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EDITORIAL

GRACIAS
A TODOS

iHola de nuevo! Hace dias que tenia preparado el
editorial para este nimero dos. En él os daba la
bienvenida a MEGABASE, que se inauguré el
pasado 15 de Octubre. En ese editorial os
anunciaba que ya podéis disponer de demos de los
juegos que comentamos, y de otros en absoluta
primicia.

Pero no he podido resistirlo. Después de recibir
los primeros sondeos sobre la aceptacién de
MEGA Joystick por parte del piblico, vosotros.
Después de leer los cientos de cartas que hemos
recibido. Después de recibir la bronca de nuestra
secretaria, que no ha podido despegarse del
teléfono...

Después de todo esto sélo he podido quemar
mi anterior editorial y escribir estas lineas. Unas
lineas que pretenden agradeceros el enorme
carifio con que habéis aceptado a MEGA Joys-
tick. Y unas lineas en las que pretendo haceros
llegar un mensaje de optimismo.

Porque aunque en més de una carta nos hayan
dicho que MEGA Joystick es inmejorable, no es
cierto; y nuestro equipo de redaccién ha estado
trabajando duro, muy duro, para que el nimero
dos de MEGA Joystick sea mucho mejor que el
primero. Y volveremos a trabajar, més duro si
hace falta, para que el nimero tres sea todavia
mejor. Siempre que recibamos un apoyo como el
recibido con nuestro nimero uno ni el cansancio,
ni los problemas técnicos de tltima hora, ni
siquiera las leyes de Murphy, ser4n impedimento
para que, cada dia mds, MEGA Joystick os haga
sentir que por fin ha llegado la revista definitiva
sobre videojuegos.
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1voto por el programa ... de la compania
e _ distribuido por . 3 e TN 1
|S\l§:€:¢: ...... M 15 5C0....... Cartucho...... 1
1 Direccion N ol A b R e 1
Localidad ... MEGA Joystick, |
] Provincia -~ RQCA I BATLLE, 10-12, BAJOS.
Fecha -+ 08023 BARCELONA. 1

| Importante: Sélo se admitiran votos de juegos que se distribuyan en nuestro pais. 1
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P.C. Show

MAS KONAMI

D irectamente de |
lor recreati
conversion de la popular
maquina es ya una realidad.

Una dificil mision de vuelo
contra helicopter S

s de dificul
serando. De
Imagine para Spectrum,
Amstrad y Commaodore. ®

vertion

=" DISCOVERY

PRESENTA SU CATALOGO DE CARTUCHOS
JAPONESES Sonimag 88

mas destacados de la feria el stand de Discovery fue uno de los mas
dos. Primero por incluir el arcade After Burner —versién lujo-, ya gue su
ordenadores domeésticos es un hecho. Y segundo por presentar una
en cuestién de juegos, entre los que cabe destacar la serie de
X importados por esta notable distripuidora. Las nuevas referencias que
son las siguientes: Androgynus (MSX-2), Druid (MSX-2), City
Super-Rambo (MSX-2), Super Laydock, Hydlide, American Truck
Como se podra apreciar en esta larga lista, algunos de los titulos
éxitos ~ahora en formato cartucho—, mientras que otros
al més alto nivel —es el caso del espera:c Rastan-. Lo cierto
d. MSX no ests ni mucho menos de baja. Ademas,
de este catdlogo. puesto gue nos anunciaron
cias de cara a las proximas navidades. En la
dremos disfrutar de una version cartucho para
djunta un joystick de regalo. Discovery
da compafia Konix gue, de seguro




P.C. SHOW 88

UNA FERIA MUY
AGRESIVA

D el 14 al 18 de septiembre tuvimos

ocasion de asistir 8 una de las
ferias informéticas més importantes a
nivel mundial.

Después de varias horas en espera
de un vuelo, a la llegada a la feria nos
cercioramos de la facilidad de entrada
para empresarios y profesionales del
medio -sintiéndolo mucho no pode-
mos decir lo mismo de la edicién
Sonimag-, una entrada a una feria
dedicada por completo al campo infor-
mético, un mundo aparte con cantidad
de sorpresas.

La invasién en el mercado inglés de
los ordenadores de 16 bits es ya todo
un hecho, dominando ests fastuosa
feria por completo. La mayoria de las
compariias parecen quererse abrir una
puerta a esta reciente moda. Compa-
fias como U.S. Gold, Ocean, Grand
Slam y otras se estén dedicando casi
por completo al mercado de los 16 bits.
¢Seimpondré con el tiempo esta nueva
ma;rporacr‘dn al dificil mercado espa-
fiol

Presidiendo |z feria, Atari, tanto en el
montaje de su stand como en el soft-
ware disponible. En segundo plano, las

paniias de software pi ban en
un collage continuo novedades como
juegos en 3 dimensiones -precisan
unas gafas especiales~, Ocean y sus
conversiones de arcade —con méquina
incluida-, un impi lador de
vuelo con capacidad para varias perso-
nas -Microprose-, etc.

Sellos no conocidos en nuestro pais
estaban presentes en esta pasada feria.
Al igual que hay que corroborar que la
casi totalidad de las compariias ingle-
sas imp (25 6 30 aproximadi
mente) tenlan su puesto en el P.C.
Show.

Sorprendentemente, la tnica compa-
fifa fiola de soft fue Dinamic.
Algunos se preguntarén cuél seria el
motivo de la presencia de Dinamic en
la feria. Aqui estd: la presentacién —con
chica de carne y hueso inclufda— del
videojuego Game Over 2. jBestial!

Suerios terrorificos, uno de los mejo-
res programas vistos en la feria, un
recinto ferial enorme, abierto desde las
8 hasta las 18 horas, y unas azafatas
muy eficientes fueron lo ditimo de un
agotador dia de visitas.

Como lo més importante para cubrir
una informacion general son las proxi-
mas apariciones, a continuacién deta-
llamos los mejores juegos -sélo los
més destacados- de este P.C.
Show'88.e
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ZAFIRO

M\TGA NOVEDADES
;

F- 15 STRIKE EAGLE

YAENM

en

circulara
catn

cuando llegu:

Sonimag 88
VIDE B

Z afiro no estuvo presentc —con

stand propio— en la edicién pasa-
da de Sonimag. Sinlembargo estuvo
en la mayoria de los stands dedicados
al software -los videojucgos de Zafiro
estuvieron expuestos en Amstrad,
Atari, Commodore, entre otros-. Za-
firo, en su nueva politica de cotizarsc
en los puntos més altos, ha lanzado
una gran ofensiva de juegos en un
catdlogo de grandes éxitos: los cua-
renta videojuegos mds bidrbaros. En-
tre los mds destacados de esta nueva
serie —que ademds tuvimos ocasién de
probar en la feria— cabe resaltar los
siguientes: Frontiers, Atrog, The hunt
for Red October, Terramex, Driller,
Los pasajeros del viento 2, Los piratas
de la costa birbara, Los. picapiedra,
Pac-Land, 19, Peter Bearsdsley, Sop-
histry. Last Mol'ucan. Qutcast, 7r,




P ar que son 1os ngle.
ses i primeros en
disfrutar de [a continuacion
de esta fabulosa aventura?.
En este PC Show londinei
la historia de Dinarmic conti-
niaa: hay que rescatar a At-
kos, el héroe de la rebelion
contra Gremla, quien ha sido

GAME OVERII

LA AVENTURACONTINUA =

hecho prisionerno. Tres nive:
les, @ traves  del | planets

Phantis, hasta llegar a la pri-
sion, te aguardan, Nosotros
Taguardamos” 4 que llegue
4 nuestro pars, donde, "esta-
ra'l dispornble para Sp
trum, Amstrad, Commodore,
MSX, PC'y Atari.e

En la fota Josiiv Afomso, hasta entonces director d Dinamic, posando coa la modcle def
ograma Came (ver.

SINCLAIR PC

SINCLAIR PRESENTA EL MODELO PC 200 pcshow

S inclair acaba de presentar al mercado inglés un nuevo modelo de PC, un

compatible que pretende adentrarse en los sectores de oficina y particulares. Tres
maquinas con diferentes caracteristicas —dependiendo de la funcién prestada- son las
aparecidas en el P.C. Show.

El PC 200 més sencillo esta disefiado para usarse con monitor o television, incorpora,
ademés, un rat6n, varios programas -Gem 3 con Desktop entre otros—, calculadora y
reloj.

El modelo intermedio suma a su anterior un monitor monocromo, joystick, y cuatro
juegos

El Sinclair profesional PC 200 ha sido disefiado para cubrir un claro en los usuarios de
Spectrum. Para los entusiastas de los Jjuegos decir que incorpora un port para dos
joysticks y un ratén para dibujar y pintar.

Todos los modelos utilizan MSBOS 3.3 y discos de 3 1/2”, funcionando a 8 MHz. Ei
teclado es de 102 teclas y lleva las salidas tipicas de joystick, impresora, etc., ademas
de un zdcalo de expansion para discos de 360 o 720 Kb.

Especificaciones técnicas:

Microprocesador 8086, 16-bit

512k RAM

Display adsptador compatible con CGA y MDA

Centronics Parallel con zécalo estandar.

Salida serie

Discos de 3 1/2"

722%1:3!0 de expansion adicional para su utilizacion con discos de 5 1/4" 360k-03 1/2”
720k ®




FERNANDEZ MUST DIE

FERNANDEZ
DEBE MORIR

n las distintas junglas

de la America Central,
la revolucion ha comenzado.
El gobierno democratico de
la Republica del Diablo ha
sido derrocado por el dicta-
dor y despotico Fernandez.
Solo un hombre, tu, puede
liberar al pueblo de la opre-
sion del dictador. Penetra en
el pais y destruye todas las
bases militares hasta encon-
trar a Fernandez.

A grandes rasgos este es
el argumento de este estre-
mecedor programa de Ima-
ge works -mezcla de lkari
Warriors y Gaunlet-, dispo-
nible para las versiones de
Spectrum, Amstrad, Com-
modoare, ST y Amiga. ®

FOXX FIGHTS BACK
EL ZORRO MAS ZORRO
Yo
les de caza sin darles el mas

minimo_descanso. Nuestro
amigo Foxx se venga de pe

PC Show

fros y personas a golpe de
ametralladora. Image Works
nos deleita con este progra-
ma para Spectrum y Com
modore. ®




MAS GARY LINEKER

Y es que cuando vuelven a estar de moda los

simulfadores de futbol, la fiebre no se detiene:
recuerdese Peter Beardsley, Emilio Butragueno y
otros. Por lo pronto, ademds, esta es una nueva
parte de las aventuras futbolisticas del popular
Gary Lineker —existen varios programas dedicados
al mismo-. Sigue siendo Gremiin la que comerciali-
2a el producto, y el programa esta disponible para
las versiones Spectrum, Amstrad, Commodore, ST
y Amiga. Recordar que en la nisma serie de
Gremlin otro programa futbolistico se anuncia
junto con Lineker: Roy of the rovers. ®

P C. Show

SYSTEM 4

ONTINUA DANDO QUE
HABLAR Sonimag 88

YSTEM 4 no dispuso

de ningin stand en la
feria. De todas formas las
noticias de sus préximos
lanzamientos corrieron en
todas direcciones.

Uno de los programas
que mds impacto estd cau-
sando, se trata de Dark
Side, disponible para Spec-
trum, Amstrad, Commodo-
re y proximamente para
PC. Summer Olympiad ya
estd disponible para la ver-
sion Commodore y para
Spectrum  proximamente.
Dentro del grupo de pro-
gramadores de la propia
compaiifa —SPE: software
de programadores espafio-
les—, ya estdn a la venta los
titulos Frankie y Tension
para MSX. Por otra parte
una nueva tanda de progra-
mas estdn a punto de hacer
su aparicién: Gunfighter,
Submariner, Cerius, Bob
Morane —espacio—, y Cha-
monix *Challenge para la
versién Spectrum. Hablan-
do de Bob Morane, ya estéd
disponible el programa Ca-
balleria para Commodore.

Estd previsto el lanza-
miento de una serie “bud-
get” de programas que po-
drian salir al mercado bien
con el precio de dos X 875
ptas. o uno a 595 ptas. Y
dentro de una actual serie
de 595, recuerdos de otros
tiempos: Flunky, Back to
School. etc.

Y por fin un auténtico
bombazo: el lanzamiento
inminente de, nada mds y
nada menos, que Strip Po-
ker 2 Plus. Disponible en
Espafia para Spectrum.
Amstrad, MSX, Atari ST,
Amiga y PC. ;Por qué lo
de Plus?. Pues muy sencillo,

puesto que. se trata de un
programa base, més adelan-
te aparecerd un programa-
data con mds contrincantes
femeninas para desnudar.

' !




AMSTRAD,
COMMODOREY
ATARI Sonimag 88

hablando de los reyes del hardware
y software, evidentemente, habls-
mos de las companias més fuertes en
este sector. Cada uno por su lado, y sin
que se pueda hablar de una competencia
cada empresa tiene Su propio campo
abierto-, los aspectos mas llamativos han
s.do la imagen v el sonide, propio de una
feria como la comentada.
ATARI
Atari presento toda su gama de produc-
tos: Atari MEGA ST, impresora laser,
Transputer, CD-ROM, Atari PC, 1040 ST,
Modem Atari, Consola XE v sus acceso-

Amstrod

rios, juegos ST, CAD's, animacién en 3D,
&tc. Por otro lado, el stand de Atari estuvo
muy concurrido debido al éxito alcanzado
por la presentacién de un instrumento
musical -similar a una guitarra sin cuer-
das-, que simulaba cualquier sonido, gra-
cias & su conexion con un ST.

AMSTRAD

Amstrad dentro de su politica agresivis-
ta sorprendid, como siempre, por el cuida-
do detalle de crear un stand abierto al
usuario. Cientos de ordenadores coloca-
dos estratégicamente para permitir gue el
publico mas juvenil pudiese disfrutar de
determinados programas y juegos. En
otro campo, las demostraciones del fun-
cionamiento de mini-estudios de graba-

SOBRE DINAMIC -

cion atrajo considerablemente a aquellas
personas interesadas por el ramo musical.

COMMODORE

La presentacion de las distintas caracte-
risticas y prestaciones de un Commodore
Amiga fue la tonica general de esta fera.
Tanto la cuestion de sonido —cantidad de
software MIDI para las mads diversas
aplicaciones musicales-, como e tema
imagen —animacion y otras sutilezas—,
dieron resonancia a un stand muy llamati-
vo. Estuvieron presentes en él, cémo no,
los videojuegos para C-64, y Amiga, y un
hardware de alta calidad. Deslacar en él la
reciente incorporacién del Amiga 2000 y
el préximo anexo del modelo 3000. Orde-
nadores que han de dejar a méas de uno
con la boca abierta de espasmo. @

OFFSHORE
WARRIOR

VIOLENCIA EN LOS
MARES PC_Show

stamos en el ario 2.050, la violen-

cia y el terror se han apoderado
del mundo: Ia violencia en las calles y
la sangre no satisfacen a las naciones.
Un nuevo deporte ha nacido: batallas a
muerte en las costas de nuestros mares
=Off Shore Warrior-. Prepérate para el
dltimo test de tu vida. De Titus para PC,
Amiga y Atari.e




SR B

SERMA SOFTWARE
PRESENTA LOS
“PLAYERS” ..

S erma, sin embargo, no estuvo presente en el Sonimag. De todas formas, tuvimos
la ocasion de conversar con ellos —durante una visita a nuestro stand-, en donde
nos comentaron las noticias y sucesos mas importantes de las proximas semanas.
Una de las mas recientes aportaciones al catalogo de Serma ha sido la inclusién de
una nueva compafia, con programas que saldrén a la calle al increible precio de 650

8s.

Cuando, poco a poco, las series “budget” empiezan a implantarse en el dificil,
mercado espafol, un nuevo sello llega a nuastro pais: se trata de ls atn desconocida®
Players, con una serie de thulos gue dardn mucho gue hablar, algunos de los cuales b
—como es el ¢aso de Joe Blade, numero uno en el Reino Unido y comentado en este
numero son auténticas maravillas de programacion.

Las primeras referencias de esta serie son las siguientes: Radius —arcade galactico-,
Joe Blade al mas puro estilo Commando-, Super Nova —mapeado-, Reflex -un
rompeladrillos—, Xanthius -mapeado—, Dizzy Dice -maquina tragaperras-, Clean up
service —un caso de limpieza—. Deviants - videoaventura-, Cibernation —arcade-. Estos
jueges estan disponibles para ordenadores de 8 bits. ®

=

SMARTLINK 1.200 88

-TmMmWIATyW

~ Totalmente compatibles

- Con autorrespuesta, automarcado y seleccion
automética de velocidad

— Normas: CCITT V21 y V22, Bell 103 y 2124

- Velocidades: 300 y 1.200 bits por ssgundo
~ Programa de comunicaciones mduidl:'

SMARTLINK 2.400 8
~ Tarjeta inlerna para mmn%
- Totaimente compatible Hayes 212A) y 2.400 (V22 bis) bits por segundo 330 Plas

- Con auto , automarcado y seleccion - rama de nicaciones
respuesta. y Prog comu! incluido

- Normas: CCITT V22 y V22 bis, Bell 103y 212A  Para otras marcas y modelos de Mddems me:m.!m‘mmm:m&m.
- Velocidades: 300 (Bell 103), 1.200 y Bell  pedir informacién 4 % e ) Gris.

'
s

Lo R IR e e B B S B o O 0 St R 0 Rt L T
Direccion
(Al ey ceenaTol et
Deseo que me envien los siguientes productos:
..MODEMS SMARTLINK 1.200 BS P.V.P. 19.900 Ptas.*
...MODEMS SMARTLINK 2.400 B P.V.P. 39.900 Ptas.*
5 OAMSIDISOUETESFCOLORES > & -0 70 e o o8t v - el P.V.P. 1.390 Ptas.*

TOTAL ... Pag

Forma de pago: Contra reemboliso
Remitir este cupén a: CASH & POST - Diputacién, 155, entlo. 08011 BARCELONA Tel. (93) 253 71 58

* En todos los precios se incluyen I.V.A. y portes.




. STREE T SOCCER

para adentrarnos en la batalla de Mid-
way. Capcom nos permitiré re-escribir
la historia. Spectrum, Amstrad, Com-
modore, Amiga y Atari. ®

E I conflicto no ha terminado; la

Segunda Guerra Mundial se si-
gue cobrando victimas. Dsspués del
fatidico afo 1.942 la guerra cormnuu.
Estamos en el afio 1.943 y p

PC Show

Mas deporte

N © haré mucho que Epyx, nos sor-

prendio con un magnifico progra-
ma llamado Street sports basketball;
bien, pues ahora le toca el turno al
fitbol callejero. U.S. Gold distribuye
este programa en el Reino Unido, aun-
que en una sola versién: Commodore
64. o

COMPULOGICAL

jQUE PRECIOS!

Y a lo anticipdbamos en el anterior nimero de nuestra revista: Compulogical

romperia los moldes con su bajada de precios para el software PC. Bien, pues la
revolucion ya se ha producido. Aparte de las referencias existentes en catalogo, nuevos
programas se han incorporado a la lista y bajo el nuevo precio. Titulos para PC: Gign,
Bob Morane: océano, Crash Garret, Bubble Ghost, Bobo, Inversion Bursatil, Electric
Base, Geografia de Espana, Utility 1, y Jet Calc. Titulos para MSX: Police Academy, Life
in the Fast Lane, Chima Chima, Hype, Las Vegas y Bridge. Titulos para Atari ST: Gato,
Spidert, Macadam Bumper, y Bubble Ghost. Programas para Commodore Amiga: Gato
y Bubble Ghost.

Para hacer un balance recordatorio hay que afirmar que los precios de venta al piblico
para el software PC son una auténtica pasada —en el méas amplio sentido de la palabra—:
975 ptas. para los discos de 5 1/4 y 1.200 ptas. para los discos de 3 1/2. e

SELECCION
MASTERTRONIC

CABA CON LOS PRECIQOS _sonimagss

npania en un momento de visita
budget” —sene barata- ha terminado por

Sonimag 88

la diferencia entre este tipo de series y
de ahi el escaso impacto de las senes
puede hablar de una desproporcion acusada. Pero
es que se han ehminado los titulos de baja calidad,
dejando paso tan sulo a los buenos programas. El hecho es que videojuegos como

€s que ademas,

Impossible mission, 737 Flight simulator, Ballblazer, Ghostbusters, Aliens, y otros, los
podemos encontrar al increible precio de 395 ptas

En otro ambito, nuevos program: ie incorpordn a la lista de Dro Soft. Desde
Arcticfox -Spectrum, Amstrad ¢ isco, Commodore—, Triple Commando
-Spectrum, Commodore, Atan, Amiga-, Dan Dare |l -Spectrum, Amstrad cassette y
disco, Commodore- &




EL JUEGO DE GOLF
DEFINITIVO PC Show

ste simulador, realmente, es el
ultimo juego de Golf, pero jserd
el definitivo?. Lo cierto es que bajo la
perspectiva de un campo fractal, la
sensacién de realidad se acrecenta
bajo unos gréficos bien cuidados y un
mvel de d:ﬁcumd determinado por el
de

. Este
ests d!spombre pera las versiones de
Commodore 64, Atari ST, PC, y Amiga.

para Spectrum, Amstrad, Commodore,
PC y Amiga. ®

ool

H ecordéis la primera parte de
‘ este juego distribuida en nues-
tro pais por Erbe?. Pues la continuacién
llega en forma de venganza bajo el
sello de Hewson. Disponible para las
versiones de Spectrum cassette y dis-
co, Amstrad cassette y disco, Commo-
dore, y proximamente para Atari y
Amiga. ®

LA EXPLORACION
DEL COSMOS _ ¢ show

d odrés vivir con la realidad de

Echelos?. En el siglo XXI, don-
de la exploracion espacial esté en su
apogeo, las dfsmnmnnas antra pe.'m

Em Jjuego da Amnss estd disponible




05 “BUDGETS” DE DRO-SOE

Dro-Soft acaba de recopilar dentro de su serie barata cinco titulos de juegos un poco antiguos. Esta
serie se caracteriza por el precio ya que oscila entre 499 y 699 ptas.

S in embargo este precio no co-

rresponde con la calidad, ya que
en alguna ocasién los jucgos igualan o
superan a los editados por otras com-
paiiias a 875 ptas. Seguramente cono-
ceréis estos titulos: Bazooka Bill, Le-
gend of the amazon Women, Judge
dredd, Flight path 737 y Energy wa-
rrior. Para los que no los conozcdis os
vOy @& comentar por encima cada uno
de ellos.

Bazooka Bill te traslada a una base
militar aérea en la que deberds resca-
tar al general MacArthur. La base
aérea de Clark se encuentra bicn
defendida por infinidad de tropas
especiales de defensa y asalto. Pero tii
cuentas con un gran arsenal de armas
para bati lqui La
tarca no se presenta fdcil pero si
consigues culminar con éxito esta mi-
sién serds condecorado con la medalla
al valor y a la lealtad a tu patria. Los
gréficos, tanto de las instalaciones
como de los personajes son de gran
tamafio y estdn bien definidos. La
misica y los sonidos de guerra estin
bastante conseguidos.

Legend of the amazon women te

"

sita en ¢l corazén de la selva amazé-
nica. Tus compadieros de expedicién
han sido d ladados al

Flight path 737 te pone delante de
los mandos de un sofisticado jet de

campamento de las amazonas. ;Qué
no las conoces? Pues te diré que son
unas guerreras que controlan la totali-
dad del territorio de selva amaz6nica,
de ahf su nombre. ;Qué horror no?
Pero para eso estés ti. Con una maza
prehistérica deberds atraversar las
diez zonas de que consta su territorio.
Los gréficos son bastante buenos y los
rmnajes de gran tamafio lo que

ace que el movimiento se ralentice
en algunos momentos.

Judge dredd te pone el uniforme de
representante de la ley en la ciudad de
Mega-City y te saca a la calle para que
acabes con toda la delincuencia y
corrupcién existente en la ciudad.
Siempre lo mismo. Yo més solo que la
una tengo que acabar con esa pandilla
de basura para ganarme un sueldo de
risa; pero qué le vamos a hacer,
cualquiera sc lo dice al jefe. Ya sabes
si o te interesa este empleo puedes
ponerte a vender helados en invierno.
Es gracioso pero tengo que cumplir
con ¢l trabajo ya que las cosas no van
muy bien. Una vez fuera encontrards
toda clase de pandillas sucias y desas-
trosas. Armado con tu Mega-ldser y tu
chaleco anti-balas deberds concluir
con éxito esta misién para asi poder
colgar de una vez por todas el unifor-
me y darte a la buena vida. Tanto el
tema gréfico como el apartado musi-
cal estédn bien resueltos. El colorido es
muy llamativo.

pasaj de la compaiifa Dro-Soft.
La mision en este caso serd la de
rtar a cuatrocientos pasajeros

al otro lado de las montafias sanos y
salvos. En el panel de control encon-
trards utensilios como ¢l medidor de
altitud, el de velocidad, el indicador
de fuel y un largo etc. de instrumentos
adtiles para llevar a tierra firme el
aparato. Segdn el nivel que elijas te
encontraras con dificultdes atmosféri-
cas adversas. En definitiva un buen
imulador de facil jo y excell
ejemplo de situaciones reales.

Energy warrior es un arcade espe-
cial tipo Desolator que se desarrolla
en scroll horizontal y que se encuentra
limitado a ambos lados por unas
barreras de energfa. Deberds destruir
diferentes tipos de enemigos (tres
clases en cada nivel, para que la
barrera se destruya y asi pasar al
siguiente nivel. El movimiento es muy
suave as{ como el scroll. Un nuevo
arcade para los fandticos de la masa-
cre.

Molecule man propiamente dicho
es un juego de laberinto al cien por
cien. Te encucntras perdido en un
laberinto del que tienes que salir
cuanto antes. Hay un tiempo limite y
una radiacién te quitard vida lenta-
mente. Para poder salir has de encon-
trar las dieciseis placas que forman el
circuito de la puerta tje-transporla-
dora. Durante el errante recorrido
por el laberinto podrés recoger mone-

ComMMODORE 6arsan
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das para comprar vidas, més tiempo y
bombas para aceder a lugares imposi-
bles. Tras este juego se encuentra un
disefiador de laberintos con el que
podrés modificar a tu gusto cualquier
faceta del juego. Programa de ficil

COMMODOREe 64/
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asi. Tu misién es la de recoger las
ocho gemas que se encuentran escon-
didas en la casa. Dentro de ésta se
encuentran varias clases de enemigos
que te decrementardn la energia de

usO y con unos logra:
dos.

ROADWARS
La conocid aifa Melbourne

House, siguiendo su linea de ofrecer
juegos de gran calidad acaba de editar
para todos los sistemas (menos para el
MSX) un juego que creemos se con-
vertird en un compafiero de muchas
horas de ocio. Se trata de Roadwars
un juego en el que encarnamos el
papel de una esfera rodante. Debere-
mos destruir todos los enemigos que
se nos pongan delante y a las placas
que delimitan la pista poder
pasar de nivel. Para punmnnem
de fuerza deberemos utilizar el escudo
de proteccién lanzando el joy-stick
hacia adelante. Hay que tener cuida-
do con nuest::l mdvexsmedl ‘t&w
intentard por todos medios -
nos fuera de la pista. Los sonidos de
combate son muy reales y el scroll es
perfecto. Una obra de arte aunque en
la versién de AMIGA haya salido mas
favorecido.

INSIDE OUTING

Todo parecia una pesadilla. A cada
habitacién que pasabas parecia que la
salida estaba més cerca; pero no era

ble. La casa en sf es

verdadero laberinto tridi

MAIL ORDER MONSTERS, “MONSTRUOS
POR CORREQ”

Bajo este curioso titulo se esconde
uno de los juegos mds originales de la
historia del software. Se trata de un
programa generador de juegos y a la
vez un juego que complementa a tal.
Quiero decir que el creador de juegos
modifica la capacidad de nuestros
monstruos permitiéndonos realizar to-
do tipo de cambios en la estructura
fisica. Entonces entra ¢l otro juego.
Se carga para representar los escena-
rios de la lucha cuerpo a cuerpo. En
definitiva un programa que hizo histo-
ria por su contenido. Solo se destaca
de él negativamente el aspecto de la
carga, muy lenta y larga desde el
cassette.l

TV SMULATOR

stamos ante otro de los progra-
mas de simulacion iva de
la firma “Code Masters”, en el cual
estamos al manejo de un vehiculo
todoterreno. Al inicio del juego debe-
mos correr raudos hacia el mismo y
saltar literalmente en su interior. Cuan-
do hayamos conseguido situarmnos co-
rrectamente... jGas a fondo!

Nos encontraremos en diferentes
tramas, a los que corresponden dificul-
tades muy diferentes en cada caso: a
través de dunas, a través de hierba,
sobre iceb

pero con un poco de paciencia podras

realizar un detallado de la casa.

Los gréficos tridimensionales son casi

08 y ¢l colorido es asombroso.

'or lo demds el movimiento y el
sonido son correctos.

MARBLE MADNESS “CANICAS
RODANTES”
Como de la

arcade llega hasta nuestros micros
este apasionante juego de habilidad y
precision. Tu misién es la de conducir
una canica a través de seis circuitos
tridimensionales y expuestos peligrosa
¢ intencionadamente al vacio. Parece
fécil, pero cuando la canica se vea
entre estrechos canales y agobiada por
infinidad de seres inmundos cambia-
1és de parecer. El primer nivel es muy
fécil: pero a partir del segundo las
cosas s¢ complican. Una conversi6n
perfecta en la que destacan la misma
misica que en el original y unos
gréficos que rayan la perfecci
tnico punto negro de este juego es
quizés la tediosidad que representa la
carga de cada circuito desde ¢l casset-
te. jSuerte a los poseedores de unidad
de diskette!

gs...

La accion discurre en una pequeha
zona de la pantalla, estando el resto de
la pantalla ocupada por rétulos, el
nombre del nivel donde nos hallamos y
otros datos.

Lo mejor del programa son los gréfi-
©0s —se consiguen unos saltos en el
aire realmente espectaculares— unido
a una animacién muy buena y un
sonido muy bien tratado. Durante el
juego éste es quizés algo escaso, pero
no_por ello de menor calidad.

En resumen: un buen juego para los
amantes de los “piques” ante el moni-
tor y para los amantes de os juegos de
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Existen hoy en dia muchas clases de juegos. Algunos programas representan ramas muy distintas, no
pudiendo ser comparadas entre si. Ejemplos para el.Io son un juego tipicamente ARCADE

o0 un programa de ajedrez.

The Hunt for Red October es una simulacién de submarinos en tiempo real que se inclina mds hacia el

lado no-arcade ya que el p

rdpida y logic

te constituye uno de los factores principales y mds

importantes para poder acabar con éxito la misién asignada.

T he Hunt For Red October es
comparable con una simulacién

trael "CATERPILAR Este sistema

aérea, aunque es en realidad mids
original, ya que no manejamos un F16
o FI8, sino un submarino nuclear
dotado de las mas avamdas lécmcas
y el mds

ot

EL SUBMARINO

RED OCTOBER es un submanno
soviético nuclear de misiles b

Estd armado con 26 misiles SS-N- 20
Seahawk con los cuales estd potencia-
do para destruir unas 200 ciudades. El
submarino tiene varios si de

de prop ye el ruido cau-

llevado a ser lo que eres: Marko
Ramms capitdn de primer rango y
del Red October. La

sado, por jemplo, por el
nuclear, lo que hace su deteccion casi
imposible.

LA HISTORIA

Ha llegado la hora de la verdad.
Tus manos sudan e intentas no mos-
trar el nerviosismo que estds pade-
ciendo. En tu mente ap lasimé-

fuga que has planeado es perfecta:
usar ¢l submarino Red October para
lograr llegar a los Estados Unidos de
América.

Pero aunque la tripulacién ignora
tus propésitos desertores y anti-pa-
tridticos, los soviéticos temen una
fuga. Asi pues estardn v:g:iando cons-

genes de tu mujer y de tus hijos,
mientras te preguntas una y otra vez si
saldrd bien. No obslgmte confias ple-

propulsion entre los cuales se encuen-

en tu y en tus
muchos afios de mar que te han

o ) las
actividades del Red Ocmber con la
ayuda de la flota roja.

El primer problema que se te plan-
tea es la negociacién de la elevacion
de Reykjanes cerca de la costa de

Depth

Wmno
now 1049
Bep th
RnoWw 96 ne
PDepth unde
now 149

al:

=

er

= T

und e

ne .x

3

fUNT FOR &

(version comeriada AMIGA)



(ir\

Islandia. Alli tendrds que esquivar
también la flota soviética.

Una vez que hayas conseguido lle-
gar al océano Atlintico tendrds que
reunirte con la flota norteamericana.
Ahora tu misién es fingir la destruc-
cién del submarino, para que asf los
soviéticos dejen de “fisgonear” y los
americanos tengan acceso a las nuevas
técnicas enemigas.

Para llevar esta dificil misién a cabo
tendrds control total en la pantalla del
sonar, el sistema “Caterpilar”, peris-
copios de ataque y reconocimiento,
torpedos y demis...

EL JUEGO

La posicién de Red October s¢ nos
con un

rojo. El mapa del Atldntico muestra
también las posiciones de las flotas
soviéticas asi como de la OTAN.
Estas posiciones irdn variando segin
como progreses en la mision.

Controlamos el submarino gracias a
un meni de iconos que nos promete
una mayor facilidad de manejo asi
como una considerable ayuda a la
hora de maniobrar rdpidamente.

Pero al tratarse de una simulacién
en tiempo real, si queremos esquivar
un misil enemigo con un brusco cam-
bio de rumbo, tardaremos mucho,
casi demasiado ya que solo podemos
girar en un segundo unos 90 grados.
Esto aporta una mayor dificultad al
juego, asi como la obligacién de una
atencién al 100%. No os asustéis
tampoco si vuestro submarino (marca-
do con rojo) no se mueve, aunque
haydis subido la velocidad al méximo
de 37 nudos. Esto es debido a que el
mapa es muy pequefio y, al pretender
ser el juego lo mas real posible, un
submarino no puede recorrer cien
kilémetmsenpooosse dos. Si utili-
zamos el sistema terpillar” no
podremos sobrepasar la velocidad de
15 nudos. (Este sistema consiste en la
aspiracién del agua a través de la proa
y su expulsién por la popa, propulsan-
do de esta manera la nave y eliminan-
do el sonido y reverberacién que
resultaria con el uso de hélices).

Este sistema de propulsion
disminuye el ruido causado, por
ejemplo, por el sistema nuclear, lo
que hace su deteccién casi
imposible.

El sistema Diescl estd destinado al
uso auxiliar si se estropea otro siste-
ma.

Si disparamos un torpedo podremos
naturalmente modificar previamente
la direcci6n y elevacion del mismo.
Para disparar un torpedo activaremos
el icono de “weapons” y alli debere-
mos activar el icono de “manual ove-

l)f[




rride”. Ahora seleccionaremos el tor-
pedo que queramos, modificamos la
direccién y elevacion y disparamos
con el icono “fire™.

Aqui también podremos plantar de-
coys electrénicos, factor importante
ya que sirve para desviar misiles ame-
nazadores.

Bajo ¢l icono de “telescope™ podre-
mos elegir entre estas funciones:

- Actividad sonar '

- nivel de carga de baterfas

- periscopio izquierdo

~ orientacién de periscopio

- periscopio derecho

- nivel de aire comprimido

- actividad E.S.S. (Medidas electré-
nicas de vigilancia muy impdrtantes

a la hora de reconocer barcos “ene-

migos”™)

- vista de periscopio

Asi mismo podremos elegir entre
vista de dfa y de noche, asf como entre
ataque y defensa. La actividad E.S.S.
es muy importante si no queremos
derribar un?::rco de pesca o un barco
americano por equivocacion...

Algunos barcos son los siguientes:

- KRIVAK (USSR

- KASHIN (USSR) destrover
- UDALOY (USSR destroyer
- SLAVA (USSR) cruser
- MOSKVA (USSR) belicopter carrier
- KIROV (USSR} hattle cruiser
- SVERDLOY (USSR) et

Bromas aparte, en el juego eres tu
quien debes atravesar un laberinte
de bichos raros en basqueda
de la princesa. que se encuentra rete-
nida en manos de Garr, el mago. Para
ello antes deberas haber conseguido la
llave gigante sin la cual no podrés
alcanzar tu objetivo. A lo largo del
camino podrés ir recogiendo multitud
de objetos que te serviran para otras
tantas misiones diferentes. Aun asi
s0lo podrés lievar tres —no todo iba 3
ser tan faci-.

Cuando encuentres a la princesa no
te hagas ilusiones ya que ain te
quedara por eliminar al Mago Garry al
guardian.

Quizas el punto fuerte del programa
son los movimientos de los graficos.
Abunda el tono verde {y eso que mi
monitor es color) en un juego gue Nos
recuerda mucho al “ABU SIMBEL pro-
fanation” de Dinamic. ®

2

Sl b passed?
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(n0 es inveacible!!!)

Estos tres barcos en teorfa no hacen
nada y se comportan igual que los
americanos. Recucrda que por defec-
to s6lo los soviéticos abrirdn fuego,
con lo que les puedes reconocer con
mayor facilidad.

Para reconocer estos barcos usare-
mos el cross-seccional bajo el mend
“sonar”. Con el icono “sonar” podre-
mos elegir entre:

- sonar activo (sefiales de sonar acti-
vo son emitidas indicando asi la
presencia de otras naves en ¢l drea.)

- cuadro cross-seccional (visualiza el
perfil cross-seccional del fondo del
mar con opcién de magnificacién o
disminucion.)

- hidrofonia (permite un andlisis mds
extenso del cuadro cross-seccional.)
Pod bi bién el rum-

-KARA (USSR) cruiter
- KIEV (USSR} aircraft carrier
- KANN (USSR) destroyer
- GRISHA (USSR) frigate

Todos los barcos de la Unién Sovié-

tica son peligrosos, pero los que ver-
daderamente destacan son los “des-
troyer” ya que son los que llevan el
armamento més peligroso y en mds
abundancia.

Pero los americanos tambien dispo-
nen de algunos barcos:

- ENTERPRISE (Usa) aircraft carmier
- FORRESTAL (USA) aireraft camier
- TICONDEROGA  (USA) craser
- VIRGINIA (USA) cruser
- CHARLES (UsA) destroyer
- NIMITZ (USA) aircraft carmier
- LEAHY (USA) cruser
- KNOX (USA) frigate
- SPRUANCE (UsA) destroyer

Estos, al tratarse de amigos en
cierta manera no son peligrosos. Pero
si abres fuego contra ellos pensardn
que la fuga sélo era un truco y te
atacardn con sus misiles. Asi pues
verifica previamente de qué bando es
el barco que vas a intentar hundir.

La flota inglesa es una de las mejo-
res por excelencia. Asf pues no es de
extrafiar que nos crucemos con un
barco inglés si pasamos cerca del
Reino Unido. Los barcos que mds

p son los sigi
- ARK ROYAL (UK) sireraft carmier
- BROADSWORD  (UK) frigate (type 2)
- INVENCIBLE (UK) ARt camier

bo del submarino asf como la profun-
didad (hasta un médximo de 450 me-
tros).

En una ventana especial la tripula-
cién nos comentard el progreso de la
misién, asf como si pasamos cerca de
minas, si la profundidad disminuye, si
somos atacados y, en definitiva, todo
de lo que tiene que ser informado un
comandante.

Cuando estemos jugando podremos
pausar el juego o salvar la posicién
actual del mismo, factor muy impor-
tante, ya que dificilmente se puede
acabar la misién en un dfa. También
podemos utilizar esta funcién para
salvar los datos si hemos conseguido
avanzar mucho, para partir desde este
punto si nos matan més tarde.

TRUCOS Y CONSEJOS PARA
ACABAR EL JUEGO

Para acabar este juego deberemos
tener muchas cosas en cuenta, asi
como utilizar varios trucos.

Espectacularmente eficiente resulta
el cambiar regularmente el rumbo
(aunque esto no nos lleve directamen-
te a América) para asi perder o
despistar a posibles perseguidores.

Deb ST A
los mapas utilizando la opcién “ con-
tour” bastante a menudo, ya que aqui
es donde podremos ver mejor a nues-
tros enemigos y sus misiles.

Al escondernos deberemos utilizar
¢l sistema “Caterpillar” para sumer-
gimos y reducir inmediatamente la
velocidad a cero nudos una vez que
hay alc do la pr didad
deseada, ya que asi pasaremos al
silencio total.

Interesante es también utilizar el
“terrain” bajo ¢l mend del icono
“sonar”.

Aqui se nos muestra la profundidad
de las aguas y nuestro submarino. Asi
podremos ver con antelacién cudndo
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debemos elevarnos.

No deberemos disparar misiles por
pura diversién, ya que esto solamente
atrae a los enemigos, que no dudardn
en dispararnos.

Podremos apretar el botén derecho
en el lado izquierdo del reloj para

“frenar” el tiempo y asi ganar precio- misién es atravesar el  ques petroleros a lo largo del cami-

sos segundos. Para adelantar apreta- N Océano Atlintico a bordo de  no de los cuales podremos reabaste-
remos ¢l botén derecho. Ia embarcacién “Challenge II”. Pa-  cernos de combustible.

£ ra ello podemos subir a la cabina Realmente el juego no es uno de

TRUCO ESPECIAL PARA para controlar la direccién y la  los BEST SELLERS a los que nos

LA VERSION ATARI ST velocidad del barco. A su vez ten- tiene acostumbrados Virgin Games.

dremos que irnos Los gréficos no son nada especial, el

Los programadores han obsequiado las diferentes salas del barco para  sonido es inexistente... en fin alguna

a los usuarios de ATARI ST que controlar el radar, el motor o inclu-  tenia que ser la de arena ;No? ®

compren su programa con un pequefio
“cheat-modus” el cual les permitird
acabar la misién de una manera muy
sencilla, sin ningin esfuerzo (casi). El
truco consiste en mover el ratén hacia
la barra de opciones y buscar en los
ments ¢l nombre del programador.
Una vez encontrado deberids sefialarlo
con ¢l ratén y apretar el boton izquier-
do. El nombre se tiene que enmarcar.
Ahora puedes situar tu submarino
donde te apetezca, reduciendo asf
considerablemente la dificultad del
juego. En la version AMIGA no
hemos encontrado nada parecido (tras
largas y frustradas horas de bisqueda)
aunque esto no significa que no existe

un truco similar. Si lo encontrdis os
invitamos a enviarnoslo a la redac-
cién.

CONCLUSION FINAL -FAZIT-

The Hund For Red October es una
simulacion muy bien lograda y en

sonido del sonar o de movimiento. Es,
en resumidas cuentas, un buen juego,
distinto a cualquier arcade, en el que
la I6gica y el pensar répidamente son
factores indispensables. No es de ex-
trafiar que en Estados Unidos sc haya
convertido en un auténtico mimero
uno, ya que una vez que dominas su
i iento se convierte en un

tiempo real de un submarino. Su
grado de dificultad es alto y se requie-
ren muchas partidas para familiarizar-
s¢ con el meni de iconos. El juego
tiene unos grificos adecuados y unos
sonidos digitalizados que recuerdan el

juego sumamente adictivo.

Pero recuerda ;cudndo atacar?
(cudndo escapar? ;cudndo ocultarse?
la decision es tuya....

POR SASCHA YLLA-KONNEKE
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GAME OVER,
por fin en PC

PC Compatible

OLVELLIUS

MSXPRODUCCION: COMPILE. DISTRIBUIDOR: SERMA SOFTWARE |

D inamic lanza para PC y com-
patibles este famoso juego
que estd siendo una revolucién en
ordenadores de diversos sistemas
existentes en el mercado.

En este juego te conviertes en
Arkos, y debes destruir a todos los
enemigos que se te crucen por tu
camino. Estos son los Terminators,
Kaikas, Orcos, Leisers, Freisers, y
Garklas clénicos.

El juego consta de dos partes. La
primera de cllas es la llamada
Planeta-cdrcel, que es un planeta
totalmente informatizado que pro-
duce materias primas para la mal-
vada Gremla. Este planeta estd
habitado por robots de trabajo y
Terminators de seguridad.

Una vez superado el planeta-
cdrcel, podrés tener acceso al se-
gundo nivel mediante la contrase-
fa. Una vez introducida ésta, apa-
recerés en el Planeta-Palacio Impe-
rial, donde s¢ halla Gremla, y
desde donde da las Ordenes a sus
stibditos. Antes de llegar al palacio
Imperial, debes atravesar toda la
jungla pantanosa que lo rodea.

Tu misién en el juego es destruir
el Palacio Imperial, donde reside
Gremla, para asi destruir el Impe-
rio maligno que se ha formado en la
Galaxia.

Directamente desde Jap6n nos llega este interesante juego distribuido por
SERMA. Se trata de un Mega-Rom de los mejorcitos que se han realizado para

MSX y que sin, duda, gracias a su
Ia prestigiosa

calidad, plantears dura

extraordinaria
firma KONAMI que hasta hace poco vefa como sus

se situaban entre los mejorcitos del mercado. Se trata de

programas
GOLVELLIUS, un adictivo arcade que tanto en su calidad

€omo sonora

grifica
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ace mucho, mucho tiempo, en
una época remota y olvidada
donde la magia era un instrumento
mds, donde los valerosos héroes ca-
bllgaban en pos de sus_princesas,

plagado de horribles criaturas. Mds
tarde, y animar el asunto, mandé
un hechizo al Rey de ALEID para
que se enterase de su presencia. El
hechizo hizo que el Rey enfermara

donde la nobl ba en sus

esbeltos castillos, y cuando los hechi-
ceros y demonios trabajaban en sus
poderes ocultos, vivian felices y con-
tentos los habitantes del reino de
ALEID. Lo tenfan todo, o mejor
dicho, casi todo. Su Gnica preocupa-
adn conslsﬁa en la escasez de agua.
P que

ger en un frond valle si &

tras unas montafias a poca distancia
de los limites del Reino.

Hasta que un malvado demonio
llamado GOLVELLIUS, cansado de
vivir retirado en un solitario desierto
donde las victimas comenzaban a es-
casear, decidié cambiar de aires, y se
instalé en el frondoso valle antes
mencionado en busca de diversiones y
maldades. Lo primero que hizo fue
repartir a su corte. Y lo que antes
fuera un hermoso valle, dejo de serlo
y se convirtié en un peligroso lugar

y segin sus curanderos,
el tinico remedjo posible eran unas
hierbas que se encontraban en el
—ahora- valle maldito, que se denomi-
naban “Hierbas Mear”. Inmediata-
mente la hija del Rey -la princesa
Alexis- organizé una expedicién hacia
¢l valle con tres objetivos primordia-
les: conseguir la hierba Mear, matar al
demonio GOLVELLIUS, y llenar
unos odres de agua para que el reino
pudiese subsistir en el ya entrado
verano.

Pero lamentablemente -y como era
de esperar-, ni la princesa, ni el resto
de la expedicién volvié. Lo Gnico que
llegé a manos del enfermo Rey fue un
mensaje transportado por un cuervo.
El mensaje decia: “He capturado a tu
hija Alexis, he matado a tus hombres,

me reiré p do como td
enfermo y tu reino muere de sed”.
GOLVELLIUS

* % % %k ok b b ok ok b b b ¢ b % ok o % % % % %
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EL JUEGO

Légi ta d ¢l papel
de héroe valiente. Y tendrds como
misién recorrer las 144 pantallas de

y derrotar a sus -también siete- secua-
ces que habitan en ¢l interior de sus
guaridas. Cada vez que elimines a uno
de ellos se te proporcionard una ayu-
da, como la apancndn de un objeto

‘a ion de un obstd-

que consta el valle, e ir inand;

cada una de ellas con el fin de recoger
objetos, armas, y consejos. Antes de
enfrentarte al demonio GOLVE-
LLIUS, serd necesario encontrar siete
cristales repartidos por todo ¢l mapa,

MARS
PORT

7N oeste Juego nos yemos inmer-
l; S0S en una aventura espacial,
en la que discurrimos por las calles
de una cindad de Marte.

Nuestro personaje —muy bien tra-
tado graficamente— ha de encontrar

los planos del ordenador M—central

para post rmente salir de all.
Una vez se hallan encontrado los
planos la dificoliad p salir es
realmente mucho menor.

En nuestro camino encontrare-
mos alicnigenas ~letales por defini-
cion— Robots, unmidades de aprovi-
sionamiento, gavetas para almace-
nar objetos, unidades de ca don-
de recuperaremos energia v las uti-
hsimas unidades de Videotex, que
nos facilic 1 informacion en todo
moment

El juego esta bien tratado: el
personaje central permanece estati-
co en ¢l centro de la ventana grafica
mientras es el resto del escenario lo
que se desplaza. El juego esta reali-
zado en dos colores umi ente,
hecho este que quizas lo empobrez-
ca un poco.

Resumiendo: un buen juego en el
que gastar muchas,
de ocio. @

muchas horas
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culo, ete...
Los indicadores de que disp
estdn compuestos por el cldsico mvel
de energia, el nimero de cristales que
tenemos en nuestro poder, los objetos
<4 e 4 :

nados Find (encontrar). Estos iltimos
tienen gran importancia a la hora de
recoger los objetos. El primero man-
tiene siempre una cantidad fija que
sdlo variard si se recoge un determina-
do objeto, e indica la cota méxima
que puede alcanzar el segundo. Este
refleja lo que se podria decir, la suma
de “puntos” que va aumentando con-
forme vayamos climinando enemigos.
Estos “puntos” nos serin de gran
utilidad para comprar los objetos que
encontremos, ya que éstos no se nos
ofrecerdn gratuitamente, sino que los
intercambiaremos, seg(in sea su pre-
cio, por los “puntos™ de FIND suma-
dos hasta el momento.

LAS CAVERNAS

En la mayoria de las 144 pantallas
del juego encontraremos la entrada a
una caverna, aunque muchas veces no
la veremos debido a que no aparece.
Si queremos averiguar Si en una pan-
talla existe una caverna, es fécil,
consiste en dedicarse a matar enemi-
gos durante unos minutos, y compro-
baremos que si exist{a la entrada a una
caverna, ésta se ha descubierto. Pero
si por el contrario no surge nada,

puede deberse, o bien a que no hay
ninguna, o bien a que la entrada no se
muestra mediante el sistema de elimi-
nar eneuudgos‘ sino que para encon-
trarla tendremos que golpear una o
més veces los componentes de la
pantalla, como las piedras, drboles,
ldpidas...

Una vez localizada la cueva, nos
introduciremos por ella caminando
sobre la entrada. En el interior podre-
mos encontrarnos principalmente con
un objeto, un arma, o un personaje.

OBJETOS:

Los objetos son complementos que
nos facilitardn la aventura. Estos son
los que podremos tener:

-Pocién: Aumenta nuestro nivel de
energia, aunque no nos abastece de
ésta.

-Botas Zest: Nos permite caminar
mientras somos atacados o atacamos
NOSotros.

-Botas de agua: Podremos caminar
sobre agua.

-Biblia: Es el dnico objeto que nos
permite aumentar ¢l primer marcador
de FIND, con lo cual podremos dispo-
ner de mayor cantidad de “puntos”
para comprar los objetos.

—Collar de Alesta: Con este collar ¢l
dafio producido por nuestros enemi-
gos se reduce.

~Hierba Mear: Esta hierba nos au-
menta la fuerza. Es la hierba que
tenemos que llevar al Rey de ALEID
para que sane. Podremos transportar
un méximo de 3 hierbas.

=Collar de Ramrus: Este collar de-
sempefia la misma funcién que el
collar de Alesta.

—Crystal: Se necesitan siete para
lograr combatir con GOLVELLIUS.
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~Anillo mégico: Hace desaparecer
las piedras.

ARMAS:

Las armas que existen son de dos
tipos: Espadas y Escudos.

-Espada con fuerza 1: Es la que
llevamos al comienzo.

-Espada con fuerza 3: Triplica el
dafio causado con la espada bésica.

-Espada con fuerza 7: Realiza 7
veces mds dafio que con la espada
bisica.

-Escudo Remidia: Protege de los
disparos de los enemigos que se en-
cuentren en el suelo.

~Escudo Allsus: Protege de las pi-
caduras de avispas y arafas.

PERSONAIJES:

Estos personajes habitan en las
cavernas, y todos nos podrén ayudar
si lo deseamos.

-RIO: Es el que mis abunda. Nos

ja sobre has cosas, alg
de sus mensajes nos los comunica
enigméticamente con lo que tardare-
mos en comprenderlos.

-RANDER: Es el mds valioso de
todos. Por solo 150 “puntos™ de FIND
nos aumentard nuestra energia al mé-
ximo.
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-ENNY: Te intercambia FIND por
energia. Al contrario que RANDER,
EELIEY te quita gran cantidad de

-DINA: Es la opuesta a ENNY. Te
sumard FIND a cambio de energfa.

~WINKLE: Cuando te tropieces
con WINKLE, te ofrecerd una contra-
sefia en clave que te permitird seguir
en la préxima partida con el méximo
de FIND, y todos los objetos encon-
trados hasta el momento. Copiala, te
serd de gran utilidad.

PASSWORD-CONTINUE

Si tienes nna clave o contrasefia de
alguna partida anterior y quieres con-

tinuarla, selecciona esta pantalla e
introduce el cédigo. Si no tienes nin-
guna o con la que tenfas no posees
nada importante, a continuacién os
ofrezco un cédigo con el que tendréis
las botas Zest, el collar Alesta, la
hierba Mear, 3 cristales, la espada con
fuerza 3, el escudo Remidia, un de
sito de energia de 3 niveles, y el FIND
médximo situado en 10.000. Ademds
contaréis con la ventaja de tener
derrotados a 4 de los 7 secuaces que
defienden al demonio.

US2UFHNQAN
MTKNQSLMR?7

CONCLUSION

Se trata de un completisimo juego,
que supera en todos los aspectos a la
mayoria los arcades de su similitud
editados en versién cassette.

Tanto su adiccién como su magnifi-
ca ambientacién sonora, no tienen
mucho que envidiar a los mejores
mega-rom de KONAMI realizados
para MSX 1

ALBERTO CASTILLO

SUSCRIBETE HOY MISMO A
=

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

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

MEGA Joyslltklloﬂ i Batlle, 10-12 bajos. 08023 BARCELONA

Tarifas: Espafia, por correo normal, ptas. 3.250.
Europa, por correo aéreo, ptas. 5.450.
Resto mundo, correo aéreo. USA § 60.

Imporianie: Colocad en ¢l sobre DEPARTAMENTO SUSCRIPCIONES MEGA JOYSTICK.
NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
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Nn.\ encontramos a bordo del Arca. Se
" pucde escuchar un pequeno susurro de
fondo indicando que las computadoras

- trabajan sin descanso. De repente el
pequeno ruido queda eclipsado  por
otro mayor. Sc ha abierto la compuer-
ta n° 4. la que da acceso a la sala de
mandos. Hacz su entrada en ella el
Capitan Blood. El Capitin mnserta ¢l vi-
deodisco en la computadora de na-
vegacion vy al instante aparece cn la
g pantalla principal una imagen de la gala-
xia donde se encuentra. FEn ese momento
Suclta un suspiro v piensa: —jLa galaxia se
compone de mas de 35.000 planctas y sélo he
visitado 5.000!-. Tambicn sabia que mas de la
mitad de los planctas eran enemigos v con sélo
poner un pie en cllos seria aniquilado. Todo
era preocupacion en ¢l rostro del Capitan. Le
quedaba muy poco tiempo de vida. Esa vida

e

srografia o esperanto. Lo

unldad del infinsto, um lemgwaye
satirico can grur sis de humor. Ha una prucba: cuundo encuentres a un extraterrestre
prucka ¢ preguntarle sobre cuestiones de sexo. AR comcidimas todos




que se le escapaba por momentos. La onica
forma posible de sobrevivir cra encontrar una
copia molecular de su organismo que  hizo
mucho tiempo atras, cuando aun ¢l astro X0
brillaba esplendorosamente. Bueno, esta es la
historia de este “Captain Blood™. Un jucgo de
la compania francesa ERE. subsidiaria de
INFOGRAMES. que sorprende gratamente
en todos los aspectos. Nada mas introducir ¢l
disco ¢l programa nos sorprende con una
musica digitalizada del compositor Jean Michel
Tarre, una de las mejores que he oido. El juego
S5E i‘llufg Manelir con raton O con |u\-m‘k ¥
con ambos ¢l mancjo es muy sencillo. Ante
nuestros ojos aparece un tablero de mandos
con varios iconos que podemos activar con ¢l
brazo del Capitan. Desde este tablero tencmos
acceso a todas las funciones de nuestra nave
Arca. Podemos viajar por ¢l hiperespacio
(fijaros en los graficos; alucinantes), destrr
|\E.|||Ll,t\ (gralicos mas alucinantes). observar
la superficie v ampliarla v como no. aterrizar
en ¢llos. En cada plancta que aterricemos nos
aparceeran los seres que lo habitan, con los
cuales podemos comunicarnos para pedir in-
formacion, mediante ¢l traductor que hay cn ¢l
Arci. Estos seres nos darin coordenadas de
Vvanos |ﬁl.m\‘l.l\. dMIgos y enenugos. Estas nos
scrvirin para seguir la exploracion y asi acu-
mular mas informacion sobre ¢l planeta que
buscamos, Por ultimo un consejo:
consiguelo st atn no lo ticnes,
cs uno de los jucgos que no
debe faltar en tu
programoteca.

El ritmo del umiverso: la rxtraordinaria interpresacion de Jean-Michel Jarrs
acompandndonas en la cahecera del programo
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HAZTU PEDIDO LLAMANDO A LOS TELEFONOS 521 67 99 O 522 39 61 O POR CORREO

) A

ENVIANDONOS EL CUPON (O UNA COPIA O FOTOCOPIA!
ONE WAY SOFTWARE. MONTERA 32, 2° MADRID 28013

A TODA ESPARA

TITULOS GRATIS
CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE
PEDIDO MINIMO 500 PTAS.

MOOELO ORCENADOR | TITULOS PEDIOCS.




:

M [0 DO

&)

}=1

[ - [ . o0

Om - o

]

e T
ﬂﬂﬂhég

'QﬁméAJL%%mm&

e L e A T L L MU

LLUCURRLE AL}

/L—

o
-—-%

m oo

Seme Y el

' _aﬁLﬁL@uﬁ%J L,ﬁw_ﬁu

mmmmm €3 [ [

£

3

s ni‘:ﬂ.‘”‘:iaaa m

{

(]

34 ¢



S —

“paso

atrés” en el mundo de los juegos

e S Este producto de
“Players” di: ido en nuestro paifs
por Serma no, ificorpora nuevo
sombroso’ efecto, mmlo ‘nos
algmuc nunca hayamos visto
amente retoma la Afnea

jue ue marcaron una época en
_juegos de estructura
tica, més de cien pantallas

de enos. como en su dia
‘ulf, Underwurlde o el
ation. (Juegos que, por
en dfa siguen jugdndo-
se) En Joe Blade, por lo tanto, no
estar en
sino mds bien moviéndonos con pre-
caucion y tranquilidad, no deberemos
machacar | cone da y metédica-
mente el Joystick, sin0 mds bien
acariciarlo en sus movimientos, y no
nos deberdn asustar los disparos ene-
migos si el conseguir o no encontrar
el camino adecuado. Un juego al que
le viene a medida el tépico de “senci-
Hamente genial y genialmente senci-

La historia

Una banda. terrorista, a cargo del
mafioso Crax Bloodfinger, ha secues-
trado a seis lideres mundiales, por los
We la astronémica suma de

'billones de délares en concep-
to de rescate. Como podéis suponer
no han querido pagarles el dinero y
han preferido correr el riesgo de ver a
sus politicos en unas cajitas de made-
ra. P ello han pensado en ti (jcémo

no!) Blade, un soldado entrenado
en un monasterio Tibetiano, que no
teme a nada ni a nadie. Armado con
una escuélida ¢ insuficiente ametralla-
dora deberds entrar en la guarida de
Bloodfinger, liberar a los prisioneros
y activar seis trampas explosivas que
destruirdn este tugurio y acabarén

Unido. ;Qué sucederd en muesiro pais?.
an podremos digfrutar de su segunds parse.

pam siempre con esta escoria de la

* .
B Juego -

La versndn de Joe Blade para Spec-
muy bien realizad

- dlh"

podria objetar

dos colores en

utilizacién de sélo
_pantalla de j

Juego,
pero es algo que ala hora de la verdad
queda relegado a un segundo plano si

Joe Blade fue un niimero uno en la lista Gallup del Reino,

pantalla. hﬁemnx tanto
una melodia bastante bien realizada,
en los Spectrum con 128k, nos deleita-
), ré la, eleccién. Elijamos, pues.

2 todos 108 niveles; dnicamente sc Je ) Al comenzar a jugar la pantalla se

aparecerd en

{divide en tres bloques: uno central,
que es el escenario donde nos move-
mos; sobre éste el nombre del juego y
una linea de texto que se desplaza a lo
largo de la pantalla, la cual nos
recordard, por si acaso, nuestra mis-
sién; y debajo de la escena de juego el
tercer bloque donde se encuentran los
marcadores de energia, de puntua-
cién, los rehenes rescatados, y el
tiempo que nos queda (més tarde
hablaremos de todo esto). Y ahora
pasemos a la acién...

Nuestro personaje es un soldado
bajito y regordete que empuiia con
gef:swn su metralleta. El"escenario

el juego, es como podeis suponer,
una fortaleza con sus dmelu‘:o
;]ue oﬁqnasyhaslad:seos Esta forta-
eza esta esu'*fmra en un mapa de
128 pantallas’ (16x8). El mapa es
ciclico en senﬁo horizontal, es decir

ue si ‘por una pantalla de la
lerecha cmn’tmos por la de la iz-
quierda a su/ /misma altura. Como
podeis ver en el mapa que acompafia
al comentario hny {mnc:pument: dos

los gréficos se encuentran realmente
bien realizados y con buen gusto. Pero
comencemos desde el principio. Du-
rante la carga no veremos nada excep-
cional. Una pantalla més bien escueta
y “cortita” en gréficos la acompaiia,
en la que podemos ver ¢l nombre del
juego junto al de los pro; dores y
una muestra de la municién que utili-
u,pgwsm ametralladora. Al acabar el
trascendental tiempo de rigor (ejem...

i

tipos decﬁ ue repr

una celda o parte de prman y las
jue se e il:}t‘rﬂmmhmelibl'e Por las
timas tendremos total libertad de

movimientos y es dificil que nos per-
damos, pero por las primeras ¢s acon-
sejable ul
a su estr

rintica estaremos

[~

mapa, ya que debido




se lanzardn contra nosotros al menor
descuido: y matones a sueldo que
intentardn hacer de nuestro simpético
soldado material de desech: Ninguno
de éstos nos matardn por el simple
contacto, sino que al acercarse harin
que nuestro indicador de energia se
resicnte notoriamente.

Aparte de éstos nos encontraremos
con diversos objetos que nos ayuda-
rén a lo largo de la ision: racién de
comida, elevard nuestro nivel de ener-

al maximo; uniforme 20, NOS
camuflard por unos segundos entre los
soldados y demds locos; municién,
recargard nuestra arma; llaves, nos
permitirdn ¢l acceso a algunas estan-
cias cerradas por unas rejas”

Y por dltimo veremos en nuestro
camino sei§ bombas y seis rehenes.
Las primeras deben ser activadas y los
tltimos rescatados. Para rescatar a los
rehenes Gnicamente es necesario reco-
gerlos. Para activar las bombas hay
que tener pulso y sangre fria. Cuando
cojamos una bomba nos aparecerdn
en la pantalla cinco letrasde la A a la
E desordenadas. Tenemos que orde-
narlas alfabéticamente (con las teclas
de izquierda, derechay disparo) en un
plazo de treinta segundos, en caso
contrario nos explotara en plend cara
y moriremos.

Como acabar el juego

Antes de nada hemos de decir que
la disposicion de todos los objetos en
cada partida es totalmente aleatoria,
por lo que no se puede planear una
estrategia de antemano. La tnica for-
ma de llegar al final és moverse con
precausion « .tre las 128 pantallas, no
derrochar la municiény racionar algu-
nos objetos como ahora comentare-
mos.

Al inicio de la partida aparecere-
mos siempre en una pantalla (cn ¢l
mapa cuarta pantalla en la primera
fila) en la que podemos ver una puerta
con el letrero EXIT. Por aqui serd
donde debamos escapar al ple
la misién. En esta pantalla no “vere-
mos ningiin soldado, pero nos apare-
cerd en cuanto dirijamos a la
izquierda. A partif de aqui comenza-
rén a aparccer soldados en casi la
totalidad de las pantallas. Lo primors
dial ahora es conseguir suficiéntes
llaves para moverse con una relativa
libertad por la fortaleza. Es importan-
te no entrar en pamtallas que ya
hayamos visto, si €éstas estan fran-
queadas por umas rejas, ya que cada
vez que Cnwrémos consumiremos una
preciosa _llave, mecesarias para con-
cluir eljuego.Por lo tanto conviene
hacerse Unas pequedas sefalizaciones
de por dénde hemos pasado. A medi-
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Kuerra Jo¢ Blade merece lo pema pertenecer a tu

da que vedmos nuevas pantallas en-
contraremos los objetos que més arri-
ba hemos comentado. Es importante
no_coger, un objeto a no ser que
estemos _absolutamente necesitados
de-€l-"Llegados a este punto es pecesa-
rio que comentemos dos.cosas. La
primera es que no saber en
ningiin momento da municién que nos
resta para yaciar el cargador, y obvia-
mente ésta se acabdrd en ¢l momento
mésdnoportun©. En esc caso debere-
mos esquivar a los soldados saltando
sobre €llos. La segunda cosa a comen-
tar es que tampoco sabemos de ningu-
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Para los nostdlgicos de los programas de antaiio Joe Rlade €3 su jusgo. ¥ si edemds eres un amante de los programas de
programotecs.

na manera la duracién del uniforme
enemigo y al igual que ¢l cargador se
acabard en el preciso momento en que
estemos mds apurados. Por eso se
recomienda que a pesar de tener el
uniforme saltemos sobre los soldados
al cruzarnos con ellos.

Para activar las” bombas sélo es
necesario un poco de préictica. Verds
uc apareccrén cinco letras (dela A ala

) en el.momento de escoger una de
ellas. Y dos/(siempre a una distancia




JE—

de dos o tres letras) aparecerdn ilumi-
nadas. Con las teclas de izquierda y
derecha podemos cambiar las letras
que aparecen dluminadas y con el
disparo intercambiar ambas entre si.
Lo mejor es no ponerse nervioso y no
pensar en el tiempo que nos queda (en
principio son 30 segundos). Otro tru-
co es que al pasar dc pantalla en
sentido vertical nos pongamos miran-
do hacia ¢l lado contrario al que esté
la puerta, es'decir que si la pucrta estd
en el lado izquierdo miremos al dere-
cho y viceversa. De esta manera en
cuanto pasemos de pantalla podremos
disparar si aparcce un_soldado y lo
tenemos demasiado cérea. Por iltimo
conviene no disparar si podemos evi-
tarlo, ya que casi siempre que nos
maten serd debido a esto, a que
tepgamos el cargador sin balas.
Finalmente

Con este juego sc demuestra que a
veces la férmula de un éxito en
software no s compone dé unos
gréfi luci de una velocidad
endiablada, d¢ una multitud de ener-
migos o de una gran variedad de
pantallas, En Joe Blade prima la
adictividad. Como los més viejos de
este mundo pueden recordar, ¥ como
hemos mencionado al principio del
articulo, hubo un tiempo en que estos
juegos marcaron un estilo, hubo un
tiempo en que todo eran imitaciones
de aquel genial Sabre Wulf o m}:flln
obra maestra como fue Knight Lord.
Hoy en dia todos los juegos de orde-
nador tienden a imitar a sus hermanos
mayores, los juegos de salones recrea-
tivos. En este tipo de mdquinas re-
creativas, por sus innatas caracteristi-
cas, no es posible desarrollar juegos
con este tipo de caracteristicas. Por
ello hoy en dia es muy extrafio encon-
trar juegos como Joe Blade. Y aquf
surge una pregunta, o mejor dicho
varias: ;Deben los juegos de ordena-
dor seguir la tendencia marcada por
las méquinas de salén o por ¢l contra-
rio deben los programadores aprove-
char su_principal caracteristica de or-
denador “personal” y desarrollar otro
tipo de jucgos?, ;Podrén este tipo de
juegos desbancar algiin dia a los tradi-
cionales arcades?, ;Seria factible dec-
sarrollar juegos asf para méquinas de
salon?

Que aprendan muchos programa-
dores a fabricar un buen juego_sin
complicadas multicargas, sin com-
plejas rutinas de control de Sprites y
sin estar respaldados por famosos
personajes, que a veces ésto le entra
por un oido y le sale por otro al
muchacho que sélo quiere pasar un
rato entretenido.

Juan Carlos Sénch

PHANTIS, una
avenfura para
tu PC

PC Compatible

a distribuidora de software

Dinamic lanza al mercado de

PC y compatibles este emocionante

y entretenido juego de aventuras.

_ En poco tiempo han sido comer-
fiZados ea. Eeoath

ju para ordenadores PC o com-
paiﬁ:ses que ya habian sido edita-
dos con anterioridad en otros siste-
mas. Este también es el caso de
Phantis, que ya habfa salido para
MSX, Amstrad, Spectrum y Atari.

Phantis consta de dos partes. Al
iniciar el juego debes elegir a cudl
de las dos partes quieres jugar. Si
geulcrcs' jugar a la segunda parte,

berds introducir una contraseia,
que puedes averiguar al finalizar
todos los niveles de la primera
parte del programa.

En la primera parte te conviertes
en un piloto de una nave espacial,
que ha de sortear las bolas de
magma y los cazas de reconoci-
miento que salen al paso. Debes
superar las distintas fases de que
consta la primera parte para poder
acceder a la segunda. En la primera
fase debes aproximarte a la Luna 4.
En la segunda deberds esquivar las
bolas de magma incandescente y
los misiles tierra-aire de reconoci-
miento. En la tercera fase penetra-
réis en la gruta que lleva al pantano.
En la cuarta y ultima fase de esta
primera parte, deberds aterrizar y
cruzar el pantano cuando hallas
capturado un ADREC clénico. No
es nada fécil conseguirlo pero con
un poco de habilidad puedes obte-
ner una victoria.

Una vez superadas las cuatro
fases de que consta la primera parte
podemos averiguar la contrasefia y
acceder a la segunda parte del
juego. En ésta el personaje de la

a ¢s una imp rubia,
que debe descender a lo més pro-
fundo del mundo de Phantis, donde
s¢ halla su compafiero en una pri-
sion. Hay seis niveles:

-Nivel Superficie: Es una zona
montafiosa donde deberds eliminar
a los pelotrones siderales.

-Nivel Base Alienigena: Debes

recoger el turbo ldser de iones y su
r de protones.

—Nivel Bosque subterrdneo:
Aqui deberds encontrar el meda-
lién que te permitird acceder al
otro lado de la Puerta Azul.

=Nivel Lago Interior: Escapa del
Plentosauro que habita en las aguas
del lago, evita las pirafias e intenta
llegar al heli-puerto.

-Nivel Magma: Con el helicopte-
1o debes atravesar la gruta. Evita la
lava y las rocas magmaticas.

—Nivel Prisién: Desintegra a los
diablos rojos y rescata a tu compa-
fiero.

En la primera e posees 4
vidas, qug anmemgnan cada 25.000
puntos. En la segunda comienzas
con 5 vidas que aumentan al reco-
ger los corazones.

KILLER
COBRA

uizés se esté volviendo a los

vigjos tiempos, a las viejas cos-
tumbres, a los viejos “arcade”... la
cuestion es que tras una presentacién
impresionante con todo lujo de deta-
lies y colores se esconde la dltima
creacién de Dro Soft: el “Killer Cobra®,
Qque No es Mas que una nueva version
1988 del ya antiguo juego “Penetra-
tor” pionero de los arcades.

Cierto es que este juego ain no
habia sido versionado para Amstrad,
quizas los amantes de las viejas épo-
cas suspiraban por esta version... pues
ya la tienen.

El juego en si estd técnicamente
bien realizado, quizas el moviviento es
tan répido que peca de impreciso y
dificil de dominar. El sonido es corrsc-
10, pero no mas.

En fin, el que faltaba de los “legen-
darios”... ®

E'I‘I










zarse en juegos donde la punteria sea
un objetivo a perseguir.

LA SORPRESA DE SEGA

Solo SEGA podia tener la estupen-
da idea de regalar tres juegos al
adquirir la pistola de SEGA Los tres
estdn contenidos en un solo cartucho.
Estos juegos han sido creados espe-
cialmente para ti y para tu LIGHT
PHASER. (No e¢s interesante?

Para que te animes a adquirirla te
explicaré un poco por encima de qué
juegos se trata. Empecemos pues con:

Marksman

Este es un juego en el que van
apareciendo dianas como las de los
verdaderos especialistas. Tienes que
procurar acertar el blanco con toda la
precision y rapidéz posible. Todas las
figuras estén en la misma linea de tiro,
pero a medida que superas cada ronda
las figuras estdn menos estdticas y se
mueven mds deprisa. Si consigues
acertar la diana caerd hacia atrds y se
te indicard la puntuacién obtenida. El
nimero de balas con las que cuentas
es ilimitado.

Trap Shooing i :
Aquf pruebas tu facilidad con el tiro
a plato. Existen 4 fases:

-LA PRADERA. Los platos lanza-
dos desde aqui siempre salen de un
mismo lugar. Es la fase mas fécil.

-LA ORILLA DEL MAR. Hay
tres lugares de salida de los blancos.

-EL DESIERTO. Lugar dondc la
dlﬁr:ultnd ha

de practicar la caza.

Verés que en el juego existen unos
efectos muy logrados cuando acerta-
mos un blanco. En este caso son todos

-ORII.LA DEL LAGO. Muy po-
cos son los que llegan a esta fase ya
que es la mas dificil y en la que
realmente tendrds que demostrar que
eres muy bueno.

Cada fase consta de tres, cuatro o
cinco pantallas y para superar cada
fase has de conseguir mds blancos que
los especificados necesarios.

Remarco una cosa con respecto a
este juego. Los grificos estdn muy
bien hechos y reaimente parece que
sean fotografias. He de advertirte que
en este juego para cada dos blancos
posees tres disparos. jAprovéchalos!

Safari Hunt
Como su nombre te indica se trata

En el lago, al disparar contra un ave
verds como se transforma en un pollo
para indicarte que estd muerta. Si es
un pez, el disparo, sélo le deja con la
raspa, y si es un conejo te levanta un
cartelito que te indica que estd “KO".

A medida que pasas cada fase la
dificultad aumenta ya que en la panta-
1la hay una mayor movilidad de todos
los animales.

Cuentas con un nimero limitado de
balas, asf que has de procurar perder
las menos posibles.

Otro escenario de este mismo juego
es la jungla. En él pos encontramos
con arafias, murciélagos, monos y
panteras. El animal més répido vale
mds puntos. Y por fin llegamos a un
bosque muy espeso. En el hay péja-

ros, armadillos y osos. Después de
pasar estos niveles los paisajes se
vuelven a repetir pero con un grado
de mayor dificultad.

Los gréficos de Safari Hunt son
excelentes por su buena resolucién y
por todos los detalles que nos mues-
tran.

Si al principio ves que te resulta
muy d:ffctl acertar Ios blnncos no te

dard a dommar tu leHT PHASER

CLUBSEGAYTU
Si tenéis alguna duda o pregunta
que hacer, alguna sugerencia o cual-
quier comentario, para hacérnoslo lle-
conocer tus opiniones, escribe a
la direccién de la revista, especifican-
do al principio de la carta: “Para ¢l
club SEGA™.

MUCHOS SALUDOS Y HASTA
LA PROXIMA.

)




MILIOBUTRAGUENO,:FUTBOL?

Cada vez resulta mas dificil conseguir un simulador deportivo superventas. Hace unos aiios era
necesario disponer de un buen equipo de grafistas y programadores; desarrollar un programa
sensacional y quizis afadirle la firma de una celebridad del mundo del deporte. Hoy en dia en

cambio...
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H oy en dia parece que conseguir
un simulador deportivo es un
hobby de fin de semana para las
compaiias que hasta ahora nos habfan
deleitado con software de gran cali-
dad. Ya no hace falta dedicar un
complejo equipo de programadores
para hacer un programa “a medida”.
El proceso que se sigue actualmente
es mucho mis ripido y sencillo...

Una buena manana surge la idea
genial: desarrollar un juego de futbol
basdndose ¢n un personaie de todos
conocido. El proceso que se sigue a
continuacion es fulgurante. Se realiza
un viaje al Reino Unido, donde los
simuladores deportivos de seric “bud-
get™ crecen como setas. Se revuelve
durante unos cuantos dias en el mare-
magnum de ofertas y se escoge uno de
esos programas de serie barata reali-
zados por un equipo de programacién
no demasiado conocido. Sélo queda,
por fin, cambiar unos cuantos grafi-
cos, poner los menus en castellano y
afiadir aqui y alld cl logo de la
distribuidora espafiola. ;Voild!, el jue-
go esta servido.

EMILIO BUTRAGUENO

El juego que ahora nos ocupa,
Emilio Butraguefio. parece encajar
dentro de esta nueva linea de simula-
dores. Animagic ha sido ¢l encargado
de realizar este programa que, de no
ser por los gréficos, no tendria por
donde cogerse.

Nada mds cargar ¢l juego aparcce la
pantalla de carga. Una pantalla que,
como podéis obscrvar en las fotos que
acompanan a este texto, es mds que
correcta. S6lo dos detalles sin impor-
tancia nos llaman la atencion. El
primero es el color del pelo, ;se ha
tefido el “buitre” Gltimamente?. Res-
pecto al segundo, ya sabemos que el
“buitre” juega con la seleccion; pero
ponerle pantalones rojos es ya pasarse
un poco. Sin embargo esto son sélo
detalles nimios que no afectan. en
absoluto, a la calidad o al grafismo del
programa

Tras terminar la carga aparece el
mend. Bien realizado y sin florituras
innecesarias. En ¢l sélo podemos es-
coger ¢l nimero de jugadores que
vayan a utilizar durante el juego.

EMPIEZA EL JUEGO

Al empezar a jugar observamos
agradablemente que el jugador activo
estd sefialado por dos pequedias fle-

chas, de una forma clara y cémoda,
mucho mejor que el cambio de color
al que nos tenian acostumbrados otros
simuladores. Respecto al movimien-
to, es rdpido y elegante, tanto el de los
jugadores como el de todo ¢l campo
(lastima que el scroll sea cardcter a
cardcter), y los gréficos, como ya
hemos dicho, estén muy bien desarro-
llados aunque sin llegar a ser excep-
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determinadas ocasiones, la pelota va
mis répido que el scroll de pantalla y,
en consccuencia, dejamos de verla y.

cionales.
Vemos, por tanto, que el aspecto
general del juego ria calificarse

como bueno, y no lo podemos negar.
Los problemas empiczan cuando uno
pretende jugar al fitbol con este
programa. Por cjemplo, si llevéis un

ol de ventaja y os toca poner en
jucgo la pelota (por una falta, un
fucra de banda, corner, etc.) podéis
hacer “huelga de saque” y esperar a
que sc consuma el tiempo restante de
partido, haciéndoos con la victoria.
Esta tictica, sin embargo, no resulta
excesivamente agradable para el juga-
dor contrario (sobre todo si es un
humano).

Pero los saques tienen mas historia.
Segin una nueva regla introducida
por Animagic, el jugador que realiza
un saque de banda puede ser el
primero en volver a tocar la pelota, o
al menos eso piensa el drbitro que
permite impasible sin moverse que el

continde.
mds sobre saques. Resulta diver-
tido ver Tle el portero, le venga como
le venga la pelota, hace unas especta-
culares paradas. Si nada mds recibir la
pelota el portero se pulsa la tecla de
“chut” ocurre una asombrosa trans-
formacién digna de “Dr. Jekill & Mr.
Hide™: el portero cambia de camiseta
a velocidad de vértigo, chuta vestido
de jugador e inmediatamente vuelve a
vestirse de portero. ;Tanto costaba
definir los grificos del portero chutan-
do para que hayan tenido que aprove-
char los del resto de jugadores?

Pero quizés las reglas que mds
asombren a los directivos de la FIFA
(habrin de tenerlas en cuenta en la
préxima revisién del reglamento in-
ternacional) sean la supresién del
penalty y del fuera de jucgo. Las
faltas dentro de drea se scalan tan
cerca de la porterfa como haga falta.

iAy!; pero lo més fuerte es que, en

jue;

en cc ncia, el contrario nos qui-
ta siempre la pelota y, en consecuen-
cia, nos armamos un lio que no hay
quien aclare hasta que volvemos a ver
el esférico.

VEREDICTO FINAL

Qué le vamos a hacer. Los sefiores
de ANIMAGIC (pulsad simulténema-
nete las teclas C P U y veréis aparecer
su logo en pantalla) saben programar
bastante bien. Dominan perfectamen-
te ¢l arte de la animacion, y disponen
de un buen equipo de grafistas. Pero
de fiitbol.... lo que es de fiitbol.... no
tienen ni idea. Lo sentimos por ¢l
“buitre”, utilizado (a golpe de talona-
rio) para_promocionar un jucgo que
en otras circunstancias no habria pasa-
do de ser un budget mds. ;jAh! por fin
mi Spectrum ha terminado de cargar
Match Day II. Tenia ganas hace rato
de poder jugar a fiitbol de verdad (y
por menos de 1200 ptas). W

F.S.CF.
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politica de marketing estd
intentando introducirse en

NUEVA COMPANIA PARA ERBE

cesa, Ubi soft. Ubi soft,

acordado la distribucién en

E Il Eﬂ' Sw@ 88
E rbe estuvo presente en

el Sonimag de dos for-
mas diferentes: una, bajo el
auspicio de Atari: y la se-
gunda en un stand del pri-

mer nivel, junto al mercado
del video.Erbe dentro de su

el dificil mundo de los vi-
deo-clubs.

En una corta entrevista
con los responsables dc Er-
be nos informaron de la
pronta distribucién del soft-
ware de una compaiifa fran-

empresa lider en este pais
europeo, sobre todo en el
campo de los 16 bits, estd
ubicada en un espectacular
castillo del siglo XIX al
oeste de Francia. Ticne una
plantilla de 250 trabajado-
res, y, actualmente, han

Espafia de determinados
programas a la compaiia
espafiola Erbe. De modo
que muy pronto podremos
disfrutar de los siguientes
titulos: Drécula, Skateball,
Iron Lord, Final Command,
B.AT., etc.




EL IMPERIO CONTRAATACA

Primero fue la guerra de las Galaxias. Ahor

nie de unirar ¢n materna co
b \ mentando este videojuego hare

mos un poco de historia. Pero no la
histona acostumbrada de que 1 Ste
ven Spielberg v George Lucas y bla
blabla. sino Ia del videojuego: quizi
menos conocida pero no por ello
mMenos mteresante

Remontemonos a un par de anos
i Atari obtuvo de Lucasfilm los

derechos para realizar la adaptacion

de la pehicnla Ta Guerra de las Gala
xias a videojuego. Esta firma realizo
una muy meritoria adaptacion de la
up-right dc

(aunque suene a chino, sc

pelicula para maquinas
dicada

trata de esas maguinas de salén que
disponen de un volante tipo avion —o
nave espacial, segin gustos  con va
nos disparadores. 1o de dedicadas es
porque estan construidas especifica
mente para un videojucgo). A la vista
del exito que supuso esia adaptacion
la firma DOMARK adquino a su vez
de ATARI los derechos de conversion
para micros, cosa que recordaran
mejor nuestros lectores, ya que la
citada adaptacion tuvo un considera

ble ¢xito comercial

. como no, el Imperio Contraataca. Y suponemos que,
incvitablemente, el Jedi regresara el ano que viene para completar la

En csta ocasion, ¢l proceso ha sido
practicamente el msmo v, analoga
mente. DOMARK ha rependo la
jugada. I.a segunda parte de la famosa
trilogia galactica no tuvo tanto impac
to como la primcra —tanto en arcade
como ¢n ordenador . sin embargo
ésta ultima incorporaba detalles mejo
rados respecto a la anterior version

Fl argumento del juego no tiene
secretos para aquellos que hayan visto
la pelicula, pero st -improbablemen
te= alguno de nuestros lectores no la

ha visto, ahi va una breve
descripcion

del mismo.



I'u. como protagomsia, co
mandas ¢n ¢l primer nivel ¢l
Halcon Milcnano de Han So
lo. con la mision de legar al
Ateroide
cual debes dingirte a la base
de los Hot. Para
cllo evidentemente,
cargarte todo tipo de b

Gigante, para lo
ebeldes de
debes
ichos y
robots durante nada mas v
nada menos que cuatro fases

Una vez salga humo de tu
joystick, te havas hecho pol
vo los dedos conira ¢l eclado
v havas llegado al limite de tu
paciencia, s1 has sido bucno
evitando chocar con balas
diversos y mantc
niendo intacto tu blindaje.

objetos

M | |

10 que puedes conscg
blancos
la que g

ur destruyendo
pasaras a la segunda fase en
ris la nave de Luke Sky-
walker. Tus principales enemigos se-
ran. en esta ocasion los “walkers
AT-ST v AT-AT. que puedes elimi-

1y

nar respectivamente.  disparando o
lanzando cables a sus pies

Ene
Solo, y en este caso deberas pasar por
un campo de turbulencias evitando los
para llegar. por fin. al
Gigante. Ah. por

tercer nivel vuelves a ser Han

asteroides
Asteroide

certo
mdote blancos ganaras una carta
JEDI aliemas de puntos de
bonificacion. Si

car

15 for

mar la palabra JEDI. conse

tucrza  Ic

iTas
acompane (bucna falta te va
1 hacer)

que la

Baste decir como conclu
ston que en el desarrollo del

Jue

cvidenaan

0 SC

Clos que no acaban dc

Lo mas destaca
ble es la lentitud del ma

CONVENCCT

aunque ¢llo no implic
nda

le: hay

esta sea re

chasa tenerla
¢nocuenta
Especialmente

ble para los

que

recomen

d
res”  de

paro. B

reventado

botones de dis
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LINIWAR TRILA SEGURIDAD?"

@ IF Ab="N"THEN PRINT" N*
5 IF R “THEN 2265

5 3{')-25’;‘5&1&]9&?%-2‘40\3 390
HGLE‘MH » 118 RETURH

L]
i‘".

a-r,\-nx o

22 PPINT"® THE BLASTERS INC."
38 PRINT MM INFINITOS AVIOMES? (S/N)} ",  GOSUB 2266

&

b b b 4



FE R R R IR RE P

10 REM Cargador de vidas para:
iZO REM BRUCE LEE, version PC
o/ 30 REM (c)1988 Jordi Mas

40 REM

50 CLS:INPUT "Numero de vidas (1-99) ? ", A * * % % %
60 IF A>99 OR A<1 THEN CLS:GOTO 50 . = S

70 OPEN "BMPC.EXE" AS #1 LEN=1
I80 FIELD#1, 1 AS A$

99 LSET A$=CHRS$(A)

100 PUT#1,61863!
L};O CLOSE

PROHIBI N

10 REM Cargador de vidas infinitas para:
20 REM PROHIBITION, version PC
30 REM (c¢)1988 Jordi Mas

40 REM

50 OPEN "P1.COM" AS #1 LEN=1
60 FIELD#1, 1 AS As

70 LSET A$=CHRS (&HFF)

80 PUT#1,6149

90 CLOSE

100 OPEN "P4.COM" AS #1 LEN=1
110 FIELD#1, 1 AS AS

120 LSET A$=CHRS (&HFF) .

130 PUT#1,6149

140 CLOSE

150 OPEN "P2.COM" AS #1 LEN=1
160 FIELD#1, 1 AS A$

170 LSET A$=CHRS(&HFF)

180 PUT#1,6140

190 CLOSE

200 OPEN "P3.COM" AS #1 LEN=1
210 FIELD#1, 1 AS As

220 LSET A$=CHRS$ (&HFF)

230 PUT#1,6140

240 CLOSE

b 4 % b b 4 ok 4 4 %
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TU MEJOR JUGADA







PR R Rl EE

MAS POKES

»
* ATENCION !!!, Copiar solo a partir
" de la linea 20

READH - FOb

OUER THFINITC

Cargader cara CAPITAN SEVILLA

Primera vy segunda parte

»
’
?
2
2

Codigo: 339495 Version MSX

Por Roni Van Ginkel

[ e

r
1
1
|
)
|
I
1

K
i
.; ;
14’
26 CLEAR 208, 34435 :COLORY, 1, 11 SCREENS: KEYDFF

38 LOCATELS. 1:PRINT*CAPITAN SEVILLA"

48 4=46287!:A8="Vidas infinitas":1GOSUE 204
S0 A=48181':A8="Energia infinita":cOSUB 280
b# DEFUSR=47872! :

78 BLOAD®CAS:".R

6§ BLOAD"CAS:"

?¢ 4=USR(A)

188 FOR I=s1 TO 3

118 BLOAD'CAS:”
126 FE8D A, E:SOSUE 130:FERD A, B:GOSUR 198:1F TL THEN READ 4,5:G0308 199
138 A=USRAA) :

128 NEXT

156 BLOAD"CAE: "

166 POKE ALL),62:POFE A(1)#1,3:POKE A(2),1:PDKE LHBETA, 195
178 POE 44EETA, 195:READ A,E:60SLB 159
180 A=USF (4]

199 FIKE 4+, INT(B/Z58) POKE A, B-D361PEEK (3¢} :RETURN S
200 PRINTIPRINTIPRINT® 181" (§/0)7 “::¥eled ;
21§ B$="SsNn :R$=INPUTS(L
226 PRINTA$::B=INSTR(BS,AS) 1 IF B=@ THEN 210

20 IF BT THEN AN

XJAMERICA

250 DATA 47971, 36808, 47974, 4006, 47937, 16704, 47578, 15184, 47937, B137, 47934, 27261, 47917, 9587, 47971, M3
50
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JOE BLADE

SPECTRUM

POKES PARA JOE BLADE

POKE 38480,201 TIEMPO INFINITO
POKE 38482,201 NO NECESITAS LLAUES
POKE 36748,201 SIN ENEMIGOS

Hl).‘rrn-u;;. o
e y Kigys -,
2’ Cargador para Special Operations B
3
47 Por Roni Van Binkel T
L ol MEGANOVA
| 18 FOR =54B06' TO 64886!:READ @$:Q=VAL ("¥H"+08) :POKE T,0:N=NQ:NEXT
™ SPECTRUM

A9 SCREEN :KEY OFF:NIDTH 4§:COLOR 15,1 :
56 LOCATE 8,8, 1 24908: PRINT USR 65478

e ety meggﬁouq o%ns

* CARGADOR : A 65478,6
: :::'m o “%_mm N1 s 2 DATA "2a3dSc11beff?3237231",970
9 Me" por *+HsG00U8 730 DATA "bfSd11881bdd21884230 ", 708
i L S DATA "ff37cd568511fealdd21", 1292
ooply el DATA "c@Sd3eff37cdS68521b6 ", 1176

=1 T0 168:NEXT DATA "6d36c921db8136¢3c33e ", 1257

126 BEEP:LOCATE &,2:PRINTSPC(26); DATA ."62220080022206222008" . 98
136 FOR T=1 T0 166:NEXT

& CARGADOR MEGANOUA

’ T S 18 REM ?Juan Carlos Sanchez-88
168 FIR I¢1 TO Ses="*:608UB 230 Sl B et i
| 178. N=64797 11 48="Lider infinito®:G0SUB 236 E

| 188 A$="Los quardias no capturan®:G0SUB 238

1 199 As="Tieapo infinito":G0SUB 238

' 200 PRINT:PRINT:PRINT:A$="  CARGANDO ...":N=#:GOSUB 238
|

|

|

|

|

\

|

\

NDU S WN -

216 LOCATE 4,6,8

226 6OTO 386

236 IF N)B THEN As=As+" (S/N)7 *

248 FOR I=1 TO LEN(AS)

258 PRINTHIDS(A$, 1,1);:BEEPLFOR T=1 TO 1#:NEXT:NEXT

268 IF N=F THEN 296

278 C=INPUTS(1) :PRINTCS; :A=INSTRIBS,C$): IF A=§ THEN 248
288 A=AMOD2:POKE N,A:N=N+1

299 PRINT: PRINT: RETURN

386 DEFUSR1=64846!

318 74="D=USRI (#) :RUN"+CHRS (13): FORD=-1648T0- 1888: POKED, §: NEXT: POKE-3478,

2461 POKE-3877, 251: POKE-3876, 244: POKE-3475, 251 : FORD=1TOLEN(1$) 1P

OKEQ-1841,ASC (N1D$ (28,8, 1)) :NEXT: CLOAD

328 IF N=8 THEN 298

336 DATA 21,10, FD, 7E, 7, C4, 30, FD, 23, 7, B7,C4, 43, F1, 23, 7€, §7.,C8, 3E, EF,, 32, 96, 9F , 3E, 44, 32, 98, 9F,, [9, 3E, 11,32
346 DATA 14,86,09,3€, F4, 32, DF, A4, 3E, F7, 32, 11,85, 09, 21,65, FD, 11,08, 87,81, 12, 84, ED, B8, 3E, IC, 32, 7C, 87,21, 26
334 DATA FD, 22,9C,F3, 9, 8, 57,88, 07, 89, 54, 24, EF, 22, 3F, 55, 53, 52, 31, 28, 36, 29, 34

52




HE— .

SUPER COLECCION DE PROGRAMAS MSX

Ahora, SONY te presenta una super Coleccion de
Programas para que te diviertas a lo grande.
Programas de ACCION, AVENTURAS, SUSPENSE,
HABILIDAD, ENTRETENIMIENTO y EDUCATIVOS,
agrupados en practicos estuches, que podran tu
ingenio a prueba a un precio super especial.

¢POR CUAL QUIERES EMPEZAR?

Consigue més informacion y
aprovéchate de las ofertas y
regalos del Club SONY MSX
envidndonos tu nombre,
direccion y ocupacion, junto

a una fotocopia de la ga-
rantia de tu ordenador MSX a:

Club SONY MSX Apartado de Correos 61.278 28080 MADRID
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1? ——
2? | Cargador para PROTECTOR
32=0
{544
el
&7’ | Por Roni Van Ginkel
T e————
18 SCREEN @:KEY OFF:NIDTH 46
20 LOCATE 15, 1:PRINT*PROTECTOR"
38 LOCATE 14, 2: PRINT" SSSSSSSERT

48 LOCATE 2,6:PRINT*Sin problesas de carga (S/N)*::605UB 119
S8 LOCATE 2,8:PRINT*Vidas infinitas (S/N)";:GOSUB 118

68 BLOAD"cas:*

78 IF AC1)=1 THEN POKE SBA3S!, 1:POKE SB184!,201:POKE SB245'
B8 IF A(2)=9 THEN 10

99 FOR T=38139" TO 58148':READ G:POKE I,0:NEXT

189 DEFUSR=57854':D=USR(6)

116 BS="SsNn":A=A+1:PRINT*? *;

126 AS=INPUTS (1) :PRINTAS::B=INSTR(BS,AS) :IF B= THEN 128

138 IF BC3 THEN A(A)=1

148 RETURN .

150 DATA 62,4, 50,222, 135,560,222, 49,17, 28,54

|
|
version MSX |
|
1

FRANSMUTER Copia

el cargador y

grabalo

cn ouna anta vi cn
Cuando lo guieras utili
zar cargalo y e¢jecatalo
mies Ten
dris vidas infimitas, y

no e dispararan @

TRANSMUTER

del juego

SEEPENC SR M

e e
2’ | Cargador para STORM |
3250 |
4.2 version NSX |
571 |
6" | Por Roni Van Binkel |
8’ ’

18 SCREEN #:KEY OFF:NIDTH 49
28 LOCATE 17, 1:PRINT*STGRN"

38 LOCATE 16, 2:PRINT" SE8EEES" s PRINT: FRINT

49 A$="Papiros y asuletos infinitos":A=4B268':G0SUB 186

36 A$="Nascaras infinitas":A=48363':605UB 10§

&8 BLOAD"cas: ":DEFUSR=54128':BLOAD"Cas: " &

76 POKE A(1),8:POKE A(1)+1,8 -3

86 POKE A(2),8:POKE A(2)+1,8

98 DEFUSR=44284"' :D=USR (8)

108 PRINT:PRINT:PRINT SPC(2);A8;* (S/N)? *;

118 B="SsNn" :N=N+!

128 A$=INPUTS(1) :PRINTAS; :B=INSTR(BS,A$) : IF B=# THEN 128
138 IF BCI THEN A(N)=A

148 RETURN

b 4
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19° ¢ 1
28 ' | Cargador para OCEAN CONQUEROR |
p R |
w’ | Version  MSX |
) |

6’ |  Por Roni Van Ginkel | Z%
/R - s

89 CLS:COLOR 15,1, 1:KEY OFF:NIDTH 48:CLEAR 16, 39998!
9@ LOCATE 11,2:PRINT"OCEAN CONQUEROR®

188 LOCATE 14, 3:PRINT®

118 LOCATE 3,8:PRINT*Inaune a las bosbas (S/N)? *;
128 Bé="SsNn":B=B+1

138 AS=INPUTH(1) :A=INSTR(BS,A8) 1 IF A=F THEN 136

148 PRINTAS:TF ACS THEN A(1)=1

156 SCREEN 2:0PEN "GRP:* FOR OUT PUT ASH

166 CLS: PRESET (64,56),1:PRINT #1,"0CEAN CONQUEROR®
178 PRESET (88,98),1:PRINT #1,"IS LOADING®

| 186 BLOAD®CAS:"
| 198 DEFUSR1=48680" :DEFUSR2=4HICAE

269 DEFUSRI=LHICCB:DEFUSRA=LHICDA:A = USRI (1)

| 219 BLOAD*CAS: "

226 IF A(1)=1 THEN POKE 527841, 195
234 A=USR2 (1)
246 BLOAD"CAS: "
258 AsUSRS (1)

256 BLOAD"CAS: "

276 WOTOR OFF

288 SCREEN 2:COLOR 15,1,1
299 A=USRY (1)

CEAN
CONQUEROR

\J)

GAUNTLET

Cargador para GAUNTLET

| |
| |
| version MSX |
I I
| Por Roni Van Ginkel |

L T S I

18 SCREEN B:KEY DFF:NIDTH 48

28 LOCATE 135, 1:PRINT*GAUNTLET*
38 LOCATE 14, 2: PRINT" SESSRESSSE"
48 LOCATE 2,8:PRINT"Espezar en cualquier nivel (S/N)*;:G0SUB 186
S0 BLOAD"cas:” §

68 IF A(1)=8 THEN 99

78 POKE 57692!,176: POKE 57693!,225

86 FOR 1=57774! TO 57782!:READ Q:POKE I,Q:NEXT '\%
9 DEFUSR=37489!:D=USR(8) \

196 BS="SsNn"1A=A+11PRINT*? *;

118 AS=INPUTS(1) sPRINTAS; :B=INSTR(BS, A$) : IF B=# THEN 11§
126 IF B(3 THEN A(A)=1

136 RETURN

146 DATA 175,58, 192,149,195,8, 132

SIRLANS

o
o

B3040 40 30 48 & 3 4t B A 48 B 2 B0 A 0 B0 R B A D A D 4K 4 40 B A A & X &b

J



= ===
Cargador para MEGANDVA | ‘
- |

e version MSK

| |
* | Por Roni Van Ginkel |
7 B e —————
16 KEYOFF:CLEAR 106,34960':COLOR 15,1, 1:SCREEN 2

26 BLOAD"cas:",R

36 BLOAD “cas:":DEFUSR1=46868':POKE S4734!,8:POKE 47393!,0:A=USRL (6)

AMAZON WOMEN

1888 DATA162, 1,32, 186,255, 169.8,32,185,255
1881 DATA169.8.,32,213,255,169,42,168,1,141
1662 DATA41.4,14@:42,4,96,169,6, 141,149

1883 DATA17,169,0,141,128,26,76,174, 167

26686 PRINT"IM AMAZON WO MEN:™"
2013 PRINT"MMM CARGADOR TRAIMER POR
BLASTERS INC."

2015 FORX=272T0318:READY :POKEX, ¥ : NEXT
2028 FRINT“MM YIDAS. INFINITAS? (S/N>";
26838 GOSUEB 5868

2644 PRINT"W HNO TIMER? "“;
2856. GOSUE Soea

2868 SYS272:END

5888. A=A+1

56885 GET A$

50816 IF A$="N"THENPRINT"N":GOTOS838
o828 IF A$O"S"THEN 5685

5625 PRINT"S":RETURN

5838 IF A=1 THEN POKE 299,8:RETURN
5648 POKE 364.1:RETURN

THOR

10 REM XKXXKKXKEKKKKKKKXKKKKXKK

2@ REM X Thor ( Spectrum ) X
30 REM X Energia infinita X
48 REM x Por Julian Romero X

T R

O000000O0

58 REM X para Megajoystick X
68 REM XXXREXRKKKKRKKKIKKIRN KX
70 REM .
80 LET c¢=0: FOR n=40088 TO 48039: READ a: POKE n,a: LET c=c+a: NEXT n
98 DaTA 221,33, 163,254,172, 149,1, 62; 255, 55, 205, 86,5,48, 241,175

188 DATA 5@, 235, 255 1,2.0,17,249, 255, 33, 97, 156, 237, 176, 195, 226

118 DATA 255,237, 83,104,162, 195,243, 198

120 IF £<¢5628 THEN PRINT' TAB 9:"ERROR EN DATAS":

138 PRINT “ PON EL THOR.Y PULSA UNA TECLA"

140 PAUSE ©: POKE 23624 @: POKE 23693,8: CLS : RANDOMIZE USR 40000
150 SAUE “Poke’sThor" LINE 10
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20 *'» CARGADOR PARA ¥
30 '+ ALIENS 5
40 '~ (Versién cassette) *
50 '» AMSTRAD %

GO ! e e g e ek e ok e e e e e ok e e e e e e e ke ok ok e ok ok
70 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,26

80 SYMBOL AFTER 256

90 OPENOUT "ROBBY":MEMORY &1FFF

100 DATA 00,26,06,20,17,17,01,25,15,03.16,13,13,22.14,13
110 LOAD "SCROLL

120 LOAD "CREDITS",&3000

130 CALL &B000

140 LOAD "TITLE",&3000

150 GOSUB 190:MODE O * *
160 CALL &8000

170 LOAD "LOADER":GOSUB 200 E
180 DATA 00,06, 16,25,00,00,00,00,13,00,00,00.00,00,00.26 y
190 FOR N=0 TO 15:READ A:INK N,A:NEXT:RETURN

200 RESTORE 280

210 POKE 32931,118:POKE 32932,189 S =
220 FOR A=33122 TO 33139 SATPA
230 READ B:POKE A,B:NEXT A

240 CLS:MODE 1

250 INPUT "HABITACION (1-255) :":N

260 IF N<1 OR N>255 THEN PRINT CHRS(7):GOTO 250
270 POKE 33128,N

280 DATA 33,147,27,54,00,62,01,33,59,02,119,
33,79,02,119,195,64,00

290 RETURN

DATALEZ, 1, 32, 186, 255,
DATAIES, A, 32,213, 255
: DATA1SS, 1,14
3 DRTA141, 182,
DATA?, 153

TR e R N D T
5 PRIMT"Mel  CARGADOR TRATHER POR BLASTERS IMC."
OUTING

PRINT"# ENERGIA INFINITR"
FORN=27ETOS3E - READA - POKEY, A NEXT




2 DATA1. 4. |
TATAL, 157
DATA1E3, 173,
PRINT" 7o

; F’F IHNT" M

="N"THEHPRINT"L" : GOTOSG3G
"‘;-"THETJ Sans

6 f-:F. TURH
A6 s RETURN

iz

0.

28° |  cargador para

AT Bl !
48° | TEMPTATIONS !
383 |
88 * | Despuss de haberlz |
78 * 1| orchade sin Pokes

|
8’ | |
24 * | Por Reni Vam Einkel |
188 e
118 FOR I=] TO 84:RERD 0S:Re=A¢aCHRE VAL ["LH 408} 1NEYT
126 SCREEN J:LOLOR (5.4,4

{36 XEY (FF:NIDTE 13

149 LOCATE 19, 13 FRINT TEMPTATIONS®

158 LOCATE 18,2:PRINT "sassasszssa®

168 LOCATE 2, L@ PRINT Vidas § tas (/M)

178 Be=INPUTS(1):1C Pe="K" OR B¢="n" THEN LOCATE 2,1T:PRINTAG:SRINTIEND
184 COLTR ,1,1:8CREEN 2

19¢ BLOADzas:"

'}QJ B 7.)'-151-

\[ ‘-ﬁf.ﬂ‘l 'n E!':S"-:E‘\E l"-tﬂ.

VAL ("t =g8) I NEYT

El.

258 DATA 3

17 peme———y

2 * { Cargador para ELIDON |

30 |

{ ) version MSK |
t ’

| |

|

6’ | Por FRoni Van Ginkel

A e

18 CLEAR1S4, tHBAFF

2§ SCREEN,2:COLORIZ, 1,

38 BLOAD"CAS: ": DEFUSR=YHBFTF: A=USR (8}

46 OPEN"GRP: *FOR QUTPUT AS M1

5§ PSET(44,9&) ,1:PRINTH!L, "ELIDON IS LOADING:
68 BLOAD"CAS: *:DEFUSR=4HD18E: POKELHEID4, ¥HTD:
POKE 53621',33:A=USR(B)

(EE 1D 0N

Wb b o b b O b O 0% 0 % 0% % b 0 % 0b




para los juegos mas conocidos.

De nuevo con vosotros os presentamos en este numero tres novedades presentadas en la reciente feria
del salon recreativo. Tres alucinantes programas que os ofrecemos en primicia y un monton de trucos

ndudablemente SEGA nunca cesa de sorpren-

dernos en cuanto a arcades se refiere. Altered
Beast, sin ser un programa catalogado dentro de las
versiones super-lujo, da como resultado un adictivo
Juego con increibles grificos y sonido espectacular.
Un juego que. durante los proximos meses, marcari
una pauta en los arcades de salon. Por otra parte,
dato anecdotico. es el hecho de que la prolifica
compania Activision haya firmado un acuerdo para
la conversion de este titulo a los ordenadores
domesticos. Pero desgraciadamente no podremos
disfrutar de esta referencia hasta el afo proximo.

Para los que gustan de conocer los pormenores de |

un-argumento bien cuidado pasamos a detallar las
caractenisticas del mismo:

Objetivo.~
Habras de rescatar a cada una de las chicas. usadas

Altered Beast: vista externa de la iinica
versién, UP-RIGHT.




como rchenes para acceder a las
exigencias de unos seres diabolicos,
en un mundo de terror y caos, donde
las leyes fisicas conocidas no ticnen
lugar. Durante cada uno de los cinco
niveles tendrds que enfrentarte a toda
clase de entes sobrenaturales en una
busqueda desesperada del final de la
fase. Si cres capaz de llegar lLasta este
punto destruye al Maestro de las

criaturas y accederas al siguiente ni-
vel. (Te crees capacitado para con-
cluir una de las historias mis escalo-
friantes que hayas vivido?

Rasgos técnicos.-

En ¢l juego existe opeion para uno
o dos jugadores —simultaneos sobre la
misma partida-; cada uno de los
cuales puede mancjar un stick con tres
botones de funcion: salto. punetazo y
patada. :

Perfil.-

Sobre el juego. y en un extrano
mundo de parajes sombrios —ruinas
romanas. pantanos. paisajes lunares.
etc.—, una serie de criaturas ocultadas
bajo formas diversas nos entorpece-
rin la labor de rescate. Por ¢l contra-
rio, en cada instante. el jugador po-
seera como ayuda una acumulacion de
bolas espirituales que le irdn transfor-
mando. Estas bolas pueden actuar de
dos formas: una. acrecentando la
fuerza del jugador -los musculos del
cuerpo se agrandan-, otra segunda
forma. transformindote en un ser
superior —durante un instante el juego
se detiene v lu transformacion del
rostro aparece en pantalla— que puede
variar desde una especie de hombre-
lobo- hasta un ser alado con poder
devastador para actuar contra varios
cnemigos al mismo tiempo.

Ultimos datos.-

Existe la posibilidad de continuar la
partida por el nivel donde hayamos
sido eliminados. Por otra parte. cabe
destacar el espectacular sonido produ-
cido por los altavoces de la maquina,
uno de los mejores arcades del ano 89.




— et

$< GALAXY FORCE

na forma, es la experiencia de
girar el tiempo de vida. (Por qué?
SEGA que, como ya va siendo

ha creado tres versiones del mismo,
con las Gnicas diferencias respecto a la
carcasa del juego. A continuacién
detallamos las caracteristicas de cada

G alaxy Force, por decirlo de algu- g

habitual, es el alma mater del juego, F

HOT-ROD<< 4< 4

A nunciado como uno de los jue-
gos que incorpora el revolucio-
nario sistema 24 -un disco floppy
profesional-, este notable titulo pas-
mard a los adictos a los simuladores
automovilisticos.

[ T —

Las denominadas mdquinas de su-
per-lujo siempre han ocupado un cs-
pacio considerable. SHol-Rod no es

S0 Suet o .

tar ¢l poder de nuestro deportivo.
Durante el transcurso del juego,
recogiendo en la calzada una serie de
“pows”, variando desde la G —gas- o
P -incrementa la duracién-, podre-
mos salvar los obstdculos que se nos
interpondrdn para terminar cada eta-
pa. Los obstdculos limitadores del
tiempo consisten, en su mayor parte,
en los tropiczos del auto contra los
arcenes de la carretera.
Dependiendo del orden de llegada
a la meta, una bolsa de dinero se
sumard a nuestro marcador. Este di-
nero nos permitird la entrada a un
supermercado de autos. Poder com-

ocupan una superficie de 123 cm.

ancho x 123 cm. largo x 200 ¢cm. de

i altura. Pesa unos 180 kg. aproximada-

‘ mente. Incorpora un monitor de alta
resolucién. Y permite jugar en el
mismo a cuatro jugadores simultdnea-
mente —cuatro volantes—.

| Cémo jugar.-

Disponemos de un volante y un
pedal de aceleracién, dnicos medios
para el correcto funcionamiento de
nuestro vehiculo. El propio auto, en
un principio, es algo trivial. Solamen-
te a medida que vayamos superando
las diversas fases podremos incremen-

prar frenos, un motor mejora-
do, alerones, ruedas radiales, etc.
dependerd de la idad de que
dispongamos.

Solamente cuando nuestro coche se
quede sin fuel el juego concluird. Sin
embargo existe la posibilidad de conti-
nuar la partida.

Conclusiones.-

Un sonido sin precedentes y unas
ampliaciones de imdgenes en los fina-
les de meta —grificos de méxima
resolucién—, convertirdn a estc juego
de SEGA en uno de los més llamati-
vos —en los lugares donde pucda
ubicarse- del proximo afio 89. <47

uno de los modelos:

Super de fuxe type.~

Con un peso aproximado de 400 kg.
y unas dimensiones de 284 x 284 x 186
cm., este simulador galdctico permite
manejar con un mando diestro una
serie de movimi de la méqui
15 grados en dos direcciones -arriba o
abajo—, 0 un giro de 335 grados tanto
a izquierda como a derecha.

Los jugadores, con este revolucio-
nario método de movimiento libre,
tienen la sensacidn de un méximo
realismo, convirtiendo al juego en un
perfecto simulador de batallas espa-
ciales.

De huxe type.-

Esta versién ocupa un espacio de
103 x 175 x 170 cm., con un peso de
250 kg. El asiento de este compacto
mds reducido permite mover el asien-
to en las direcciones hacia arriba o
hacia abajo en un dngulo de 15 gra-
dos. Para ¢l movimiento de derecha o
izquierda el dngulo de inclinacién es
de 30 grados. Todo esto permite al
jugador una miayor sensacién de cuer-

po-miquing, incluso més sorprenden-
te que lgg’enidl\ de super-lujo.

 modelo méds compacto de
':edzﬁuimimr_elupldoh:_
go de agradecer para

con poca superficie. Y es que
‘de SEGA han pensado en
que un programa desti-
tirse en ndmero uno ha

e, 135 kg.
Conclusi 2 = Gt

Siendo un argumento muy sencillo:
batallas por la conquista del espacio—,
este juego, sin lugar a dudas, se
convertird en el mejor arcade del afio
proximo. Es mds, aprovechéndose del
éxito sin precedentes que esta maqui-
na causard, la compaiia Activision
—~dentro de sus acuerdos con SEGA-
ha firmado un contrato para la con-
versién de Galaxy Force a los ordena-
dores domésticos.

3 303 4T ¢
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M| TRUCOS
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Segiin el criterio de los mejores
jugadores, el recorrido mds rdpido a
través de los cinco circuitos a elegir es
el siguiente (las definiciones de las
fases estdn descritas en el original
inglés): por la derecha a Devil's Can-
yon, izquierda a Snowy Alps, derecha
a Wheatfield, y otra vez a la derecha
para encontrarte con Autobahn.

| E SEGA) |

Si juegas en la versién gigante con
moto incorporada, obtendrds unos
puntos extra si completas una pista sin

zar el suelo. Aunque esto parezca un
tanto absurdo, este truco da sus resul-
tados.

Para sacar mayor provecho de la
Muerte, dispdrale ocho veces antes de
aniquilaria con una pocién. Los pun-
1os obtenidos por cada uno de los
disparos son los siguientes: 1.000,
2.000, 1.000, 4.000, 4.000,\ 6.000,
1.000, 8.000. Ademis de todo existe un
pequerio detalle: sélo es necesario dis-
parar a la primera Muerte ocho veces
consecutivas para incrementar los pun-
tos de cualquief otra Muerte que apa-
rezca en esta misma pantalla.

E ATARI)

Para obtener cientos de balas sélo
has de entrar en la puerta marcada con
una bala, penetrar por ella y pasear
hacia la derecha durante unas cuantas
pantallas. Si después vuelves a repetir
la operacion, saliendo por donde has
entrado y volviendo a introducirte por
la citada puerta, continuards recogien-
do balas. Repite la operacion cuantas
veces consideres necesario.

](NAMCO) |

El siguiente truco funciona en cual-
quier pantalla después del nivel 30:
Destruye a todas las naves enemigas
menos a una. Permite a esta iiltima que
pase volando por alrededor de tu nave
255 veces, y en la siguiente ocasion
observards como ya no te dispara.
Deja que te pase una vez mds y a la
siguiente oportunidad destriyela. Du-
rante la proxima oleada de ataques
enemigos ningiuno de éstos te dispara-
rd, lo que 1e permitira destruirlos
facilmente. Solo habrds de poner cui-
dado en no interponerte en la trayecto-
ria de las naves-kamikazes enemigas.

E ATARI E j

Es posible incrementar la puntua-
cion tr d aprovechdnd,
de la fuerza de la tercera seccién: el
recorrido de la Estrella de la Muerte.
No dispares a nada (exceptuando el
reactor de la parte final del planeta),
esquivando cualquier cosa que el Im-
perio lance contra ti. Un bonus de
fuerza se anadird a tu puntuacion:
5.000 puntos en el primer nivel, el cual
se incrementard.a 100.000 en niveles
posteriores.

Agqui lienes otro truco de mds difi-
cultad y gran pericia. Si en el combate
de naves cuerpo a cuerpo la navelde
Darth Vader es disparada mds de 30
veces el jugador obtendri. 27 escudos
de mds. Si tienes una suerte sorpren-
dente (por una combinacién aleatoria
de la mdquina) puedes obtener hasta

un total de 255 escudos. Aunque ésto
tltimo suele suceder en raras ocasio-
nes.
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La wilogia de la Guerra de lav Galaxiax ha sido
cumverionada por completo pars nuesiros ordensdores.

| E ATARI) |

Un truco para los expertos de este
juego es llegar al nivel 8, entrar en la
Estrella de la Muerte y destruir el
reactor. Saliendo de nuevo habris de
chocar contra uno de los soportes para
destruir el Halcén Milenario, con lo
que la mdquina te devolverd al princi-
pio del nivel 8. Repite esta operacién
con las naves restantes que te queden y
termina este nivel con una sola nave.
Obtendrds 100.000 puntos de bonus.

|ENINTENDO) '

Incrementa tu puntuacion siguiendo
este movimiento. En el nivel 3/2 salta
por encima de la primera tortuga y
siguelava, la mdxima velocidad, sin
permitir que salga de la pantalla. A su
paso choca con otras muchas eriaturas
(obteniendo muchos puntos de bo-
nus), v en la ultima tortuga encontra-
rds una vida extra. Mata a Mario lo
mds rdpidamente posible y repite la

ion una v otra vez hasta que te
canses de sumar punios. ®
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OPERATION WOLF

$8i, envieme contra reemboiso de su importe —més 200 Pis. de gasios de
envio— la(s) referencia(s) de los VIDEOJUEGOS cuyos ndmeros indico en el
recuadro correspondiente.




ntrénate con el Chessmaster
2000, para poder llegar algiin

CHEESMASTER 2000  rc compea

Pulsando F1 accedemos al ment

dia a jugar con Karpov y Kasp

de ayuda en el que podrés ver todas
las opci e ofi las demis

Chessmaster 2000 es un progra-
ma distribuido en Espaiia por Dro
Soft. Practicar ¢l ajedrez con este
programa puede darte la sensacion
de estar jugando con uno de los
grandes del ajedrez. El programa
es ¢l tipico juego de tablero que
todo el mundo conoce, pero tiene
diversas opciones que lo diferen-
cian de los restantes programas de
este tipo.

La mayoria de los programas de
ajedrez se limitan a tener la opcién
de “nivel de dificultad” y quizd
alguna pequefia opcién mds. En
cambio ¢n Chessmaster 2000 tienes
incontables apartados que ofrecen
las mds insélitas posibilidades para
un juego de este tipo.

No podemos explicdroslas todas,
pero intentaremos daros una idea
general de la cantidad y variedad
de meniis que se nos ofrecen con
solo pulsar las teclas de funcién.

WHITE:

teclas de ﬁmmqgn Dentro de F1 hay
un apartado muy curioso y en
algunos casos itil, que puede ser
utilizado cuando al estar jugando
en la oficina el jefe. Pul-
sando “Alt+P" se borra automati-

el tablero, apareciendo en
lugar de €l una pantalla que. en
cualquier caso puede salvarnos de
la bronca del mandamés.

Con F2 podemos acceder a otro
mend donde podremos cambiar el
nivel de juego, podemos escoger el
contrincante y clegir el color de las
piezas cntre otras cosas.

La seccién que aparece pulsando
F3 es la referida a pantalla y grafi-
cos. En estc apartado podemos
hacer que el tablero se vea en dos o
tres dimensiones, que aparezca o
desaparezca ¢l reloj que va crono-
metrando el tiempo de cada jugada
y podemos también cambiar el co-
lor de las piezas, del tablero y del

PLAYER
00:02:21

fondo.

En el meni que se ofrece pulsan-
do F4 podemos escoger las opcio-
nes de ver las piezas capturadas,
escoger los sonidos de miisica, cam-
pana o silencioso. También es aqui
donde podemos escoger la opcion
de notacién algebraica, que permi-
te entrar las jugadas por medio de
este método.

F5 permite llegar a la opcién
donde nos serd permitido modificar
las jugadas. S puede repetir juga-
das, borrar movimientos, etc.

La tecla de funcién F6 accede al
meni donde existen las instruccio-
nes necesarias para colocar las pie-
zas en la posici6n que deseemos en
¢l tablero para crear nuestra juga-
da

F7 accede al disco donde puede
leer o grabar partidas. El programa
contiene 100 de las mejores parti-
das que han sido disputadas en
todos los campconatos internacio-
nales. Asi pues, con Chessmaster,
ademds de jugar, sc puede apren-
der.

También podemos imprimir las
partidas mediante la tecla de fun-
cién F8. También aqui cxiste un
apartado que nos da la posibilidad
de analizar jugadas.

Para cancelar el juego debemos
pulsar F9 y para salir de cada uno
de los distintos menis, debemos
pulsar F10.

En definitiva podemos decir que
es el mejor juego de ajedrez edita-
do hasta ahora en PC.
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_—bienvenidos a MEGABASE!

Hola, soy Guillermo (ese que se cree el director). Nuestro amigo, el capitén MEGA, me ha dicho
que tiene algo sensacional para esta seccidn; que espere cerca del teléfono... Pero no tengo ni idea

e qué puede ser. jAtencidn, ya suena!

—jAlél..., digame...

-iHey capi! Asf que eres ti...
—{Qué? ;Que por fin has conseguido
poner en marcha MEGABASE?
-¢Que ya podemos conectar?
~(Cuando queramos?

=Y ademds todos nuestros lectores?
Eso es fantastico.

-A ver, a ver. Repiteme eso. ;No
cuesta nada conectar con MEGABA-
SE? Asf que sélo he de enviar el
cupdn que hay a pie de pégina... Si, si,
ya lo veo, en esta misma pégina.
~Vamos a ver si lo he entendido.
Cualquiera de nuestros lectores puede
conectar con MEGABASE. Para ha-
cerlo sélo necesita disponer de un
médem vy, claro estd, de un ordena-
dor. ;Pero y las contrasefias de seguri-
dad, y el acceso?

—jAh...! para eso es para lo que sirve
el cup6n. Se rellena ¢l cupén que hay
al pie de la pdgina, indicando clara-
mente el ordenador que se va autili-
zar, ¢l médem y el resto de datos
personales. Cuando en MEGABASE
se recibe ¢l cupén me dan de alta y ya
puedo llamar. ;Pero dénde?

-;Que ya me lo dicen? ;Que me
enviardn una carta con todas las ins-
trucciones? Asf que en cuanto me
hayan dado el alta recibiré una carta
con las instrucciones de conexién y el
nimero de teléfono de la base de
datos.

-Vale, pero ;puedo llamar cuando
quicra? jPerfecto!, ya ya. MEGABA-
SE funciona 24 horas al dfa, incluso
los fines de semana.

-Otra pregunta capi. Yo es que... no
he conectado nunca y no sé qué es lo
que voy a encontrar, ni como he de
hacerlo para recibir las demos de los
juegos.

~iEso es alucinante! En cuanto conec-
te MEGABASE me hard una serie de
preguntas y me dard instrucciones de
©émo utilizar su estructura de menus.
Y entonces, cada vez que conecte me
dard nuevas instrucciones. ;Asi que
MEGABASE es diferente para cada
usuario dependiendo de si sabe o no
desenvolverse dentro de la base de
datos?

—¢Pero c6mo has conseguido algo asi?
No puede ser... MEGABASE me
conoce a mf, sabe qué instrucciones
necesito y me las da cuando las

ito. Claro, no

puedo cargar la demo y alucinar con

ella, sin que me cueste un duro.

-De verdad, capi, cres una pasada.

Ahora me explico por qué te llaman
itin MEGA.

empollarme un pesado manual. Al
conectar, poco a poco, iré aprendien-
do a utilizarla.

-¢Pero qué pasa si conecta Jordi, o
Carles? %llos llevan ya mucho tiempo

—Sabes qué? Te cuelgo porque estoy
viendo 1ue ya mds de uno esté relle-
nando el cupén. Y no quiero que se
me adelanten. Hasta el mes que vie-
necceeeee......

con su médem y saben perfec
de qué va el rollo. ;Ideal! Con sélo
dejar un je al SYSOP pued
obtener el privilegio de COMANDOS
y pueden generar hasta ficheros
BATCH en el lenguaje propio de
MEGABASE.
-, Y estas fotos que tengo aqui? ;Qué
representan?
—jAjé! Son fotos de una de las demos
gue ya hay en MEGABASE. Se trata
le la versién para Spectrum de un
nuevo juego de Zafiro, BLOODY
PAWS. Asi que con mi Spectrum

J

CUPON DE
ACCESO)
MEGABASE

e = =

Deseo obtener ¢l permiso para conectar con
| MEGABASE durante 10.000 unidades de tiem-
po de forma totalmente gratuita.

Nomh

Ordenador que utilizo: ....... o
I Mo6dem con el que conectaré: . o

He utilizado anteriormente otras ba-
| ses de datos: SI (J NO [J

Enviad el cupén a MEGA Joystick

I C/Roca i Batlle,
10-12 bajos

l 08023 Barcelona

Importante: Debéis enviar el cupén
| real. No sirven fotocopias.

e
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COLOSSUS es el programa de aje-
drez mas completo disponible
actualmente. Incorpora la mds
amplia gama de posibilidades,
algunas de ellas no utilizadas ain

ASCENSOS ‘
JUGADA CINCUENTA e |
TABLAS POR REPETICION e
REY, ALFIL Y CABALLO ey
TODOS LOS MATES con
4
g PROVINCIA
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