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 EDITORIAL

N/
No siempre 2/

se puede llegar a tiempo

Tedricamente estos meses que siguen a las Navidades deberfan ser
algo parcos en cuanto a novedades se refiere. Es ficil suponer que to-
das las compaiifas hayan hecho lo posible y lo imposible por lanzar sus
productos durante las fechas navidedias, en donde las ventas crecen
sensiblemente.

Pero siempre hay quien no llega a tiempo y, este afio, parece gue son
muchos los juegos que estén apareciendo ya pasadas las Navidades. En
este nimero comentamos algunos de éstos y prometemos, para nues-
tro nimero 6, ofreceros una serie de sensacionales exclusivas. Atentos
pues.

Dejemos de hablar de lo que serd nuestro proximo ndmero y centré-
monos en el que nos ocupa. A partir de esta pagina podréis encontrar
los comentarios de Navy Moves y R-Type, dos juegos con una calidad
fuera de lo comtin. Por si fuera poco, la presentacion del primero de és-
fos es excepcional. Si DINAMIC puede ofrecer todo esto por ese pre-
(10, ; qué se dedican las demds compaiifas?

Pero hay més, mucho més. En nuestras péginas encontraréis El
Equipo A, Bobo, Bubble Ghost, Robocop y otros que solo os mencio-
naremos si pasdis de pgina y hacéis un atento repaso al sumario.

i AR D" ROBR A= s

1 REM HARBOUR ATTACK
2 REM i
1000 DATA169,0,32,189,
255,162,1,32, 186,255
1001 DATAL1&69,0,162,1,1
60,8,32,213,255, 169
1002 DATA48,141,158,8,
169,1,141,159,8,76
1003 DATAL3,8,169,61,1
41,243,3,169,1,141
1004 DATAZ44,3,76,229,
3,32,132,255,169,173
1005 DATA141,178,29,14
1,213,29,141,70,30,141
1006 DATALZ27,59,96
2000 PRINTCHRE(147)
2005 PRINT" H AR
B 0L RA T ACK

2008 FPRINT:PRINT
2010 PRINT" CARGADOR
TRAINER FOR BLASTERS
INC. "
2015 FORX=272T0334:REA
DY: W=W+Y: POKEX,Y:NEXT
2020 IF W<>7019 THEN P
RINT: FRINT: FRINT" ER
ROR EN DATAS !!! “:END
2030 FRINT:FRINT:FRINT
2040 FRINTTAB(11)"VIDA
S INFINITAS":FRINT:PRI
NT
2060 85YB272
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Quinto mes consecutivo para nuestro apartado de top; aunque en el futuro un cambio dréstico estd previsto para esta

LISTA DE REDACCION i
La lista de redaccion, por el mo-
mento, va a omitirse, ya que s¢ da
gcr supuesto que nuestra opinion so-
re el mejor juego queda reflejada en
nuestro mega-juego del mes. Este
mega-juego es el que ofrecemos
como regalo de participacion a todos
los que han intervenido en nuestro
apartado de votaciones, aparte de in-
cluirse como central de nuestras pi-
ginas.

LISTA DE VOTACIONES

Un gran éxito ha acompanado a
este apartado. El mes pasado y gra-
cias a la colaboracién desinteresada
de Serma, esta compania nos pro-
porcioné diversos regalos para los
agraciados con el juego del mes.

'omo Joe Blade no se encontraba
disponible é)ara todos los sistemas, la
cosa qued
nueve programs de Dizzy Dice par
MSX, una caja de diez disquettes de
5 1/4” para PC, tres discos limpado-
res de 3 1/2” para Atariy Amiga, y el
resto de sistemas se ilevaron su copia
de Joe Blade.

En este mes vamos a ofrecer los re-
sultados de las votaciones, mientras
que el mes que viene ofreceremos la

. lista de los premiados, una vez efec-
tuado el correspondiente sorteo.

de-la siguiente manera:

seccion. Atentos al momento.

2
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Editorial
No siempre se llega a tiempo.

MegaTen

Del uno a_l diez.

Sumario

La mejor forma de encontrar las cosas es saber dénde buscarias.
Mega News

xz!f;rl;;i'rrs:;s lanza.;';r?emas delo que se estd
Bubble Ghost

;Qué juego mas fantasma!

do en la olla del soft

:luegos de fantasmas hay pocos; pero hay mds de uno. Juegos de soplar tam-
bién los hay. Pero el tinico juego de un fantasma soplon es Bubble Ghost,
nuestro fantasma soplillo.

Mas pokes que nadie
Y el que lo dude... que los vaya contando. 1
En este niimero, como siempre, os ofrecemos mds pokes que nadie y, en es-

pecial, la recopilacién de todos los cargadores de la versién Spectrum del
pack de Dinamic. ;A por ellos!

Roboco

Mitad hombre, mitad méquina...
Del film a la mdquina arcade, y de la mdquina arcade al ordenador.

Navy Moves

Preparados, listos, ;fuego!

Primero fue Army moves, luego Navy moves, y... ;serd el préximo Air mo-
ves? Aunque los ingleses sean tan contradictorios con el software espafiol
nosotros afirmamos que este es el juego del momento.

Club SEGA

Solo para rockers nostilgicos: Teddy Boy.

A veces los juegos mds sencillos son los mas adictivos. Eso Sega lo sabe muy
bien. Por eso te ofrece un juego para superar decenas de pantallas.

Decir arcade esd«:lrpaa‘), es R-Type. .
Con la portada de Alien, con la mezcla de Nemesis, eon el estilo de Darius...
esto es R-Type. Un arcade galdctico de lo mds adictivo.

000
Rompiendo con todo lo demas. .
Un personaje de comic cuya idiosincrasia es el argumento que esgrime este
mismo programa.

La popular serie televisiva sin nuestra Ana Obregén.

Miisica profesional en ATARI-ST.

Siempre hay algunos que se dicen musicos y que en el fondo.... i

Si cuentan con EZ-Track y un buen instrumento MIDI serd muy fécil apa-
| rentar que son virtuosos de la composicion.

After Burner
SEGA ataca de nuevo.
Porque de efes va la cosa. Combates aéreos con un F-14.

érw%%ﬂa B Ji legendario.

uper ros, un juego 3

Cuando Mario se come un champirién una extraria fuerza se apodera de su
cuerpo. Se convierte en Super Mario, capaz de salvar la tierra.

DARK FUSI

Ultimo éxito de Erbe que satisfard a los

BBS

(A estas alturas? : "
A estas alturas y todavia alg nos ben di do que
que es un B.B.S. A ellos les dedicamos la seccién.

STATE

R X KR XN XN X%
Director (cuando le dejan): Willy.
Cerebro en la sombra y saxo alto (el
clemento  imprescindible): Javier
Guerrero.
Coordinador? de redaccion:
Mesa (el reportero més dicharachero
del Barrio Sésamo).

Comentarios

Spectrum: Juan Carlos Sanchez y Ju-
fidn Romero (cl perro y ¢l gato, aun-
que todavia no sabemos quién es

generaci
Amstrad; Un equipo de chalados que
de vez en cuando rondan por aqui.
“64: Benjamin Llamas.
AMIGA: Sascha Yila-Konneke (lo
una sola falta).
PC-compatibles: Jorge M. Campos
ATARI: Julidn Romero.

Cargadores
Spectrum: Juan Carlos Sinchez y
Jul

omero.

MSX: Ronald Van Ginkel (recién

importado de Holanda).

Amstrad: Los mismos chalados de

antes.

C-64: Todavia no tenemos muy claro
uién nos hace los cargadores; pero

gzhcdm. alguien los hace.

AMIGA: Pese a que lo intentan y no

imos confiando en'que
tendremos  cargadores dentro de

poco.
PC-compatibles: Jordi Mas.
ATARI: Marc Steadman,

Sénthez’(a cudl peor)
MEGABASE programada (ejem) por
i Xavier Martorell.

i maquetacion, més prisas y latazos en general:
Félix Lianos.
Dpto. Publicidad: Birgitta Sandberg (como Brigitte;
Pero en sueco).
Secretaria de Redaccién: Silvia Soler (si todavia respira
debajo del montén de cartas)
Fotocomposicién y fotomecdnica: UNGRAF, S.A.
Imprime: Tecnograf, S.A.
Distril GEL, S.
Alcobendas. 28100 Madrid.
Editor: Jaime Rosal.
Edita: Manhattan Transfer, S.A. Roca i Batlle, 10-12,
bajos. 08023 Barcelona.
Redaccion: MEGA Joystick. Rocai Batlle, 10-12, bajos.
08023 Barcelona. T 3) 21122 56. B.B.. 3) 211
5630. Fax: (93) 237 90.25. Télex: 93377 TXSEE.

Todo el material editado es propiedad de Manhattan
Transfer, S.A. Estd prohibida la reproduct

ial por cualquier medio de esta publicacion sin la co-
rrespondiente autorizacion escrita.

. Valdeparra, 39. Pol. Ind.
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SUPER
NOVEDADES
KONAMI-
SERMA

Y es que cuando se trata de hacer un
comentario sobre los cartuchos de
Konami podemos afirmar dos cosas: pri-
mero, la calidad de los mismos es notable
¥, segundo, encandilan a tedos los que
juegan con ellos. En esta ocasion, y du-
rante las pasadas festividades, aparte de
los ya conocidos juegos de siempre, Ser-
ma ha batido récords de ventas en varios
de sus productos. Cartuchos como lkari y
Rastan Saga para MSX2, y Cross Blaim

ﬁafa los MSX de primera generacién,
an roto todas las previsiones —a pesar
de salir de la habitual linea de Konami—

EGA

Desde las profundas
aguas del océano ha
llegado un torrente
de destruccion capaz
de aniquilar
cualguier navio.

jAtencién!, la sorpresa més notable de
estas Navidades ha sido la causada’por
el lanzamiento de King's Valley I, conti-
nuacién de uno de los mayores éxitos de
Konami, que en esta ocasion vuelve a la
carga con ocho voces polifénicas y una
musica apabullante. Podemos avanzar,
ademds, que en esta segunda parte se
adopta el mismo planteamiento de su
prmrecesor, aungue variando en la cues-
fion de graficos —similares al Maze of
Galious—, la dificultad es més creciente
en su desarrollo, existen nuevas herra-
mientas de ayuda, y la utilizacién de la l6-
gica es la nota predominante, Pero qui-
zas lo mas anecdético de este cartucho
es que podremos disefiar nuestras pro-
pias pantallas con la opcién EDIT. jMag-
nificol Ampliaremos mas informacion al
respecto en el préximo nimero. Mientras
tanto nos conformaremos con unas cuan-
tas pantallas del mismo.®

U n torrente de destruccién llega des-
de las aguas del océano. Habras de
enfrentarfe a submarinos, torpederos,

acorazados, y teda clase de engendros
del mar. US Gold nos deleita con crueles
batallas navales en las versiones Spec-
frum, Amstrad, Commodors, Amiga, Ata-
ri ST e IBM PC y Compatibles.®




HE MUNCHER

U n nvevo Godzilla se ha apoderado
de la pantalla de nuestros ordena-
dores. Y es que, al parecer, los dinosay-
rios se han puesto de moda —el Ultimo de
ellos aparecia en Aaarghl—. Gremlins,
porsu rte, nos sorprende ahora conun
simpatico monstruo que arrasard una
ciudad hasta su completa devastacién.
Para Spectrum y Commodore.®

R ex, es un alien-mercenario encar-

gado de un trabajo para cum-

plir en el planeta Zenith: destruc-

cién fotal del Great Tower. Para

ello, un mercenario sin escro-
como él, armado como

va hasta los dientes, des-

frozara cualquier cosa

que se intercepfe en

su camino. Martech

nos dejard el pro-

F elicitaciones efusivas a la Jefatura de Trafico por la idea plasmada en un pro-
grama sobre educacion vial. Juega seguro, que asi se llama el juego en cues-
tion, es un programa-juego en el que tendremos que atender las senales y normas
de circulacién que se nos vayan planteando en forma de problema grafico. En
base al codigo de circulacion, y seleccionando la posibilidad de participar como
peatén o ciclista, este programa realizado por Mind Games Espaiia, aparece en un
principio para los ordenadores MSX —aunque estd prevista su conversién a
ofros sistemas—. Caso anecdético es que
el mismo se utilizé como regalo de la
Jefatura de Trafico a los asistentes

as pequenos al salén de la Infan-
cia de Barcelona. Hay que repe-
tir, sin duda alguna, el aplauso
de felicitacién para un pro-

rama que nos introduce
ge“enoenlu educacion
vial y de una manera
agradable.®




L a tltima noticia de la cénsola
Nintendo es que esta prevista
una conversion del gran éxito
Pacmania. Y es que el regreso de
Pac-man se debia producir hasta
en cénsola. Mencionando a esta
consola japonesa hay que anadir
mas novedades a la extensa serie
que ya posee. Para empezar ya
esta disponible el juego Castleva-
nia; y algunos se preguntarén so-
bre la particularidad de esta apa-
ricion. Pues aparte de ser la adap-
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PROXIMAS

M

nes dedicados a este
no, los programadores

adaptacién de este popular
nuestros ordenadores. De
para Amiga, Atari y Commodore.®

A costumbrados como estamos
a tantos programas de aje-
drez como existen en la historia
del software qué nos puede ofre-

tacién de una mdquina de salén,
bajo este titulo se esconde el mag-
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NOVEDADE

uchos de vosotros habréis jugado

infinidad de veces a lo que se ha

dado en llamar el mini-golf —existen salo-

leporte—. Y como

e juegos no se

pierden ni una. De modo 11uo yatenemos
ul

g Bytes

cer Battle Chess. Pues este nuevo
concepto en ajedrez incorpora un
tablero con diferentes perspecti-
vas tridimensionales, un gran
ment con infinidad de varieda-
des, eleccién de distintos tipos de
figuras, y lo mas importante y no-
vedoso: las figuras, a la hora de
matarse entre ellas, combaten de
verdad y se asesinan segiin la ju-
gada efectuada. (Cémo serd, en-
tonces, un jaque-mate? De mo-
mento sélo estd disponible

las versiones de Atari ST y i-
ga. Pero muy pronto...®

C0S Festures Play Position

nifico Vampire killer, primer
mega-ROM de Konami para los
MSX de segunda generacion. |A
tener en cuenta! Para acabar, jun-
to con la aparicién de Top Gun,
ya estdn aqui —cabria decir casi
ya— las continuaciones de aquel
Juego tan adictivo sobre los Su-
per Mario. Super Mario Bros Il y
III incorporaran, ademds, nuevo
armamento y distintas variantes
que satisfardn a los seguidores de
la cénsola Nintendo. ®

S NINTENDO

Di para Ia
consola Nintendo. :
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N ombre: Xam/cazador de juegos
de primera clase. Informacién com-

da habitual o pedido_directamente a
nuestra base terrestre. STOP. Se prevei

un suceso inevitable. STOP. Otras com-
paiiias estén haciendo copias del juego
Capitan Blood. STOP. Secuelas sin im-
ﬁoﬁuncia sobre el bio-arcade acerca de
echos engan STOP. Repefi
oferta de nuestro anterior comunicado.
STOP. Si posees el juego y quieres hacer-
me llegar alguna sugerencia o duda
tienes ?ue escribirme. STOP. Comunica-
remos lista de premiados en el nimero
ve viene. STOP. Esta lista sera la misma
e la relacién de premios de este n.° an-
terior. STOP. Quiero felicitar con un gran
regalo a todos aquellos que logren com-

pletar con éxito la busqueda de los cinco
nomeros erdidos en el universo. STOP.

lementaria desde el p Zdfiro.

OP. Comunicado cficial desde el pla-
nefa Zafiro. STOP. Seguimos recibiendo
cantidad de cartas para la promocién de
nuestro club. STOP. Préximamente am-
pliaremos mas informacién sobre los 40
videojuegos mas barbaros. STOP. Por el
momento el videoj eao que nos ocupa
sigue siendo Capitan Blood. STOP. El res-
1o de la serie puedes buscarla en tu tien-

CAPTAN BLOOD

los detalles. STOP. Fin del men-
saje. STOP.
am y el Capitdn Mega fe invitan a
parficipar en el sorteo de grandes pre-
mios para los que finalicen el programa
Capitan Blood. Para ello sélo habras de
contestar nuestro cupén, indicando cudl
es el final del programa, aparte de incluir
las coordenadas universales de los cinco
numeros.

El juego termina de la si

g

Y he encontrado los cinco nimeros —dobles de Blood— en las siguientes coorde-

s universales

S i decimos que este pack de jue-
gos deportivos proviene de la
compaiiia inglesa Accolade muy
pocos conocerdn la empresa ori-
ginal. Pero si ademds anadimos
que ésta fue la creadora del mag-
nifico Test Drive enseguida nos
formaremos una idea de la cali-
dad de sus productos. Ahorale ha
tocado el turno a este pack que in-
cluye T.K.O., un juego de boxeo
con estrategias y diversos opo-
nentes; Fast Break, un divertido
juego de baloncesto en tres di-
mensiones; Servey and volley,
panorama tridimensional con un
fondo increible; y Rack’em, billar
americano de salén, también con
la perspectiva tridimensional.
Electronic arts distribuye, actual-
mente, el programa para las ver-
siones de Commodore 64 ¢ IBM
PC y Compatibles. De momento
s6lo lo podemos encontrar en el
Reino Unido.
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sta cénsola, a la que ya nos
hemos referido con anteriori-
dad, se preveia que iba a alcanzar
las cotas mds altas del éxito. Para
corroborar nuestras palabras re-
sulta que en el dificil mercado in-
Iés el PC-Engine estd causando
uror entre los seguidores de los
buenos juegos. Comenzando por
Giraya que resulta ser que incor-
pora la técnica del CD-ROM —ar-
cade oriental- pasando por las si-
guientes npovedades: Fantasy
zone, Baseball, R-Type parte I y
II, esta nueva consola se estd
abriendo camino entre el fenome-
no que han producido estos apa-
ratos. Es mas, a pesar de ser lal-
tima consola aparecida en el mer-

cado, el resto de las mismas estd
copiando -literalmente- algunas
mejorias que aporto su nacimien-
to. Nintendo ha adaptado, sin ir
mds lejos, la formula del CD-
ROM segiin noticias que nos lle-
gan a través de otras publicacio-
nes orientales. Y es que hay que
teconocer que lo decfas consolas
es todo un fenémeno que cada dia
va a més. Si quieres mds informa-
ci6n lee el apartado que viene
después.@

D espués del éxito obtenido por Sys-
tem 3 con su programa Internatio-
nal Karate Plus, Melbourne House pre-
tende continuar la saga de los Plus. Aho-
ra le ha tocado el turno al juego «the way
of the exploding fist» del que ya se extra-
jeron dos partes. Pues bien, el resultado
es una nueva version, que prefende ha-
berse mejorado respecfo a sus anterio-
res, con un distintivo llamado Plus, y sin
aportar nada nuevo al tema de las artes
orientales. Proximamente en vuestros or-
denadores.®

EUROPA

i, estamos hablando del ya clasico

S Out Run, pero con unas cuantas dife-
rencias. El concepto es el mismo —se ha
tomado la misma idea de la versién origi-
nal— pero se ha sumado a este nuevo

rograma cinco escenarios diferentes.
0s Nuevos escenarios que estaran apro-
piados al continente europeo estaran
completados con vehiculos propios de
cada pais —la marca Volkswagen en Ale-
mania, Citréen en Francig, etc.—. Este jue-

go de US Gold tendré su aparicién a

principios del presente afio. jEsperamos
impacientes su llegadale

E n la época de nuestra Prehistoria
también, a ofros niveles, se practi¢a-
ban todo tipo de deportes. Este progra-
ma que nos ocupa, no es ofra cosa que
una competicidn a seis juegos sobre unas
imaginarias olimpiadas prehistéricas. El
juego originario de Electronic Arts se en-
cuentra disponible, de momento y en el
Reino Unido, en la version Commodo-
re.® -

_GAMESET |
& MATCH?

L a gran compilacién de simu-
ladores deportivos que trajo
la primera parte de esta pack su-
mado al éxito obtenido ha origi-
nado la creacién de una segunda
parte. Ocean nos sorprende con
una fantdstica recopilacién de
éxitos ya conocidos y reunidos de
una sola vez. Este nuevo pack in-
cluye Match day I, Winter Olym-
piad, Super Hang on, Basket

o5
s




D esde las apacibles aguas del océano
Pacifico, Infogrames, nos transporta
a una dificil misién para destruir bases
enemigas en los abismos del mar. Esta
operacién serd llevada a cabo por unin-

trépido submarinista contra la mas sofisti-
cada tecnologia submarina, aparte de
enfrentarse contra los predadores del
mar. Disponible préoximamente para Ata-
ri, PC, Amiga, Commodore y Amstrad.®

master, Steve Davies snooker,
Track & field, Nick’s Faldo open,
Superbowl, Ian Botham Test
Match, Championship sprint.
Disd)onible en Spectrum, Ams-
trad y Commodore.®

A\ SPEEDBALL

h)

E 1 Speedball es un deporte fu-
turista, el cual se desarrolla
en una pista circular donde los ju-
gadores protegidos con un arma-
z6n metdlico luchan denonada-
.mente para introducir una bola de
hierro en la porteria contraria.
Accion ilimitada donde la agre-
sién y la sangre forman parte del
juego este programa de graficos
excepcionales y distribuido ac-
tualmente por Image Works se
encuentra disponible para Atari
ST Amiga, y PCy Compatibles. ®

WEC LE
MANS 24

E specialmente y para los ma-
niacos de las adaptaciones de
juegos de salén llega la conocida
mdquina de Konami. Wec Le
Mans te transportard, sin dudar-
lo, a las emociones que pudiera
producirte ¢l participar en las fa-
mosas 24 horas. Para ello, al mas
puro estilo Out run, sélo habras
de introducirte en tu bolido y
completar las vueltas del mas fa-
moso circuito de todos los tiem-
pos. Imagine ha adaptado el pro-
grama para Amstrad, Commo-
dore, Spectrum, Atari ST y Ami-
ga. e




o hara muchos meses se emi-
tia todos los sabados, dentro

del programa la Bola de Cristal,
una miniserie que se llamaba la
familia Munsters. Pues bien da la
casualidad de que tanto Marilyn,
como Herman, como Eddie,
como Lily, y como el abuelo se
han metido de lleno en una aven-
tura para nuestros ordenadores.
Los graficos son inmejorables y la
calidad del programa excelente.
Habras de acudir al rescate de la
familia por un percance en las lec-
ciones de fantasmologia. ;Qué te
parece? Pronto disfrute para las
versiones de Atari ST, Amiga,
Spectrum, Commodore 64, Ams-
trad, y MSX. Del sello anglosajén
Again. ®

' GHOULS'N’ |
| GHOSTS

C apcom, la compania original
inglesa creadora de grandes
éxitos arcades, nos va a sorpren-
der dentro de muy poco tiempo
en nuestro pafs con la continua-
ci6n de una gran méguina

ocupé muchas monedas a

adictos al arcade. Nos referimos
al popular Ghost'n Goblins. Si
nos fijamos en el titulo de esta
nueva parte observaremos la si-

militud de los mismos. Esta conti-
nuacion destaca tan solo por los
gréficos y paisajes de fondo que
irdn acompafiando al personaje-
protagonista en la bisqueda de su
amada princesa. Por lo demas el
planteamiento y desarrollo del
Juego sigue siendo el mismo. Fija-
te cuando puedas en el aspecto
grifico de lamdquina, cuando lle-
gue a nuestro pafs, y dinos tu pa-
Tecer...®

THE MUNSTERS

E ra de esperar. Primero llegé una edi-
cién oro de las olimpiadas de invier-
no, ahora le ha tocado el turno a las olim-
piadas de verano. En esta nueva edicién
se han incluido varias formas de partici-
ar en los diferentes deportes de verano.

esde las barras, salto de trampolin, y
lanzamiento de martillo, pasando por el
salto de vallas, tiro ol arco y anillas, y aca-
bando con el salto de pértiga y el ciclismo
de velédromo. El programa de Epyx se
?‘ncuenh;c disponible para ]Lals versiones

e, PC y comp Amiga,
Amstrad, Afari ST y Spectrum.®




(También para ATARI ST, Amstrad CPC, C 64, Apple I1 GS, PC y compatibles)
Después de la avalancha que hemos sufrido los usuarios de Amiga de una gran cantidad de programas mediocres y un
sinfin de versiones del clasico juego Breakout, por fin nos llega a la redaccion un juego original, a la vez que dificil y

C omo ya nos revela el nombre del

ro%rama, el juego tratard de
una burbuja y un fantasma. Nuestra
mision es conseguir llevar una bur-
buja (que representa el alma del fan-
tasma) de un lado a otro de la panta-
lla y hacer que escape por una espe-
cie de pequena puerta. Aunque pa-
rece una tarea muy facil, no lo es tan-
to, ya que la inica manera de despla-

motivante,

zar la burbuja es soplando, pues de
otro modo estallaria. Otra dificultad
que hay que tener muy en cuenta son
las habitaciones del castillo. En ellas
pinchos, paredes, velas, botas, cabe-
zas, ventiladores y muchos otros ob-
jetos y signos surrealistas intentardn
hacer que fracase nuestro simpatico
antasma.

El protagonista puede, ademds de

soplar la burbuja para desplazarla,
accionar otros elementos, como por
ejemplo: apagar velas, lo que hace
que nuestro marcador aumente con-
siderablemente.

Si conseguimos atravesar la panta-
lla con la burbuja dentro de un mar-
gen de tiempo, se nos bonificara el
tiempo restante con un BONUS. Al
llegar a una sala nueva se empieza
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con un nuevo BONUS

Cabe destacar la animacion del
fantasma, asi como los gréficos del
juego. Al apretar el boton izquierdo
del ratén, el fantasma dard una vuel-
ta sobre si mismo hacia la izquierday
si apretamos el boton derecho suce-
dera lo mismo, pero hacia la dere-
cha. Para soplar, apretaremos la te-

MEGA Jo
NOMBRE Y APELLIDOS
CALLE ... T
CIUDAD

Céd. Postal

Tarifas: Espafa, por correo normal, ptas.

Important

La tinica forma de mover la burbuja es soplando, ya que de otra

a ésta se romperia.

- BUBLE AT

cla de espacio del ordenador. Si so-
plamos demasiado tiempo seguido,
nuestro fantasma se quedard sin
aliento y, volviéndose rojo, empeza-
ra a toser desesperadamente ¢ inten-
tard seguir respirando. Si petamos
una burbuja, el fantasma nos mirard
enfadado y gritard unas palabras en
el idioma fantasma que muestran su
descontento. Esta pequeiia bronca
ird acompafiada por una mimica y
unos movimientos que subrayan esta
idea de enfado.

'tl(koca i Batlle, 10-12 bajos. 08023 BARCELONA

NO'.

En total disponemos de 5 almas
para superar todos los niveles. El
Juego cuenta, ademds, con un modo
de dos jugadores y la opcién de en-
trenamiento en las diversas salas de
juego (esto dltimo sélo para AMI-
GA, PC, C64 y Apple II).

También podemos salvar las 5 pri-

ras mejores puntuaciones en dis-
0, ya que el programa cuenta con un
Hall of Fame.

Se trata en definitiva de un buen
juego que puede llevar rapidamente
a la desesperacion, dado que su gra-
do de dificultad es muy alto.

Lastima que no contemos con
unas cuantas bombas para destrozar
los traicioneros ventiladores, pero
esta vez no somos Rambo... ®

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 numeros) a partir del nimero ...
para cuyo pago adjunto talén bancario al portador, barrado.

. PROVINCIA .....

Teléfono

Europa, por correo aéreo, ptas. 5.450.
Resto mundo, correo aéreo. USA § 60.

Colocad en el sobre DEPARTAMENTO SUSCRIPCIONES MEGA JOYSTICK.
NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
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QUE CREAR LA \ AUTO" HUMPHREY

EN UN DISCO VIRGE

Tk ok ok ok ok ok Ak R W ok ok ke w w ; 3
" A CARGADOR DE VIDAS INFINTTAS AMSTRAD
L FARA 1943
L POR MAR FADMAN .
S T T
2:GOTOXY 0,0
2: READ A$
,A:53=8+A:NEXT N
> »&H144D44 THEN ? "DATAS MAL":END
7 "PON EL DISCOQ VIRGEN":A$=INPUT$(1)
BSAVE"AUTO\1943.PRG", 3E5,N-3EH:?2"0Ok . "
A§=INPUT$ (1) : XBIOS 38, &HFC0O000
DATA 601A,0000, 00BC,0000,0000,0000
DATA 00N0,0000.0000,0000,0000.0000
DATA 0000,0000, 2A4F, 2A6GD, 0004, 202D
DATA QO0C,DOAD.0OO14 . DOAD.001C, 0680
DATA 0500, 2200,D28D, 0681, FFFF
DATA . 2E41 L 2F0D, 3F3¢, 0000
DATA ,004A,4E41.DFFC.0000.000C
DATA 79,0000,0094,3F3C, 0009, 4E41
DATA ,3F3C,0007,4E41, 548F, 4879
DATA 0000,0084,4879,0000,0084.4879
DATA 0000.0088,3F3C,0003,3F3C.004B
DATA 4E41.DFFC, . , 0680, 0000
DATA 0008. 2A40 ) 3C,4E75, 3D40
DATA 219C,4ED6 0,¢ .934E, 4431
DATA 2E50,494E. . .2A1B,451B
DATA 7743,414D, 9,4120,454C, 2044
DATA 4953,434F, 2059, 2050, 554C, 5341
DATA 2055, 4E4] 054 .4543 ,4C41, 0000
DATA 0000,003A,1606.0600

Nk

5 ' Cargador Humphrey
BY Franky

10 MODE 0:INK 0,0:BOR
DER 0: OPEN OUT"t":ME
MORY 598:CLOSEOUT:LOA
puav

20 POKE &2E7,0:POKE &
2EB, &BF

30 FOR I=&BFO00 TO &BF
10:READ A:POKE I,A:NE
XT:CALL 600

40 DATA 243,62,0,50,1
13,32,50,114,32.50,11
5,32,195,232,3,0,0

SR
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Los enemigos te acosan, deshazte de ellos.

Doaes

370

Pero en aquella persecucion cay6 en
una emboscada. En la guarida de és-
tos fue torturado hasta la muerte.
Poco se pudo hacer por su vida y su
cuerpo. Finalmente se le mantuvo
con vida artificialmente, pero atin
quedaba una oportunidad. Murphy
habia firmado un seguro de vida me-
diante el cual, tras su muerte, dona-
ba su cuerpo al departamento de in-
vestigaci6n policial. Y asi fue apro-
vechado su cuerpo, o mejor dicho, lo
que quedaba de su cuerpo. Con ¢ly
partes mecdnicas se construyo un su-
perpolicia, ROBOCOP. Equipado
con armas de alto rendimiento y tec-
nologia informdtica unida a la per-
feccion del cerebro humano era el
policia perfecto. Un cyborgen el que
se unian, en perfecta armonia, meca-
nica y biologia. Era el tinico que podia
salvar a la ciudad de hundirse en su
propia basura. Era ROBOCOP.

ROBOCOP

Era el policia perfecto. Todo su
cuerpo estaba blindado, lo cual le
protegia del armamento convencio-
nal. Parte de su cerebro habia sido
aletargado y estaba controlado por
un ordenador. Contaba con un arma
de alto nivel de penetracién, que
guardaba en el interior del muslo de-
recho. Los servomotores que susti-
tuian a algunos de sus musculos le
proporcionaban una gran fuerza y
resistencia. Estaba equipado tam-
bién con vision infrarroja ¢ interfase
directa con un sistema informatico.
Tal vez adolecia un poco de rapidez,
pero ésta era facilmente suplida con
inteligencia y fuerza. Enrealidad era
un ochenta y cinco por ciento parte

[En el cementerio de coches encontrards més enemigos.

Un loco quiere cortarte la cabeza!

mecdnica, parte que habia sido re-
modelada tras su muerte y, por su-
puesto, mejorada. Robocop tenia
s6lo cuatro directivas en su sistema:

Elimina a los lanza-granadas.

1- Servir a la causa publica.
2- Proteger a los inocentes.
3— Mantener la ley.

4 Clasificado.

CARGADOR

0 BEM *

o

NG b Wb

THEN

32049

x 0w A K

» R n ok R

\(éln)
";ds

(s/n)

THEN POKE 39540, 201
THEN POKE 38451, 201
THEN POKE
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Por S\épuesto. no recordaba quién
habia sido antes. Sélo sabia que era
una miquina dispuesta a matar con
tal de proteger a los inocentes y ha-
cer cumplir Ia ley. S6lo sabia que era
ROBOSOP.
ELJUEGO

Asfes Robocop. En el juego tii en-
carnards al policia Murphy, ya con-
vertido en Robocop. Tu misién bas-
tante simple, que no facil, “limpiar”
la ciudad de todos los criminales, la-

aunque sélo en los modelos Spec-
trum 128 K. Al pulsar Start aparece
una secuencia que imita el proceso
de carga del sistema primario de Ro-
bocop. En éste aparecen los mensa-

jes de carga del sistema y junto a
€ésto, las cuatro directivas del siste-
ma, las cuales nos dice el ordenador,
con una voz digitalizada casi perfec-
ta. Esto, unido a diversos mensajes
que, igualmente, oimos durante el
juego y a unas melodias muy bien
T

drones y demds basura. El juego se
encuentra en al linea del tradicional
Green Beret. Un scroll horizontal en
ambas direcciones, nuestro persona-
jeenel centro de la pantalla siempre,
y multitud de enemigos que apare-
cen por todos lados son ingredientes
de Robocop. -

Pero lo que realmente diferencia
Robocop de otros juegos del mismo
estilo, son los detalles que incorpora.
Cuando acaba de cargar el juego y
tras una buena pantalla de presenta-
cién (Robocop saliendo-de su coche)
podemos ver un mend muy parco en
detalles. Pero cambia la primera im-
presién cuando comenzamos a jugar,

hacen que el programa se
lleve la palma en cuanto a sonido.

Los gréficos no son tan perfectos
como el sonido, sobre todo porque
se ha preferido sacrificar el colorido
para no tener problemas de superpo-
sicion de éstos. Pero lo que también
es realmente alucinante es el movi-
miento. Unas secuencias de movi-
miento relamente fieles a la pelicula
aparecen a lo largo del programa. Es
realmente una gozada ver como Ro-
bocop adopta una posicion de sufri-
miento cuando es alcanzado por un
proyectil, al igual que hace en la peli-
cula.

Durante el desarrollo de la partida
tendremos muchas sorpresas que ha-

cen el juego realmente agradable,
como una en la que tendremos que
identificar a un criminal construyen-
do su retrato robot. Robocop es real-
mente un buen juego.

VALORACION FINAL

Robocop es un programa en el que
se han cuidado a fondo algunos ‘de
sus detalles. De nuevo nos encontra-
mos con un tipo de juegos que se han
utilizado hasta el aburrimiento, pero
la imaginacién de los programadores
y el guién original de la pelicula, lo
han convertido en un juego distinto.
Esto es también muy importante en
Robocop. Creo que se trata de la
versién en juego de ordenador mas
fidel que se ha realizado hasta la fe-
cha. Es increible ver cémo se han
respetado ficlmente todas las esce-
nas mds importantes de la pelicula.
Ademas, por fin se ha aprovechado
de una manera seria las posibilidades
del chip de sonido de los nuevos
Spectrum, con unas melodias muy
bien conseguidas y voces digitaliza-
das que imitan perfectamente la voz
original de Robocop.

ALGUNOS TRUCOS

Pocos trucos os podemos dar esta
vez, porque ¢l nivel de dificultad del
juego nos ha impedido conseguir
mas, pero algunos van asi que prepa-
raos. En la primera fase, hasta que
podamos coger los proyectiles de
alta penetracion (que eliminan ene-
migos con un solo disparo), hemos
de intentar no disparar apenas y
avanzar rapidamente. Lo peor aqui
es quedarse sin municién; morire-
mos con seguridad. Cuando ya los
hayamos cogido, lo mejor es avanzar
pulsando simultincamente ¢l joys-
tick hacia arriba; asi si nos aparece
algin criminal por arriba podremos
dispararle al momento sin que nos
llegue a alcanzar. En la secuencia en
la que tenemos que salvar a la chica
matando al asesino que la tiene cogi-
da, lo que hemos de hacer es poner-
nos con el punto de mira hacia un
lado y esperar a que se desplace, en
ese momento se descubrird un pocoy
le podremos alcanzar.

n la scgunda fase, en cuanto em-
pecemos, nos movemos hacia la iz-
guierda y disparamos un monton,

espués nos giramos, nos agachamos
y hacemos lo mismo. Nos alcanzardn
menos proyectiles. Después, al tener
ﬂue subir al fondo de la pantalla a la

erecha por una escalera, lo mejor es
subir muy despacio y cuando veamos
los pies de un enemigo por arriba le
disparamos y bajamos. Repetimos la
operacién hasta que no veamos nin-
guno al subir, ®




LOS DE ANT

EL JUEGO:

E n el caso de Eliminator, tengo,
que decir que no tiene ningiin
argumento ni falta que le hace, ya
que lo primordial en este tipo de pro-
gramas es la accion.

El juego se desarrolla a través de
14 fases. En cada una de ellas hemos
de atravesar un segmento de una lar-
ga y serpenteante carretera espacial
repleta de enemigos y de barreras
que hemos de destruir. Al terminar
cada una de las fases encontraremos
una gran puerta que, después de que
nuestra nave la atraviese, se cerrard
y aparecera una pantalla de bonifica-
cion.

A partir de la segunda fase se nos
proporcionara un codigo que se pue-
de teclear en la pantalla de ayuda
(pulsando la tecla HELP en los titu-
los). Lo podremos utilizar cuando
qucnmm empezar por una fase de-

%ﬁﬁﬂ%{zﬂ%ﬁ%&%%{ﬂﬁ-{zﬁx

ELIMINATOR, UN ARCADE COMO

Eliminator es uno de los arcades més alucinantes que han sido

STy AMIGA, aunque en la actualidad se estin desarrollando las versiones de 8 bits.

ES o programados en los dltimos afios. Su autor, John Philips, no se
¢ puede decir que sea un novato precisamente, ya que tiene a sus
espaldas titulos tan destacados como IMPOSSABALL y NEBULUS. En un principio se halla disponible para ATARI
ryp» M*mM] bas
‘#  CARGADOR PARA ELIMINATOR  *
o POR MARC STEADMAN *
PRk kAR kR ok kAR A AR ARk Kk RRN ARk bk kA kA
FULLW 2:CLEARW 2:GOTOXY 0,0
FOR N=3ES TO 3ES*252 STEP 7.: READ A%
A=VAL ("6H"+A$) : POKE N, A :NEXT N
IF S¢ »6H179836 THEN ? r END
BSAVE "ELIMINAT.PRG",3ES. 55 20K ¥
DATA 601A,0000,00DC. 00005000, 6000
DATA 0000,0000,0000,0000, L0000
DATA 0000.0000,207C, 0007 27¢
DATA 0000,001C,303C, 0200, 2
DATA FFFC,4EF9,0007,5
DATA 0000, 00AE.3F3C, 0
DATA 0007,4E41.2E7C
DATA 0002,4879,0000
DATA 4E41,50¢
DATA 2F3C, 000!
DATA 4E41,
DATA 0000.8
DATA 2CBC.5
DATA 2C8D, . 0001
DATA 64E0, 23C ,Oﬂm : 0. 0001
DATA 64B0,23C0,0001,¢ C0, 0001
300  DATA 6A5C,23C0,0001,6
310  DATA 451B,7749.4 54.524F 4
320  DATA 449,5343
530  DATA .4D
340 DATA .0000,
350 DATA

ahorrarnos hacer
todo el camino cada vez que empeza-
mos a jugar.
Los codigos son los siguientes:
- AMEOBA: Stage 2
—BLOOP: Stage 3
— CHEEKI: Stage 4
- DOINOKI: Stage 5
— ENIGMA: Stage 6
- FLIPME: Stage 7
- GEEGEE: Stz

tage
- HANDEL: Stage ‘J
20

—ICICLE: Stage 10
- JAMMIN: Stage 11
— KIKONG: Stage 12
— LAPDOG: Stage 13
La catorceava fase no tiene cédigo
de acceso directo.

LOS ENEMIGOS:

En todas las fases hay un variado
numero de enemigos que se compor-

tan ciclicamente y de una forma ab-
solutamente regular. Los primeros
que tenemos que combatir son los
alienigenas. Pueden atacar por Sega—
rado o en formacién, asi como rebo
tar a la vez que disparan. Cada vez
que eres tocado por uno de los dispa-
ros baja la energia, por lo que mejor
serd esquivarlos y no preocuparnos
por destruir a las naves.




Los problemas empezarin a ser
importantes cuando nos encontre-
mos con muros obstaculizando el
paso. Estos objetos fijos no pueden
ser destruidos y a veces llegan a ocu-
par la préctica totalidad de la pista

Hay también unos obstdculos muy
similares a los muros pero que son
mds pequenos y parpadean. Los va-
mos a denominar blancos y pueden
ser destruidos a balazos. En muchas
ocasiones forman un gran cinturén
junto a los muros.

Para terminar, voy a describir el
obstaculo mds curioso de todos. Son
una serie de rampas inclinadas que al
pasar por encima te lanzan por el
aire, llegando a hacerte saltar hasta
la pista del techo, por lo que la nave
se invertira y tendremos que luchar
boca abajo. En fin, que luchar al re-
vés es de lo mas dificil...

En relacién a los diferentes tipos
de arma decir que la mis util es el ca-
ién de doble fuego, que es la que se
consigue al recoger la primera estre-
lla. Las demds, aunque mds especta-
culares no son ni mucho menos me-
jores, dada su lentitud.

VALORACION FINAL:

Como he dicho al principio, lo mds
importante del programa es que es
ENTRETENIDO. No tiene mayo-
res complicaciones, no has de buscar
extraiios objetos ni ir entrando y sa-
liendo de pantallas extremadamente
parecidas entre si

Laidea de las rampas es muy origi-
naly el diseno de todos y cada uno de
los objetos que aparecen en el juego
esmuy preciso. Los diferentes cami-
nos que tiene el jugador parallegar al
final de cada fase hacen que el juego
sea extremadamente variado, por no
hablar de la inclusion de los codigos.

Técnicamente es una maravilla al
igual que lo fue NEBULUS. El scroll
espixel a pixel y la sensacién de acer-
camiento de los objetos increible.

El sonido quizd es ¢l punto mas
flojo del programa, cosa que se esta
generalizando cada vez mas. El uso
del color es adecuado.

Resumiendo: no hacen falta licen-
cias de peliculas ni de arcades para
conseguir un gran juego. Sélo se ne-
cesita imaginacion y ganas de traba-
jar. Que cunda el ejemplo... ®
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30

40

50

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

Tk AR A KRN KRk Rk Ak A AR AR K A A A KA NR AR R L
&2 CARGADOR DE VIDAS INFINITAS &
x PARA PACMANIA
4 POR MARC STEADMAN %
TRAAAAARAAKANKAREA KR AR P AN AR RV &R ek d bW
FULLW 2:CLEARW Z2:GOTOXY 0,0
FOR N=3ES TO 3E5+244 STEF 2
A=VAL("&H"+A%) : PORE N,
IF S<>&H189126 THEN ? "DAT
BSAVE "PACMANIA.PRG",63ES.N
DATA 601A,0000.00D4,0000,00
DATA 0000, 0000,0000,0000, 0C
DATA 0000,.0000.AQQ0A,4879,
DATA 3F3C,0009.4E41,3F3C,
DATA 2E7C,0008,0000,3F3C,
DATA 0000.00CA.3F3C.003D.
DATA 3A00,4879.0000,00D0. 2F
DATA 001C, 3F05,3F3C,003F
DATA 000C, 2F3C, 0003, 0200,
DATA 4240, 3F05, 3F3C, 0073
DATA 000C,41FA,0070, 2
DATA D3E8,0002,D3E8,0006.1
DATA 207C,0003,0200,2008.
DATA D190,1219,6714,B23C
DATA D1FC.0000,00FE, 60EE,
DATA 60E6,223C,4E71.4E71,22

. 0003

DATA 497E,2281,227C, 0003, 98 y 2201
DATA 3281,4EF9,0003,0200,2A18.451R
DATA 7750,4F4E, 2045, 4C20, 9,5343

DATA 4F00,5A2E.5052,4700,0000, 0000
DATA 0000,0004,1C10

00002940

X K K KX
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IO REM *ﬂ'*****ﬂ‘ﬁ'!‘lﬂ')&***!)(‘I'*M"l’v(’

20 REM ** ARTURA (SPECTRUM) **

30 REM ** INMUNIDAD o

40 REM ** POR JULIAN ROMERO **

50 REM M ke e e e s ke ok b S ok o o Bk ke e o e A

60 CLEAR 24831: PRINT "O.K. PO
N LA CINTA ORIGINAL Y...": PAUSE
o

70 INK 7: POKE 23624,63: CLS :
LOAD ""CODE 65000: LOAD "' CODE

80 POKE 65029,255: FOR N=65280
TO 65295: READ A: POKE N,A: NEX
TN

90 RANDOMIZE USR 65000

100 DATA 33,°9,255,34,16,91,195
120 DATA 0.91,175,50,138,125,19
5,80, 85

CHUBBY GRISTLE

10 REM ks ks s e ok Ao 0
20 REM ** CHUBBY GRISTLE **
30 REM ** POR JULIAN ROMERQO *#
40 REM A b e ol o o R
50 INPUT "“Vidas infinitas (5/n
"af
60 FOR n=62000 TO 6.20.

a: POKE n,a: NEXT n
78 CLS : PRINT '"0.K, Pon la ¢i

ntaorigrnalty. ..V« PAUSE O TF

agX's" THEN POK

E 62021,0
80 POKE 23624,0: PORE 23693.0:

1: READ

6

110 DATA

CLS
90 DA TA
100 DATA

120 DATA 195.75,.113

KNIGHT LORE

i0 RE‘M A A A AL A A A A A A A A AR
20 KEM “*» KNTGHT LORE s
30 REM ** POR JULIAN ROMERO **
GO REP A%k Ak Ak kA ke kR ok Ak ok

45 PRINT "0Q.K. pon la cinta or

VInASNe L S PAUSEA D

50 B(W’DFR G: POKE 2%

593 0 CLE

AR e ’-7'?/7- LoADR " SCREENS : PRINT

LOAL

60 INK 7: FOR n=1 TO 3: READ a

$.b: CLS : PRINT a$: PAUSE 0: IF

INKEY$= THEN
POKE b, 201: BEEP 05,3

70 NEXT n: RANDOM.
80 DATA "Vidas in

F UUSR 24832
initas (s/n)

", 53567, " Tiempo infinito (s/n)",
0088, " Inmunidad

(5/n)" . 47196




LOS SECRETOS
i DEL MSX

e dus o8 V0 UN LIBRO PENSADO
b B ogrames de gesione [ PARA TODOS LOS QUE
gt ST QUIEREN INICIARSE
TR DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numeéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacién de programas.
Gestién de archivo y grabacién de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Mégica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un namero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-
queno. Poker. Breackout. Apocalyp-
se Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

' EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA ALA VENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para |o cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden
de MANHATTAN TRANSFER, S.A.

|
| |
J Nombre y apellidos L e :
| calle . NO o ciudad ... DP |
I Este boletin me da derecho a recibir |os secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o I
| |
| |
|

cualquier otro cargo.
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA



Después del pasado mes de enero, y los regalos de Reyes, muchos de
vosotros podéis disfrutar ya de la consola Sega y sus alucinantes videojuegos.
Hoy hablaremos de un software muy divertido. Se trata de <TEDDY BOY».

Por Criseida Ramirez

EDDY BO

EDDY BOY es un juego muy
T conocido por todos los aficiona-
dos a los arcade de salén, que Sega
ha preparado para que ahora puedas
disfrutarlo en casa.

Una tarjeta inteligente es la pre-
sentacion que Sega ha clegido en

este caso, y ya sabes que ademds de
comodidad te ofrece unas entreteni-
das horas de expectaci6n.

Cuando laintroduzcas en la conso-
la y estés dispuesto para jugar obser-
vards que de vez en cuando suena
una cancién titulada «TEDDY

XA p“r“f‘?

dds

BOY». El que toca esta musica ¢s
YOKO, que aterrada por los peli
gros no quiere introducirse en el jue-
g0, pero que anima a Teddy con sus
canciones.

Teddy Boy es un valiente mucha-
cho que ha de destruir todos los
monstruos que encuentre en el labe-
rinto en que se ha introducido. Yaen
la infancia, aprendié cémo manejar
un arma y ahora a sus pocos afios yi
-es todo un experto en la materia.

Observaremos que a Teddy le per-
siguen numerosos y terribles mons-
truos. Cuando dispara sobre ellos,
todos estos horribles animales se
convierten en pequenas e inofensi-
vas miniaturas, gue Teddy ha de to-
car, para que se destruyan completa-
mente.

Ahora te presento a los enemigos
de Teddy:

El enmascarado azul, de forma
casi humana que persigue y salta so-
bre Teddy.

DenDEN: Monstruo tipo caracol que
se mueve verticalmente en el aire. Si
disparas sobre su concha, se escon-
de.

IMORIN: Gusano verde que se lanza
contra Teddy cuando éste pasa por
debajo.

LENTO ANDADOR: Es un mons-
truo muy lento pero muy peligroso.
Sélo se logrard aniquilarlo con 8 dis-
paros.

DHARMAN: Monstruo saltarin que
vuela por los aires, cerca de los mu-
ros.

PYON: Vaen grupo y es el mds rapi-
do de los monstruos.

OSHISHI: Es un monstruo con mds-
cara de leén que te ataca continua-
mente.

Conociendo ya a los protagonistas
de esta aventura, sabes que debes
procurar ir adelantando las pantallas
que cada vez serdn mas dificiles.

DIRIGELO SABIAMENTE

Con el control en la mano puedes
observar que el botén direccional te
permite moverte hacia arriba, abajo,
derecha o izquierda.

El botén de la derecha te permite
disparar y el que estd a la izquierdaes
para que Teddy Boy pueda saltar.

El bot6n de la derecha te permite
disparar y el que estd a la izquierdaes
para que Teddy Boy pueda saltar.

El objetivo del juego es destruir a
todas las criaturas monstruosas,
usando la micropistola, dentro del
tiempo limite.

Hay bonos que te dan una muy




buena oportunidad de conseguir mu-
chos puntos, luego hablaremos de
ellos

El juego acabara cuando Teddy
Boy haya gastado sus tres vidas.
Esto, puede suceder si se acaba el
tiempo o si Teddy entra en contacto
£0N SUS enemigos

En este videojuego puedes disfru-
tar tii sélo de la aventura, o puedes
jugar contra otro, siento ésto, una
tompeticion amistosa, midiendo
pues, vuestra rapidez.

ELLABERINTO

El laberinto es una treta magica de
los monstruos y en él hay unas cla-
ves, que deberas tener en cuenta

Existen unas paredes de granito
que se destruyen disparando sobre
ellas, pero que a veces es recomen-
dable conservar, ya que impiden que
los monstruos las atraviesen

Ademis, hay otra clase de muros
que desaparecen cuando Teddy e:
unos segundos sobre ellos. jTened
cuidado!

También encontrards unos dados
en medio de tu camino. Aqui si que

debes de tener precaucion ya que de
ellos salen monstruos en el numero
que te indica el dado. Cuando los ha-
yas destruido a todos, el dado desa-
parecera.

Recuerda que para destruir com-
pletamente a los monstruos has de
dispararles y luego tocarlos, para eli-
minarlos y no permitir que vuelvan a
la vida

En la parte inferior observaras el
marcador de tiempo y podras cercio-
rarte del tiempo que te resta.

EL JUEGO DE LOS BONOS

El juego de los bonos empieza una
vez acabadas las pantallas: 2, 4, 10y
14.

Cuando un dado es alcanzado por
un disparo diversos objetos aparecen
en la pantalla, y cada uno de cllos tic-
ne un valor.

Paquete de cigarros
Cerveza
Zapatillaroja
Zapatilla azul

Oso de peluche
Monstruo de peluche

400 puntos
800 puntos
1000 puntos
2000 puntos
5000 puntos
10000 puntos

Denden: Que te destruye al tocar-
te.

Comecocos: Criatura que golpea
el contador de tiempo

Cuando aparece dos veces el mis-
mo objeto en una fase, los puntos
maximos del mismo se multiplican
por 2.

Por lo demis, recuerda que has de
tener cuidado con la bola comecocos
y con Denden.

TODAVIA MAS

Puedes seleccionar si quieres o no,
continuar, fuego, y 1/2 jugadores,
presionando el controlador de direc-
cién por este orden: arriba, abajo, iz-
quierda y derecha

Los graficos de este juego son
magnificos, pues atin siendo un poco
simples hay un gran colorido y movi-
miento en la pantalla. Es un juego,
muy bien logrado que vale la pena te-
ner en casa. Yasabes, disfruta con él
y recuerda que tu mayor ventaja es
usar los movimientos rdpidos para
despistar a toda la fauna de mons-
truos que te encontrards
Hasta la préxima. @




GUERRI

Version comentada:
SPECTRUM

(Otra conversion de mAquina recreativa. Esta vez se trata de GUERRILLA WAR de la compafa SNK, y su
planteamiento es muy similar a otro titulo de la misma casa: IKARI WARRIORS.

HISTORIA

odos sabemos lo conflictiva que

es la zona de Centroamérica.
Pero todo el mundo desconocia las
crueldades que tenian lugaren laisla
de Valira, donde su cruel dictador te-
nfa presionados a sus habitantes por
sus terribles leyes. Sus tropas inva-

10
20

dian las calles a la menor protesta so-
bre la forma de gobernar del tiranc;ly
los impuestos cada vez eran més al-
tos. Los habitantes, hartos de sopor-
tar tanta maldad, formaron un grupo
de resistencia con la intencién de lle-
gar al Palacio Presidencial y derrocar
al poder establecido. Dos de estos
valerosos hombres serian los encar-

REM Wk o K K K R R R K kR N W ok ko ok ko b

REM INMUNIDAD GU

JERRILLA WAR

30 REM POR JULIAN ROMERO

40 REM FE I 2 S I b R T S A I N A R
30 PRINT "PON LA CINTA ORIGINA
L Y.: .0 BAUSE .O

60 CLEAR 24560: LOAD ""CODE
POKE 45422,32: POKE 454535,19:
FOR N=45708 TO 45715: READ A:
FPOKE N,A: NEXT N

70 LOAD ""SCREEN$: RANDOMIZE

USR 45056
80 DATA

62, 201. 5

gados de llevar a cabo tan arriesgada
misién.

EL JUEGO

Este GUERRILLA WAR es uno
de esos juegos que permite jugar a
dos personas simultdneamente. Al
comenzar el juego nos encontramos
en una playa, armados con un fusil y
50 granadas. Con este pobre arma-
mento tendremos que avanzar y eli-
minar a todas las tropas fieles al dic-
tador. Para dificultar mds atin la mi-
sion, el ejército ha capturado a varios
rehenes y los ha colocado de tal for-
ma, que nuestros disparos puedan al-
canzarlos. El juego se compone de
cinco niveles y al final de cada uno
tendremos que eliminar a un enemi-
go mds poderoso que necesitard més
de 30 disparos para ser destruido.
Pero no todo iban a ser desventajas.
Algunos soldados, al ser alcanzados
por nuestros disparos, dejardn caer
el arma 1}ue llevaban (un bazooka o
un lanzallamas, éste Gltimo mds efec-
tivo), que podemos recoger y utili-
zar. También podemos subirnos alos
tanques que el enemigo ha abando-
nado y disparar desde €l. Si mueres
perderés el tanque y las armas acu-
muladas.

Al principio contamos con cuatro
vidas, insuficientes para poder con-
cluir con éxito la misién. Pero cada
15.000 puntos nos daré4n una vida ex-
tra.

CONCLUSION

El juego en si no estd mal, los gré-
ficos y el movimiento son buenos,
pero el argumento estd tan machaca-
do que précticamente carece de ori-
ginalidad. Es muy similar al IKARI
WARRIORS o al COMMANDO.
Perosilo que te gusta es pegar tirosa
diestro y siniestro, éste es tu juego.
Indicado para todos los fans de
RAMBO. e

T T T 4T 9T 9T 9T 9T X g I
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pai al
an pro o el juego Sabrina; 6
Eogrumu que, segun ellos, es distinto a tedo
que hasta ahora hemos visto. Veames lo que
nos han hecho y cudles son las dos razones de
peso que, segun ellos de nuevo, le hacen ser el
videojuego més esperado.
El argumento no es muy prometedor que di-
gomos; pero hemos de reconocer que fampo-
co el personaje daba para més. La famosa
cantante Sabrina ha llegado a nuestro pais en
el iltimo vuelo y ante su extrafieza se ha en-
contrado en la salida del aeropuerto sin todos
sus guardaespaldas y sin ningdn medio de
fransporte, por lo que tendra que desplazarse
por sus propios medios hasta el lugar del con-
cierfo que esta farde debe dar. Como es logico
lagente de la calle se asombra al ver a nuesira
senorita, asediéndola a peticiones de autégra-
fos y demds favores. Pero esta tarea es agota-
dora para ella, por ésto nuestra misién serd
conducirla hasta su destino evitando todas las
personas que intenten acosarla.

Visto el argumento vamos a enmretenernos
en algunos a: s mas técnicos del juego,
fundamentales en su desarrollo y en la impre-
$ién que éste nos“)roduzw. Aliniciar la carga
una bonita pantalla de presentacién nos ense-

mienza la accién. En el juego nos aparecerdn
por ambos lados de la pantalla (no hay scroll)
diferentes pe jes que al ta abri-

dofotogra bi
en la portada de cinta. Pero en fin, son cosas
del marketing.®

hok ok ok kR KA R R
57999:

n,a: N

1 INPUT "Vidas
$: IF a$="n" THEN
5% PRINT " Pon

": PRUSE O
60 TCAD ""CODE
213

80 RANDOMIZE USR 45100
90 DATA 175,50,75,112,251




OLVIDATE DEL JOYSTICK

TRADICIONAL..®

Un nuevo concepto
de controlador
de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata
y digital a todas las acciones.

Mando

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del afio MSX-Club.

Nombre y apellidos . . : e o T S S R T
Direccién ........
[oa e b RN RE) IRt | . s SR W NP o Sl ool - SE e 855, ./ SN ol 8 Sl DY .
Tel. ...

Deseo recibir D Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talon al portader barrado
por un importe de ......... ptas. més 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente
resguardo.

Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle, 10-12 bajos 08 Barcelona

I ] —

Col
cor
jue

pre

ins

en

LA
1

sac
nui
del
est
rio




Aaquellos que, como yo, son ya un poco veteranos en este mundo de los videojuegos poco les sorprenderd ofr decir que

llfima creacién de cierta empresa es una de las mejores versiones de una méquina de bar o que el dltimo juego de aquel

famoso grupo de programacion incorpora deslumbrantes efectos graficos y sonoros. Estan, es normal, acostumbrados a

reibir todo tipo de mensajes engaiiosos y estrategias publicitarias, que apoyan a un determinado juego o a una empresa
especifica. Algo demasiado comn en este “viciado” terreno en el que nos movemos.

enormemente, y

bastante tiempo que nin,

cfa. Pero en una de mis dltimas v

tas por redaccién encontré, entre
, un envio de Proein
a una caja enorme que

nia el dltimo programa creado
por los chicos de Elcctric Dreams,

lej6 totalmente sor-
p 0 0 que sin dudar un
instante podria proclamarse como el
mejor juego realizado para Spectrum
en todo el pasado ano.

LAHISTORIA
Un argumento repetido hasta la
saciedad pero desarrollado como
nunca en R-Type. En la profundidad
del esp e un imperio que
expansion; uriimpe-
acion, el imperio

td compuesto por ex-

i as, sin nin-

: ion, que parecen surgi-

das de la més oscura de las pesadi-
llas. Y en esta continua expansion, el
imperio Bydo ha llegado hasta s-
tema solar y amenaza con destruir la

TR eeeeeees—

-~ §36828

en la tierra en su afdn por con-
s Sélo queda una
speranza, el caza R-9 desarrollado

mo, podrd i
del enemigo. Pero serd dificil....




ELJUEGO

Realmente, como arriba hemos
comentado, el juego no posee ni un
apice de originalidad. Se trata, como
podéis observar, del tipico arcade de
endiablada velocidad con scroll hori-
zontal en el que manejamos una nave
que puede equiparse durante 1 jue-
go con poderosas armas recogidas
del enemigo, moviéndose entre hor-
das de extraas naves y formas pen-
sadas por una mente ufgo desquicia-
a.

El juego consta de 8 fases dispues-
tas en modo multicarga para propor-
cionar una mayor variedad gréfica.
Como también es tipico deberemos
acabar al final de cada fase con un
enorme enemigo, que normalmente
solo tiene un punto vulnerable que
hemos de descubrir (después os da-
remos algunas ayuditas).

Realmente el mérito del juego ra-
dica en la multitud de gréficos incor-
porados. Todas las fases son comple-
tamente distintas entre si en los as-
pectos graficos e incorporan, de
igual manera, enemigos totalmente
distintos. Pero no os penséis que esta
variedad desemboca en unos grafi-
cos minisculos y bicolores. Se trata
de enemigos enormes (que muy a
menudo son entre cinco y diez veces
mayores que nosotros) y que estdn
disefiados con todo lujo de detalles y
gran colorido.

Otra de las cosas que llama la aten-
cion es la originalidad de los enemi-

0s, los cuales estan disefiados para
Eacernos entrar més en la idea de
que nos enfrentamos a un imperio de
terror y desolacién. Nos podremos
encontrar desde gusanos, que ocu-
pan media pantalla y reptan hasta
nosotros, hasta monstruos que tras
su paso dejan un reguero de minas.
Pero todo esto lo veremos detallada-
mente mds adelante. Ahora veamos
nuestro caza.

Manejamos una miniscula nave
equipable con todo tipo de armas de
fuego, en la que la humanidad tiene
puestas todas sus esperanzas. El ar-
mamento que podemos recoger sera
debido a que lo pierden algunos ene-
migos. Y entre estos se encuentran
los siguientes dispositivos: escudo,
una bola que podemos enganchar y
desenganchar a voluntad de nuestra
nave y que a su contacto elimina
cualquier enemigo; misiles, disposi-
tivo que lanza cada cierto tiempo dos
misiles que buscan objetivos en la su-
perficie; nave esclava, aparato que

30

Eacl ot o | 'ﬁ?
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nos sigue encima o debajo nuestro y

que realiza la misma funcién que el

escudo; disparo nave ESC]ﬂVH,§OSibI-
i

lita que el aparato anterior dispare
un poderoso rayo que atraviesa to-
dos los enemigos en pantalla; dispa-
ro laser, ldser en tres direcciones que
rebota en las paredes y elimina ene-
migos con gran rapidez; y disparo
circular, el mds potente de todos que
dispara rayos enormes en forma de
circulos que barren un tercio de la
pantalla de juego.

Ademis, existe la posibilidad de
combinar varios disparos y la capaci-
dad de aumentar la potencia del dis-
paro cuando dejamos pulsado unos
segundos el fuego.

ASPECTOS TECNICOS
Realmente existe mucho arte de
programacién en esta pequefia ma-

X L]

' - 014300

ravilla. Un disefo grafico espectacu-
lar y un grupo de programacion de
primera bien combinados han pro-
ducido R-Type. El juego incorpora
un suave scroll horizontal y un movi-
miento de las naves muy bien logra-
do. Y es una gozada ver como ser-
pientes que ocupan casi toda la pan-
talla se mueven por ella con una ve-
locidad comparable a la conseguida
en un micro de 16 bits.

Por iltimo, los disparos son tan
asombrosos como el resto del juego.
Enormes bolas multicolores que des-
truyen en explosiones perfectamente
realizadas a enemigos de extrafas
formas y rayos que a toda velocidad
rebotan en toda la pantalla. Y juntoa
todo esto, unas estrellas que por el
fondo de la pantalla se mueven pro-
porcionando una buena sensacién de
realismo. Realmente increible. Y,

M A A MR A™ -
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por supuesto, todo ello se produce
acompanado de graciosos efectos so-
noros y sin ningun tipo de parpadeo
oproblema en la resolucién.

os habrdn cambiado estos chicos
nuestro 80 por un 6800077!!

COMO ACABAR ALGUNAS FASES

No os vamos a comentar todas las
fases porque el juego perderia su
gracia, pero si lo vamos a hacer con
cuatro de ellas para que al menos
tengdis medio juego completado.
Empecemos desde el principio.

FASE1

Béasicamente, existen tres puntos
robleméticos en esta primera fase.
| primero se produce cuando tene-

mos que pasar entre dos bloques que
nos dejan un estrecho espacio en me-
dio de la pantalla. El problema real-
mente son los enemigos que detrds
nos esperan. El truco para pasar
tranquilamente es quedarse entre los
dos bloques e ir retrocediendo a me-
dida que avanza el scroll, disparando
naturalmente. Cuando lleguemos al
final de la pantalla y tengamos que
salir no habra casi ningtin enemigo y
sélo deberemos llevar cuidado con
uno que aparecera por la parte supe-
rior de la pantalla.

El segundo problema es un enor-
me “bicho” que gira y no nos deja
més que un estrecho paso para intro-
ducirnos en su interior. Para pasar
airoso de esto, tenemos que esperar
a meternos a la segunda vez que la
entrada (el hueco que nos deja) que-
de ante nosotros. Entonces al entrar
disparamos con gran velocidad y el
gusano expirard entre explosiones.

Finalmente, es dificil acabar con el
enemigo final si no conocemos el tru-
co. Tenemos que cargarnos los cua-
tro ojos que tiene en primer lugar,
pero antes de destruir el tltimo, he-
mos de esperar a que saque la cabeza
ydispare. En ese momento y cuando
acabemos con el tltimo ojo, tenemos
que ponernos enfrente de la cabeza y
soltar la barrera, y rapidamente su-
birarriba del todo. La barreraacaba-
rd finalmente con el bichejo.

FASE?

Hay un buen truco para llegar al fi-
nal de esta fase. Tenemos que poner-
nos en la esquina superior izquierda
de la pantalla y disparar sin parar.
S6lo tendremos que bajar cuando
venga algin tubo sélido y cuando
aparezca al final la serpiente. En ese

momento tenemos que pasar a la
parte superior derecha, pero pasan-
do por debajo de éste. Luego, des-
pués de que se nos acerque una vezel
gusano y nos dispare bajaremos dos
espacios y retrocederemos un poco,
de manera que nos pase por encimay
gire sobre nosotros. Todo esto muy
cerca de la parte superior derecha.

Finalmente, en cuanto se detenga
el scroll y veamos el monstruo final,
tendremos que bajar rdpidamente en
el centro y ponernos sobre el ojo (de-
jar un espacio entre éste y vosotros,
sino, al abrirse, os matara) entonces
disparando todo el rato y sin preocu-
parse del gusano que ird saliendo
cada cierto tiempo, acabaremos con
el animal.

FASE}

Es mads dificil explicar cémo aca-
bar con esta fase, pero lo intentare-
mos. El truco aqui es principalmente
soltar la barrera y lanzarla contra los
objetos que veamos que disparan.
Asf ésta acabard con ellos sin que nos
puedan hacer nada. En el momento
en que la nave se encuentre ya a mi-
tad de la pantalla, hemos de bajar y
movernos todo el rato por aqui.
Cuando veamos unos motores que se
mueven y conectan hemos de des-
truirlos. Entonces la nave comenza-
ra a bajar, pero la parte posterior de
la pantalla nos dejara abajo del todo
un espacio justo para movernos. He-
mos de ir moviéndonos justo pegado
a ella hasta que %(\damos pasar a la
parte derecha. Entonces tenemos
que llevar cuidado con las torretas
que disparan arriba. Para acabar con
ellas tenemos que cambiarnos la ba-
rrera de sitio y disparar hacia atras.

FASE4

Poco os podemos decir de esta
fase, ya que sélo cuenta el buen ma-
nejo del caza. Un buen truco para
acabar rapidamente con todas las mi-
nas es disparar apretando durante un
momento el fuego.

La nave final se descompondré en
tres. Hay que fijarse en que cada una
de las partes tiene un ojo similar al
que aparece en la segunda fase. Este
es su punto vulnerable, y donde de-
bemos disparar para acabar con ella.

CONCLUSION

Tenemos ante nosotros un juego
que tiene posibilidades de convertir-
se en un cldsico. Hemos de felicitar a
los chicos de Electric Dreams, por-
que su producto, unido a la buena
campana de publicidad y presenta-
ci6n del juego, han hecho que quede-
mos alucinados. Gracias por hacer
R-Type. ®

MAGNETRON
COMMODORE 64

REM

REM

REM ELASTERS IMC.
FOR A=@ TO 26
E:FOKE43152+H,
THEXT

48 IF §<39453 THEW PRI
HT"ERRASTE EM LOS DATA
S... " :STOP

56 INPUT "TIEMPO DE GR
APPLE ILIMITADO <S/M>"
i GE

68 IF G#E="W"THEM FIKE4
F221,44 POKE43226, 44
78 INPUT "REPLICAS ILI
MITADAS C(S5/AM0") F R
F="H" THEM POk

4
28 PRINT"PREFARA LA CI
NTA -DE MAGHETROM Y PUL
SA ESPACIO"

28 WAIT 157,6a:POKE432
68, 78 POKE42261, 86 POK
E49262, 67

188 POKES1&,8:POKESLY.
192 POKEZGSH, @) 0AD
4688 DATAZZ, 165,244, 182
214,160, 192,142,240, 3,
148,245, 3,96, 162,27, 16
a

416 DATAL192. 142,142,
1,148,143, 151,76, 6,1
,168,69,185,41,192,1
» 167

428 DATAZ, 136, 16,247, 7
6, 167,2,162,180, 164, 2,
142,143, 8, 148, 144, 8
438 DATATPE. 18,8, 162, 1%
3,1668,2,142,59,9, 148, 6
8,9.76,16,8. 1639

448 DATAL1VI. 141, 247, 56
, 169,288, 141,258,565, 18
2,44 -141,.65,37.76.8. 18

1:
:

a3 ==
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Bobo es el nombre de un prisionero de la prision de INZEESLAMMER. Es quizd el inquilino més viejo de esta cdrcel,

ya que ha pasado entre las fristes paredes de esta gran casa unos Targos 17 afios. EI suefio de cada prisionero e salir de

Ta prision, ya sea por fuga o por haber acabado el perfodo de condena, suefio que comparte Bobo al cien por cien.

E | prisionero, veterano en fugas,
ha descubierto varias formas de
escaparse, pero ninguna ha dado fru-
to hasta ahora. INZEESLAMMER
es una prision que desde fuera pare-
ce imposible de superar y muy seria,
pero dentro las cosas cambian. La
prision obliga a los prisioneros a
comportarse como ninos y todo pa-
rece una excusa para pasarselo bien.

El juego esta dividido en 6 diferen-
tes partes que intentan restarle mo-
notonfa. Algunas de estas partes son
meras adaptaciones de otros juegos,
pero ain asi y en su conjunto, for-
man un divertido paquete.

En la primera parte (LA CANTI-
NA) Bobo tiene el turno de servir la

mesa a otros seis prisioneros muy im-
pacientes y de aspecto criminal. Es-
tos, si Bobo no se espabila en servir,
empezaran a golpear las mesas con
sus cucharas. %on cada cucharada de
sopa que demos, aumentard la pun-
tuacion.

De vez en cuando deberemos
reemplazar la sopera vacia por una
llena. Para ello nos desplazaremos
hacia la tabla de servir y apretaremos
el botén.

Después de un cierto periodo de
tiempo pasaremos a la siguiente fase,
en la cual deberemos pelar patatas.

En esta fase tenemos que tener

Bobo, basado en un conocido cmic, nos permite jugar con diversas fases, algunas de ellas inspiradas en programas que hicieron historia.

sScore
high score
cmwn Bioch scarse




Z score 158 z score
high score 48688 hisb score
varu hiagh scope 24668 :

muy en cuenta lo perfeccionistas que
son los guardias. Si pelamos una pa-
a 1in queda un trozo de piel., se
de una manera muy

és de cada error |

que finalmente quedemo;
tado por ellas. Con
la siguiente parte.
La tercera fase (FREGADO) no
¢s la ideal para personas que padez-
del corazén o sean muy nervio-
Nu misién es fregar un
lo, cosa que no parece nada dif
Pero da la casualidad de que el suelo
que debemos fregar es un pasillo por
donde circulan muc] perso
que dejan unas huellas negra bobn,
nuestro recién fregado y brillante
Si seguimos Tas huellas de un
, no debemos desesperar si se = ah
abre otra puer

ahb

P

ymds puertas se van abriendo, gente
aparece y desaparece y nos pregun-
tam no estamos en medio de |

Illlllllllll'llllllll
\Illllllllllllllllllll:
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Ramblas o del Paseo de la Castella- : ] alguien. Esto, apa EL TRAMPOLIN es el titulo de
na. Todos dejan huell a ninguno ,nos la cuarta parte, en la que deberemos
de ellos les importa ensuciar el suelo.  aportard muchos puntos extra. O ayudar a comparieros a escapar de la
Pero Bobo ha descubierto finalmen-  truco es apretar el botén mi as Situaremos el trampolin de-
te un truco y es el situarse delante de  andamos, y stre bajo de la persona que esté saltando
la puerta que esté entreabierta para aumentara consider: . desde la ventana de su celda y move-
remos éste hacia un lado u otro, para
darle el efecto necesario. Si el prisio-
nero cae al suelo saldré corriendo
volvera a subir a su celda para inten
tarlo de nuevo. Divertido es el soni-
do que se oye cuando un prisionero
choca contra la pared de la prisi6
Mis que un choque contra una pared
parece un estallido de botellas. En
esta fase es muy facil conseguir una
buena puntuacién y resulta un des-
canso de la anterior, en la que tuvi-
mos que correr de un lado para otro
sin cesar.

En la quinta fase tenemos
tunidad de ayudar a BOBO a es
parse de la car 2
do el tendido eléctrico y nuestra a
da para guLi’ar]e S
mos saltar de un cable para otro para
3874 & poder evitar ser eleclrgcutado .
4188 La ultima fase tiene lug;

% dormitorio. Tras este ajetreado dia
(no hemos podi par) un buen
descanso nos viene de maravilla.
Pero nuestro personaje es muy sensi-
habitacién con
, no puede dor-
mirse por culpa de los ronquidos de
s. Asf pues debe aproximarse a
darles pequenos emBu]ones
para que paren de roncar. Debere-
mos también tener cuidado con no
tropezar con el orinal situado en me-
dio de la habitacién, ya que si cae-
mos, perdemos un tiempo precioso.

BOBO es un juego en el que pue-
den competir hasta cuatro jugadores
¥ que, en su estructuracién, se pare-
ce a Winter Games, Western Games
o World Games.

Las ideas aportadas son a veces in-
novadoras dando lugar a un diverti-
do pero dificil juego. Los gréficos y

Score los sonidos son excelentes y la ani-
Fioh score macién es muy buena, pareciéndose

o ; a unos dibujos animados de la «caja
vyery high score |, tonta». @




La policia militar, al mando del coronel Trauman, localizd sin pro-
blemas el lugar desde donde provenia el tiroteo. Una llamada anéni-
ma recibida hacia tan solo cinco minutos, les hizo saltar de las camas
raudamente y ponerse en camino, al volante de sus viejos automévi-

les de I policia militar.

engan enseguida —les comunico

el individuo anénimo—, cuatro
asaltantes han entrado en el bar de la
avenida Morgan armados hasta los
dientes».

El coronel Trauman sabia de qué
sujetos se trataba. Hacia ya dos se-
manas que seguia la pista al Equipo
A, y todas sus investigaciones apun-

taban al bar del sefior Northon, en la
Avda. Morgan.

Hanibal Smith desconecté tran-
quilamente el aparato de grabacion.
Habia conseguido hacer cantar a
Northon, un traficante de drogas; y
su confesion grabada, no tendria
mds que enviarla por correo a una
comisaria de policia, y ellos se encar-

garian del resto. Orden6 a Fénix que
reuniese a MA y a Murdock para
marcharse, ya que la policia militar
no deberia tardar. De repente escu-
ché la histérica voz de Murdock que
anunciaba locamente la llegada de la
PM.

—jRapido Hanibal! —grit6 MA des-
de cl volante de la potente furgoneta
V6-han cruzado la esquina.

Todos saltaron al interior del
vehiculo, MA pis6 a fondo el acele-
rador, y la furgoneta salt6 hacia de-
lante dejando marcado en el asfalto,
el humeante grosor de sus neumati-
—(A dénde vamos? —preguntd

~Sigue hasta el final de la Avda.
Morgan y gira hacia la izquierda.

Durante la larga Avenida, la rédpi-
da furgoneta aventajé sin problemas
a los lentos y pesados automdviles
del coronel Trauman. Finalmente
realizé un giro brusto a la izquierda,
y se detuvo.

-Bajad todos rdpidamente —dijo
Hanibal.

-;Dénde estamos? -dijo MA
mientras pos s ojos sobre un
viejo avion DC3 asentado en la hier-
a, a pocos metros de ellos. —{Un
avion!, Hanibal no pienso subir a ese
avion, ya te he dicho mil veces que a
mi...

iado tarde, Fenix ya habia
o el somnifero adormece-
dor en las venas de MA. Este cayo
redondo en los brazos de Hanibal.
—iDaos prisa! i Murdock
mie mms subia a la

Los motores rugieron y las hélices
zumbaron. Los automéviles del co-
ronel giraron velozmente la esquina,
pero era demasiado tarde, el bimo-
tor ya despegaba pesadamente hacia
los aires.

—~Me encanta que los planes salgan
bien -murmuré felizmente Hanibal
Smith.

La compariia Espanola Zafiro, ha
lanzado al mercado un nuevo pro-
grama, que con ver solo la cardtula se
anuncia que serd, con toda seguri-
dad, un nuevo éxito. Se trata del
Equipo A, un interesante tema que
trae la adiccién incorporada.

La mision es lo menos importante,
tendremos que destruir y arrasar, a
modo del Operation Wolf, todo lo
que se nos presente por delante: sol-
dados, jeeps, camiones, cuartele
y un largo etcétera que hard sufrir
nuestro joystick. Todo ésto, claro
estd, se tendrd que realizar vigilando
constantemente nuestra municién, y
el material bélico que poseamos.®

Alberto Castillo
35




EZ-TRACK PLUS

Ez-Track plus es, en pocas palabras, un grabador multipista que

permite grabar tu miisica sobre veinte pistas disponibles para cada
instrumento. Si quieres mds detalles sobre esta utilidad de Atari lee
este comentario.

primordialmente como un graba-

dor multipista; secuenciador lineal,

en ofras palabras. Las funciones para

cada pista son muy parecidas alas que te

encontrarias con un grabador de 4 u 8

Ezzisﬂ:s, excepto que ahora dispones de

0 pistas digitales. Puedes grabar tu mo-

sica de la misma manera: los teclados en

una pista, el bajo en otrg, la bateria en la
tercera, etc.

El men{ nos permite grabar en tiempo
real y paso a paso, cuantificar las notas,
icién en cualquier tono, controlar

ibilidad de los teclados..., etc. una
gran variedad de posibilidades. Tienes
cientos de opciones pero solo necesitas
conocer unas cuantas de éstas para em-
ezar a trabajar. Un dato curioso es que
Ex informacién de la pantalla se visualiza
numéricamente y también en signos mu-
sicales, esto Gltimo facilita al conocedor
de este lenguaje la comprensién de este
secuenciador de 20 pistas polifénicas.

Puedes ponerinformacién MIDI en pis-
tas separadas, cada una de las cuales
puedes nombrar, proteger, silenciar y
tratar con una gran variedad de alterna-
tivas.

También puedes recibir informacion
de Cajas de Ritmo u otros Secuenciado-
res, mientras dispongan de sincronia
MIDI.

E | EZ-TRACK PLUS esta concebido

Manten in mente un concepto basico
sobre el MIDI y los instrumentos que po-
sees: cada fecla o botén de tu instrumen-
to son como interruptores de luz. Estos in-

podris

Sobre un i fécil

trabajar en el modo MIDI,
tanto a nivel en pistos
separadas como de informacion
de cajas de ritmos y otros
secuenciadores, apar-

ta otros detalles que

terruptores se utilizan para poner las no-
tas en ON o en OFF, sin importar el soni-
do que se esta reproduciendo.

Cuando tocas un instrumento MIDI, el
secuenciador recuerda cuando has pul-
sado la nota y cudnto tiempo la has man-
tenido pulsada. Cuando efsecuenciudor
reproduce lo grabado, pone electrénica-
mente en ON o en OFF al mismo tiempo
en que 10 la estas tocando manualmente,

a2:
832 Ri=Tom
841 Mid-Ton

112 &
12: Camiete Mixdon o
13t

This 45 my fitth
take for this
o

cresoane

i A s geat]

hacen de esta uti-

lidad un_pro- o
grama a tener
en cuenta.

36

relativo al tiempo de comienzo del se-
cuenciador.

CONCLUSION
Es un sistema basicamente visual y faci
de oEerar. No existen paginas ocultos
que haya de encontrar; la informacion |
estd siempre frente a ti.
No os penséis que por su preco
(12000 pts. aproximadamente) este pro-
rama no tiene las prestaciones que pue- |
an tener ofros cﬂ: su misma especie, |
ademds de existir un programa comple- |
mentario de edicion de partituras del cudl
hablaremos préximamente. EI EZ-TRACK ‘
PLUS es un secuenciador potentisimo

donde no encontraras fronteras en m‘

creacion musical. @
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Generalmentelos juegos para ordenadores de 8 bits, después del éxito, son convertidos a sus hermanos mayores de 16

El primer juego espafiol para ATARI ST ahora esté disponible para SPECTRUM.

_FREE CLIMBING

INTRODUCCION

P edro, desde que eraun chiquillo,
estaba obsesionado por la esca-
lada libre. Su mayor aficién era esca-
lar el monte del pueblo sin la mayor
ayuda que sus manos y una cuerda
atada a la cintura. Su madre le repe-
tiauna y otra vez: -Un dia te rompe-
rés la cabeza.

Pero Pedro, sin hacerle caso, se-
¥uia escalando, pensando que en un
uturo no muy lejano seria uno de los
mejores en esta especialidad. Y ese
dia llegé. El campeonato del mundo
se celebra en su localidad y €l estd
inscrito. Sabe que estd preparado y

que s6lo los mejores llegarfan a la fi-
nal. Pero todo el mundo desconocia
que Pedro era el mejor.

f

EL JUEGO 4

El campeonato se compone de la
escalada de 14 paredes de dificultad
creciente, que tendremos que cargar
pacientemente cuatro veces desde el
cassette. Las paredes estdn decora-
das con famosos paisajes de todo el
mundo como el Partheon de Grecia
o el puente de Brookling. Para pasar
de una fase a otra, tendremos que es-
calar la pared en un tiempo estableci-
do; de no hacerlo asf caeremos per-

v REM

R
(T [ B T T
SRR RGNS

diendo una vida. Nuestro escalador
podrd mover los pies y manos indivi-
dualmente segin los movimientos
del joystick o teclado. Con el joystick
hacia arriba subiremos. Si intenta-
mos subir sin tener al menos dos pun-
tos de apoyo, nos caeremos y tendre-
mos que empezar de nuevo.

CONCLUSION

El juego estd muy bien y tiene
unos efectos muy graciosos. Natural-
mente el juego pierde algo de calidad
en los graficos que en la version de
Spectrum son mas simples. Pero esto
no tiene importancia, la adiccién se
mantiene en todo momento. En defi-
nitiva, uno de esos juegos que hacen
historia en el software espanol. Ani-
mo y que los programadores de Zafi-
ro sigan haciendo juegos tan buenos
como éste. @

FRER
ELENB
ZBRAFERS
1938
TEEHP®
87
PUNYES
@796
VRDRS

bits. Pero, {qué pasa cuando es al revés? KITRORNANPIEAN 9000 LA




ke o ke ke e kb S ok ke ke A o

10 REM
20 REM *ARMY MOVES (SPECTRUM} *
30 REM * POR JULIAN ROMERO ¥
40 REM * CLAVE: 27351 A
50 }“"E]p"l Ao ok ok o ok b A Lk A A o ke e o
60 CLEAR 6547<: LOAD ""(CODE 65
7 CLS : POKE 23658.,0
INPUT “Vidas
1 (s/n)" ;a$: IF ag="n"
65494, 0
80 INPUT “Vidas
IF ag="n"

infinitas Fase
THEN POKE

infinitas Fase
THEN POKE

(]

90 INPUT

520.0

Inmunidad Fasel
)" ;a$: IF ag="n" THEN POKE &
.0: PORE 65500,0
200 INPUT “No caer
(s7a)" yafs IF ag="n"
5505, 0

110 PRINT " Pon

en aguje. 1
THEN POKE &

la cinta y pulsa

una tecla": PAUSE O

120 POKE 23624,0: POKE 23693,0:
CLS : FOR n=1 TO 2: PRINT USR 1
366: NEXT n

130 RANDOMIZE USR 65475

Para deleite de los fans de DINAMIC, esta compaiia ha sacado al mercado un pack con sus mejores juegos. Para que
los puedas acabar todos, aqui tienes los cargadores,

37cd5605

; DATA" edbOa c314cd10" , 1294

[VOLCADOR DE DATAS PARA SPECTRUM |

9993 RESTORE 1: READ y: READ x:

9994 PRINT "Direccion de volcado";y: PR
INT " Numero de lineas";x
9995 LET a=10: LET b=11: LET c¢=12: LET
d=13: LET e=14: LET =15
9996 FOR n=0 TO x—1: READ a$,z: LET s=0

PRINT AT 2.0;"Numero volcad
as

":n+1

9997 FOR w=1 ‘TO 20 STEP 2: LET m=VAL ag
(w) *16+VAL a$(w+l): POKE y,m: LET y=y+l

de lineas

LET s=s+m: NEXT w

9998 IF =< THEN PRINT "Error
DATA "“;n+2: BEEP 1.1: STOP
9999 NEXT n: PRINT "Volcado correcto.
FPrepare cinta o disco para grabar y pul
se

una tecla...": RESTORE 1: READ y
USE 0: SAVE "cargador"CODE y,10*x

en linea

PA




PHANTIS

SPECTRUM

10 REM XXXKXKKKKEXXXXEXXX KKK XN

20 REM xi% PHANTIS 1 *K

30 REM ¥ POR JULIAN ROMERO XX

40 REM XhEXAARKKRKKKERFE KRR KR HN

50 REM VIDAS INFINITAS

60 CLS, ;. PRINT “0.k., Pog la ci
nta original y..." PAUSE O

70 LOAD “"CODE 232%96: FOKE 233
0&4,4%: POKE Z3307,0: POKE 23308,

05: FOR N=23347 TO 23353: READ A
POKE N,A: NEXT N
80 RANDOMIZE USR 23306
20 DATA. 175;50,200,211; 195, 185
il

/0 QE/\.; 3 Ak o 2 Tk F Sk B S RE 3 S G I
20 REM * PHANTIS 2 e
30 REM *% POR JULIAN ROMERO **
SR MENTRr WIGO:  1BFg7
40 RE{\.’ < 4 e a2 o A Ak A O S N 0 I
50 REM VIDAS INFINITAS
60°CLS : PRINT "0.K. PoN. LA CI
NTA ORIGINAL Y... FPAUSE O
70 LOAD ""CODE 2 G: POKE 233
06,49: POKE 23307,0: POKE 23308,
94: POKE 2
05: FOR N=
: POKE N,A: NEXT N
80 RANDOMIZE USR 233
80 DATA 175,50,8, 225,195,129

8

l[/ RE:M db ok o ok o e o b ok ok b O b b R b ok ok b ok b b
20 REM *TURBQ GIRL (SPECTRUM)*
30. REM * POR JULIAN ROMERO *
GO REPM ks s s A sk ke x4k Ak

50 CLS : INPUT "Cuantas vidas
uieres (1-255)" ;v

60 PRINT "O.K Pon la cinta ori
inal y ...": PAUS

70 LOAD ""CQDE .
80 FOR n=23363 TO

POKE n.a: NEXT n

90 RANDOMIZE USR 23310

100 DATA 62,v,50,133,106,185,33
106

JU REM e ke s e N b Ok b b O b O o O 2k o ol b ok b o

20 REM ** FERNANDO MARTIN **

30 REM ** POR JULIAN ROMERO **

\‘ZU REM A o ok A o b R O o O o Dk o ok b 0 O b b

50 PRINT " Pen la cinta y puls
a una tecla": PAUSE 0

60 CLEAR 24999: LOAD "'"CODE
POKE 65140, 201

70 RANDOMIZE USR 65100: CLS

80 PRINT "Ganar siempre a Fern
ando (s/n)": PAUSE O

90 IF INKEY$="s" THEN BEEP .5,
40: POKE 26978, 201

100 RANDOMIZE USR 25000

READ




I 9T 9T 9T 9T 9T T T T 4T T X AT T

0
[

10 REM &% % % %ok ook sk 2ok o ok oo ok ok % 3 %

T REM A A% # & ok s o ok s sk Xk

20 REM. **  FREDDY HARDEST 1 ** 20 REM *GAME OVER1 (S5 TRUM) *
30 REM ** POR JULIAN ROMERO ** 30 *  POR JULIAN ROMERQO *

‘1{'7 RFM AR A A A AR A AR AR AR A A AR

S50 CLEAR 65535: FRINT "'FON LA
CINTA CORIGINAL Y...": PAUSE O

60 LOAD ""CODE : POKE 24734, 19
5: RANDOMIZE USR 24700: -CL

0 INPUT las infinitas (s/n
IF a$="g" THEN POKE 64011

O U T C A O O RO O O O O O ]

| 65535

.)”
107

80 INPUT "“Sin enemigos
af: IF ag$="s" THEN POKE 53:
?

90 RANDOMIZE USR 25856
INPUT *(

A S OIS

anaclas infinitas |
THEN FOKE 32

110 PANGOMIZE 1SR 31620

10 REM %% %A Ak A A XA A A XA R
20 REM *GAME OVERZ (SPECTRUM)*
30 REM * POR JULIAN ROMERO *
75 REM # CLAVE: 18024 ¥
GO REM %ot % sk sk s b s sk Rk
50, CLEAR 65535

60 PRINT “"Q.K. FPon la cinta or

Ifginal yv..v' PAUSE 0

Codigo: 897653 70 LOAD "DE : POKE 25034.19
R 25087: FRINT "“PON L3 5: RANDOMIZE USR 25000: CLS

80 INPUT "“Vidas Iinfinitas (s/.
POKE 24734 19 )M :ag: IF ag="s" THEN POKRE 38692
5 .0

IGINAL Y e PALISE
" NCODE
IZE UK
iR o

700 :

90 INPUT “Energia infinita
n)*;a$: IF ag~"s" THEN POKE' &
9,185

100 INPUT '
Jlicag: LE af~

do infinito
THEN POKE :

)
DOMIZE ISR 51207 110 RANDOMIZFE USR 31620

NN NN 8]
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BARBARIAN

10 REM % % % s sk o sk % kok ok kook %k ok ok ok ok ok

20 REM * BARBARIAN (SPECTRUM) *

30 REM * POR JULIAN ROMERO *

A0 REM %% %% %k %k % % % % K ok Ok Kk kK KK

50 CLEAR 32767

60 INPUT "VIDAS INFINITAS (5/N);A$

70 PRINT " PON EL BARBARIAN
ORIGINAL";TAB 7;"Y PULSAR UNA TECLA"

80 PAUSE 0: LOAD "'"CODE: IF Ag$<>"s"
THEN GOTO 110

90 RANDOMIZE 62000: POKE 39830.PEEK 23670:
POKE 39831,PEEK 23671

100 FOR N=62000 TO 62006: READ A: POKE N,A:
NEXT N

110 RANDOMIZE USR 39680

120 DATA 175,50,103,146,195,102,237

Uk Rk R OR KKk K R Kk kA %

1

2 ! ¥ CRARGADOHR *

3 L PAR .

E POk MR STEACIAY [SIDEWINDER _
5 B e R R R T e O

10 FULIW = LEARW 2 3 |
20 FOR N= TO 3 . .

30 A=VAL ("&H"+A$

40 IF 5< >&H1608E9

50 B5AVE “SIDEPCK 52 .N-
100 DATA 601A.0000 C4,0000.0
110 DATA 0000.0000,0000,0000,0
120 DATA 0000,0000, 2A4F, 2A6D, N
13 DATA 000C,T 4.DOAD .
140 DATA 0000,
150 DATA FFFE,
160 DATA- 3F3¢,
170 DATA 487
180 DATA S5CAF
190 DATA 0000, 008A, 4
200 DATA 0000, 008C,
210 DATA 4E41,
220 DATA 0008,
230 DATA 2D40, ¢
240 DATA 4155, 5
250 DATA 4700.
260 DATA 4249,
270 DATA 2059,2
280 DATA 2054,
DATA 1606,06

4E71
0nano

0




STARBYTE

MS X

1 ' CARGADOR - STARBYTE (MSX)
2 ' POR MIGUEL A. VILA
3

*O4+X* 16+ X*4+X

20 POKE ~1,X

30 COLOR 12,1, 1:KEY OFF:CLS

40 POKE &HFCAB, 1

50 FOR I=&HF500 TO &HF504:POKE I,0:NEXT I
60 LOCATE 0,23 INPUT" S QUIERES VIDAS INFINI
TAS (S/N) " V8

70 IF V§="5" THEN POKE &HF500, 1

80 LOCATE 0,23:INPUT"Z INMUNIDAD Al AGUA (5
AN s &

890 IF I§="S" THEN POKE &HF501,1

91 LOCATE 0,253:INPUT" ¢ QUIERES ENEMIGOS (57
N) " 2ES.

92 IF ES="N" THEN POKE &HF502,1

100 SCREENZ,0,0:COLOR 15,1, 1

110 BLOAD"CAS:",R

120 BLOAD"CAS:" ,R

130 BLOAD"CAS:"

131 IF PEEK (&HF500) THEN POKE SHBBAE,(.:POKE
&HBBAF, 0:POKE&HBSEBO, 0

132 IF PEEK ($HF501) THEN POKE &HBBCS,0

133 IF PEEK (§HF502) THEN POKE &HBA74, 201 : PO
KE&HB571, 201 : POKESHB68S, 0: POKE&HBESS, O

140 BLOAD"CAS:" , &H4A80

150 BLOAD"CAS:"

160 DEFUSR=&H4 1 : A=USR (0)

170 DEFUSR=&H8700:A=USR (0)

180 BLOAD" CAS:"

190 DEFUSR=8H8700:A=USR (0) : DEFUSR=8H8728 : A=
USR(0)

200 DEFUSR=&H44 : A=USR (0)

210 A3=INPUT$ (1) : DEFUSR=&HFABO: A=USR (0)

220 BEEP

£30 GOTO 230

10 X=NOTPEEK (-1)ANDZ255: X=(X AND 192)/64: X=X
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* %% A MARKETING REVOLUTION *%*%

[ PC sortwarc
PROGRAMAS SOLO 5000 PT

5

SHAREWARE se basa en el principio PRUEBE ANTES DE COMPRAR. Si usted decide usar alguno de los
programas, el autor espera que usted registre la copia. Los beneficios son enormes para el usuario, ya
que no tiene que gastarse grandes cantidades de dinero para programas que no. le sirven

BASES DE DATOS

N° 1 PCDBMS.- Sistema completo de base de datos
telacional. Posee editor en pantalla para la composi-
ti6n de mandos y sistema de ayuda. (Manual
Iraducido)

Ne 2 PC FILE +.— Famoso procesador de datos de
Jim Button para negocios, profesionales o novatos.
Muy fécil de aprender a usar. Uno de los programas
de base de datos mds famosos y vendidos.

N 3 FILE EXPRESS.— Potente procesador de datos
que es facil de usar con muchos mends. Buenas
facilidades de importar/exportar filas, macros, eti-
queias. Uno de los mejores Procesadores de dalos
én Shareware.

Ne 4 LABEL MAKER . Facilisimo de usar. Sirve para
hacer etiquetas con diferentes tipos de escritura.
También incluido en este disco encontrard EASY-
WRITE, un programa para escribir cartas, hacer
listas de precios, etc. Los dos programas son
accesibles a través de un mend (Manual traducido)

PROCESADORES DE TEXTOS

N° 5. WORDFLEX.— Polente procesador de textos.
Toda la memoria que hay en el ordenador puede ser
usada para texto. Posee todas las funciones usuales
como : justificacion, copia y movimiento en blogue.
(Manual traducido).

N° 6 EDIT.— Simple pero potente editor y procesador
e textos. Fécil de aprender. Genera ficheros ASCII.
(Manual traducido)

N 7 PC WRITE- Este es probablemente el
programa de Shareware mas conocido y usado en el
mundo. Tiene la fama de ser el mejor procesador de
Iextos existente.

N° 8 MINDREADER.- Procesador de textos con
algunas de las funciones mas avanzadas de

usuario y se anticipa a lo que va a escribir y puede
ahorrarle mucho trabajo. Incluye: diario, calculadora
y base de datos. Excelente.

HOJAS DE CALCU

N° 9 PC CALC.- Famosa hoja de calculo de
Buttonware. Potente y facil de aprender. 64 colum-
nas por 256 lineas. Las columnas pueden ser hasta
75 espacios de anchura (Manual traducido)

N° 10 AS EASY AS 123.- Hoja de célculo similar y
compatible a LOTUS 1-2-3 Acepta hojas de trabajo
de LOTUS y viceversa, las hojas de ASEASYAS
pueden usarse con LOTUS. Muy potente 256
columnas por 1024 lineas. Posee buenas facilidades
de graficos. Muy poca documentacion. Si sabe usar
LOTUS, no tendra ningin problema. Cualquier libro
para LOTUS 123 version 1A le serviré en un 95%
para esle_programa

N° 11 QUBECALGC.— Un concepto nuevo en hojas de
calculo. Qubecalc le deja hacer hojas de calculo en 3
dimensiones hasta un méximo de 64 x 64 x 64

UTILIDADES

N° 12 BAKERS DOZEN.~ 1% utilidades de Buttonwa-
re. Famosas y de muy buena calidad. Pueden
funcionar iﬂuupmd.cutemente 0 desde un mend
opcional. Incluyen: hoja de célculo, calendario,
impresion vertical, quarda pantallas, recupera fiche-
10s, pone archivos en orden, elc

N 13 ULTRA UTILIDADES - Parecidas a las Norton
Recupera archivos perdidos. Modifica sectores. Es
uno de los programas de utilidades mas popular.
Manual traducido

N° 14 MAGIC MENUS - (para disco duro). F4cil de
aprender. Sirve para afadir opciones de menis
nuevos para sus programas o utilidades. Incluye:

a través de una ventana para que usted pueda
ejecutar los comandos directamente. Guarda la linea
de comandos para que Vd. pueda cambiarlos. Uno
de los pocos que pueden cerrar el acceso a DOS.
N* 15 GINACO UTILITIES ~ Programas y utilidades
que cubren toda clase de cosas y dreas escrilas en
BASICA. Funcional con PRADO BASIC. Manual
traducido.

0TROS PROGRAMAS

IMPORTANTES
N° 16 PC KEY DRAW.— Un paquete de disefo
asistido por ordenadores. Muy potente. ES una
mezcla entre PC-Paint y Dr. HALO y un sistema de
disefio CAD. Funciona totalmente con los mandos
del teclado o puede ser usado con un Raton
Microsoft. (necesita CGA) Manual traducido.
N° 17 TIME & MONEY.- Control financiero Gtil para
casa 0 pequefio negocio. Capaz de calcular,
balances, proyecciones, intereses y muchas mds
opciones. Todos los programas pueden ser activa-
dos desde los menGs en pantalla. Manual traducido.
N° 18 PC DESKMATE- Programa similar a
SIDEKICK. Residente en memoria. Gontiene: agenda,
reloj, alarma, calculadora, calendario, control de la
impresora, maquina de escribir, comandos DOS etc.
Manual traducido.
N° 19 PRADO BASIC .~ Compatible con GW-BASIC
y BASICA. Esencial para los que poseen AMSTRAD
PC. También en este disco BASIC PROFESOR para
aprender a programar en BASIC. Manual traducido.
N° 20 CHESS 3D.- Excelente version de ajedrez con
mds de 10 niveles de juego. Posee graficos en tres
dimensiones. Incluso los po jugadores de ajedrez
quedan impresionados con este programa. Manual
{raducido.

Inteligencia Artificial. Mindreader “aprende” del  Calculadora, control de impresora y DOS, accesibles
Importante; Colocar en el sobre: OFERTA PC SOFTWA
PCOMPATIBLE c/ROCA I BATLLE, 10-12 BAHCELONA 08023

| Para lo cual adjunto talén del Banco
Nombre y apellidos ....................
| Direccién

BOLETIN DE PEDIDO -

‘ Deseo recibir los programas n° O O O O O Por solo 5.000 PTS




Dinamic una de las productoras con més solera dentro de nuestras fronteras, acaba de lanzar al mercado uno de sus
trabajos més esperados, NAVY MOVES, la segunda parte del archiconocido ARMY MOVES,

mision, en compania de una guapa
moza de piel tostada, cuando el telé-
fono comenzo a sonar.

—Ring... ring...

LA HISTORIA

Esmbd descansando en una isla
paradisiaca, recuperandome de

las heridas sufridas en mi anterior

S S et o

e 1 e v Bt o e o e

Perezosamente lo cogi y una voz
muy familiar me dijo:
—;Oiga el comando Derdhal estd
por ahi?

las
aer
dio

le!

AMORTIGUA




Répidamente, espantado colgué
¢l tel¢fono y pensé para mi. —Es la
voz del capitan! Y cuando él me lla-
ma es para encargarme uno de sus
trabajitos.

Al dia siguiente, un helicoptero de
las Fuerzas Armadas aterrizo en el
acropuerto de la isla. De ¢él descen-
di6 el Mayor Mc Wiril.

~iDerdhal , cuanto tiempo sin ver-
le! He venido para comunicarle que

JOUGUADOR DE RETROCESO PROYECTIL

hemos puesto en marcha la Opera-
cién Cefalopodo y... anadid sefnaldn-
dome con el dedo: le hemos elegido a
usted para llevarla a cabo.

Después del desmoralizador men-
saje, adiés a mis vacaciones, me en-
tregd un sobre sellado.

—En él encontrard amplia informa-
ci6n sobre la mision y ha sido acumula-
da gracias a los tres espias que envié
y que desgraciadamente no han re-
gresado. {Qué ldstima, eran mis me-
jores hombres! Cuando tenga un
poco de tiempo, abra ¢l sobre, lea su
contenido y memoricelo, después
destriiyalo. Es de vital importancia
el secreto de la mision. Ahora subaal
helic6ptero, tenemos sélo 24 horas
para prepararlo todo.

LA OPERACION CEFALOPODO

Una vez llegamos a la base de ope-
raciones, en cuanto tuve un poco de
tiempo abri ¢l sobre. En €l pude leer
lo siguiente:

Nuestro Servicio Secreto nos ha
informado que un submarino nu-
clear de la clase U-5544 de la flota
enemiga, estd siendo equipado con
¢l ultramoderno, RADAR-HO-
MING TORPED, un avanzado sis-
tema que permite lanzar simultdnea-
mente seis misiles SS-N6 a otros tan-
tos blancos simultdneamente. El Co-
mando Derdhal serd el encargado de
localizar y destruir totalmente dicho
submarino para evitar que ¢l enemi-
go avance en este avanzado campo.

Cuenta, para cumplir con éxito
esta misién, con el siguiente equipo:

~Traje de submarinismo Buzex 31,
adaptado especialmente para usted.
Estd fabricado de goma latex lubrifi-

cada y su interior estd recubierto de
unos finos conductos que transpor-
tan un liquido anticongelante para
que soporte mejor las bajas tempera-
turas del agua.

—Lancha Higging «PT» equipada
con motor Honda de 890 CV. EI
co estd reforzado con varillas de ace-
ro para intentar protegerla de las ro-
cas.

—Para la defensa personal cuenta

PEICUTOE/INDICADOR TELESCOPICO DE ALCANCE

MANTENEDOR
DE IGNICION

CONDUCTO DE ENTRADA
DE COMBUSTIBLE

con un fusil United Defense
sumergible, que lanza agujas
explosivas por aire comprimido.
Y esto es todo. Si necesita alguna
cosa mas, la tendrd que «coger pres-
tada» del enemigo, porque una vez
comenzada la misién nosotros no po-
dremos ayudarle. Buena suerte.

COMO SALI CON VIDA DE TAN
ARRIESGADA MISION

Cuando ¢l Mayor Me Wiril me dijo
que tenia que hacer un informe de la
Operacion Cefalopodo, no me lo po-
dia creer. Después de todo lo que ha-
bia pasado para salir sano y salvo,
tendria que volver a recordarlo.
Cogi papel y ldpiz y comenzé a escri-

ir.

Dia 25, 00,00 horas. De un fuerte
tirén puse el motor de la lancha en

funcionamiento. El motor llevaba
incorporado silenciador para hacer
¢l menor ruido posible y no intentar
ser descubierto. Poco a poco fui
avanzando. Sélo contaba con la luz
de la luna reflejada en las olas. Esta
zona estaba infestada de minas y el
menor roce con una de ellas me haria
saltar por los aires. En frente de mf
tenfa una de ellas. Forcé el motor y
tiré del cordén de popa y consigo sal-
tarla por encima. Esta misma opera-
cion la tuve que realizar dos docenas

Cargador de vidas infinitas

NAVY MOVES 1

For Roni Van Ginkel

@

CLEAR 100,7344331 BLOAD"CAS
BLOAD"CAS : " BLOAD"CAS: ",F
O BLOAD"CAS " DEFUSRE=%HDD7C
40 A=USR(A)  BLOAD"
50 DEFUSR=LHDDSE
60 ELOAD"CAS: " : DEFUSR=&HDDAO
70 POKE 11,0 A=USR{A)

i
2 ' Cargador de vidas infinitas
o

4 ’ NAVY MOVES 2 (CLAVE 53817)
e

& * Por Roni Yan Ginkel

31 -BLOAD"cas
20 BLDAD "cas BLOAD “"cas ' “.R
20 BLOAD “cas:“:DEFUSR=%HDEAB
40 A=USR(A):RLOAD"CAS:"

50 DEFUSF=LHDEBA:FOKE 36910!,0
60 A-LSRIA)

10 CLEAR 100 “.R




de veces, ya que no habia espacio
para poder esquivarlas.

Cuando empezaba a encontrarlo
divertido, un soldado enemigo mon-
tado en una moto acudtica me deseu-
bre y después de dos advertencias me
disparé. Sin tiempo para reaccionar,
me agaché todo lo que pude y la rafa-
ga pas6 rozdndome la cabeza. Répi-
damente, cargo mi arpon y lanzo una
aguja explosiva, clavindose en el
cuerpo mientras su moto desapare-
cia bajo las aguas. Después de este
encuentro, aparecieron mds jinetes
montados en sus motos, intentando
frenar mi marcha. Tuve que elimi-
narlos uno por uno.

Cuando la brijula indicaba el lu-
gar correcto, me calcé las aletas y me
sumergi, adentrdndome en el inte-
rior de una gruta. La luz empez6 a
desaparecer y encendi el pequefio
foco que tenia en la frente. De pron-
to, vi una imagen que me dejo hela-
do. Un tiburén tigre se dirigia hacia
mi. Con un movimiento brusco de
mis aletas pude esquivarlo, pero al
instante se volvi6 para atacarme. Sin
pensarlo, disparé mi fusil que hizo
blanco, hiriéndolo de muerte. Pron-
to me di cuenta de mi error. La san-
gre habia atraido a otros tiburones y
pronto me vi rodeado de ellos. Por
fin los pude dejar atrds, dindose un
festin con el tiburén que habia derri-
bado.

Segiin indicaba el mapa, queda-
ban pocos metros para localizar el al-
macén enemigo, custodiado por
hombres-rana y no me equivocaba.
Un comité de bienvenida salié a mi
encuentro y en un momento s¢ pro-
dujo un encarnizado enfrentamicn-
to, teniendo la fortuna de sobrevivir.

Cuando el oxigeno de mis bote-
llas comenzaba a escasear, sali a la
superficie, respiré una bocanada de
[ aire puro y me apoderé de un batis-
| cafo enemigo armado con los efecti-
vos misiles AS-5. Encendi las turbi-
nas, sumergiéndome otra vez y con-
tinu¢ avanzando hacia el otro extre-
mo de la gruta.

El recorrido de Navy moves es similar en dificultad a
Ia primera parte. Sobre un plano lineal habrés de sor-
tear todo tipo de obstsiculos y dificultades para llega

Esto si que no me lo esperaba. Un
enorme pulpo salié de su cueva y
amenazador, comenzé a acercarse
peligrosamente al batiscafo, inten-
tando estrujarlo entre sus enormes
tentdculos. Sin pensarlo dos veces,
apreté el pulsador de disparo y sen-
dos misiles impactaron en la cabeza
del animal. Por un momento quedé
aturdido por la fuerza del impacto,
pero una vez recuperado volvié a la
carga. Guando todavia daba sinto-
mas de vida, otro de su misma espe-
cie salié para socorrerle. Entonces si
que me puse nervioso y sin descanso
lancé una rafaga de misiles intentdn-
do quitdrmelos de encima, cosa que
con mucho esfuerzo logré conseguir.

Cuando el radar parpaded, locali-
zando al submarino U-5544, comen-
cé a pensar que el peligro habia pasa-
do. Pero me equivocaba. Una gigan-
tesca morena me ataco por sorpresa,
haciéndome perder el control por un
momento. Tenia conocimientos de
la existencia de estos bichos, pero no
sabia que podian alcanmzar estas di-
mensiones. Descargué todos los mi-
siles que me quedaban enla boca del
terrorifico animal y su cabeza salté
en mil pedazos.

Lo demas fue ficil. Me adentré en
el interior del submarino por la puer-
ta de desalojo de desperdicios, apo-
derdandome de un fusil con lanza-lla-
mas incorporado que habia por ahi'y
abandoné ¢l batiscafo.

FASE2,INTERIORDEL ™
SUBMARINO NUCLEAR

El submarino estaba
equipado con los refina-
mientos tecnologicos mas
avanzados. Todos los eleva-
dores eran automdticos y
las 6rdenes tenfan que darse
por medio de ordenadores.
Lo primero que tenia que
hacer era parar el
submarino, subirlo a la
superficie y transmitir
la frase clave

ACANTILADOS

de «<BOMBA READY» a la base
para que me vengan a buscar y salir
por piernas de él antes de que explo-
sione. Para realizar estas acciones
tengo
cada oficial de zona, registran-
dolos y apoderarme de ellos; el
c6digo del ler. Oficial me per-
mitié parar los motores y emerger;
el ler. y 2.° Oficial de méquinas abrir
la puerta que daba acceso al reactor;
el del ler. y 2.° Oficial de transportes
transmitir a la frase codificada y por
dltimo el Capitan permite realizar
cualquier operacién de las anterio-
res.

Pero ¢l submarino, naturalmente,
no estaba ocupado solamente por es-
tos hombres, marines armados con
fusiles y lanza-llamas se encargaban
de la custodia del buque. Estos, des-
pués de ser eliminados eran utiles,
porque me apoderaba d¢ los carga-
dores, tanto de fusil, como de lanza-
llamas para seguir alimentando mi
arma.

Una vez efectué todas las opera-
ciones coloqué la bomba en el reac-
tor, activé el cronémetro y sali co-
rriendo a la torre de mando, donde
un compaiero me rescato con un ba-
tiscafo. El submarino qued6 comple-
tamente destruido. Después llega-
ron las felicitaciones y condecoracio-

e

MONTE SIGFRID

CABOESTE

SUBMARINO

FICO VALHALLA
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Elrapto del submarino es \jetivo principal;
dsélo has de consultar los pianos que se adjuntan junto con el juego.

ESCOTILLASDE CARGA

PLANTA MOTRIZ

SALA PRINCIPAL DE REACTORES MISILES NUCLEARES. CONTROL CENTRAL

nes y unas merecidas vacaciones. Y  desde mi isla preferida porque... en  ber un poco de paz y tranquilidad.
Laqui estoy escribiendo estas lineas la vida de un comando tiene que ha-  ¢No crees?

CONCLUSION

Y dice el refrdn que las scgundas
partes nunca fueron buenas. Pues
CAMNABLDDADA aqui tenemos este Navy Moves que

o’ lo contradice. Dinamic ha consegui-
do mantener los ingredientes necesa- {
rios de arcade, en la primera fase, y {
de video-aventura en la segunda;
que tanto €xito le estd dando en sus
programas. Los graficos, movimien-
tos y sonido estin muy bien realiza-
dos, lo cual, unido a la alta dificultad
hace que el programa sea muy adicti-
vo. Espero que este programa, con-
firme a Dinamic cada vez més en
nuestro pais y abra las puertas al tan
ansiado mercado inglés, (gor ue sin l

TURBINA HGC ” VISOR DE CUARZO LAMINADO

TOBERA s

FARO HALOGENO

duda calidad no le falta. Ojala Dina-
mic no tarde mucho en obsequiarnos
MISIL ASSKELT con otro de sus programas.®

Julian Romero

DETONADOR DE CONTACTO ULTRASENSIBLE O\ CRUZ LAUREDA
DE SAN JORGE P.Q.

TIBURON

EXPLOSIVOSOLIDO  \INA USSEX-12

CARBURADOR DHLA

CARONES 770

CILINDRO DOHC

DEPOSITO DE COMBUSTIBLE LIQUIDO

TRALE
«BUZEX 31»

MISIL AS-5 KELT

— ESQUIS DESL /
SUZUKI «<ACUATIC» GPX TOBERA DE ESCAPE DE GASES

CABEZA DE COMBATE
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ATARI-ST

cender4 hasta salirse de la pantalla
para asi cargarse la nueva fase en la
que os encontraréis coOn NUEvos ene-
migos. Una vez en la siguiente fase
aparte de cambiar el paisaje, os en-
contraréis Con un nuevo enemigo
que os acechard por la espalda o por
la cola como queriis. El enemigo en
cuestion se trata de un misil telediri-
gido a una fuente de calor en este
caso el reactor principal de tu F-14.
La manera de esquivarlo es muy sen-
cilla. Deberds efectuar varios giros
rapidamente de izquierda a derecha
para realizar un giro de 360 grados y
asf poder deshacerte del dichoso mi-
sil. Salvado este obstdculo, en esta
fase no encontraréis mis percances
ue los ya habituales. En la tercera
ase lo primero que aparecerd en la
pantalla por la parte superior es una
gigantesca nave nodriza que exten-
derd un conducto flexible hasta vues-
tro avién y efectuando una opera-
cién que durard breves segundos os
recargard toda la municién hasta los

50

COMMODORE 64

topes desapareciendo seguidamente
por la parte superior de la pantalla.
El paisaje de fondo va cambiando se-

gin la fase en la que os encontré

Unos aviones enemigos se te estan
acercando demasiado y han lanzado
una rdfaga de metralleta que te ha al-
canzado de lleno. Ti y tu avién os
habéis precipitado hacia el suelo a
una veﬁacidad muy superior a los
1.000 kms/h. El impacto ha sido es-
pectacular asi como la estela de fue-
g0 y humo tras la cola del aparato.
Sélo te quedan cuatro aparatos y
veintitrés fases por delante menos las
tres ya recorridas. Pero por fin el fi-
nal de esta tercera fase ha llegado y
te aproximas a tu cuarta misién. Una
se, encontrards una
nueva clase de misil mas peligroso y
casi imposible de esquivar. La fér-
mula es la misma pero has de realizar
los movimientos a mayor altura y con
la maxima velocidad posible. Cuida-
do con los disparos enemigos ya que
en esta fase se intensifican. Porlo de-

més todo sigue igual. Como com-
prenderéis seria casi imposible por
problemas de espacio comentar to-
das y cada una de las 23 fases en las
que se divide esta super video aven-
tura, pero para no dejaros colgados
del todo comentaré algunos de los
aspectos mds relevantes que faltan.
Uno de ellos es el uso de la ametra-
lladora que es automdtica e inagota-
ble. Otra de las carateristicas es la de
que en algunas fases el ordenador
tome el control para repostar arma-
mento y para repostar en un peque-
o aerédromo eter o fuel.

Aunque éste no cuente con un in-
dicador en la cabina, el ordenador
aterrizard el F-14 cuando crea conve-
niente. Otro indicador es el Lock
On, el cual nos indica cuando nues-
tro blanco se encuentra a tiro. En
caso de que algin objeto o misil se
nos acerque por la cola del aparato
unas luces de peligro laterales y una
sefial acustica nos advertirdn. Otro
aspecto a comentar es el del sacrifi-
cio de los grificos y el color. Para
conseguir mayor velocidad se han
construido unos escenarios repetiti-
vos y con graficos cuadrados que s¢
aproximan a tal velocidad que es im-
posible distinguirlos. También el co-
lor ha sido sacrificado haciendo uso
de dos colores en todo el escenario.
El otro punto a comentar es el de la
visibilidad, muy importante en estos
juegos y que en este caso aunque no
se acerque a la perfeccion de la mé-
quina es bastante 6ptimo y uno sabe
en todo momento por donde vuela.
La miisica es bastante buena y muy
pegadiza sobre todo en las fases pa-
res. Cabe destacar las pocas oportu-
nidades o vidas que se nos ofrecen al
comenzar la mision asi como la te-
diosa carga desde el cassette por se-
parado de cada escenario o fase te-
niendo que rebobinar cada vez que
nos aparezca ¢l fatidico «GAME
OVER>» (exceptuando a los usuarios
de Floppy Disk Drive).

Este programa se puede calificarsi
no lo es ya como programa del afio
debido a su laboriosa conversién y a
sus excelentes resultados. Bravo por
Activision.

P.D.: Aunque sea un entusiasma
de mi Commodore Amiga sigo di-
ciendo que es la mejor version reali-
zada, superando tranquilamente a
cualquier otra.

BENJAMIN LLAMAS RUIZ

Caédigo Benjy: Para cualquier su-
gerencia, critica, consulta o aclara-
cién sobre este comentario, rogamos
al lector nos envien una carta con su
peticién indicando en el sobre CO-
DIGO BENJY. Muchas gracias. ®




10 REM %% % % ook ok ok ook ok ok sk ok ok keok

20 REM * BARBARIAN (SPECTRUM)*
30 REM * POR JULIAN ROMERO *
40 REM ek e e e i R R i e Tk ke ke ke ok ke e ok ok ok ke
50 CLEAR 32767

60 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N):A$

70 PRINT " PON EL BARBARIAN
ORIGINAL";TAB 7;"Y PULSA UNA TECLA"

80 PAUSE 0: LOAD ""CODE: IF A$<>"s"
THEN GOTO 110

90 RANDOMIZE 62000: POKE 39830,PEEK 23670:
POKE 39831,PEEK 23671

100 FOR N=62000 TO 62006: READ A: POKE N,A:
NEXT N

110 RANDOMIZE USR 39680

120 DATA 175,50,103,146,195,102,237

1ASTERTRONIC :

10 'CARGADOR-MASTERS OF THE UNIVERSE (MSX)
20 ' POR MIGUEL Ar VILA /88
30 ' PARA MEGAJOYSTICK

60 COLOF’ 125 1 25CREEN P KEY- OFF

70 FOR I=8&HDY0OO TO &HDI1D

80 READ A$:C=VAL ("&H"+A$) : POKE I,C:N=N+C
90 NEXT I

100 IF NOT N=3089 THEN CLS:BEEP:PRINT" ERROR
EN DATAS" :END

é_lO LOCATE 7,6:PRINT"MASTERS OF THE UNIVERS

120 LOCATE 6,7:PRINT"

130 LOCATE 10,13:PRINT"MIGUEL ANGEL VILA"
140 LOCATE 5,22:PRINT" - PULSA 'ESC' PARA C
ARGAR -"

150 IF INKEY$=CHRS$(&H1B) THEN 160 ELSE 150
160 FOR I=1 TO 14:COLOR I,I,I:NEXT I:COLOR

12l

L?O LOCATE 6,22:PRINT" CARGANDO . .. MASTE
180 BLOAD"CAS:"

190 POKE &HD823,0:POKE&HDSZA, &HD3I

200 DEFUSR=&HD80O:A=USR (0)

210 DATA E5,21,0,0,22,D8,AC,22,68,A9,22,6C,
Ag,22,60D,A9,22,43,A9,22,44,A9,22,45,A9,E1 E
9,09,00,00

MASTER OF THE UNIVERSE /S

Dnrmaq n.,_
169,76, 141 &,
2 DATAL&69, 47 141 ?/
3,169,1,141,98,

1603 DATA% . 206 i .‘;1‘}- o)
176,64 ,63,169

4 DATA165,141,187,1
57,76,124,145,2

2000 PRINT"IIsl .

R E <3 E e
2010 PRINT " sisisl CARGA
DOR TRAINER FOR BLASTE
RS INC."

2015 FORX=272T0Z19:REA

R[NT'ﬂﬂ ERROR EN DAT

AS !!! "IEND

2030 PRINT"sml
INFINITOS TANQUES"

2060 SYS272:END




<Te ves capacitado para salvar a la
Princesa del Champiiion? Los
hermanos Mario serén los
encargados de tan ardua mision.
Tii los acompaards durante el
transcurso de un viajeporel
mundo de Koopa. Super Mario
Toda una leyenda.

HISTORIA
ucedié un dia que el tranquilo
reino de los hombres Champifién
fue invadido por el malévolo Koopa,
rey de una tribu de tortugas famosas
por su magia negra. Desde entonces

aciluel tranquilo pueblo del reino de
Champinén se encuentra convertido
en piedras y todo tipo de objetos en-
cantados. Sin embargo existe una
Fiersona capaz de desencantar el in-

ujo magico: la princesa del Cham-

\ 8

8
-
Fiﬁém Conscientes de esta situacién,
as tortugas Koopa la han secuestra-
do dentro de un terrible castillo. Los
hermanos Mario serdn los encarga-
dos de restaurar la paz en este impe-
rio. Para ello, como héroes que son,




tendrdn que cruzar todo el reino en-
cantado en busca del castillo final.

Alli estd la princesa y amada de Ma-
rio y Luigi esperando la llegada de
sus salvadores. Adopta el papel de
estos famosos hermanos y salva a su
pueblo de la magia negra del rey
Koopa.

(OMO TERMINAR EL JUEGO
Algunos trucos necesarios para
hacer mas sencillo el viaje de los Su-

©  per Mario.
| MUNDO 11
¥ — Fijate en el primer blogue que
ha{ antes de la primera chimenea.
Sobre el primer interrogante encon-
trards un champinén.
- En la cuarta chimenea, que ha
‘ antes del primer barranco salta enci-
ma de una baldosa —la quinta, co-
- menzando por el barranco—. Alli en-
og)&'ltraris otro interrogante con una
vida.
- Existe un espacio donde se si-
tian cuatro interrogantes, sobre el
\ bloque de ladrillos anterior a éstos
encontrards un interrogante con una
vida.

— Si aprietas el botén de disBaro
antes de saltar sobre el asta de ban-
dera del final de la primera fase lo-

4 ga:és alcanzar la tela de la bandera.

llo te proporcionara cinco mil pun-

tos de bonificacion. La explicacion

es debida a que este segundo botén

de disparo combinado con el movi-

miento del cursor te sirve para acre-
centar la velocidad del protagonista.

PECRS
v vy

PIEEEE
A=A

—En el primer interrogante encon-
trards un champifién de Super Marior\
o disparo.

— En el primer bloque ‘rrotegido
por una tortuga hay monedas.

- En el primer bloque de ladrillos
—en forma de escalén— hay inmuni-
dad.

- En el bloque anterior al primer
barranco —donde ademds hay una
moneda— encontrards un champi-
non.

— En el segundo bloque antes del
primer barranco hay monedas.

_— Siguiendo este orden, en el pri-
mer bloque antes del barranco, sibe-
te sobre él, golpea en el techo de la-
drillos, abre ademds un agu-
jero posterior a éste, y
deja que caiga una seta
que contiene una vida.

—En la primera
chimenea hayuna
camara de tesoros. &=
Antes de entrar al tu-
bo de la salida, gol-
pea el tltimo trozo
del bloque superior.
En él hay mas
monedas.




— En el dltimo bloque de ladrillos
antes de llegar al final de la fase —an-
tes del dltimo barranco- existe un
champindn.

— Antes de llegar al final de la fase,
en el dltimo barranco, sibete sobre
la plataforma ascendente y salta so-
bre el bloque del techo. Andando
por el lugar destinado a la puntua-
cién continta por esta parte. Prosi-
guiendo por este atajo irds a parar a
una habitacion secreta. En esta mis-
ma habitacién existen tres tubos con
una numeracién. Cada nimero con-
duce al mundo correspondiente.

MUNDO 4-1

- En el primer interrogante que
hay en la primera chimenea encon-
trards una seta.

— En los cuatro interrogantes que
vienen a continuacion, saltando en el
tercero por la parte de arriba, encon-
trards una vida.

— En la segunda chimenea gemela
—puesto que existe un lugar donde
hay dos chimeneas gemelas— hay una
entrada a la cdmara de los tesoros.
En ¢l bloque que hay antes de la en-
trada al tubo también hay un cham-

pinén.

— Antes de terminar la fase, en el
bloque que hay antes del palo de la
bandera, hay mads monedas.

- Aqui podemos utilizar el truco
de acrecentar la velocidad del prota-
gonista —segundo botén de disparo—
para obtener la bonificacién de 5.000
puntos.

MUNDO 42

— En el agujero que hay antes del
primer tinel de bloques, en la mitad
de éste hay un champifnén.

— Antes de salir de este mismo tu-
nel, golpea el techo. Existe un blo-
que escondido con monedas.

— Antes del primer barranco, en el
segundo interrogante anterior, en-
contrards un champifén.

— Después de este barranco salta
en el aire golpeando interrogantes
invisibles. Estos interrogantes al
convertirse en bloques te servirdn
como escalera. A continuacién, y
aunque parezca extremadamente di-
ficil e imposible, golpea el bloque
mds alto para hacer aparecer una

lanta. Subete sobre ella, escala so-

re la misma e irds a parar a un mun-
do secreto. Corre por este mundo
hasta el final. Alli encontrards tres
entradas, entiéndase tubos con una
numeracion. Cada uno de ellos con-
duce al mundo correspondiente.

MUNDO 8-1

— Para pasar sobre los pequeiios
barrancos de esta fase, aprieta el bo-
ton de disparo. Alcanzando una bue-
na velocidad comprobards que no
puedes caer por ninguno de ellos.
Una advertencia: ten cuidado con los
animalitos que salen a tu paso.

— Cuando encuentres las dos chi-
meneas gemelas introducete por la
segunda. En ella hay una cdmara de
tesoros.

— Después de la segunda serie de
barrancos, en el bloque extenso, hay
una estrella con inmunidad.

— Al final de la fase utiliza el truco
de bonificacién.

MUNDO 8-2, 83,84
— Sobre estos mundos lo mas im-
grescindihle es el control del tiempo.

or tanto, prescinde de cualquier
truco que te haga perder unos precia-
dos segundos. %lasta el ltimo de los
mundos —8-4- intenta llevar un ritmo
acelerado,

—En el mundo 8-4 procura hacerte
un mapeado de este recorrido. Al
tratarse de un laberinto es facil per-
derse en el mismo. Como siempre
habra que controlar muy de cerca el
tiempo, puesto que perderse en los
tuneles de este mundo implicard el
hecho de no llegar al final de la fase.

— Sobre el final del juego intenta
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llegar con el poder del disparo al en-
frentamiento final con el rey Koopa.
Aunque éste te toque con alguno de
sus rayos —pasards de ser Super Ma-
rio para ser Mario— conservaras este
poder. Aqui habrés de conseguir,
por cualquier medio, el acabar con la
vida de tan maligno personaje. Des-
pués de su muerte te aguarda la gran
sorpresa final.

(EXISTEN MAS TRUCOS?

Habria que preguntarse por que
este juego de Nintendo ha alcanzado
cotas tan elevadas de adiccion. Qui-
za tenga mucho que ver el hecho de
participar de un juego muy sencillo,
con un planteamiento similar y con
una cantidad de trucos tan elevada
que ha hecho falta la publicacién de
un libro para el desgranaje de esta
aventura. Este libro sélo se ha publi-
cado en el Japon y en Norteamérica.
De todas formas hubiéramos podido
explicar todos los trucos que nuestra
redaccién encontr6 sobre la conclu-
sion de Super Mario. Sin embargo
s6lo hemos anadido los que hemos
creido convenientes para finalizar
con éxito. Prueba, de todas formas,
cuantas variantes puedas para obte-
ner tu propia biblioteca de trucos.

SUPER MARIO EN CONSOLA

Hasta aqui se ha comentado, en
un breve esbozo, una serie de conse-
jos précticos para terminar, bajo una
forma secuencial, los distintos tra-
yectos de que consta el juego. Hay
que advertir, por otra parte, que
aunque la versién comentada haya
sido la aplicada a la versién arcade,
estos mismos trucos pueden ser apli-
cados sobre la version de la cénsola
Nintendo. Para los que desconozcan
esta mencién, hay que decirles que
Super Mario es el juego que se regala
con la compra de la consola Ninten-
do. Es mds, puede que encuentres a
la hora de efectuar comparaciones,
que las diferencias entre ambas ver-
siones son nulas, tanto en el aspecto
grifico como en el desarrollo del
mismo. Quiza, y hay que reiterar-
se de nuevo en un detalle, por es-
tas circunstancias y por la adiccién
que produce a todo aquel que juega
por primera vez con él. Super Mario
ga de convertirse en toda una leyen-
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1 REM CARGADOR DEL OPERATION WOLF PARA EL COM
MODORE-&4

2 REM POR BLASTERS

S FOR N=0 TO 53:READ A:POKE40946+N,A: S=8+A:NEX
TN

6 IF 8<»&6749 THEN PRINT"ERROR EN LOS DATAS":S
TOP

7 FOR R=0 TO 35:POKE 3B4+R,
8 PRINT"I' .

10 POKES3280,0: POKES3281,0; INFUT"ENERGIA INFI

PEEK (4115+R) : NEXT

NITA (S/N)"3A$
15 IF A$="N"THEN POKE386,234:FPOKE387,234: POKE
388,234

20 INPUT"BALAS ILIMITADAS (S/N)"j;A$
25 IF A$="N" THEN POKE389,234:POKE390,234:F0OK
E391,234

30 INPUT"CARTUCHOS INFINITOS
“N" THEN POKE397,173

35 INPUT"BOMBAS INFINITAS";A$
37 IF A$="N" THEN POKE392,234:POKE393,234:F0K
E394,234

40 PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA ESPACIO"

S0 GET A$:IF A$<>" " THEN GOTO S50

60 POKE B16,0:POKEB17,16:POKE2050,0:LDAD

400 DATA3Z2,165,244,169,32,141,186,3,169,128,1
41,187,3,169,1,141,188

410 'DATAZ,%6,169,165,141,169,140,141,31,137,1
41,136,136,169,173, 141,35

420 DATA137,173,43,154,201,169,240,1,96,169,2

435 pAtass,238,0
OPERATION WOLF

(8/N)";A%$: IF As$=
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Para pertenecer al CGG (Cuerpo de Guerreros Guardianes), sabia que primero debia pasar con éxito una serie de
pruehas, de las que nadie queria hablar por el horror que causaban a los que las habian sufrido.

A fi0 2469. Las Guerras Galacticas
lejos de extinguirse, siguen en
aumento. Cada dia se necesitan mds
soldados. La mayoria provienen del
CGG, un cuerpo de élite en el que
sobreviven los mas preparados.

Cada afio se presentan miles de
voluntarios intentando pasar las
pruebas de acceso, pero muy pocos
lo consiguen. Los instructores del
CGG habian desarrollado una serie
de pruebas terriblemente dificiles.
Ahora sufriria en mis carnes todas
estas experiencias; me habia presen-
tado voluntario al CGG.

EL JUEGO

Cada nivel se compone de tres zo-
nas completamente diferentes: zona
de combate, zona alienfgena y zona
de vuelo.

Allf estaba, en el vestuario, cal-
zandome las pesadas botas y enca-
jandome bien el casco. Por el visor
podia ver cientos de muchachos de
mi misma edad, prepardndose igual
%ue yo para pasar las pruebas del

GG. ;Cudntos lo conseguirian?
(Serfa yo uno de ellos? Estas pre-
guntas me las hacia una y otra vez.

Al comienzo recibimos unas cor-
tas lecciones de instruccién sobre el
manejo de nuestro fusil-liser UHT
ampliable, que asi lo llam6 el ins-
tructor. Armados con esta arma éra-
mos lanzados a la zona de combate.
Un hombre me cogi6 del brazo y gri-
t6. Ahora te toca a ti. Me introdujo
en una cdmara y por unos segundos
perdi la nocién del tiempo.

Ahora me encontraba en una zona
extrafa. Por el visor podia ver el pa-
nel de control, una serie de lucecitas
y controles que no sabia muy bien
qué significaban. Lo primero que
hice fue comprobar el estado de mi
jet-pac, me elevé en el aire y di un
par de vueltas. En ese momento una
horda de guerreros mutantes se cru-
z6 ante mis ojos. Presa del panico
apreté el disparador, haciendo blan-
co en todos ellos. Al desaparecer de-
jaron caer una gema. Al intentar re-
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cogerla desaparecio, encendiéndose
una pequefia luz en el panel de con-
trol. Pero ésto s6lo habfa sido el co-
mienzo. Nuevos guerreros siguieron
apareciendo sin cesar, gastando mi
escasa energfa de proteccién. Ya
manejaba con soltura mi arma; cuan-
to mas tiempo pulsaba el botén de
fuego més potente era el disparo y
menos impactos necesitaba el enemi-
go para ser destruido. Segui avan-
zando y recogiendo todas las gemas
que soltaban. Ahora ya sabia que
utilidad tenian:

— Con una gema mi jet-pac cobraba
mads potencia y me permitia volar
mis alto.

— Con dos gemas mi fusil-ldser ade-
més de disparar normalmente,
lanzaba unos pequeios cohetes.

— Con tres ocurria lo mismo que an-

teriormente, pero eran cuatro los

misiles y aparecian en diagonal,
abarcando mas espacio.

Con cuatro, dos misiles de carga

nuclear disparaban.

— Con cinco, un campo de fuerza ro-
deaba mi cuerpo, protegiéndolo
del contacto de los guerreros.

— Si obtenia seis ‘gemas, mi cuerpo
era inmune al disparo enemigo du-
rante unos segundos. En el panel
de control, en su parte izquierda
podia observar el tiempo que res-
taba antes de agotarse.

Con siete mi POWER subia al mé-

ximo.

También aprendi a tener cuidado,

ya que el fusil no aceptaba mds de

siete gemas y si me apoderaba de
otra mds, éste se inicializaba y tenia
el poder de tan s6lo una.

Cuando vi la primera cdmara de
fusién penetré en ella, sufriendo una
especie de cambio. Ahora tenia el
poder de todos los seres que habia
aniquilado. Después de esta trans-
formacién me introduje en una espa-
cio-nave de combate. Yaestabaenla
zona alienigena.

Un monstruo enorme me lanzé
una espiral energética, que al menor
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VERSION COMENTADA: SPECTRUM

contacto con mi cuerpo absorbia ra-
pidamente mi energia. Con ¢l arma
cargada a su médxima potencia dispa-
ré varios tiros acertdndole en la boca
y desapareci6, volviéndome a la
zona de combate.

Mis adelante tuve que repetir esta
experiencia al adentrarme en otra
cdmara de fusién. Por suerte pude
salir con vida.

Cuando penetré en la tercera ca-
mara de fusién, volvi a montar en la
espacio-nave y me adentré en la zona
de lucha. Allf se pondria a prueba
mis habilidades como piloto. Con
mucha dificultad, eliminé uno a uno
atodo ser que se interponia en mi ca-
mino. Ahora comenzaria en otro ni-
vel, pero con zonas diferentes y un
nivel de dificultad mds elevado. Has-
ta ahora no me creia donde habia lle-
gado. Muy pocos habian pasado la
primera zona.

En esta fase lo mas importante era
el manejo del jet-pac. Si no media
bien mis saltos caeria al vacio per-
diendo una de mis vidas.

Ya tenia otra cimara de fusién de-
lante mio. Sin esperar ni un segundo

me introduje en ella. No pude dar
crédito a lo que pas6 después. Un gi-
gantesco ser mitad-serpiente, mitad-
dragén estaba delante mio lanzdndo-
me bolas de fuego. Tenia que lanzar
mis disparos cuando su boca se en-
contrara abierta, ademds de esquivar
los suyos. Avanzando siempre hacia
la derecha y librindome de maés bi-
chos llegué a la tltima cdmara de fu-
sién, siendo transportado automati-
camente. Ahora estaba mds nervioso
porque llegaba lo mas dificil.

Las paredes no me dejaban pasar y
tuve que destruirlas con el disparo de
fusil. Aqui se complicaban las cosas.
Los alienigenas son de reducidas di-
mensiones y la probabilidad de acer-
tarles era mds reducida. Arriesgando
mi pellejo una y otra vez llegué a la
dltima cadmara de fusién. Ya me en-
contraba tranquilo. Pero la tranquili-
dad me duré muy poco tiempo. Una
enorme boca empotrada en la roca,
protegida por dos potentes ldsers, se-
ria mi proximo enemigo. Esquivan-
do sus disparos y dispardndole sin ce-
sar, logré eliminarla.

En la zona de lucha, volvi a mon-

tar sobre la espacio-nave. Aqui ade-
mds de mostrar toda la habilidad que
poseia manejando la pequefia y ma-
niobrable espacio-nave, tuve que
disparar incansablemente sobre
unos meteoritos que me impedian
seguir adelante. Mas de una vez casi
me estrello con una de estas rocas es-
paciales; cosa que no ocurrié de mi-
lagro.

Por fin habfa concluido todas las
pruebas. Ya era un miembro més del
CGG. Después todo eran abrazos y
felicitaciones. Habfa pasado todas
las pruebas con éxito. Pronto recibi-
ria un destino para reunirme con mis
compafieros y luchar por la paz de la
galaxia.

CONCLUSIONES

El juego por la gran variedad de
fases no cansa y es muy adictivo. Los
graficos y sonidos estan bien (son de
GREMLIN). El planteamiento del
juego no es muy original, se parece a
otros juegos que mds vale no men-
cionar.®

por JULIAN ROMERO

“:B$: IF Bg<>»" 5" THEN LET B=22

O REM %% % %5 K K KK A
20 REM DARK FUSION {(SPECTRUM)
38 REM POR JULIAN ROMERO
40 REIL[ Wk b e e b b o R Ok S e ok Ok b bk b o ok O b
50 CLEAR 28000: LET A=0: LET B

=0: POKE 23658, 8

60 INPUT " ENERGIA

N dge TFE ASCONST

INFINITA (S5/
N} THEN LET A=1
50

70 INPUT " VIDAS INFINITAS (S/N

CARGADOR PARA SPECTRUM 2

&80 PRINT "O.K PON LA CINTA ORI
GINAL Y...": PAUSE O
90 LOAD "' CODE
100 POKE 32978.76: POKE
54: FOR N=65100 TO 65112:
POKE N, X: NEXT
N

32979, 2
READ X

120 RANDOMIZE USR 32768
130 DATA 62.A,50,152. 211 .62.B.5
0.249,196,195,0, 132
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Parece que el desconcierto respecto a lo que es y lo que se puede hacer en una base de datos
telefonica crece dia a dia. Ya sabemos que muchos conocéis el tema; pero mucha gente se une dia
adiaa MEGABASE, y a ellos dedicamos, en este niimero, nuestra seccion,

o mejor de todo es empezar por

el principio. Hemos recibido
muchas cartas preguntdndonos qué
es un modem. Lamentamos no ha-
berlo dejado claro desde el principio;
pero es que la emocion nos ciegay a
veces dejamos de pensar en los que
mas recientemente han entrado en
este mundo.

El modem es un periférico que
permite que dos ordenadores se in-
tercambien informacién por medio
del teléfono. Esta informacion pue-
de ser un programa, un mensaje, un
grafico, o cualquier otra cosa que
pueda almacenarse en lamemoria de
vuestro ordenador.

Un modem corriente es capaz, si-
guiendo las 6rdenes que le dé el
usuario, de descolgar el teléfono,
marcar el nimero del otro ordena-
dor y entrar en contacto con él. Tras
esto los ordenadores estdn «conecta-
dos» y pueden pasarse informacion
del uno al otro.

(YUNBBS?

Ahora que ya tenemos unaidea, al
menos intuitiva, de lo que es un mo-
dem, nos preguntamos qué es un
BBS. Pero mejor que explicaros qué
es un BBS os explicaremos qué es
MEGABASE.

MEGABASE es un ordenador y
un programa. Cuando vuestro orde-
nador marca el mimero de MEGA-
BASE pasa a ponerse en contacto
con el ordenador central de nuestra
redaccién (que contiene toda la in-
formacién acerca de videojuegos, y
en que almacenamos todas las nove-
dades y la informaci6n referente a las

mismas). Cuando nuestro ordenador
detecta una llamada telefonica activa
un programa de gran complejidad.
Este programa estd preparado para
obedecer vuestras 6rdenes y ofrece-
ros todo aquello que le pidais.

Podéis pedirle que os informe de
las dltimas novedades del mercado,
que os muestre una demostracion de
un juego, todo lo que queriis (bue-
no, casi todo lo que querdis). Todo
se realiza, para el usuario poco expe-
rimentado, mediante un sistema de
menus muy fdcil de utilizar. Dispone
de numerosas ayudas en todos los ni-
veles, asi que utilizar el programa es
muy sencillo.

Y UNBBS?

Volvemos ala pregunta inicial. Un
BBS (acrénimo de Bulletin Board
System) es cualquier programa que
atiende, de una forma mas 0 menos
completa, a la persona que accede
con un modem al ordenador del
BBS. Las opciones que suelen incor-
porar los BBS son:

— Correo, para intercambiar mensa-
jes entre usuarios de todo el pafs, e
incluso del extranjero. Podéis ha-
cer que un mensaje llegue a todos
los usuarios del BBS, o s6lo auno.
Se suele asegurar que el correo es
confidencial.

— Programas. Podéis dejar y coger
programas de un BBS por medio
de vuestro modem. Gracias a un
modem se os abren las puertas a

miles de programas.

— Forums. Circulos de conversacion
sobre un tema en concreto: jue-
gos, misica, inteligencia artificial,
poesia, etc.

VOLVEMOS A MEGABASE

Como hemos dicho antes, ME-
GABASE es un BBS, y por lo tanto
incorpora todas las opciones de un
BBS. MEGABASE es un medio que
os permitira contactar con otros mu-
chos usuarios. También es la forma
ideal de conocer a nueva gente, de
intercambiar programas e ideas.

Pero MEGABASE es mucho més
que un BBS. MEGABASE os ofrece
cientos de programas para todos los
sistemas, os ofrece temas de los jue-
gos de mds actualidad, os ofrece car-
gadores para una infinidad de jue-
gos. En definitiva MEGABASE es
la mejor forma de «conectar» con
MEGA Joystick.®

—

g N
| CUPONDE ACCESO §
Deseo obtener ¢l permiso para conectar con'

MEGABASE durante 10.000 unidades de tiem-
| po de forma totalmente gratuita. ‘

!Numhrc: G SR e S SRR TS ‘
(debe ser ¢l nombre real)
Direccion: A |

Poblacion: ... Y [
Provinaa ... R
Teléfono: «.oocovvveiinianinnciinioanens |
Ordenador que utilizo: R
Madem con el que conectaré:

He utilizado anteriormente otras bxrl
ses de datos: SI [ NO [

Enviad ¢l cupon a MEGA Joystick |
C/Roca 1 Batlle,
10-12 bajos
(8023 Barcelona

] Importante: Debéis enviar el cupﬂnl
real. No sirven fotocopias.
ST IR
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BIENVENIDOS A MSXCiub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

TEST DE
LISTADOS

Nombre y apellidos
Direccion
| poblacién
| [CIKRYPTON [] TEST DE LISTADOS Ptas. ] SKY HAWK
L uBooT Pas. 70— [] HARD COPY Ptas. 2.500,- O TNT Pras. 1.000,~
LORD WATSON Pras. MATA MARCIANOS Plas [J QUINIELAS Ptas. 1000 —
Loto Plas. 900.— DEVIL'S CASTLE Ptas. E 0 WILCO Ptas. 900,-
EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Pras. 700, ] MAD FOX Pras. [J GAMES TUTOR Ptas. 650,~ |
STAR RUNNER Pras. 1.000, ] VAMPIRO Pras " |
s de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A
Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA 1 BATLLE
5. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro cédigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION e -~
Silva, 6 - 28013 Madrid s AR RO
Tinos. 24194 24 - 241 96 25 DELEGACION BARCELONA

Télex: 22690 ZAFIR E PEDIDOS AL TELF: (91) 542 89 84 - LOLA C/ FERRAN AGULLO, 24

Fax 542 14 10 Telfs: 209 33 65 - 209 37 33

Fax: 209 39 79




