
e —of N N N B N §Ngd Y .

MEGA BASE

No os preocupéis si no sabéis lo
que es un BBS o0 un mdédem. Poco a
poco, y dentro de esta seccion, os
informaremos de todo aquello que
debdis saber acerca de las comunica-
ciones entre ordenadores. Por ahora
sélo os diremos que con un médem
podéis interconectar dos o mds orde-
nadores entre si.

En MEGA Joystick hemos queri-
do que ¢l mundo de los médems lle-
gue a vosotros de una forma directa,
sencilla y econémica. Por eso hemos
desarrollado MEGA BASE.

MEGA BASE es un programa.
Un programa extremadamente com-
plejo que se encarga de gestionar una
enorme cantidad de programas y da-
10s almacenados en nuestros ordena-
dores. Ahora, desde vuestras casas,
podréis c vuestros ordenad
res con nuestra redaccion. MEGA
BASE os facilitara todo aquello que
deseéis: programas, cargadores, de-
mos de los juegos.

La potencia de nuestros comple-
jos ordenadores y los cientos de pro-

gramas almacenados en nuestros dis-
cos duros estdn a vuestro alcance.
Sélo tenéis que pedirlos.

DEMOS DE LOS JUEGOS

Pero uno de los puntos que mds
éxito tendrd entre nuestros lectores
(de eso estamos seguros) serd el apar-
tado de demostraciones de juegos. Al
conectar a MEGA BASE podréis ac-
ceder a demostraciones de los pro-
gramas mds novedosos del mercado.
Podréis, gracias a ello, ver los grifi-
cos y la animacién de los juegos, oir
la misica y los efectos sonoros, en
definitiva, saber como es el juego.
Probar antes de comprar, es el lema
del apartado de demos de MEGA
BASE.

CARGADORES

Aquéllos a los que no os guste
teclear, podéis cargar directamente

En las ilustraciones adjuntas podéis observar. en absolura primicia. ef nuevo
modem de Amstrad, el SM2400 Modem. capas de funcionar con cualguier ordena-
dor dotado de interfaz RS-232. El SM2400 Modem. compatible con las normas
V21, V22, V22 bis y V23 podrd wtilizarse con cualguiera de vuestros ordenadores

domeésiicos para acceder a MEGA Base.

de nuestros discos los cargadores que
aparecen publicados en la revista.
Gracias a eso podréis acceder inme-
diatamente a los mismos sin necesi-
dad de pasar largos ratos ante el te-
clado de vuestro ordenador.

TABLON DE ANUNCIOS

MEGA BASE también os ofrece
la posibilidad de consultar y dejar
anuncios personales, mensajes priva-
dos a otros usuarios de MEGA
BASE, y mucho mas.

SEGUIREMOS
INFORMANDO

En este primer nimero solo he-
mos querido daros una primera
aproximacién a MEGA BASE, que
se pondrd en funcionamiento el dia
15 de Octubre. En nuestro proximo
numero os informaremos, va con
MEGA BASE en marcha. de todos
los servicios de la misma. Os indica-
remos como conectar. donde conse-
guir modems. etc. Hasta el numero
4
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cga tiene una revolucionaria so-

lucién mucho mas asequible
que un ordenador. Incluso el que ya
lo tiene pero quiere que sus juegos
sean mds variados y se vean mejor
que en su ordenador, encuentra una
de las opciones mds convenientcs en
la consola Sega Master System.

LA EXTRAORDINARIA
CONSOLA SEGA.

Esta consola ya es conocida en el
mercado desdc hace algin tiempo,
aun asi quizds alguno de vosotros no
la conozca. La consola SEGA e¢s una
mdquina innovadora que ofrece gran
variedad de opciones. y ademas tiene
un aspecto compacto. Su longitud es
de unos 36.5 cm. su anchura es de
16,5 cm v de altura no llega a los 7

§EGA, MAS QUE UNA CONSOL
UN CENTRO DE VIDEOJUEGOS

Ultimamente con el BOOM de los ordenadores muchos fabricantes de arcades (o
maquinas de videojuegos) comentan que ya no hay tanto trabajo en el negocio. Muchos

La piswda «Light Phaser permite imtervenir desde fuera de la pamialia

Farte frontal de la consola SEGA

piensan que quizas se deba a la gran expansion de los ordenadores, a que se han
propagado mucho ésta forma de jugar con los videojuegos. Auin asi hay que reconocer
que los graficos de estas maquinas de salon superan con mucho las del ordenador.

Bienvenido a la consola SEGA

¢m. Como veis no es muy grande con
lo que se os facilita el transporte, la
instalacion v la colocacion de ésta en
cualquier lugar.

Antes de seguir quisiera decir que
Sega usa la misma alta tecnologia en
sus videojuegos para salones recrea-
tivos que en éste sistema de video-
Jucgos para casa.

SEGA

Laberinto. tu primer juego.

Para que tengdis mds informacién
sobre la consola de Sega, os voy a
exponer sus magnificas prestaciones.
La consola SEGA tiene dos tipos de
software: los cartuchos de 1024 Kb
(1 mega), aunque también hay de 2 y
4 megas: y las tarjetas inteligentes de
256 Kb. Estas tarjetas tienen la ven-
taja de caber en cualquier bolsillo.

Gafas 3-D.




gradable v aburrido. [rre—

consola) » divertiros un rato.
Ademas la consola Master System

hard mas interesante ¢l juego elegido.
en el que no encontrards tiempo para

g an casi e g i c - - ;'——\

No abultan casi nada. y permitc que  Otro punto muy imporianic ya nom T A DR A ]

lleves 4 6 5 en el pantalon. camisa...  brado por encima es el de los grafi- {

v pucdas entonces ir a casa de tus  cos. Estos llegan a una calidad increi- ; e _I@=00c ‘

amigos para probar tus juegos (supo-  ble. mucho mayor que en muchos ) |

niendo que éstos también tuviesen la  ordenadores. lo que seguramente te dew e fack = wonkiak  ACANS 1
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tiecne de¢ ROM 128 Kb v de RAM
otros 128 Kb. Como veis. es bastan-
te. ;No os parece” También tiene
una magnifica gama de colores: para
ser exactos 64. v una buena resolu-
cion gralica (256 columnas x 192 li-
neas). EI movimiento de la pamalla
(SCROLL) pucde ser: derecha. iz-
quicrda. arriba. abajo. diagonal v
parcial. Respecto al audio. consta de
tres generadores de sonido con cua-
tro octavas ¥ un generador de ruido.
Los caracteres son de 8x8 puntos.
habiendo un maximo de 448 caracte-
res. Esto es muchisimo y se encuen-
tra pocas veces. va que lo normal son
256 caracteres. Esta caracteristica
hace a la consola todavia mas ex-
traordinaria. pues ya sabes que pue-
de haber muchisimo mds movimien-
10 v muchos mas detalles que otros
sistemas no consiguen (solo alcanzan
los 8. 16 o 64 sprites). Por otro lado.
solo sefalar que la salida de imagen
puede realizarse mediante RF (Co-
nectandolo a un televisor doméstico)
o por medio de la salida RGB (para
su conexion a un monitor).

CONEXIONES

En la figura | podéis ver que la con-
sola tiene por la parte posterior una
conexion para la amena (RF out) ¥
otra con la fuente de alimentacion
marcada por AC adaptor. Tambi¢n
en la parte posierior una conexion
para el video. En la cara anterior sélo
scialar las bocas para los controles
que poscen dos botoncitos v un man-
do direccional.

ASOMBRATE,,
ES DE LO MEJOR

Las ventajas que presenta la consola
con respecto a los ordenadores. son
variadas v numerosas. Como ya sa-
bemos. la consola funciona con car-
tuchos v tarjetas. Esto tiene la venta-
ja de que no hace falta rebobinar
como pasa con las cintas de ordena-
dor. asi que 1ampoco necesitas un
radiocassette y ademds no pierdes
ese liempo de espera que cs tan desa-

¢l cansancio y el hastio. Pero ain
tenemos mas sorpresas. Me refiero a
la cantidad de accesorios que puede

Q=99

FIGURA L

HANG-ON, LA FANTASIA
MAS REAL

C omo ya sabéis, al comprar la
consola Sega, nos obsequian
con una tarjcta de inteligencia. Esta
tarjeta contiene la adaptacion para
esta consola de uno de los mejorcs
juegos de SEGA: Hang-on.

Hang-on es uno de los mejores vi-
deojuegos salidos al mercado. En los
salones recreativos ha tenido un éxi-
1o acaparador y la mayoria de exper-
tos coinciden en afirmar que ticne
unos graficos muy trabajados y que
su animacion es excepcional.

Ademas de ésto. la adaptacion de
la version original arcade cucnta con
una elevada fidelidad. en todos los
detalles.

Si cstas dispuesto a empezar. jva-
mos alla!

En la pantalla tienes tu moto, dise-
fiada por los especialistas mds caros
v por los mejores técnicos, para que
pueda ganar esta carrera. Tienes que
recorrer una distancia de cuatro kilé-
metros en cada una de las cinco eta-
pas que encontraras. Claro que no
ticnes un tiempo ilimitado, sélo 60
segundos para realizar la primera
etapa y asi con las otras cuatro.

En la pista hay otro equipo. cl
BOMDY FC Il TEAM quc intenta
impedir que acabes mandando sus
motos para dificultarte ¢l camino.
Ademis se dice que éste equipo ene-
migo es tan bucno como ¢l nuestro
(BRAIM MK III). Tiencs que condu-
cir siguiendo las curvas y perder la
minima velocidad en ellas.

SEGA




tener la consola: Se han creado las
gafas tridimensionales para dar mas
rcalismo v fuerza a la aventura que
has emprendido. También se ofrece
la pistola «light phaser» que permite
apuntar con precision a la TV desde
la distancia que quieras y ademas un
Control Stick con un mando que te
facilitard los movimicntos. un aluci-
nante jovstick para obtener la maéxi-
ma precision.

Y ahora para el que haya pensado en
comprarla... jprestad atencion! Solo
la consola Sega podia tener la idea de
incluir en la propia maquina, un jue-
go de laberinto. Tu has de encontrar
¢l camino correcto que te lleva al
final. Para’ poder jugar a este juego
tienes que conocer ¢l truco que hace
Que se presente en la pantalla. Aprie-
ta los dos botones de tu mando a la
vez v simultineamente presiona la

parte superior del control de dircc-
cion,

Pero quizas lo mas alucinante de esta
consola no sean sus excelentes grifi-
cos. ni su sonido espectacular. ni su
estética. Lo que mas os sorprenderi
¢s su increible precio. Y ademas con
la consola os regalan un juego sensa-
cional. HANG-ON. que comentamos
a continuacion @

SEGA

DOMINA TU MOTO

En tu mando de control tienes dos
botones: el n.° | son los frenos, el n.°
2, el acelerador. En la parte izquier-
da del mando encontramos el con-
trolador de direccion. Para obtener
un mejor dominio en la pista, la mo-
tocicleta tiene tres marchas. Si de-
seas pasar a una marcha mds larga
tienes que pulsar hacia abajo. Empe-
zards con la primera hasta los 100
km/h. a los 200 km/h aproximaaa-
mente ya puedes cambiar a la mar-
cha mas larga. Es decir, has de tener
cuidado en no poner la marcha mas
rdpida al principio (hasta no tener la

2 moto a la velocidad adecuada) por-

que la moto no tiene revoluciones. ¥
no correrd apenas. jEs como condu-
cir de verdad!

Ademds de tener cuidado con lo
anteriormente explicado. tienes que
procurar no pasar ¢l tiempo limite ni
chocar contra ningun obsticulo que
hava al borde la carrctera o con nin-
guna moto contraria porque al coli-
sionar. t¢ paras y pierdes un precioso
tiempo.

En la salida tienes un semdforo,
cuando este se ponga azul. ya puedes
empezar. En la parte superior 1¢ in-
formarin sobre tu puntuacién (sco-
re). el numero de trayectoria (course)
v la distancia que queda cumplir la
etapa (left).

Si has hecho la primera etapa y te
ha sobrado tiempo éste s¢ anade a la
siguiente ¢tapa v si es en ¢l ultimo
circuito de la travectoria por cada
segundo sobrante sc ahaden cn el
marcador 1.000 puntos. Si adelantas
a una BOMDY FC II ganas 300 pun-
tos. siempre que ella no te haya ade-
lantado antes. También conseguirds

mds puntos cuanta mads velocidad
llevese
EL PAISAJE

La trayectoria completa tiene cin-
o clapas:

La primera etapa consta de un cir-
cuito en el que hay pilones en la ca-
rretera, Como siempre tienes que
procurar no salirte de ella para no
colisionar. .

También has de adelantar motos
contrarias ¥ procurar no llevartelas
por delante.

La segunda etapa se llama «la ori-
lla del mar». En lugar de pilones. hay
piedras tobsticulos mis grandes).

La tercera etapa es la llamada
«Monumental Valley» y la cuara es
la ciudad de noche. En esta iltima
las farolas nos iluminan el camino.
La quinta etapa es de nuevo un cir-
Ccuito para que puedas conseguir mu-
chos puntos v por fin llegar a la me-
ta.

A partir de la segunda etapa. inclu-
sive. hay un truco que consiste en
llevar una velocidad de 220 km mds
© menos. Asi no adelantas a ninguna
moto v no te estorban pero... cuida-
do con no salirte de la calzada por-
que una pérdida de tiempo scria muy
problemitica. En estas circunstan-
cias resulta extremadamente fcil
concluir cualquier etapa. ya que evi-
1amos los derrapes v las colisiones
con ¢l resto de corredores.
Comentaremos que todos estos
paisajes estan muy bien logrados.
Como podéis imaginar. s¢ trata de
un juego muy entretenido. Cuando
se lanzo al mercado revoluciond 10-
dos los salones recreativos.
Destacamos ademas sus logrados
efectos sonoros: ruidos de colisiones.
musiquilla. etc: json excelentes!
Ahora ya solo me queda darte un
conscjo. jatrévete con Hang-on v ga-
na!' @
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T ¢st Drive ¢s un simulador de
conduccion automovilistica
que se sale de lo corriente. Sus grafi-
cos en tres dimensiones v la realidad
en la conduccion, hacen gue se con
vierta en un juego alucinanie. Test
Drive podemos considerarlo ¢l mejor
de los simuladores de automoviles
hasta ahora conocidos ¢n versiones
PC. La mavoria de ellos son en dos
dimensiones, v en pocos de ellos se
conduce desde el interior del coche
También se tiene acceso al cambio
de marchas. en ¢l gque como s logico,
se puede reducir o incrementar la
marcha. Es un juego que ha sido pen-
sado sin olvidar ningun detalle

Con Test Drive te convieries en un
vendedor de videojuegos que a raiz
del éxito en las ventas, acabas de
recibir tu pnmer millon de dolarcs,
No tardas mi un scgundo en pensar
las maravillas que pucdes hacer con
un millon de dolares de tu mano
Con todo ese dinero te podrias com-
prar la casa de tus suenos, v como no
un coche deportivo. Comprarse uni
casa ¢s cuestion de dar muchas vuel-
tas, pero un deportivo

I'e dinges a toda prisa 4 una tien-
da de coches deportivos con
la intencion dc
comprarte ¢l mas

codiciado

Dro soft comercializa en Espana este sensacional juego
de Accolade, para ordenadores compatibles PC.

Hav que tener extremado curdado en que la policia de trafico no nos

de todos los vehiculos gque existen ¢n
¢l mundo; pero al legar a la tienda
quedas completamente maravillado
al contemplar cinco coches que ha
cen disparar tu adrenalina. Sio ante
tus 0jos se encuentran unos de los
coches deportivos mas impresionan-
tes del mundo. Tienes frente a ti un

Lamborghini Countach, un Porche
911 turbo, un Fe Testarossa. un
[Lotus turbo Esprnit v un Chevy Cor
vette. ;Con cual quedarse? Es una
ision dificil; pero antes de
escoger deben intercesartc

las prestaciones

de




DRIVE

que ofrece cada coche. Pides un cati-
logo de cada vehiculo para observar
las caractenisticas que tiene cada uno
de ellos.

Han pucsto ¢n tus manos varos
catilogos y te dispones a comprobar
qué coche es ¢l mas apropiado para
ti. El Chevy Corvette es un coche de
lincas muy estilizadas para conscguir
¢l minimo coeficiente de penetr.
cion, Ticne un motor longitudinal
V-8 con una aichindrada de 5733 cc
y una potencia de 230 caballos a
4.000 rpm. La transmision ¢s ma-
nual de 4 marchas mas overdrive. La
distancia de frenado partiendo de
una velocidad de 80 mph. es de 243
Las aceleraciones son las si-
gwmcntes: 0-60 mph cn 5.8 segundos;
0-100 mph ¢n 16,2 segundos y un
144
ndos partiendo de parado, y lle-
gando a 96 mph. La velocidad maxa-
ma es de 154 mph. El coche va calza-
do con ncumiticos Goodyear le
VR-50; P255/50 R-16 tanto delante
como detrds. El precio del coche es
35.0008.

El siguiente catalogo que tenemos
en las manos ¢s el del Porsche 911
turbo. Un pequeno coche deportivo
CON unas prestaciones v unos acaba-

pics.

cuarto de milla lo reahza en

dos asombrosos. El coche ticne un
turbo V-6 dc¢ disposicion
transversal de 3.299 cc. con el cual se
obticne una poiencia de 282 caballos
4 5.500 rpm. La transmision es ma-
nual de 4 marchas. La distancia de
frenado cs de 245 pics, entrando a 80
mph. Los ncumiticos son Dunlop SP
Super Sport D4 con perfiles de 205/
55 VR-16 en las dc delante v 345/45
VR-16 en las traseras. Las aceleracio-
nes del Porsche 911 wrbo son: 0-60
mph. en 5,0 segundos: 0-100 mph. en

2.8 segundos y recorre un cuarto de

motor

milla en 13.4 segundos terminando a
103 mph. La velocidad maxima que
puede conseguir ¢s ¢ 153 mph. El

g B

Las adelantarmentos no controlados pueden ser muy peligrosos

precio aproximado de este modelo es
de 50.000%

El siguiente modelo catalogado es
¢l Lotus Turbo Esprit, un coche con
un aire agresivo que atrae las mira-
das de cualquicer curioso. Tiene un
motor transversal V-4 alimentado
con un turbo, por lo que es capaz de
proporcionar una potencia de 215
caballos con solo 2.174 cc. La trans-
mision ¢s de tipo manual de cinco
marchas. La distancia de frenado es
de 251 entrando a 80 mph. Los new-
maticos son Pirelli P7R. Delante cal-
za un perfil 195/60 VR-15 y detras
235/60 VR-15. Las acelcraciones
son: 0-60 mph. en 5.6 segundos;

Ante tus ojos se encuentran unos de los coches
deportivos mds impresionantes del mundo.

Ferrari Testarossa. o modele s
aluctmante




0-100 mph. ¢n 14,0 scgundos, v reco-
rre un cuarto de milla en 143 segun
dos. salicndo a 99 mph. 1a velocidad
maxima que alcanza es de 152 mph
Su precio oscila sobre los 55.0008.
En una uenda de coches deporti-
vos no pucde faltar una de las jovas
del mundo de la velocidad, No puc
de falar el Testarossa. Su
motor V-12 de disposicion longitudi
nal tiene una potencia de 388 caba-
llos a 5.750 rpm.. que
cias a los 4.942 ce. que se hallan en
su corazon. La caja de
manual de 5 velocidades

Ferran

ONSIPLue Zra

cambios es
Los frenos
responden bien, ya que consigucn
particndo a 80
Vi calzado con
neumaticos Goodvear Fagle VRS(L
con un perfil 225/50 VR-16 cn las

lanteras v 5/50 VR-16 en las tra-
seras. La aceleracion es impresionan-
ez 0-60 mph. en 5.3 segundos: 0-100

detener ¢l coche

mph.. en PICs.

mph. en 109 scgundos, v recorre un
cuarto de mulla en 13.4 segundos a
una veloadad final de 1065 mph
La velocidad punta de este bolido es
de 185 mph. Su
1200008

precio ronda los
El ulumo coche que nos ofrecen ¢s

un | amborghim Countach, un coche

hecho para gente con clase, como ta

su deportiva de este

slido v sus prestaciones hacen de ¢

el deportivo mas alabado. Ll motor
es de disposicion longitudimal con 4
vialvulas para cada uno de sus 12
chindros en V Cubica 5,167 cc.. con
siguicndo por ¢llo los 420 caballos de
polcncia. que hacen gque sea uno de
los deportivos mas potentes del mun
s manual de ein-
La distancia de fre-
nado entrando a 80
pies. EI vehiculo va calzado con unos
neumaticos Pirelh P7R. Delante un
perfil 225/50 VR-15 y detris 345/35

(-60)

do. La transmision
co veloadades

mph. es de 252

VR-15. Las accleraciones son
mphi. cn 3.2 segundos: 0-100 mph. en

12.0 sepundos. v ¢l cuarto de nmlla lo

realiza en 13.7 segundos. terminando
velocidad de 108 mph. La ve

locidad punia es de |

a una
3 mph. Su pre-
cio. al al que las prestaciones, oS
Sube a 130.0008.

es impedimento

algo elevado
para i1 no
L1 dueno de la nenda esta oliendo
mucho dincro v por ello te ofrece qu
escopas cualquiera de ellos pa

barlo. I

1 pro

una decision arriesgada y

dificil escoger uno de ellos, pero de-
bes hacerlo. Nosotros para realizar la
prucba escogemos ¢l Lamborghim
Countach. Rapidamente nos dingi-
mos a la carretera de la montana ya
que es la mas wdonea para poncr a
prucha las prestaciones de los co
ches. En ella hay poco transito v ade-
nuis las curvas estrechas v las subidas
hace que sca el lugar adecuado para
pisar ¢l acelerador

Fstamos va en las primeras rampas
de sahda. Tenemos los controles del
teclado del ordenador o ¢l joystick
para hacer relinchar los 420 caballos
que hay bajo el capo de nuestro de
portivo, Por el camino hemos wdo
observando detemdamente el cuadro

mandos de nuestro vehiculo. En
¢l destaca ampliamente el velocime
o v el cuentarevoluciones, los testi-
£0S gue indicarnos ¢n
momento la velocidad v ¢l ritmo del
¢ superior izquicrda

van a todo
motor. En La pu
de nuestro vehiculo podemos ver el
detector de radar. gue detecta la pre
sencia de controles policiales por las
Cuando s¢ enciende una
luz destellanie v suena un «beepy in-

cercanias

termitente. es que la patrolla ha de-
tectado la alta veloaidad a gque arcu
lamos y se dispone a darnos caza. kn
el centro superior de nuestro deporti
VO tenemos ¢l espejo retrovisor, con
¢l cual podemos ver lo gue tenemos a
nuestras cspaldas

Pisamos a fondo ¢l acelerador y
sube verugimosamente la aguja del
cucniarevoluciones hasta gue sobre-
momento ¢n el
cual pisamos ¢l cmbrague para colo-
car la pnmera v seguir acelerando

con lo que ¢l corazon del motor cm

pasa las 9.000 rpm..

picza a sentir su tuerza e impulsa a
las ruedas todo su coraje. haciendo
asi que estas derrapen sobre el suclo,
produciendo ¢l agudo chilhido de Ta
goma Cuando
las ruedas cesan su grito v ¢l motor

rasgando en asfalto

ruge e nuevo va os momento de
cambiar a sepunda

Las curvas comienzan. v la carrete
a prueba nucsiros reflejos.

1 as primeras son poco pronunciadas

i pong

porque nos encontramos en la parte

baja de la montana. pero no obsianie
hayv que tomarlas con precauncion
Aun asi las primeras curvas se pue
den tomar a gran veloaidad. aungue
en alguna de ellas cngamos gue 1n-
vadir el carnl contrano. Fn las pn-
MeRIs rmpas empiczan 4 aparcecer
otros coches delante nucstro, v pode-
mos hacer dos cosas: adecuar nuestra
muy
aburrida v mondtoni. 0 por ot par-
te adelantarlos lo antes posible para
legar al puerto de montana cn ¢l
minimo uempo.

Como es natural, no nos vamos 4

velocidad a la de ellos. cosa

poner a veloadades de menos de

mph. Teniendo un coche que alcanza
las 172 mph. Por lo tanto decidimos
pisar a fondo el acclerador para ade-
lantar cuanto antes 4 los coches que
nos preceden. Con una marcha corta
v a revoluctones muy altas nos dispo-
nemos a reahizar un adelantaniento,
por lo gue mvadimos la calzada con-
traria a toda jque
sorpresal viene un camion ¢n sentido
contrario. Confiando ¢n la potencia
del coche nos deadimos a msisur en

velocidad, pe

¢l adelantamiento v pocos centime-
tros despues de rebasar al coche que
circula en nuestra direccion, giramos
¢l volante violentamenic hacia la de-
recha para evilar la cohision fronial
con ¢l camion que s¢ acerca a gran
unas décimas de se

fron-

velocidad. Por
pundo CONSEENITMOS CSquIvar ¢
tal del camion que se echaba encima

la veloadad aumentando
POr INSIANIES ¥ NOS Vemos obly
a cambia
velocidad

Sigue
dos
de nuevo Ja relacion de
Debemos tener muchisi-
mo cuidado con las revoluciones de
nuestro motor. pucs cuando ¢l motor
del coche sobrepasi el limite de revo-
lucioncs. se quema. En pocos segun
dos nos hemos puesto a mas de 100
mph. Pasan alpunos coches en senti-
do contrario. cruzandose a gran velo-
cidad. 1as senales de trafico nos
mdican la velocidad maxima permi
tida en ese tramo de via. pero hace-
mos easo omiso de ellas. Tambicn
vemos las balizas de sitwacion, que
delimitan ¢l borde de la calzada. La

franja horizontal que deiermuna cl

El iiltimo coche que nos ofrecen es un
Lamborghini Countach, un coche hecho
para gente con clase, como ti.
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limite de los dos sentidos es disconti-
nua. razon por la cual es permitido el
adelantamiento en cualquier punto
de la carretera. No obstante es desa-
consejable adelantar cn las curvas.
Las que givan haca la izquerda ha-
que nuestro deportivo tienda a

C

invadir ¢l carnl del vehiculo que de-
seamos adelantar, provocando asi un
accudente. Las curvas hacia la dere-
cha hacen que nuestro coche, cuando
sl
tienda a salirse de la calzada por la
1zquicrda. En muchas de las curvas

adelantando a altas velooidades,

¢l coche suele derrapar, pero se con-
trola facilmente no haciendo movi-
mientos bruscos del volante

Los camiones que bajan ¢l puerto
son muy peligrosos
gran parte de la calzada, v un mini-
mo descundo podrnia hacer que tuvic-

v que ocupan

semos un disgusto. Hay que tener
cutdado tambicn con los cambios de
rasante, pues impiden ver los coches
que vienen de frente. Fn cuanto ve-
mos un coche en sentido contrario
nos arnmamos lo mads posible al bor-
culzada. y

de derecho de nuestra

cuando encontramos vehiculos gue
circulan en nuestro sentido nos lan-
zamos al carnl contrario después de
FATNOS (UC MO VICNC NINgun co-
n sentido contrario

asces

che

I'ras estudiar un poco la calzada
vemos en nuestro detector de contro-
les pohciales una luz destellante que
parpadea al mismo tiempo que se

escucha un «beeprn. Esto significa
que la policia ha detectado nuestra
alta velocidad v se dispone a darnos
caza. S1 nuestra velocidad no supera
el limite permutido en el tramo de via
por el que estamos circulando. desa-
parecera la alarma del detector v no
seremos acosados por la policia. Si
por el contrano, nucstra velocidad es
excesiva, a los pocos segundos de ser
detectado el control policial, nos ve-
mos acosados por un coche de po
licia. Lo podemos ver a través del
CSPejo rerovisor

mos hacer dos cosas

En este caso pode
frenar y dejar

La policia ha detectado nuestra alta v
y se dispone a darnos caza.

que nos de alcance. consiguiendo asi
que nos pongan una multa y nos ha-
gan perder un precioso tempo. o por
otra parte podemos pisar a fondo ¢l
acelerador v perderlos de vista. va
que por algo llevamos un deportivo.

Suponemos que nadie seria tan
tonto de dejarse cazar, v por ello nos
disponemos a dejar atras al coche de
policia. St nuestra velocidad no es
excesiva, debemos colocarnos en el
centro de la calzada para evitar asi
que nos pucda adelantar ¢l vehiculo
oficial. Si1 por el contrano, llevamos
velocidad a no nos costard
demasiado perderlo de vista. En
cuanto desaparece del retrovisor va
podemos estar tranquilos porque lo
hemos dejado atras

Olra cosa 4 tener en cuenta son los
charcos de agua que hay sobre la cal-
zada. Hacen que ¢l coche perda el
agarre ¢n las curvas y por tanto hay
que tomarlas a menor velocidad. De-

una

la versuemn Test Dirrve

Commuodore Amiga

Drive

Compatibles PC

son evidentes v muy acusadas




bes seguir esquivando coches y vi-
rando todas las curvas hasta poco
despues de observar la senal infor-
mativa que anuncia la llegada de la
estacion de servicio a | mlla

51 por alguno de todos cstos peli’
gros has tenido un acaidente no te
preocupes. Dispones de S vidas que
van aumentando de dos en dos por
cada pantalla que superes. Para con-

cuir dos vidas mas has de conse-

ar en el menor tiempo posi-

ble a la estacion de servicio llamada
«Don’s», donde ademas de llenar el
depdsito nos dicen la velocidad me-
dia a que hemos realizado el recor
do. el tiempo que hemos tardado e¢n
hacerlo, nos dan consejos para el si-
guiente recorndo y también hacen
un pequeno comentano del recornido
clectuado. El contenido de estos co-
mentarios depende de la velocidad y
el tiempo gue hemos tardado ¢n lle-

r. St hemos terminado ¢l tramo ¢n
pum tempo, o sea. que lo hemos
reahizado a gran velocidad. pueden
deairnos algo asi como «Tus ruedas
parece que esten humeandon., o «;Ha
pasado algun avion volando bag
Sila velocidad no ha sido ninguna
maravilla. pueden decirnos «Bastan-
1e decente la conduccion hasta aquin,
o« le esids preparando para el In-
dianapolis?. Si1 por el contrano
veloaidad media ha sido baja pueden

decirte «Los coches deportivos no

son para ver ¢l paisajen. o preguntar-
1¢ «;Qué pasa. no encucotras la ter

Aun pueden preguntirtelo re-
finéndose a la sepunda. cosa todavia
mas humillante

papelite de la mudta nos hard perder un
nempo considerable
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UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numeéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabaciéon de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
gréficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

JUAN CARLOS GONZALEZ

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tanguios en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande més
pequefo. Poker. Breackou' Apoca-
lypse Now El robot saltarn. El ar-
chivo en casa.
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vias haber escuchado todos los

consejos v comentenos, pucdes co-
cuando

mictarlo debes arrancar

menzar el
quicras. Al
como en ¢l primero, a toda marcha, v

siguienie tramo

hacicndo  derrapar los  ncumaticos
con ¢l astalo. Pisa a fondo ¢l acclera-
dor v ve cambiando de marcha pro-
I'en cwdado porgue

cada ver las curvas son mas cerradas

gresivamente

v los coches que vienen en sentido
contrano pasan cn los momentos
mas moportunos. Hay gran cannidad
de charcos de agua, que van aumen
tando cuando mas alio estas. Fl hiclo
de la montana sc
clapas de agua en la calzada
l'en curdado también con la policia,
que SIcmpre Suce-
diendose las curvas aparceen las dis-
tintas senales, pero sin duda la mas
mforma

va derntiendo y
deje

csta al acecho.

esperada es la que que la
estacion de servicio se encuentra a |
milla

mda estacion de
gue encontramos es «Pitstop». don-
de al igual que en «Don’s» nos dicen
¢l comentario sobre ¢l recorndo efec
Nos mlorman lambicn del
clectuado en el

SCIVICIO

tuado
tempo tramo. los
puntos correspondicnies por ¢l tiem-
po clectuado, la velocidad media v
acaban  por otros

para el siguienie recorrido que debe

darnos Consejos

mos clectuar
Como hemos dicho antes. al llegar

estacion de servicio nos arre;
los desperfectos del coche v por ello
podemos tener dos accidentes mas
Ya podemos arrancar a toda velo-
adad hacia la siguiente estacion de
servicio lamada «2hmevsys, pero de
bemos tener en cucnta la gran can
tudd de curvas que hay en este tramo
los cambios de rasante. v los coches

gt

aparecen en ¢l Recordamos que
cada vez las curvas son mas cerradas
VA UE NOS CNCONLIAmMos ¢n posicio-
nes mas altas en la montana

Ia policia te pisa los talones vy esta
vez es mas comphicado deshacerse de
clla. pues los coches y las curvas im-
puden que podamos poncr nuestro

deportivo a la velocidad necesana
para dejar atras a la patrulla. Si no
conseguimos quitarnosla de encima
nos adelantara v nos obligard a dete-
nernos, colocindonos una muha. El
nconveniente de la mulia cs el tiem-

po que hay que perder para frenar el

coche y colocar ¢l dichoso papelito.

I'ras una sucesion de curvas peli-
grosas lle
anuncia la inminente llegada a la es-
tacion de servicio Hamada. como he-
mos dicho antenormente. «2hmevs»

Partimos hacia la siguiente gasoh-
nera, Bs un recomnido largo v duro, v
cada vez se hace mas palpable que el

amaos a ver la pancana que

terreno os mucho mas dificil que ¢l
anterior
cada recorrido se van haciendo infe-
nores, debido a la dificuhad.

Nada mis comenzar el recorrido
aparece una cerradisima curva, pero
como acabamos de arrancar y la ve-
locidad no es clevada, no es demasia
do dificil superarla
aparecen bastantes coches que he-
mos de velocidad,
porque la pohicia ronda por las ccrea-
nias v puede salir a darnos alcance de
un momenio a
micnios en las curvas son muy peli-

Las velocidades medias de

Scgmdamente

supcrar a4 gran

otro. Los adelan

£rosos va que los vehiculos que bajan
en dircccion contrana siguen hacién
dolo en los momentos mas inoportu-
1os

Llegamos a la estacion de servicio
llamada «Mr. Tony’s» en la cual nos
dan la mformacion quc
habitualmente en
Adquiridas dos vidas mas nos dispo-

recihimos
cada gasolinera
nemos a tomar ¢l tramo final hacia ¢l
pucrto de montana. Nos tomamos la
cosas con calma va gque os el dltimo
trama y queremos conseguir asolar
las rampas finales sin tener ningon
acaidente que puceda dejarnos en la
cuncta. Pisando el acelerador con se-
marcha
progresivamente vamos subiendo las

gunidad. v cambiando  dg¢

llevan a la cima
Una sucesion de curvas infernales

cuestas que

hacen que nuestro deportivo deje las
ruedas en el asfalio
encontramos la pancana de la altma
milla para
Cuando llegamos volvemos a la tien-
da de automoviles donde habramos

I'ras todas cllas

Hegar a la gasolinera

1do a comprar el coche v nos encon
«Mira ¢n
Al abrir la

dice:

tramos unid nota que dice
la guantera de tu cocher
a hay otra nola que
«Quedate ¢l coche por lo bien que
has conducido hasta el puerto, puc-
des arte a casan

g

La prucba la hemos realizado con
¢l Lamborghimi Countach, pero po
driamos haber escogido cualquier
otro. Cada coche ticne sus pequenas

COLOSSUS 4 CHESS
La culminacion de
un coloso

Commodore 64

osiblemente muchos de vosotros

recordaréis la primera version del
acolossus». Pueg,desde aquelios tiempos
hasta el presente han ido desfilando una
serie de versiones de dicho programa has
ta llegar a la que tenemos hoy en nuestras
manos: COLOSSUS 4 CHESS.
Posiblemente es el mejor programa de aje
drez existente en el mercado para micro
ordenadores. Poses un amplio abanico de
opciones jamés vistas en otros prografnas
de su especie. Entre sus opciones desta-
can: los mates estandar, el rey-dlfil y caba-
lio contra rey, predefinir un mate a una
cantidad determinada de jugadas, jugar
contra uno mismo, repeticién de cuaiquier
jugada, bidimensionalidad o tridimensio-
nalidad en el tablero, cambio de color,
planteamiento de problemas y un largo
etc... que seria imposible enumerar en
esta noticia. Se trata de un programa de
talla profesional, producido por CDS y di
tribuido por SERMA, en el que puede par-
ticipar desde cualquier aficionado hasta un
A. Karpov. Si habdis seguido la saga de
estos colosos no os perddis el Gitimo desa-
fio contra la méquina @

ventagas. Mientras mas ripido es el

coche mas posibilidades tenemos de
estrellarnos. pero también ¢s mucho
mas lacil hibrarse de la pohcia. Es

muy aconsejable estudiarse bien las

caracteristicas teenicas de cada coche
antes de comenzar el juego.
por Jorge M. Campos

1 en

Test Drive. se
) DUESIFO equIpo de ©
alquics 1dea o SURETEnCE Gue ducris

ribud 2 MEGAjovstick indican
CODIGO JORGE
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abiamos oido hablar de él.
Sabiamos. desde hace va al-
2UNOS MESEs. quE una cmpresa briti-
nica. Gremlin Graphics. trabajaba
en ello. Y nos lo temiamos. Cuando
nos llegd a la redaccion la copia del
programa no tardamos en cargarlo.
Y. lamentablemente. nuestras sospe-
chas se¢ confirmaron. Nos temiamos
que. de nuevo. cierto equipo de pro-
gramacion s¢ hubicse atrevido a ha-
cer un juego mediocre apovados por
la fama que da un conocido persona-

AE K K E KKK KKK KR KKK KKK KKK KKK K

Si no recuerdo mal fue «The Hulk», aquella

aventura grafico-conversacional ya convertida en
un cldsico, uno de los primeros juegos que tenia
como protagonista al personaje de un comic.
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je. Nos temiamos, también. que se¢
hubiese atrevido a publicarlo. Y no
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temiamos, finalmente, que alguna
distribuidora espaiiola se hubiese de-
Jjado convencer para traerlo a nuestro
mercado.

El personaje en cuestion es Mickey
Mouse. L.a empresa de programacion
es Gremlin Graphics. Y la distribui-
dora espaiola ¢s Erbe Software. Leed
v juzgad por vosotros mismos.

LA HISTORIA
El jucgo se nos presenta con un
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argumento. diriamos. bastante
infantil ¥ poco atrayente. En el
bucélico v tranquilo pais de Disney
se¢ vive en completa paz y felicidad.
Pero ésto no quiere decir que las
fuerzas del mal no acechen. Si que lo
hacen, pero gracias al mago Merlin
éstas pueden ser controladas. Merlin
es. como todos vosotros sabréis. uno
de los personajes mds famosos de
Walt Disney. Este tiene concentrado
todo su poder en dos objetos: la
varita mégica v el agua encantada.
Pero un dia las fucrzas del mal

¥k Ok % % F % Ok % ¥ ¥ K K K K K K Kk Kk K

vencicron al poder de Merlin. Los
cuatro hechiceros del Norte. Sur.
Este v Oeste se unieron, v con la
suma de sus poderes consiguieron
.derrotar a Merlin y robarle su varita
v el agua encantada. La varita fue
entregada al rey de los Ogros. quien
lanzo un terrible hechizo sobre todo
¢l pais de Disney. Después la rompio
en cuatro pedazos y escondid cada
uno de ¢llos en una torre distinta de
Disncylandia. Por supuesto creo
ademads. mdgicamente, una multitud
de engendros vy fantasmas que

X K K X K ¥ ¥ &
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defendiesen su preciado tesoro.
Pero Merlin no habia sido
derrotado totalmente. yva que con
ayuda de sus poderes consiguio
encontrar donde estaban todos los
pedazos de su varita. Penso en ir a
recuperarlos. pero estaba demasiado
débil como para intentarlo. asi que
requirié de la avuda de algun
habitante de Disney. El unico
personaje que se atrevio a afrontar ¢l
poder del gran Ogro fue Mickey
Mouse. Para derrotarlo contaba
Unicamente con la avuda de una gran
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agua encantada, que cargé con un
poco de agua que Merlin tenia
escondida. Nuestro ratén se dirigié
asi hacia la primera torre v aqui es
donde comienzas tu.
EL JU

Para que podiis imaginaros mejor
cdmo es el juego vamos a comenzar a
describiros  éste  como si lo
estuviésemos cargando. El juego se
carga como usualmentc lo hacen
todos, con la instruccién LOAD™ o
donde el meni de LOADER en IOI. |
Spectrum 128K. ‘Una de las mis
importantes caracteristicas. ddydm {
es que estéenuedlmm de los
juegos multicarga,
cargar cada fase deuﬁ
nos comeinza a sorpmiﬂcr este
Mickey Mouse. Canll. de
los juegosy ul
rutinas de

paso del cassette al
ordenador: pues bien, esta creacion
de Gremlin realiza sus cargas a la
velocidad usual en el Spectrum (unos
1.500 baudios), cosa que resulta,
desde luego, desesperante. Durante
la carga nos sorprende con una

de p
bonita. en la que podemos ver a
Mick:\ Mouse y & uno de los

Disney, pero desgraciadamente eso
serilodo lo bueno que veamos, ya
que en cuanto comencemos a
ucendet (el objetivo principal del

Ny

Ll

J

" El laberinto,

antes de seguir serd mcjor que os
describamos la pantalla de juego.
Como podéis ver en las fotos que
acompaiian al articulo, la pantalla de
juego se divide en la parte superior
para éste. propiamente dicho, y la
parte inferior para los marcadores.
La parte de los marcadores nos in-
forma de: la puntuacién, que aumen-
tard a medida que matemos mds cne-
migos o acabemos subjuegos, de los
que mds tarde hablaremos; un dibujo
que nos indica qué arma estd selec-
cionada, la maza o la pistola: una
‘pequciia torre, que nos indica cudnto
nos falta para llegar al final de la
fase: v un nivel del agua que nos
queda en el depdsito de la pistola.
Justo encima de estos marcadores
podemos ver nueve iconos que repre-
sentan otros tantos objetos que pode-
mos coger en el juego. Estos iconos
son: una pocion (slow) que disminui-
rd la velocidad a la que se mueven
los enemigos: un rayo que aumentard
considerablememe nuestra  veloci-

llﬁ‘ul,l.llzu !

cldl plntl mbaén puede

| Iubcrua, dos o ninguna puerta que

encierran un subjuego cada una de
ellas. Para entrar en cada pueria
mnecesitamos una llave. Para acabar
cada fase tendremos que acabar cada

uno de estos 'Subjuegos. Y como es

16gico no estaremos solos en ¢l juego,
sino acompaiados por una algarabia
de monstruos que aparecen de todos
lados.  Vamos a ver todos los
subjuegos y los monstruos cons los

' que nos podemos encontrar.

"Los subjuegos son:
1al vez el mds ficil de

todos, con una estructura fija de die-
ciséis pantallas dispuestas en un cua-
drado de cuatro por cuatro; debemos
buscar en él unas maderas, unos cla-
vos y un martillo que nos permitan
cerrar la puerta a nuestra salida.
También deberemos encontrar la sa-
lida, y opcionalmente unos iconos
que nos dardn poderes extras, como
un muclle que aumentard nucstra po-
tencia de disparo, un corazén que
nos dard una de las tres vidas de las
que disponemos en cada subjuego, 0
una letra P que nos proporciona una
inmunidad temporal. Un buen méto-
do para recorrer todo el laberinto sin
perdernos es avanzar cuatro panta-
llas en una direccion, avanzar una en

direccién perpendicular a ésta y asill

sucesivamente (el mapa es ciclico)

La mdquina de bummw :

aparecerd en la pane_
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burbujas, que dependeri
en que nos encontremos.
iqujna de fantasmas. Apare-
[emos en la parte inferior, central

bos ha\ una sene de tapones, quc

con con un
certero martillazo desconectardn una
barrera que en la parte superior de la
pantalla protege a un ogro. Nuestro
objetivo es conseguir desconectar la
barrera y acabar con el ogro. Pero.
por supuesto en la pantalla nos
VT
monstruitos que nos qu:lnran una
vida si consiguen tocarnos.

Los grifos. Apareceremos en la
parte superior central de la pantalla.
A cada lado aparecerin dos grifos
abiertos, en unas plataformas. El ob-
Jjetivo aqui es cerrar los grifos en un
orden determinado. Para ayudarnos
a llegar hasta los grifos existen unos
ascensores que suben o bajan aleato-
riamente; y. cOmoO no, UNOS MONS-
truitos que amenizardn nuestra es-
tancia.

-
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LOS ENEMIGOS

En todas las fases cxisten cuatro
enemigos distintos que conviene co-
nocer para jugar mejor. Siempre
existen dos monstruos sensibles a los
disparos de agua, y uno gigante sen-
sible a la maza que se separard en
dos pequefios, desintegrables tam-
bién por la maza. Todos ellos, excep-
to el gigante dcjan al d ‘ecer un
icono que nos dard algiin tipo de po-
der extra. Lo tinico que cambiara en
cada fasc es el grifico de los enemi-
£0s, pero insistimos que son iguales
realmente ¢ cuanto a la forma de
matarlos ¥y de comportamiento. Los
fantasmas que pueden ser destruidos
con cl agua pueden aparecer ¢n cual-
quier parte de la pantalla, no asi los
demds, que saldrdn invariablemente
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de la puerta, si es que hay una en esc
piso. Junto a los iconos que nos pue-
den dcjar al desaparccer puede surgir
una bola negra que nos perseguird
porlap lla d unos

10, luego desaparecerd. A su contacto
nos quedaremos inméviles por algin
tiempo. Mucho cuidado con ella, ya
que pese a su aspecto inofensivo es
una gran trampa que aprovecharin
los monstruos para acercarse y hacer
bajar la aguja indicadora del nivel de
agua. Cuidado también con los hue-
cos de las plantas, ya que podemos
caer y, aunque no nos quiten energia
por la caida, tendra el mismo efecto
¥y consecuencias que la bola negra. Si
alguna vez neccesitamos llaves para
las puertas, lo mejor es esperar en
una planta matando todos los encmi-
20s que aparezcan. Al cabo de un

tiempo alguno nos dejard una, y ade-
mds casi siempre serin dos o tres
llaves, no una sola. Por suerte, a me-
dida que aumenta el nivel de juego,
aumenta ¢l porcentaje de llaves que
aparecen. Nada mas en cuanto al jue-
go principal.

TRUCOS

El sub-juego del laberinto es
tremendamente sencillo, si se juega
con un poco de cuidado. El laberinto
estd siempre estructurado en un
mapa de 16 pantallas, mads
exactamente de cuatro por cuatro,
por lo que con un poco de légica se
pueden encontrar rdpidamente los
objetos, (una bucna estrategia es
recorrer cuatro pantallas en sentido
vertical, una en horizontal, cuatro en
vertical y asi sucesivamente hasta
completar las 16). Existen, ademis
de los objetos ya comentados, un
corazon que nos dara una de las tres
vidas sefialadas. si nos han quitado
alguna, una letra P que nos dard
inmunidad por unos i y un
muclle que aumenta la capacidad de
disparo.

El sub-juego de la maquina de
burbujas es también sencillo. Lo mas
recomendable es moverse en el
mismo sentido en que lo haga la
plataforma, ya que asi aumenta
nuestra velocidad con respecto a las
burbujas. El contacto instantineo
con los fantasmas no es mortal, pero
si uno prolongado: lo mejor es liarse
a martillazos con ellos sin descuidar
las burbujas.

El sub-juego de la miquina de
fantasmas es tal vez un poco mis
complicado. Una buena estrategia es
permanccer al principio en la parte
inferior central de la pantalla hasta
que caiga un monstruo y baje por la

DISCOVERY

A TODA MARCHA
EN SEPTIEMBRE

E n los pasados dias de septiembre, donde
tantos y tantos lanzamientos se han pro-
ducido de cara a las préximas ferias, Discovery
Informatic nos anticipé una serie de novedades
que sorprenderdn a los usuarios de MSX. Esta
importante distribuidora, por otra parte, nos

ha informado de una_serie de lanzamientos

(quince o veinte titulos aproximadamente) en
formato cartucho y para estos préximos dias.
Entre los nuevos cartuchos para los ordenado-
res MSX 1 y 2, tendremos desde titulos de
Taito como Rastan Saga hasta otros sellos de
compatiias aiin desconocidas en nuestro pafs, y
que nos deleitardn con juegos como Super Lay-
dock, Androgynus, etc. La novedad mds im-
portante, sin embargo, sera la causada por el
impacto de September, un reciente programa
de la compariia mds famosa del Japén. De
todas formas, este tiltimo no estard disponible
hasta finales de ario. Preparados estamos para
recibir la invasion de cartuchos e
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versatil,

288 K. en la palma de su mano.

Un gran ordenador no tiene ya porgue ajustarse a las
dimensones habituales en este ipo de equipos: Psion
Organiser Il permite contar —en todo momento y en
todo lugar— con una solida y flexible base informética

Agemas de ejecutar las funciones bésicas de un orde-
nador convencional de sobremesa, Psion Organiser Il
le permite programar sobre su propio teclado, dispo-
ne de unidades suplementarias de memoria, de pro-
gramas standard de probada operatividad (noja de
célculo, andlisis financiero, cuenta bancaria, eic,) y de
unaamplia gama de perféricos (lpices lectores de co-
digos de barras, lectores de tarjetas magnéticas, etc)
Que incrementa sus prestaciones casi iimitadamente
y todo ello conservando su autonomia.

BCN INTERNATIONAL COMPUTER,

Pero ademas, Psion Organiser Il es compatible con
cualquier ordenador dotado oe conexion RS-232 (PC,
XT. AT de IBM, Mcintosh ce Apple, Amiga y Atari st).
Y puede conectarse 2 mpresoras, 2 sistemas ofimati-
cos y via MODEM telei6nico y radio.

Psion Organiser Il le pone 288 K en la palma de su
mano

Ahora con Impresora. /7772
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escalera. Lo aniquilaremos de un
martillazo y continuaremos subicndo
tratando de esquivar al fantasma.
Para ajustar los tapones debemos
ponernos a su lado v golpear tres
veces con el martillo. Por cierto.
algunos monstruos te desajustardn
los tapones. El sub-juego de los grifos
es. con mucho. ¢l mis dificil de
todos. Lo unico que podemos
recomendar aqui es paciencia v sobre
todo atencion al grifo que vais a
desatascar. No comenceis por
cualquicra porque ¢s inutil.
VALORACION FINAL

Como dijimos al principio del
articulo se trata de un juego que nos
sorprende a primera vista. pero que
después deja mucho que desear. El
paso de una fase a otra se limita a ser
un aumento en el numero de pisos de
cada torre v de puertas que
deberemos visitar para acabar el
nivel. La idea de los subjuegos es
muy original y podia haber sido bien
explotada por los programadores de
Gremlin. pero han llegado a abusar
1anto de ella que se convierte en algo
pesadisimo.

Ok b ok o b 4 N

Las puertas de cada
Pise o plataforma.
nos llevardn
luvmtmn @ otros
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éstos antes de
Pproseguir con la
aventara, Por ora K
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Los subjucgos han adquirido un
papel tan primordial en este Mickey
Mouse que deberemos entrar en
cuarenta y ¢inco puertas y completar
Sus respectivos juegos para llegar al
final. ¥ eso suponiendo que sélo
necesitemos entrar una vez en cada
una ya que el nivel tan sumamente
elevado que han querido dar a los
subjucgos hace que acabemos con los
nervios destrozados o tirando del
cable del ordenador. El sonido como
mencionamos al principio del
comentario es escaso, liegando a ser

ridiculo en ¢l moinento de acabar
una partida, momento en el que se
convierte en un ruidito asemejable a
los BEEPS hechos desde el BASIC.
Finalmente, al pasar dc nivel, se
limitan a cambiar los grificos de los
enemigos, pero sicmpre conservando
los cuatro tipos de enemigos de todas
las fases y su comportamiento ante
nUEsLro personaje. Acabar el juego se
convierte, pues, en una sucesion
interminable de situaciones idénticas
que deberemos resolver de maneras
similares.  Comentario de Juan Alvarez

INSTRUCCIONES
ara ayudaros en vuestra dificil

P tarea de devolver la paz a Dis-
neylandia os hemos preparado un
cargador que os proporcionara inmu-
nidad frente a los fantasmas. Para
utilizarlo debéis teclear las lineas
DATA v realizar un volcado con el
VOLCADOR: al finalizar éste os pe-
dird una cinta o disco para grabar el
codigo. donde anteriormente habreis

grabado ¢l programa en BASIC que
también adjuntamos. Una vez graba-
dos ambos, rebobinad. teclead
LOAD" y al finalizar la carga intro-
ducir la cinta original del juego @

MICKEY MOUSE. Copia ¢l progra-
ma i gribalo en una cinta virgen
SAVE "TLINE | copia el programa
2. al acabar haz MERGE con el pro-
grama volcador y RUN. El volcador
te pedird una cinta para grabar tras el
volcado, gribalo, tras ¢l programa

antes salvado. Cargalos con LOAD
"y situa al acabar Ja carga la cinta
original. (Pokes inmunidad) @
Voleador (Instrucciones) Copialo y
sdlvalo en una cinta Save “Volca-
dor”. Cuando tengas que utilizarlo
copia el bloque de datas que aparece-
rd junto al cargador, haz un MERGE
con ¢l volcador (MERGE "VOLCA-
DOR™) (RUN) y el programa tc pedi-
rd que salves en una cinta el codigo
objeto @

CARGADOR
1 LOAD “cargader *CODE 49243
1+ POKE A9457,91: POKE 494%8,19
2: PRINT USR 49243

CARGADOR

9993 RESTORE 1: READ v: READ x
9994 PRINT *Direccion de volza
do “iys PRINT "Nusero de linea
s "ix

§995 LET a=ié LET beil; LET ¢
®12: LET del3: LET e=tds LET ¢
21

9996 FOR n=f T 2-1: READ a%.z
+ LET s=f: PRINT :AT 2,0:"Nuae
ro de linsas volcada

s "¢}

7957 FOR wsi T0 26 STEP 2 LET
a=VAL af () $18+VAL as(wel): P

OKE v, LET yayel:

LET sagems NEXT w

9998 IF 2(>s THEN PRINT “Error
en linea DATA "in+2: BEEP 1,1
: ST0P

9999 NEET n: PRINT “Volzado ca
reacts,, Presare cinta o disco
Bara grazar v pulse

una tecla...": RESTORE 1 REA
D yur: PAUSE 81 SAVE “carqador
*CODE v, 108x

VOLCADOR

1 DATA 49242,21

2 DATA "£33118c#Te824d21084
.10t

3 DATA *116@38cd1bclTeBddd2
1%.1078

4 DATA "B#7011E84¢cdlbel3ed
1093

3 DATA "dd2fcscl! 14867cdibe
1°,1132

& DATA "JeBfdd21#9d211882dc
4".9%

7 DATA '1b:13l‘mﬂllﬂﬂll
8,761

8 DATA "1bcdibeted33cl2i 08¢
£*.1189

9 DATR *36¢32c20fb3effeddT]
e 1311

10 DATA “c332¢3432183702264¢
3*,1528

11 DATA *edSef32188¢b068781
e 1814

12 DATA “#fichifcbichifchi3c
b*, 1115

13 DATA *1fchi3ch1fcbi3chifc
bt 1148

14 DATA "13cbifebiSchifehilc

b*. 1134

15 DATA *1£cb13732c0426006218
#*.825

16 DATA "6B@6203689231840210
718

17 DATA *Sa5b7a23367a97d3Fef
b®, 1344

18 DATA "cd#id2¢305302178¢ad
913

19 DATA *2188c3d95e27562345¢
91125

26 DATA “dllﬂﬂﬁdhld’!lﬂ:
31324

21 DATA "B#7037149815¢ 330882
3,868

22 DATA "fedbfalies2disdeic
¢".1337

23 DATA "ScHSeBcTRMMIZ1ase4]
4,939

24 DATA *BRcTRRasesaeae
"2
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Como de todos es sabido hasta ¢l momento SERMA SOFIWARE sélo importaba en formato

cartucho los video-juegos de la firma nipona KONAMI. Pero parece ser que los directivos de SERMA

se han dado cuenta de que los usuarios de MISX estamos a falta de software para alimentar a nuestras

magnificas maquinas y han decidido por su parte comercializar otra firma nipona que distribuye sus
video-juegos también en formato cartucho.

Esta nueva firma denominada XAIN SOFT, se ha presentado en nuestro pais con cuatro novedades

para los usuarios de MSX-2.

Estos nuevos cartuchos utilizan las cualidades de los MSX-2 y no tienen mucho que envidiar

a nuestros KONAMI'S favoritos. Asi que les damos la bienvenida
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ejemplo...

Yy esperamos que se tome como

= e
veaved

ey Ty ri/_/,:

Siempre que concluyamos con éxito cualquier nivel del juego tendremos que enfrentarnos con un enemigo final

UN POCO DE
HISTORIA

ace unos 1000 anos. en una

aldea oriental llamada IRO-
KU, se estaba entablando una de las
mayores batallas entre orientales y la
tribu de los Dragones Rojos. Tal ba-
talla seguia su curso desde hacia
tiempo sin que nadie pudiera parar-
la. Desgraciadamente, la batalla esta-
ba ocasionando muchas bajas y en-
fermedades, por lo que los orientales
decidieron trazar un plan estratégico
de infiltracion utilizando como arma
principal su principal inteligencia.
Todo salio como se esperaba v por
orden del gran consejo de los
«CHEND®, saliste elegido portador de

tan arricsgada musion. Después de
estudiar la parte técnica, y tras haber
entrenado lo suficiente, decidiste
partir al amanecer hacia tu destino...

DESARROLLO DEL
JUEGO Y ETAPAS

Al atardecer te encontrabas ante las
puertas de la muralla que te separaba
del campamento enemigo. Decidiste
acampar en un lugar seguro y te ca-
muflaste entre unos arbustos para re-
poner fuerzas y dormir. Poco te ibaa
durar la tranquilidad, ya que al ama-
necer fuiste despertado por el ajetreo

tras aquella muralla y asi lo hiciste...
Una vez en ¢l interior empezaste por
la primera de las sicte ctapas de que
constaba tu plan estratégico.

PRIMERA ETAPA

Comenzaste a caminar a través de un
bosque rodeado de agua cuando de
repente te salieron al paso unos pdja-
Tos que atacaron en bandada. Tras
un acto reflejo para esquivarlos, te
diste cuenta de que aquello no iba a
ser un paseo v decidiste utilizar tus
:strdlas de la muerte «SURIKAM».

que formaban un grupo b nu-
meroso de dragones que se prepara-
ban para invadir tu aldm Pensaste

a do y pudiste obser-
vat una caseta a tu derecha que era
inaccesible por lo que continuaste.

que esta era la de T

Los »s seguian saliendo de 1o-
das partes; pero en ese momento co-
giste una placa, situada en el suclo
que te dotd con inmunidad durante
cierto tiempo. Gracias a esto esca-
paste de las bolas de fuego v lograste



entrar en la primera caseta. Cual iba
4 ser tu sorpresa cuando ante si apa-
recid un terrible dios del mal que te
lanzaba sin piedad rifagas de fuego
que ocasionaban en ti numerosas he-
ridas. Tarde o temprano acabaré
contigo —pensaste—. Te situaste a la
altura de los arbustos y desde alli,
ocultindose v esquivando las rifa-
gas, conseguiste acabar con él. Tras
haberlo destruido, obtuviste un per-
gamino que te iba a dar acceso a
enfrentarte al gran demonio de la
primera etapa. Acto seguido optaste
por ¢l camino de la derecha, cogiste
un paralizador de enemigos y seguis-
te por el camino de la izquierda para
enfrentarte a la CABEZA DE LEON.
No luchaste' con tu figura inicial sino
que tus dioses aliados te dotaron con
una placa que te transformé en una
serpiente escurridiza. Tras haber lan-
zado unas cuantas flechas acabaste
con tan indeseado ser y pudiste con-
tinuar con tu forma original para to-
mar el camino de la izquierda. Tu
intuicion te dijo.que no entraras en
la caseta de la derecha por lo que
seguiste recto hasta encontrar en la
siguiente caseta al primer DEMO-
NIO. Este demonio estaba dotado de
unas alas que le proporcionaban una
rapidez increible, por lo que te fue
dificil matarlo. Para ello utilizaste el
truco de dispararle en diagonal y es-
quivar sus poderosas cuchillas de ida
¥ vuelta. Mucho te costo pero al final
diste fin a sus dias de maldad. To-
maste la espada y demostraste tu ale-
gria con un gesto inconfundible.
Ahora sélo te quedaban seis etapas v
tenias las puertas abiertas hacia la
SEGUNDA ETAPA. En esta etapa te
diste cuenta de que aquellos energi-
cos que habian surgido del interior
de las murallas ya deberian encon-
trarse a las puertas de tu aldea. Pare-
ce ser que este juego de Xain Soft
tiene un alto nivel de dificultad. El
Juego carece de contadores de aviso y
de marcadores de puntuacion.

SEGUNDA ETAPA

Te parecia que lo que habias pasado
era lo mas dificil pero estabas equi-
vocado ya que nada mas empezar la
segunda etapa se te echaron encima
de forma cruzada unas moscas pega-
dizas que no duraron mucho gracias
a tu habilidad con las estrellas. Se-
guiste ¢l camino hacia arriba y te
encontraste con otra caseta. Dudaste




Tomaste la espada y demostraste tu alegria
con un gesu)) inconfundible. &
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tuyo. Decidiste tomdrtclo con calma
v caminar despacio para asi poder
engafar o esquivar a las rocas. Un
poco mas arriba aparecieron unas
simpdticas caritas qué te lanzaban
unas estrelllas que no te divertian
mucho. Pasando de estas caras cogis-
te una placa destructora y scguida-
mente entraste en la puerta de la iz-
quierda. Apareciste en un parajc
nuevo ¥ lo primero que viste fueron
unos cangrejos graciosillos que te-
nian la mania de las caritas: «Lanzar
Estrellas». Una vez reducidas a lo
que fueron anteriormente. esquivas-
te unas piedras que se te habian cru-
zado en tu camino. Seguiste por la
derecha. lucgo por la izquierda v co-
giste la inmunidad v a continuacion
otra pocima para restaurar la energia
perdida. Cruzasie la pueria y el pri-
mer enemigo de la tercera etapa sc¢
hallaba ante ti. Tenia la caracteristi-
ca dc lanzar tres boomerangs por

unos instantes en entrar 0 no cntrar
pero el agobio de los demads bichos te
mzo seguir tu camino sin detenerte
hasta alcanzar el paralizador de ene-
migos que te dié oportunidad de des-
truir varios estorbos con alas. La
tranquilidad se acabd v una especie
de lapas voraces se ccharon encima
tuyo sin que te diera tiempo a reac-
cionar. Pero observaste que las po-
dias engaiiar colocdndote un poco en
su camino a cierta distancia y en el
momento en que salieran a tu en-
cuentro apartarte o destruirlas de dos
disparos. Seguidamente te apoderas-
te de una pocima que te repuso de
1oda la energia que habias perdido y
optaste por el camino de la izquierda
para coger la inmunidad. La primera
caseta ya la tenias a la vista y no te
quedaban mds que unos pasos cuan-
do acabaron con tu primera vida.
Tranquilo aun te quedaban dos vidas
mds: pero no podias permitirte el
lujo de perder vidas asi como asi.
Entraste sin mds demora y de repen-
te una arafa gigante te lanzo una
pegajosa y asquerosa tela que te pa-
ralizé unos segundos. No tardaste en
deshacerte de tal antilugio v tampoco
duré mucho la arada va que le diste
una bucna descarga de estrellas. Co-
giste el segundo pergamino y saliste
de la habitacion. Seguidamente su-
biste por la derecha y t el

caseta de la derecha Y... ante ti se
encontraba el segundo demonio. Este
no tenia mucha pinta de ser un de-
monio sin0 mds bien un robot del
afio 2000 que lanzaba potenies pro-
vectiles hacia tu cuerpo. Era mas fa-
cil de esquivar pero no por eso iba a
ser un juego. Disparando en diagonal
y con un poco de punteria lograsie
reducirlo a cenizas. Esta vez no se te
entrego una espada pero demostraste
tu victoria con ¢l tipico gesto de
«0.K.». El jucgo, procedente del Ja-
pon, plasma perfectamente los esce-
narios orientales. La musica resulta
mondtonas ya que no varia a lo largo
de todas las etapas del juego. Es un
juego que solo utiliza Guk de video
en los MSX-2. mdximas prestaciones
con la mitad de memoria. Sprites de
medio tamaiio pero muy bien defini-
dos. El juego segun las acciones que
realices, se puede quedar «colgado».
Movimiento del personaje. hacia to-
das las direcciones. controlando con
la tecla «SHIFT».

TERCERA ETAPA

La tercera etapa tenia como escena-
rio una remota zoma volcdnica en
plena actividad por lo que no iba ser
fécil el camino a los primeros pasos
cmpezaron a surgir de los crdteres las
rocas i que por casuali-

puente con algunos apuros por las
pesadas moscas hasta entrar en la
46

dad o porque al programador se le
antojo, todas iban a parar cncima

despl to por lo que no te fue
dificil destruirlo. Una vez con ¢l per-
gamino ¢n la mano te dirigiste hacia
¢l gran demonio. Para ello apareciste
al principio de la etapa y pensaste
haberte equivocado de camino pero
un poco mas adelante te darias cuen-
ta de que lo habias hecho bien. Se-
guiste exactamente los pasos anterio-
res menos ¢l de entrar ¢n la puerta,
va que de haberlo hecho, hubieses
scguido dando vucltas. Tampoco co-
giste el frasco de la izquierda ya que
contenia veneno y si entraste en la
puerta de la izquierda. Apareciste de
nuevo en un lugar semejante al ante-
rior pero no era repetido sino que
debias llegar hasta donde s¢ encon-
traba la inmunidad v sin subir tomar
¢l camino de la derecha hacia arriba
para entrar en la puerta de la izquier-
da. Aqui te encontraste con el tercer
demonio el cual estaba representado
en forma de dguila mortal. Comenzo
a moverse con una enorme rapidez
por la parte superior de la pantalla,
pero con unas esquivadas y unos dis-
paros, conseguiste destrozarlo en va-
rios pedazos. Como cra de csperar,
manifestaste tu alegria tomando una
copa en la mano izquierda. Ya ha-
bias recorrido tres etapas, pero faltan
todavia siete mas que no iban a ser
precisamente fdciles.

CUARTA ETAPA

La cuarta ctapa, se encontraba am-
bientada en una zona como la de la
segunda. Al comenzar, lo primecro
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que viste fue una placa con ¢l nom-
bre de «I-UP» y sin sospechar lo que
iba a ser la cogiste. jQué suerte!, era
una vida extra, lo cual te iba a facili-
tar la dura tarea. Entraste en la pri-
mera caseta, pasaste de entrar en la
segunda, tiraste hacia la derecha y
entraste en la tercera caseta. A conti-
nuacion, saliste y te preparaste para
entrar en la caseta del primer enemi-
go. Era una serpiente cobra de un
tamafio considerable que se movia
por toda la pantalla lanzando unos
platillos volantes. Ti te quedaste en
la parte baja para esquivar con el
truco de tirar hacia la derecha cuan-
do bajara rapidamente hacia la iz-
quierda para esquivar el segundo dis-
paro. Poco tardé en morir ya que
ibas adquiriendo experiencia en el
manejo de las estrellas. Tomaste el
pergamino y saliste de la habitacién.
El préximo demonio no tenia perdi-
da, sélo tenias que entrar en las si-
guientes casetas hasta encontrarlo y
asi fue. Era una gran serpiente con
una espada en su cuerpo y una gran
cabeza que lanzaba montones de pie-
dra y arena por doquier. Pcensaste en
utilizar el truco anterior con la otra
serpiente para ver si daba resultado y
tuviste suerte. Funcioné a la perfec-
cién por lo que diste fin a la pesadilla
¢n pocos segundos. Esta vez para de-
mostrar tu cuforia guifiaste un ojo y
sacaste la lengua a tus compaieros.
Habias sobrepasado la mitad de la
mision, pero ain te quedaba lo mds
dificil por recorrer...

La tercera etapa tenia como escenario una remota zona volcanica en plena actividad por lo que

QUINTA ETAPA

El préximo lugar que te esperaba no
te iba a gustar mucho. A pesar de los
pesares, tuviste que penetrar durante
toda una noche oscura y tenebrosa
en el interior de un... CEMENTE-
RIO. El lugar no era ¢l mds apropia-
do para montar una fiesta, pero no te
podias quejar. Lo primero que hicis-
te fue tomar el camino de la izquier-
da para seguidamente coger el parali-
zador de enemigos y la pocién. Tras
¢l ataque de algunos repugnantes se-
res cogiste el transformador de figura

no iba ser ficil el camino.

para asi volverte a transformar en
serpiente y luchar contra una calave-
ra que te lanzaba huesos sin parar.
Una vez destruida seguiste el camino
de la derecha para atravesar el puen-
te y coger la inmunidad. Te metiste
en la derecha, saliste y te volviste a
meter por esta vez a la izquierda.
Aparecié una mascara que lanzaba
unas flechas con la cual no tuviste
problemas ya que utilizaste el truco
anterior que te funcioné a la perfec-
cién. Al salir volviste a realizar el

SOLDADO DE LUZ

TAITO

trad e

D irectamente de una mdquina de salon
recreativo de la compariia Taito, Ace nos
presenta esta conversion del popular juego Sol-
dado de luz. La misién en este caso Xain, el
guerrero, ha de librarse de todos los enemigos
de la Federacion en la totalidad de la galaxia.
Planeta tras planeta, y con unos grdficos que te
dejardn anonadado, este increible juego nos
mostrard las pantallas mdas brillantes que ja-
mds se hayan visto en arcade. Estan de enho-
rabuena los pocos que puedan disfrutar de esta
maravilla: Spectrum, Commodore y Ams-
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Mis. u vamino para volver a matarla
y asi conseguir una hoja para ver el
gran dios de los demonios. A conti-
nuacidn saliste y cntraste en la caseta
de la derecha encontridndote con el
quinto demonio transformado en
otra dguila de fuego. Tampoco fue
muy complicado acabar con ella por
lo que recibiste tu quinta espada en-
indotc preparado para 1
a la peniltima ctapa. Tu expresién
de victoria fue incontenible.

SEXTA Y SEPTIMA
ETAPA €

Seguidamente, accediste a la sexta
elapa transformado en una especie
de mariposa lo que te permitia sobre-
volar la fortaleza enemiga. No por
€s0 te encontrabas a salvo de los ata-
Ques enemigos sino que ahora mas
que nunca deberias estar atento ya
que cn esta etapa del juego se iba a
fraguar la etapa final de tu plan. Para
pasar bien este nivel, decidiste arri-
marte a los bordes de la pantalla y
csquivar los dispares enemigos sin
perseguirlos ni matarlos. Pero algo
no iba a salir bien. Aparecieron unos
bichos que surgian del suelo y se co-
locaban bajo tu cuerpo para causarte
grandes bajas en la cnergia. Decidiste
matarlos y seguir tu camino. Tras un
largo rato de esquivar y matar algin
que otro bicho, llcgaste a la fortaleza
amurallada de un castillo y esperaste.
Surgié del interior una calavera de
tamafio considerable para acabar
contigo pero por cstar cerca del final
tus fuerzas no decayeron sino que
reaparecieron en tu interior con més
fuerza que nunca. Tras una lucha a
vida 0 muerte y tras matar a la odio-
sa calavera, lograste penetrar en el
castillo... Apareciste en una habita-
cién tridimensional ante una masca-

el final se encontraba en el

interior de dicha habitacion
representado por un

Gigante DRA

N el cual

ra que no paraba de moverse por
toda la pantalla. Pudiste ver una
puerta al otro lado de la habitacién
Ppero parecia ser que si no destruias la
mdscara, no te iba a ser posible atra-
vesar dicha puerta. Te pusistc manos
a la obra y tras unos segundos te
diste cuenta de que sus movimientos
seguian un esquema idéntico todo el
rato asi que decidiste arrimarte a la
parte izquierda de la puerta que se
encontraba detrds tuyo para cuando
bajase y seguir disparando al subir.
Hecho esto acabaste con la mdscara
por lo que pudiste pasar la ansiada
puerta. Pasaste la puerta y apareciste
en un pasillo muy ancho y de longi-
tud considerable. Seguiste avanzan-
do pensando que sélo te iban a salir
enemigos de los normales pero dejas-
te de dar crédito a tus suposiciones
cuando varias flechas que surgian de
la pared se incrustaron en tus costa-
dos. La manera de esquivarlas con-
sistia en arrimarse y pasar todo lo
répido que pudieses al lado contrario
de donde se encontrasen. Al final del
pasillo cntraste en otra habitacién
para luchar contra una abeja. Fue
ficil utilizando la anterior tactica ya
que los enemigos eran similares. Al
salir aparecié otro pasillo como el
anterior pero con més surtidores de
flechas. Todo era cuestién de esqui-
varlos hasta entrar en otra habita-
cién al final del pasillo. Esta vez fue
un cangrejo el que te did la bienveni-
da con sus disparos, pero utilizando
el truco que ya sabias lograste des-

truirlo. Volviste a salir y te volviste a
encontrar con otro pasillo. Pensaste
que irias dando vueltas todo el rato,
pero al divisar otra habitacion algo te
dijo que el final s¢ encontraba cerca.
Efectivamente, tus suposiciones eran
ciertas, ¢l final sc encontraba en el
interior de dicha habitacién repre-
sentado por un Gigante DRAGON el
cual ocupaba gran parte de la misma
habitacion. Comenzaste a disparar
como un desesperado hacia tan dia-
bélico bicho y utilizando la forma
anterior lograste propinarle una gran
dosis de disparos. Cada vez que le
alcanzabas, la habitacién resplande-
cia de una forma cegadora. Por fin

Desde la cima de una colina pudiste
contemplar ¢l espectaculo. La forta-
leza y ciudad enemiga se desplomé
ante tu mirada de odio. El temory la
tirania habian finalizado para tu
pucblo y para ti. Sabias que ibas a
recibir una gran recompensa y que
ibas a ser recibido como un héroe.
Pero como ti, muchos héroes se ha-
rén la misma pregunta: ;Habia aca-
bado de verdad la tirania y la cruel-
dad en todo el mundo....?

CONCLUSIONES

Como habréis leido, la composicion
del juego es bastante buena. Durante
las diferentes etapas suena una melo-
dia que se repite hasta el final. El
nivel de dificultad es medio tirando
a alto. En el aspecto grifico destaca
¢l buen uso del color y la definicion
de gréficos cambiando en cada etapa.
Sélo hay que tener cuidado de no
matar a un encmigo mientras te
transformas de serpiente a humano;
si asi fuera te quedarias bloqueado
en la pantalla. También al acabar de
matar a un enemigo demonio o de
los que te ofrecen un pergamino, no
deberds moverte, ya que si lo haces,
te puedes salir de la pantalla y no
poder recoger ¢l pergamino o la espa-
da por lo que ¢l paso de etapa te seria
imposible. Ya no hay més que decir
sobre él, aparte de ser un buen jucgo
y de poseer una gran adiccion, es una
muestra de lo que sc fabrica para
nuestros ordenadores fuera de nues-
tras fronteras. A ver quién es capaz
de leer y traducir el mensaje que apa-
rece ¢n la pantalla final @

BENJAMIN LLAMAS RUIZ
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Aqui estan las ayudas necesarias para completar nuestros jucgos preferidos... Una seccion
dedicada a este género que, ademas, incluye gratificantes sorpresas como la inclusion de
cargadores para Atari ST y Compatibles PC... Algunos sistemas han quedado en ¢l tintero
por falta de tiempo. Prometemos subsanarlo e¢n ¢l proximo nimero con mis cantidad de
cargadores para estos Commodores 64 y... otra sorpresa, Amiga.

Versidn Atari ST.

ealizado y distribuido por ZA-

FIRO, este jucgo esta basado
en un deporte no muy extendido: el
alpinismo o escalada.

El objetivo del juego es subir por la
montaiia hasta llegar a la cima, con
lo que pasas al siguiente escenario.
En total hay 14 escenarios distintos.

Una voz y una pantalla de presen-
tacién digitalizadas nos dan la bien-
venida al programa. Tras esto se car-
ga el juego propiamente dicho. El
joystick es imprescindible para jugar
y ¢l alpinista avanza con las diagona-
les de arriba (mueve los brazos) y las
diagonales de abajo (musve las pier-
nas), en combinacion con ol fasgo.

En la pamalla, a la izguierda ocs-

pando la mayor parte, se encuentra
la montaiia a escalar, y a la derecha:
los puntos, el record, el tiempo, y el
namero de la montaiia en que te en-
cuentras.
Para ser el primer juego espaiiol
ealizado en un ATARI ST (que yo
pa) no estd nada mal. Es un juego
nte entretenido, con unos grafi-
0s y un sonido que estdn bien. Lo
halo del juego es que cada vez que te
vuelves a empezar por la prime-
a pantalla @
000000O0OCGOS

Cargador Atari ST.

1 siguiente cargador os dard la
posibilidad de quitar el tiem-

po, y de que al caer no tengdis que @
empezar por la primera montafia ®
otra vez. L

Teclearlo con el ST BASIC, y eje- ®
cutarlo. Si hay algin fallo ¢l progra- ®
ma os avisard. Si estd bien copiado y ®
cjecutado se grabard en cl disco un ®
fichero-programa con el nombre ®
CLIMBING. PRG que tenéis que ®
ejecutar desde GEM. b

Una vez cargado el CLIMBING. *
PRG introducir ¢l DISCO 1 del pro- ®
grama desprotegido de escritura y ®
responder las preguntas. Después ha- ®
ced un reset y ejecutar el programa

.
normalmente @ ~
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Version Atari ST.

reado por la compaiiia inglesa
MELBOURNE HOUSE y dis-
tribuido aqui por DRO SOFT, Xe-
non es un clasico «shoot’em-up» con
scrolling vertical incorporando ele-
mentos de juegos como Slap Fight,
Xevious, y Terra Cresta.

Tu pequefia nave puede transfor-
marse mediante la barra espaciadora
en una nave de tierra, 0 en una nave
que vuela por encima de la ciudad.

Si vas por tierra no puedes matar
las torres que estan encima de los
edificios.

Al principio dispones sélo de tus
disparos, pero puedes conseguir mas
armas al disparar a los enemigos. Al-
gunos al morir dejan unas letras que
puedes recoger.

Existen cuatro sectores, cada uno
con 4 zonas. En cada sector. y cada
dos zonas, te sale un guardidn, mas
grande vy poderoso que los demds y t¢
disparard sin cesar. Para destruirlo
hay que darle un montén de veces en
el centro. Si no lo destruyes no te
dejard continuar.

En ¢l primer sector lo mejor es
coger las tres bolas rotando que te
siguen, y cuando salga el guardidn os
fijdis en su recorrido ya que siempre
hace lo mismo.

En el segundo sector conseguir las
dos bolas laterales rotando (W), y se-
guir con ellas hasta el final. Con el
guardidn cuidado con los ldsers que
dispara y cuidado con lo que tira una
vez le habéis disparado en el centro.

En el tercer sector igual que en el
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Xenon

segtin loy
entendidos, es
el arcade
especial mds
vistoso de
todos los
tiempos.

ATARI
List of XENUN.BAS
S FULLY 2:CLEARMW 2
10 OFEN "R",1,"XENON.PRG", 14
20 FIEL 1,16 A3 BINS
30 £
a0 H*+X8) s S=E4+A: ASSLS+CHRE (A) : NEXT
=0 LSET EIN®=A%:REC=REC+1:PUT 1,REC:BOTD 30
&0 CLOSE 1:IF 5<317510 THEN PRINT “ERROR EN DATAS
70 PRINT “0.K. !!"3END
100 DAaTa
110  DATA 00 060, 00,00,00,00,00,0
120 DATA iR
130 DATA 82, g, 33, FC, 00, 00,00, FF
140 DATA k! )9, 42,41, 5C, OF
150 DATS
1£0  DATA 40,00,FF,E8
170 DATA 2€,3C,4E,71,4E,71
180  DATA
190 DATA
200 DATA 00,04,04,EE,23,FC, 1B, 40,03, 02,00,04,0
210 DATA 04,42,00,01,00,04,10,
220 DATA 10,70,3C,3C,0
230 DATA 00,00,01,00,3
240 DATA 3C, O
250 DATA
260  DATA
270 DATA
280 DATA S4,20,59,20,43,41
290 DATA
300  DATA"x

R I=1 TO 1631READ X#$pIF X$="«" THEN &0

60, 14,00,00,01, 18,00, 00,00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00

+ 3C, 00,20, 4E, 81,54, 8F , AG, 04, 33,FC, 07,77

1B6,3C,00,31,47,00,00,1
00,04,04,EE, 23,C7,00,04,04,FE,23,C7,00,04, 1
23,£7,00,04, 10,70, 69,00, 00, 24, 23, FC, 1B, 40,03,

95,3A, 3C, 00,03, £1,00,00, 14, 48,79
3C, 00,09, 4E, 41, =C, 8F, &0, 00, FF, FE
0,00, 3F, 08, 3F, 3C, 00, 0A, 2F,, 3C, 00, 04, 00, 00
+3C, 00,08, 4E,4D, DF ,FC, 00, 00, 00, OE, 4E, 78
8,20,79,20,41,20,49, 4E, 45,49, 4E, 47, 54, 41
3, 20, 28, 33, 2F, 4E, 29, 0D, 04, 04, 04, 00, 52, 45, 53, 45

,52,47,41,20,45,4C, 20, 48, 55, 45
47, 4F, 00,00, 00, 00, 00, 22, 92, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00

' "2END

» 00, 00,00, 2E,7C, 00,07
4 80,48,7%,00,00
16,39,00,FF,FC, 02
+ 00, O, B&, 3C, 00, 31,47, 00,00,06
2, 96,34, 3C, 00,02, 61, O

04,FE,23,FC
423, FC,04,42,00,01,00,04

primero, pero tencd mucho cuidado
con los bichos del suelo. Te disparan
mucho mds que la primera y van a
por ti rapidamente.

En ¢l cuarto sector cuidado con los
que te salen por detrds y los bichos
de los laterales. El escenario confun-
de mucho.

El fuel es esencial en todos los sec-
tores, en cuenta vedis uno a por él.

La letra H te proporciona misiles
que buscan su objetivo y nunca fa-

llan. La letra A es la mejor de todas,
puesto que cuando la coges tu fuel no
disminuyc pase lo que pase. Lo malo
de estas dos letras es que sélo duran
unos segundos.

Aparte del escenario, en pantalla, a
la derecha tienes los puntos, el mime-
ro de vidas, el sector en que estds, la
altura, una ventana que os anuncia el
principio de cada sector, el fuel, las
R’s y P's que has cogido y las armas
de que disponer en forma de letras.

TR EE R R R R B RGBT BB B B B B I B R B N B I B B B R R I R R B R B B R
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El programa ha sido realizado por
los llamados BIT MAP BROTHERS,
v desde lucgo les ha quedado muy
bien, Los grificos son muy buenos,
parece que estes jugando con una
mdquina de bar. Fl sonido, aunque
no es una maravilla, no estd mal.

El programa estd disponible en
versiones ATARI ST Y AMIGA,
pero parece ser que también habrd
versiones para Spectrum y C64, a
esperar tocan @

Cargador Atari ST.

continuacion os proporciona-

mos un cargador de H y A in-
finitas. Tecleadlo con el ST BASIC y
cjecutadlo, si hay algin error en las
datas ¢l programa os avisard.

Una vez tecleado.y ejecutado se
creard en el disco un fichero-progra-
ma, llamado XENON.PRG que ten-
dréis que ejecutar desde GEM: y este
serd el cargador. Cuando lo ejecutéis
introducid el disco del XENON sin
proteccion de escritura y responder a
la pregunta.

X  LasHy A infinitas las tendréis que
X coger en la primera fase v a partir de
entonces os durara para siempre @

LR R R R R B B B

A% 4 b bk b b b b % %

ATARI
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» Cargador para PINGO

-
i Version PC-COMPATIBLES
-
-
*

Por German F. Garcia

»*
"
*
*
*
e e ke e e e e ke ke e o ke e e e e R

DDA S WA =

OPEN "a:english.exe" AS #1 LEN=1
FIELD#1,1 AS AS
LSET A$=CHRS$ (&HS0)
PUT#1, 3188
PUT#1, 3189
PUT#1, 3190
PUTHL, 3191 | piney bs uin juex apasionan
CLOSE te que mezcla estralegia y re
50 END

COMPATIBLE I

JET B[KE SIIULITOI’
(Versién cassette)
STRAD

2502%ER
Jsenans

HAPPY FRET

E | tesoro del rey Mark se encuentra en Tintadel. El sefor Fret, buscador de

ha entr. dentro de la ciudad para alcanzar este tesoro. Muy 390 READ AS:A=VAL(“&"+R$)
oy P - & A . e 400 POKE I.A:S=S¢A:NEXT
escaso es el argumento de este juego para los MSX; aunque los auténticos 410 IF S=10820 THEN CALL &BE14
programas de entretenimiento son los mas sencillos @ :gg glﬂ' CHR$(7) : "ERROR EN DATAS2"
440 PRINT CHR$(7):"ERROR EN DATAS1*

52
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n cldsico entre los clasicos. Tal vez el mejor programa de marcianos que

nhnylvmmlmord-m-msxz-uhamdoyserimdelu
juegos més adictivos por excelencia. Yuqmsiunpmdphrmmnm
mulouumasemw.iﬂlmunlmde b
go de ios), deb di i deumelgenen!ompla»
zado en un planeta enemigo. Distintos niveles que se habran de superar acaban-
dumnhadﬂwenmwpdud-opsdtadampa Pero para ello nada mejor

que de alg Ocuitas las madasmluplanfbnmdol
suelo, pod a ellas disp: dop v giendo las cdpsu-
lasquesalandeaﬁ Estas cé b i hasta un

total de ocho; toduoﬂumuyoomplomvoonlaaportunﬂndemmdods
invuinerabilidad. Por otra parte, las escuadrillas de trios de enemigos esconden
un disparo especial que transforma a Zanac en una poderosa nave con infinidad
de fuego continuo. Las sorpresas no se detienen en este juego. Pasar de unas
pantallas a otras a través de un agujero negro, unos pequefios MONStruos
aportadores de una vida extra, etc., son algunas de las ventajas que nos depara
alpmgr-napaummranhmnotoria Evidentemente, Zanac es el juego 10
que gia por su i6n y su perfeccion absoluta. Juego de
Ponyca, distribuido por C: il

| Cargador pars  ZANAC

!
¥
I version MEX
|
|

For Roni Van Ginkel

»
»
»
»

WA UE N -

19 SCREEN B:KEY OFF:WIDTH 49
208 LOCATE L7.1:PRINT"ZANAC™

T LOCATE 16, 2: PRINT "iagisitunte

A0 LOCATE  2.6:PRINT"Sin problemas de carga (S/N)"::60SUB 11d
50 LOCATE 2,B:PRINT"Vidas infinitas (S/N)“::805UB 114

&0 ELOAD"cas: "

70 IF At1Y=1 THEN POKE S8#3SY.1:FOKE S81841.201:POKE S82451.201
8d IF Al2)=3 THEN 1060

8 FOf I=S8137! TD S6142!:READ B:iPOKE 1.@:NEXT

199 DEFUSR=357856 ! : D=USR (@)

116 BS="SsNn'': A=A+l FRINTYT "3

128 AS=INPLTS (1) sPRINTAS: t B* INSTF (B9, A®) : IF B=@ THEN 129

138 18 BOS THE!I A(m.l

149 REYURN

158 DATA | 175 Sﬂ 64,79

© aEsAsstasaassssasbacdsnsRbtaRsaEs

- Cargador para MEGABRIX *
. .
2o Version PC-COMPATIBLES .
. Por German F. Garcie -

T T

® O W

10 OPEN “a:mega.exe"™ AS #1 LEN=1
20 FIELD#1.1 AS A$

30 LSET A$=CHRS (6HEB)

40 PUT#1.1760

50 CLOSE

60 END

9000 O0OOPNOINOSONOINOSGNOSNOSPS
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Cargador para GAME OVER

primera parte

Por Roni Yan Ginkel

»
»
»
»
»
»
»
»

1

|

I

I

' g
en el planeta carcel |

i

I

10 CLS:COLOR 15,1,13KEY OFF:WIDTH 492

20 FOR I=S0020! TO SOO3Z!:READ AS:0=VAL ("&H"+AS) :POKE I.Q:NEXT

30 LOCATE 14,2:PRINT"GAME OVER"
4@ LOCATE 13.3:PRIN NER——..

S@ LOCATE &.8:PRINT"Bombas infinitas (S/N)? "3

&0 N=37746!:G0OSUB 160

70 LOCATE &6,1@:PRINT"Vidas infinitas (S/N)? "3

80 N=45¢98!:GOSUB 140

9% LOCATE 6.12: INPUT"Numero de pantalla
190 IF N>18 THEN 9@

119 LOCATE 10, 1B:PRINT"Cargando ..."

120 BLOAD"CAS:",R:DEFUSR=5@@2@ ' : D=USR (8)
130 BLOAD"CAS:
149 DEFUSR=3480% ! : D=USR (@)
150 BLOAD"CAS:",R

169 B$="SsNn":B=B+1

170 AS=INPUTS$(1):A=INSTR(BS$.A$):IF A=0 THEN 170

18¢ PRINTAS:IF A<I THEN A(B)=N
199 RETURN

200 DATA 21.D1.30.Ll.ﬁB.SB.CD.4ﬁ.G@.FE.15.CC.éE.C3.FE,78.CC.&F.C3.ED.4D:ﬂ6.23.7c

.FE.38.2¢.EA.3E. 1E,C9.3E.7E.C?

POKE A(1) ,0:POKE A(2) ,@:POKE A(T) N

(P-1B) ":N:A(3)=37180!

A EEE R R NN NI RC N NI NN BN B I I B

O b

as (B/M) 116080 110

BNn" s AeAel FRINTTD 5

T4 (1) tPRINTAS: tB=INSTR (PS.AS) 1 IF Bef THEN 120
138 T THEN By

148 RETURN

ICO PICO

sta es la historia de un caballero que pide la mano de la

hija de un noble para casarse con ella. A cambio éste le
hace prometer que le construird un gran palacio a su hija.
Construirlo, sin embargo, no seré tarea nada fécil. Cantidad
de arafias gigantescas entorpecen la labor. Solo hay una
forma de acabar con ellas: disparar sobre ellas en repetidas
ocasiones, o arrinconarlas con alguno de los bloques del
palacio. Una linea similar a otros juegos, aunque por esta vez
es Eaglesoft la creadora del programa. Compulogical distribu-
ye la versién MSX @
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5,196, 187,90

R FIGHT

E ntre una mezcla de simulador espacial y tipico arcade masacra-marcianos se encuentra este juego de Eaglesoft. En él,

observaremos, primeramente, el lanzamiento de una lanzadera espacial (despegue, orbita terrestre, velocidad, luz...).
A continuacién, un mapa nos permitird desde seleccionar la opcion de repostamiento hasta enfrentarnos con alguna base
enemiga. Todo ello adornado con invasiones de meteoritos y aviones de combate a los que deberemos destruir. Para
completar el grado de dificultad, un c6digo secreto de una combinacién de nimeros sobre las bases enemigas acabardn
transformando la aventura en un plejo juego de vari De momento sélo esté disponible para la versién MSX. Lo
distribuye Compulogical @

R e A i e e D = S G TR

10 "R AR A AT RO R A RN RR AR R RN A

20 ‘* CARGADOR PARA *
30 '+ PRO SKI .

10 "NEE R AR R R AR AR R AR AR AN NN R E RN R R RN ;g : fV;’;ignTCB!:ettQ) *

20 '+ CARGADOR PARA » 50, i nuranunsrnarnarinss e ohiant shaAnn ey

3070 % ACADEMY s TN 70 DATA F3.DD.21,00,BF.11

40 '+ (Versidén cassette) ok 80 DATA 47.00,CD,67.BB.21

50 '+ AMSTRAD " 90 DATA 2C.BE,22,44.5F,C3

GQ TR RN AR R R R R R AR AR A AN R TR RN TR TR I TR 100 DATA 00.BF.21440.00.E5

70 DATA 21,09,BE,22,40,BF 110 DATA 21.00.BB.ES.C3.ES

80 DATA €3,02,BF,21,12 120 DATA 3A,3E.45.32.4B.00

90 DATA BE,22,AF,00.C3.50 izg g:'g :?'z:'ag'g'gg'gg

100 DATA 00,AF,67.6F,32 -C9.AF.21.00.

110 DATA F3,8C,22.47,A0,32 a0 A "’%Eg;‘éggg’fzg

120 DATA EC,8B,C3,35,05, TIFFANY S0 DATA S o1 el

130 FOR A=&BE00 TO &BE14 e oo sk ‘
180 DATA C3.AB,7B,4A.41,59

140 READ D§s 190 MEMORY &3000:LOAD"!*

150 D=VAL("&"+D$) 200 MODE 1:POKE &3A76.&C3

160 POKE A,D 210 POKE &3A77,&1F

170 NEXT A 220 POKE &3A78.&BE

180 READ D$ 230 POKE &3B22.84B

190 IF D$="TIFFANY" THEN RUN ":CALL &BE0O 240 FOR I=&BE00 TO &BE47

200 D=VAL("&"+D$) 250 READ AS:A=VAL("&"+AS)

210 POKE A.D 260 POKE I,A:S=5+A:NEXT

220 A=A+1 270 IF S=7940 THEN CALL &BEl4

230 GOTO 180 280 PRINT CHR$(7):"ERROR EN LAS DATAS"

LA A A R N N R R RN
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BIENVENIDOS A MsSxeiub

|

| [ KRYPTON Pus. 300,— [ STAR RUNNER Pas. 1000—  [] MADFOX Pus. 1.000— |

| S usoor Plas. 70—  [J TEST DE LISTADOS Pas. 50— ] VAMPIRO Pras. 800,—
[ LORD WATSON Pras. 1000— [ HARD COPY Pas. 2500— [ | SKY HAWK Pras. 1.000—

| Cwoto Pus. 90— ] MATA MARCIANOS Puas. 90— [ INT Pras. 1.000—

| O snAKE Pas. 60— ] DEVIL'S CASTLE Pas. 90—  [J QUINIFLAS puas. 1000~ |

| [ EL SECRETO DELA PIRAMIDE  Pus. 700— [ FLOPPY Pras. 1.000— |

l_Gnmdemvhmvﬁndopaudnmne Pras. 70,— Remito talén bancario de Pras. A la orden de Manhattan Transier, S. A. g

ATENCION: Los suscriptores Lenen un descuento del 10% sobwe el precio de cada cassetre. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA | BATLLE,
10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.
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48 Kk

16 CLEAR 24499: BORDER #: PA
PER #: INK 8: CLS

11 LOAD "*CODE 2458@: POKE 2
4526,281: PRINT USR 24580

&0 PAPER 7: INK @: BORDER 7:
CLs

78 PRINT "IVIDAS INFINITAS?*

71 PAUSE #: LET AS=INKEYS: I
F INKEY$="S" OR INKEY$="s" THE
N POKE 44¢51,8 |

75 PRINT *JQUE TRES OBJETOS
QUIERES(1-6)7": INPUT A: INPUT
B: INPUT C: IF AY6
OR B4 OR C)6 THEN CLS : 60 TO
5

76 POKE 49458, A: POKE 49459,
B POKE 49460,C

88 PRINT *Y POR ULTINO, JCUAN
TAS BALAS?(1- 20)2*

B1 INPUT A: POKE 49451,A: PO
KE 49462,A: PRINT USR 49489

128 K
1 REM 2Juan Carlos Sanchez-

5 PRINT "Cambia el disco y

pulsa una  tecla...': PAUSE
L}

18 CLEAR 24999: BORDER #: PA
PER B2 INK #1 POKE 23824,0: CL
§

20 LORD “frighti*CODE 16384:

LOAD *bank*CODE 25009

38 POKE 25092, 3: LOAD *£1°C0
DE 32768: RANDOMIZE USR 25099

4@ POKE 25082, 4: LOAD *$2'C0
DE 32768: RANDONIZE USR 25009

56 LOAD "$3"CODE 49152; LOAD

*$4°CODE 25088
8 PAPER 7: INK 8: BORDER 7:
CLs

78 PRINT *IVIDAS INFINITAS?"

71 PAUSE #: LET A$=INKEY$: 1
F INKEY$="5" OR INKEY$="s" THE
N POKE 49888.8

75 PRINT "1QUE TRES OBJETOS
QUIERES(1-6)7": INPUT A: INPUT

B: INPUT C: IF AX
OR B26 DR C)6 THEN CLS : 60 TO

78

76 POKE 43248,A: POKE 43241,
B: POKE 43242,C

80 PRINT "Y POR ULTIND, ICUAN
TAS BALAS?(i- 20)7*

BL INPUT A: POKE 43243,A: PO
KE 43244,A: PRINT USR 43295




1 REM ?Juan Carlos Sanchez-

16 BORDER BIN : POKE VAL "24
624",BIN 1 POKE VAL "23693*,BI
!I 1 CLEAR VAL "24759

* o %+ %

26 LOAD " "SCREENS

48 LOAD ""CODE

45 INPUT : INK 7;"Nusero de
enenigos(1-26)",a: POKE VAL *3
nmwet.a

46 POKE VAL "S4425",VAL *98"

S50 RANDOMIIE USR 33264

MAD MIX

1+ nen Auan Carlos Sanchez-
88

241-235)",a: INPUT “Puntos ini
ciales?(n?lef) ", b2 1

NPUT "Fase de cosienz0?",C

7 PRINT “Introduce cinta or

iginal y pulsa una tecla...”

. 10 BORDER #: .NK 8: PAPER :
CLS : LOAD "LOADER"CODE : POK
E 61392,281 : RANDOM

12E USR 613862 POKE 39947.A: P
OKE 39953, {B/238): POKE 39932,
(INT (B/258))8{-258)

+2: POKE 39938,C: RANDOMIZE US
R 39986

MORTADELO
Y FILEMON
1 REN PJuan Carlos Sancl

88
16 BORDER VAL "#": PAPER VAL
8"t INK VAL "#°: CLEAR VAL *
68415": LOAD ""CODE

26 LOAD **CODE ¢ CLS : LOAD
**CODE : POKE VAL *S8437°,VAL
*§*; POKE VAL 5438

*,VAL *8°: POKE VAL "SB439".VA
L *#": POKE VAL "51188" VAL "8
*: POKE VAL "S1176°,

VAL "8* : RANDOMIZE USR VAL "1 B8
s 28 CLEAR 38455: LOAD *"SCREE

RASTAN k

1 REM 2Juan Carlos Sanchez-

* K K & ¥
Y - 2w

**##*I’**&***#******#*####**#*l*

S CLEAR 24375: INPUT “Vidas
Capitin Sevilla 1 (version cassette)
Carga ¢l programa despucés de haber-
lo copiado y salvado en una cinta y
pon a continuacién la cinta original,
con cuidado de que esté en la cara
uno. (No carga pantalla) @

Capitdn Sevilla 2 (version cassette)
Copia ¢l cargador para la versién dos
del juego y cjecutalo. tras haberlo
grabado ¢n cinta. El codigo de acceso
a la segunda parte cs 574527, Ten-
dris vidas y morcillas infinitas. (No
carga pantall ' @

Frightmare (v sion disco): teclea el
programa y grabalo en un disco vir-
gen ya formateado, cirgalo o cjecuta-
lo y sigue las instrucciones de panta-
lla. En la pregunta de los objetos que
deseas llevar, introduce tres numeros
seguidos cada uno de ENTER segun
la siguientc tabla: «1» pistola, «2»
pistola, «3» cruz, «4» bolsa, «5» re-
loj, «6» flecha; otros valores no fun-
cionardn bien. En la cantidad de ba-
las introduce un nimero de | a
20e

+ LOAD ""CODE

FURY (cinta) Copia cl programa,
grdbalo ¢n una cinta virgen y cjeciita-
10. pon a continuacion la cinta origi-
nal. Cuando te pregunte sobre el ni-
mero dc enemigos pon un nimero de
1 a 20, pulsa después ENTER. El
cargador te permite tener todo ¢l di-
nero qué quieras de una manera muy
facil, para cllo el programa estd mo-
dificado de manera que cada vez que
compres un nuevo coche este no te
costard nada y ademds el dinero se te
sumari a tu cuenta, de manera que si
necesitas mds dinero s6lo tienes que
¢ -prar unos cuantos coches. El me-
jur coche es el ANONE @

Mad Mix Game (version cinta) Te-
clea el cargador y gribalo en una cin-
ta o disco, cdrgalo y ejecutalo, sigue
las instrucciones en pantalla. Un
poke adicional para hacerlo mds di-
ficil es POKE 39963, 33:POKE
24639.255 @

Mortadelo y Filemén (cinta) Copia y
ejecuta el cargador y sigue las ins-

trucciones. Se incluyen pokes para
vidas infinitas y cosas gratis @

Renaud (version disco) Copia el pro-
grama y grdbalo en un disco con es-
pacio. Cirgalo y cjecutalo y sigue las
instrucciones de la pantalla. Te per-
mitird que no te maten y tener siem-
pre dincro @

RASTAN 48 Copia el programa y
grabalo en una cinta virgen, cirgalo y
sjccutdlos cuando desees tener vidas
infinitas y energia siempre antes que
el juego (cargalo y pon después la
cinta orlgmal en ¢l cassctte). Sigue
las instrucciones en pantalla. En la
version de 48 pucdes cargar la fase
que quieras para comenzar aunque
sea la ultima @

RASTAN 128 (cinta) Realizar las
mismas operaciones que para 48k
pero introduce en el cassette la cara
de 128k @

KKK KK KK KKK

’i**#*i#*ii***&iii#***&

* K K ¥ K X X X

g

INSTRUCCIONES CARGADORES SPECTRUM &=
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N$ : LOAD **CODE

38 PRINT "Vidas infinitas?":

PAUSE #: LET as=INKEYS$: IF as

% ="s" THEN POKE 55629

2 «B: POKE 55638,8: POKE 55631,
:+ 60 1O 32 3

23 31 INPUT "No.vidas iniciales

¥ 711-255)" 2z POKE 64269,2

% 32 PRINT "Energia infinita?"
t PAUSE #: LET a$=INKEY$: IF a
$="s" THEN POKE 5525

*5.0

% 35 LIST USR 45280

M RENAUD 128 K
x

% L REM Juan Carlos Sanchez-

¥ 5 PRINT *Inserta el disco 0
¥riginal y pul-sa una tecla...”
: PAUSE @
19 CLEAR 248313 BORDER §: PA
#: INK 81 POKE 23424,8: CL
*3

2 20 LOAD “renaud!“SCREENS : L

OAD “renaud2"CODE 24832: PAUSE
125: POKE 52983.4:

MPOKE 60304,08: LIST USR 51269

¥
>g
X RASTAN 128 K

¥ 1 REM 2Juan Carlos Sanchez-
x88
20 CLEAR 38655: LOAD **SCREE
s : LoAD *"CO0E
¥ 38 PRINT *Vidas infinitas?":
2 PAUSE B: LET a$=INKEYS$: IF as
="s" THEN POKE 55444
o0 POKE 55445,8: POKE 55444,0
¥: 501032
% 3L INPUT *No.vidas iniciales
7(1-255)",a: POKE 64837,a: POK
E 38685,a
32 FRINT *Energia infinita?®
2z PAUSE B: LET a#=INKEVS: IF a
‘F'i' THEN POKE 5567
8.8

¥ 35 LIST USR 65288

10 'Cargador de vidas para

20 "BOB MORANE - SCIENCE PICTION 1

30 ‘(C)1986 JORDI MAS

40"

50 DEF SEG=EH7000:' Si tienes menos de 640
X cambia este numero por otro inferior

60 RESTORE

70 CLS

80 PRINT “Inserte el disco original sin pr
oteccion contra escriture y pulse 'A'"

90 A$=INKEYS: TP A$C>"a" AND A$C)*A" THEN 9
0

100 50:FOR F=0 TO 371:READ A:S=S+A*A:POKE
256+, 1:NEXT F.CLS

110 IF 5¢)5082498! THEN PRINT*ERROR: en 1i
neas data, revisalas!”:STOP

120 B=256:CALL :PRINT: PRINT: C=PEEK(596):D
=PEEK(598)

130 IF C=2 AND D=1 THEN PRINT "Pichero PI.
COM no encontrado®: STOP

140 TP C=0 AND D=0 THEN PRINT * Pokes Iast
alados *:SHELL *TATOU.CON*:STOF

150 PRINT *Error desconocido. *:STOP

160 DATA 46, 140, 30, 115, 2, 46, 140. 6,
117, 2, 46, 140, 22, 119, 2

170 DATA 46, 163, 123, 2, 46,
7, 2, 46, 137, 14, 125, 2, 46
180 DATA 137, 30, 129, 2, 46,
1,2, 46, 137, 62, 133, 2, 46
190 DATA 137, 46, 121, 2, 46, 137, 38, 13
5,2, 140, 200, 142, 192, 142, 26

200 DATA 184, 0, 61, 141, 22, 87, 2. 205
33, 115, 3, 233, 238, 0, 129

197, 02, 12

137, ¥, 13

.210 DATA 216, 83, 185, 144, 153, 141, 22,

137, 2, 180, 63, 205, 33, 115, 3

20 TA 233, 232, 0. 141, 54, 137, 2, @
. 198, 132, 175, 24, 255, 160, 60

230 DATA 51, 201, 141, 22, €7, 2, 83, 205
+ 33, 115, 3, 233, 193, 0, 139

240 DATA 216, 180, 64, 185, 144, 153, 141
. 22,137, 2, 205, 33, 115, 3, 233

250 DATA 188, 0, 180, 62, 205, 33, 115, 3
. 233, 186, 0, 141, 22, ¥4, 2

260 DATA 51, 201, 180, 60, 205, 33, 115,
3, 233, 151, 0, 139, 216, 160, 64

270 DATA 185, 144, 153, 141, 22, 137, 2,
205, 33, 115, 3, 233, M6, 0, 91

260 DATR 180, 62, 205, 33. 114, 126, 141,

COMPATIBLE PC

£
2
2
=
&
z
8

22, 101, 2, 51, 201, 180, 60, 205

290 DATR 33, 114, 114, 139, 216, 180, 64,
1685, 144, 153, 141, 22, 197, 2, 83

300 DATA 205, 33, 114, 111, 91, 180, 62,
205, 33, 14, 91, 141, 22, 108, 2

310 DATA 51. 201, 180. 60. 205, 33, 134

79. 139, 216, 180, 64, 185, 144, 153

320 DATA 141, 22, 137, 2, 83, 205, 33, 11
4, 76, 91, 180, 62, 205, 33, 114

330 DATA 56, 46, 161, 123, 2, 46, 139, 46
12,02, 46,139, 22,127, 2

340 DATA 46, 139, 14, 125, 2, 46, 142, 30
. 115, 2, 46, 142, 6, U7, 2

350 DATA 46, 139, 54, 131, 2, 46, 139, 62
. 133, 2, 46, 142, 22, 119, 2

360 DATA 46, 139, 30, 129, 2, 46, 139, 38
. 135, 2, 144, 203, 177, 1, 46

370 DATA 163, 84, 2, 46, 136, 14, 86, 2,

235, 187, 177, 4, 46, 163, 84

380 DATA 2, 46, 136, 14, 86, 2, 235, 174,
32, 145, 0, 0, 0, 80, 49

390 DATA 46, 67, 79, 77, 0, 80, 50, 46, 6
7.79, 77,0, 80, 51, 46

400 DATA 67, 79, 77, 0. 80, 52, 46, 67, 7
9, 77,00
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Un tema que, sin duda alguna, despierta gran interés son
los arcades de salén. Estas mdquinas, ademds de ser la
plataforma de lanzamiento para muchas conversiones de or-
denador, son los juegos mas espectaculares. Por ello hemos
visto convenienté crear una seccién fija dedicada a este géne-
ro. Para introducirnos dentro de este apasionante mundo
Carlos Mesa y su equipo se trasladaron hasta la capital de
los arcades, Salou, donde hicieron el siguiente reportaje.

T T Operation Wolf es sin dudarlo, el
[ ARCADE reportaje juego mds conocido v uno de los titu-
l de Carlos Mesa los punteros durante mucho tiempo

(ademds desde que Ocean tiene pre-
e vista su conversion para los ord a
B dores domésticos).

En este adictivo arc:

S alou {Tarragona)gs una ciudad ~ cretar con exacti
costera que all 8 durante la  cuatro son los gt
temporada estival aigieBios dc miles  los juegos mds
de turistas llegadgs d afio. Estos ¢

se le ha asignadoy :
¢ rescatar a un gf

10 con el suclo. una serie int
ble de encmigos irdn apnrccncndo en
pantalla. Por otro lado, este nivel co-
mienza a complicarse en el momento

que respondc con un gran espectacu-
lo sobre las mejores distracciones y | La feria de Salou. como sc aprecia en la foto
que a.ﬂﬂdc cémo no. c] hecho de dls- ¢85 wna arraccion permanente.

poner de las mas increibles

arcades que jamds se hayan podido OPERACION en que soldados paracaidistas van
ver. Todo ¢l conjunto de arcades de cayendo del cielo disparando sus ar-
salén ocupa una extension de miles mas. Proseguird la lucha contra va-
de metros cuadrados, un suefio fan- W LF rios helicopteros que requerirdn gra-
tdstico para el amante de este tipo de nadas para destruirlos o unas rifagas

mdiquinas. Por ese motivo casi po-
driamos decir que, actualmente, Sa-
lou es (en el territorio nacional) la
capital de los arcades por excelencia.

PASEANDO...

Un breve recorrido por las instala-
ciones del gran salon recrealivo que
es el paseo maritimo de Salou nos
permite observar un pequefio detalle:
los arcades mds vistosos y concurri-
dos son las maquinas de la compaiiia F

: v peration Wolf es noticia de muevo. en la actualidad. por la pronta conversion a los sistemas
SEGA. Aunque, si hubiese que con-  |frdenadores domésticos
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muy scguidas. De todas formas ha—

ha movilizado hasta ¢l aeropucrto

brd que poner extremada pr
contra los soldados perdidos que se
acercan disparando a qucmarropa.
Reflejos, sobre todo, serdn la ténica
general para concluir este nivel-re-
lampago.

Nivel 2. En este escenario sobre la
jungla los enemigos se encontrardn
escondidos tras los drboles.” Aparte,
una seric de lanchas paramilitares
bajardn por el rio disparando a dies-
tro v siniestro. Tanques blindados y
otros vehiculos te sorprenderdn al fi-
nal de este nivel, donde deberds re-
ponerte de energia si deseas termi-
narlo.

Nivel 3. La entrada a un pueblo de
nativos es muy similar al primer ni-
vel. Aqui se han de tomar medidas
contra la bomba antitanque que serd
lanzada contra ti.
¢l hecho de que

tc la municién.
Nivel 5. En cste escel

problema
hasta este
henes libes

para impedir tu fuga. En esta seccion
s¢ ¢ arrojara de todo: una especie de
recopilacion de los niveles anterio-
res. La culminacion, antes de pene-
trar en el avién preparado para la
fuga, llegard hasta el enfrentamiento
cara a cara con el coloso helicoptero
del final —el Monstruo de la Guerra-.
iPon tus relfejos y capacidad al limi-
te!

Consejos practicos para concluir el
Juego. Si deseas terminar con buen
término la aventura. varias serdn las
consideraciones a tener en cuenta.
Primero, has de saber que este juego
esconde algunas sorpresas. Estas se
refieren a encontrar botellas que con-
tengan municion, granadas, cnergia
exira o \ldas extra. Algunas son faci-

lle, procura no matar a los civiles que
surgen de imprevisto (madres con hi-
jos. nifios, enfermeros y camilleros,
etc.) ya que éstos restan energia al
marcador.

UT RUN

Este arcade ¢s quizds uno de los
titulos menos recientes en ¢l ambito
de los juegos actuales de salon. Hay
que advertir. sin embargo. que el
tiempo no parcce transcurrir para
uno de los juegos mds adictivos para
los amantes de la velocidad.

Out Run consiste en llegar a cul-
quiera de las cinco metas de que
consta este particular rallye antes de
un tiempo estipulado para cada una
de las etapas.

Una sensacion de realidad v movi-
miento (si estds probando la version
que incorpora el automdvil) te inva-
dird al tener entre tus manos el vo-
lante de mando. Cuando sientas las
curvas y sus derrapes te dards cuenta
de que estds manejando un vehiculo
real que incorpora un cambio de

Pero retornando de nuevo al juego
hay que decir que el control de tiem-
po durante las sucesivas fases del
mismo es la parte mas a tener en
cuenta. Tiecmpo gue sé ird acumulan-
do a medida quc sobrepasemos las .

lfﬂ‘rmlm

Juegos de Seza. mmhmﬁmumndemolmmmnménmumﬂln_'
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distintas etapas (cinco metas con ¢in-
co recorndos). Las cinco metas son
las siguientes: A-vinedos, B-valle de
la muerte. C-colina de la desolacion,
D-autopista, E-orilla del lago. Y los
diferentes escenarios son los siguicn-
tes: entrada. desierto, terreno desér-
tico. viinedo. montanas, vieja capital,
valle de la muerte. canon del Diablo.
montanas nubosas, cudad al lado
del mar. onlla del lago. colina de la
desolacion, campo de tnigo. v auto-
pista.

Como dato anecdotico, senalare-

sensacion de haber penetrado cn la
cariinga de un avion de caza. Los

(Te ves capa:z de enfrentarte én combales aéreos a toda clase de enemigos durante

dieciocho l&uu de que consta el juego. recoger los planos secretos y volver al poriaal

®Cluso nos sorprende-
la linca del horizonte
a cada giro o bucle del F-14
un" desplazamiento de balanceo
dc la propia maquina.

En segundo lugar hay que comen-
tar que el argumento de la historia es
excelente. Para introducirnos dentro
de la mision suicida, un perfil de la
misma nos indicara cudles son las
indicaciones previas del simulador.
Perfil. Nos encontramos en la pre-
sente ¢poca. a bordo del portaavio-
nes SEGA ENTERPRISE. en algan
punto de un recondito mar. Como
capitin de escuadrilla estds en pose-

A~

sion de uno de los aviones mas r:ip‘i—‘ \
dos que jamas se havan fabricado. . \
Tu aparato es un «Thunder Cat» !\\" »>
F-14. un avion de caza capaz de al- > -

canzar velocidades de hasta Mach 2, -
con una potencia de fuego ihmitada
v una computadora de combate que
incorpora los dltimos adelantos tec-
nologicos.

La mision. En la pantalla de tu _
computadora aparece el cla-
ve de tu mision: After Burner. A con-
tinuacion de este mensaje. una serie
de premisas wdn apareciendo en
pantalla con la explicacion del por-
qué de tu mision, Atento pues, cb

«l\
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enemigo ha desarrollado los planos
de un arma que revolucionara al
mundo libre. Estos planos han sido
distribuidos v escondidos en dos lu-
gares estratégicos. El Servicio de In-
teligencia Naval ha descubierto estos
dos lugares: sin embargo. necesita de
alguien como tu para recoger estos
planos. El cnemigo. por su parte. va
se ha enterado de tu mision y se ha
preparado para recibirte como te me-

W

fisponc de una mira
Alo 2utomadtico de los
yo objetivo es perseguir v
ar sin fallo de error al enemigo
fue se aproxima. Incorpora ademas,
un radar blanco con indicaciones ro-
jas del enemigo en pantalla. y rojas
desmarcadas cuando el enemigo se
aproxima por los flancos. La altima
ayuda consiste en una arma denomi-
nada canon de Vulcano, con un na-
mero ilimitado de disparos de 20
mm.
Enemigos. Cinco son los modelos aé-
reos que nos haran la vida imposible
durante ¢l transcurso del juego. In-
:) terceptores de  ¢azas supersonicos,
> los Dragonfly (cazas). los V/Stoll (ca-
zas de despegue vertical, como los
utilizados en la guerra de las Malvi-
nas). Bearmax o helicopteros cano-
neros, v Grantanoff o fortalezas vo-
lantes —que solamente se destruiran
: (apuntando  los misiles de debajo de
las alas.
41—'111[:/. Si logras superar la ctapa I8,
v ¢l F-14 te transportara directamente
al portaaviones SEGA ENTERPRI-
SE. Una vez hayas finalizado el ate-
rrizaje las palabras « MISION COM-
PLETA» aparecerin en pantalla. He
ahi su final.
Conscjos practicos para concluir el
juego. El unico consejo a seguir para
concluir con buen término la mision,
consiste en no cesar de movernos en
las diversas etapas. Para ello, habre-
mos de saber correctamente co6mo

efectuar bucles v rizos en un momen-
to determinado. No dejes de dar
vueltas continuas y es probable que
termines la mision. Ah. otra cosa,
procura abastecerte de combustible
en cuanto que surjan los aviones de
reabastecimiento.

Después del exito logrado por Af-
ter Burner. la original companiy
SEGA continua en la brecha ¢
de los simuladores aéreos
sos de los ultimos tiem,
caso se trata de un heligy
do Thunder Blade (
Trueno Azul de la se
con la misma formul
ner, v ova convertido
uno de los mejores a
ano. \
Con Thunder Blade sé&
frutar de dos versiones dé
una en la que dispondremds. de

singular movimiento al ascender S0-

bre una maquina con apariencia de
helicopiero, v otra segunda version.
reducida. para ocupar ¢l mas mini-
mo esSpacio.

Los movimientos de esta maquina
van relacionados con el mando del
mismo. Su palanca de mandos nos
permitc movimientos de giro a iz-
quierda o derecha que irdn acompa-
sados de todo el cuerpo. al mismo
tiempo que gira a su vez la maquina.

Juego.

dDexdc la carlinga del helicoptero la panordmica de la mision es un fiel reflejo de la sofisticacion
i

Dos scran las armas incorporadas
por este helicoptero de combate: un
canon ametralladora, v unos misles
aire-aire o aire-ticrra. Por otra parte,
la perspectiva a seguir en el transcur-
so del juego serd la simulada desde la
carlinga del aparato o desde una vi-
sion de pajaro. Esta sucesion de pers-
pectivas scrdn alternativas en las su-
cesivas fases de la aventura.

Poco se puede decir todavia de
este increible juego. puesto que toda-
via se desconocen muchas facetas del
mismo —al ser un titulo reciente. De
momento. no podemos hablar del
objetivo final mi del resultado del
mismo. Esperamos compensarlo en

PAIMO NUMEro.

dciicos para concluir el
en cuenta. a todos los
rma ¢n que debemos
cr Blade. Lo mads im-
uar un vuelo rasan-
quivar en lo posible
los que ¢l helicopte-
. Esta muy claro que
le en este arcade s
na velocidad, disparar
placiones. y cstar mas
nte de los obstiaculos que del
fuego cnemigo. Con estos conscjos
preparate para ¢l namero uno de la
temporada.

e



En Heévcudes habras de superar d de
Fevantamiento de .

Después de haber disfrutado de es-
1os juegos SEGA. otros arcades nos
estdn esperando en la feria de Salnu
Arcades v mdquinas que
no ser tan llamativas. tj
10 entre lo mejor de es

ases en ¢l desicrto,
e obstdculos y columnas.
Para ayudarnos dispondremos de un
sensacional vehiculo que salta sobre
las dunas y que se orienta siguiendo
una ostrella en el horizonte. Cada
fase. sin embargo. estard scparada de
la siguiente por un rio. aparte de so-
arlo unicamente

cade de este sello. nos traladard a
una guerra futurista al estilo de Side
Arms. Continuando por otros arca-
des. sefialar, con una especial men-
cion. una gran maquina que incorpo-
ra una seleccion de diez juegos que
han hecho historia (desde Rastan
Saga hasta Super Mario Bros). Y
para acabar con los arcades. diremos
que un rompe-ladrillos que consiste
en un campo de futbol. con jugado-
res-defensa como obstdculos. una
porteria con portero incluido para
marcar goles. ¥ un balén de futbol.
prevé ser un acontecimiento entre
los futuros arcades de salon.

Entre los arcades la cuenta no pa-
rece acabarse. Por el contrario. nue-
vas incorporaciones de extrafia ma-
quinaria estin ocupando los vacios
que los videojuegos de salon no pue-
den acaparar. Asi. en esta feria de
Salou podemos encontrar desde cl
clasico punchig ball de boxeo. pasan-
do por una mdquina con cuernos de
1oro —con la que tendremos que so-
portar una embestida-. hasta lo mas
reciente denominado Hércules. En
esta ultima hay que ser un enorme
bestia para poder levantar unas gran-
des pesas que. a rn(.d:d.x que logrd
mos .mender ¢slas. noshird

as maquinas y curiosida-
cs por visitar... que el dia se hace
corto para poder explicar cada una
de las vicisitudes deparadas por cada
juego. De momento. vamos a dejarlo
aqui. Otro apartado pide paso a

grandes golpes. ¢l de los trucos...

Si recoges a tus companeros lo
mas rapidamente posible (antes de
que ¢l marcador de tiempo llegue a

cien) conseguiras una bonificacion
de 60.000 punios.

TAITO)

La mejor de las armas a recoger
es la «spray shot», va que no solo e
sirve para disparar y matar al ene-
migo. sino que también es la mejor
arma para vencer al gigante-mons-
truo del final del juego.

(ATARI)

Los mejores jugadores de este
sensacional arcade recomiendan
una combinacion de tres casos (hel-
mels). tres zapatos (shoes). la almo-
hadilla (pad). y una 1abla (board)

para llegar a las mdximas puntua-
crones.

TAITO)

{qui queda un consejo rapido
para los que estan hartos de recoger
una y oira vez las g ds que nos
facilitan las arn,

ord una
ipleto de
siles (fos mi-
e son guiados por el calor)».
¢ todas formas, esta segunda nave
s¢ mueve lentamente, por lo que ten-
dris que recoger algunas estrellas
que aceleren el movimiento de ésta.

[DESPEDIDA ]

Para introducirnos dentro del apa-
sionante mundo de los videojuegos
de saldn recurrimos al centro mismo
de la singular Salou. donde, cviden-
temente. encontramos lo que busca-
bamos. Sin embargo. aun asi muchos
arcades han quedado en el suspenso.
Para compensarlo. queda dictada la
peculiaridad de continuar con esta
seecion fija en proximos numeros.
[Volveremos!

Nota: Agradezco desde estas lineas la
nestintable colaboracion de Emilio Oriz
sin cuva qua por Salou no se hu
podido efectuar ¢l presente reportaje ®
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