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UN ANO
QUE PROMETE

iHola a todos! Hace ya tres meses que estrenamos aiio, un afio que, a la vista
del trecho que ya hemos recorrido, promete ser el no va mds en lo que a video-
juegos se refiere. Para darnos cuenta de ello no hay més que echar un vistazo a
[as dltimas novedades del mercado (Iéase los ltimos nimeros de MEGA Joys-
tick).

En cuanto a hardware, nuevos aparatos ven la luz. Aparatos con una capaci-
dad que ridiculiza a ATARIs y AMIGAs. Aparatos como el ya tan conocido
NEXT -la mdquina de Jobs (el creador del Apple Macintosh)- 0 a menor escala
ARQUIMEDES, un ordenador que amenaza con acaparar el mercado briténi-
¢o en los proximos meses.

El software no se queda atrds. En estos ltimos meses hemos podido ver pro-
gramas verdaderamente «alucinantes» y que no hubiéramos podido imaginar
tan sdlo un par de aios atrds. Claro ejemplo de ello son F/A-18 Interceptor o
F-19 (en lo que se refiere a simuladores). Captain Blood (en el apartado de un
super-arcade), R-TYPE (la sublimacién de los masacramarcianos), Navy Mo-
ves (si e trata de pasarse horas y horas delante del joystick), y otros muchos que
han desfilado por entre las novedades del panorama nacional.

Finalmente el mundo arcade es quizés el que mds novedades ha incorporado.
Desde las maquinas con vision tridimensional a las enormes SUPER-DELU-
XE, como Galaxy Force (presentadas en el pasado FER). Perosi queréis estar
ala tltima, no os perdiis las dltimas novedades de SEGA en nuestra habitual
seccion de ARCADE.

Un nuevo ano, un afio que promete. Y yo prometo poner todos mis bits a la
escucha. Dispuesto a enterarme de todas las novedades, dispuesto a probar los
mejores juegos... No os lo perddis.

CAPITANMEGA

LANZAMIENTOS
1989

988 no hace falta decirlo hasido
uno de los mejores afos en
cuanto a software se refiere, tanto en
calidad como en la cantidad de lan-
zamientos. Sin embargo, muchos se
preguntaran si la actual vertiente se
conservara durante el presente afio.
En primicia, algunas de las principales
compaiiias inglesas, ya nos han des-
velado lo que serd este afio 1989.
Telecom soft fiene previstas dos
grandes novedades: Classic Dogfight
y Tyger Tyger. Y hablando de juegos
para Spectrum. Resulta que estd pre-
vista la aparicién para 8 bits del gran
programa Starglider Il. Y bien US
Gold nos trae Human Killing Machine
—continuacién de Street fighter—,
Black Tiger, y Forgotten Worlds. Noti-
cia aparte es un simulador deportivo
de carreras automovilisticas, Ferrari
formula one. Més, mucho més en for-
ma de serie budget —barata—, con
Code Masters a la cabeza. Sus dos ti-
tulos BMX Freestyle y Death Stalker
daran mucho que decir. Antes de pa-
sar a otra etapa, ah, para los amantes
de la paz decir que la organizacién
Greenpeace esta preparando un jue-
go en serie barata. Y volvemos de lle-
no al boom del dibujo animado. Re-
corddis ala Pantera Rosa o Mortade-
lo y Filemén de Magic Bytes. Pues
chora nos van a traer a Tom y Jerry,
aparte de otro producto llamado Pa-
ranoia Complex. Seguimos... Atari
nos adaptard su maquina Blasteroids
para los ordenadores domésticos.
Activision nos deparard a través de
sus diversos sellos —Electric Dreams—
'Ejegos como Incredible Shrinking
phere, Time Scanner o la adapta-
cion del film de Bruce Willis «La jungla
de cristal» —cuyo titulo original es Bie
hard—. Y Sega, cémo no, ya se antici-
p6 en su momento, nos convertira sus
arcades mdés famosos, afadiendo
ademds Sonic Boom y Ace Attaker. Y
haciendo mencién de films, parece
ser que tendremos mas adaptaciones,
como Los Intocables o Running man—
con guion de Stephen King y como
protagonista al musculoso Arnold—. Y
ya comentaremos mds. ®

Running Man




Roger Rabbit

Gunstick
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Editorial 3

Un aiio que promete

Habiendo pasado ya un par de meses desde comienzos de ano, tenemos la
perspectiva suficiente como para afirmar que en el campo del software,
1989 es un aro que promete, y sino, echad un vistazo al resto de sumario.

; :
Sumario 4 B
Si mejoramos mes a mes nuestra revista, es légico que mejoremos el -
sumario.

Mega News ¢ &%

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

Pac Mania 17

La venganza de Pac-Man

Un juego con sucesivas versiones que ha ido mejorando en cada una de
ellas. Del inicial comecocos pasamos a Mrs. Pac-Man, y de éste a Pac-
Land. Ahora Pac Mania, el arcade mds arrasador del pasado ario llega a i
nuestros ordenadures‘. #

Ez-Score+ 14

Miisica a tope

Cuando hablamos de MIDI, ATARI se escribe con maytisculas, y EZ-
Score es uno de los programas que mds ha ayudado a ello. Comentamos
ahora la ultima versién de este programa.

Fire & Forget 2

La carrera definitiva
Los juegos de carreras de coches suelen tener bastante éxito. Lo mismo
ocurre con los juegos de disparos y explosiones. ;Qué ocurre si juntamos
los temas? Fire & Forget.

Airbone Ranger n
R;Eype p]

Todo lo necesario para acabar el juego

Cuando un juego tiene una calidad fuera de lo comiin, merece que nos
detengamos para «destriparlo» a fondo. En este niimero todos los trucos
y técnicas para que podais acabar este sensacional juego. Y ademds un
increible bestiario.

@Qulen engaiid a Roger Rabbit? B
na pelicula en tu ordenador

Los videojuegos basados en peliculas de éxito estan a la orden del dia. Sin
embargo no siempre la calidad de los mismos hace honor a la de la
pelicula. En este caso una pelicula espectacular tiene un videojuego de
cine.

Club Sega kX

En este niimero comentamos Alien Syndrome

Frankenstein 3

Super conversacional

Muy pocas compaiiias se atreven a importar a nuestro pais aventuras
conversacionales. Zafiro nos presenta, ahora, una de las video-aventuras
mads espeluznantes de la historia del soft.
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Off shore Warrior ki

El deporte del futuro
Sobre una lancha motora, y a velocidades increibles, TITUS nos presenta
un claro descendiente de Crazy Cars o Fire & Forget.

Sky fox IT 3

El simulador masacra-marcianos

Por nuestras manos han desfilado toda clase de simuladores, tanto aéreos
como deportivos o automovilisticos. Pero jamds nos hubiéramos
imaginado que de un masacra-marcianos se pudiera crear una auténtica
simulacién de combate. El resultado, imaginativo y brillante, en esta
versién para PC y Compatibles.

SDI S

Porque de batallas espaciales va Ia cosa

Y es que la creatividad de los programadores, en los ultimos tiempos,
parece que no da para para mas. No es una critica, tan sélo un comentario.
En fin... en esta ocasién nos convertiremos en aférrimos defensores del
planeta Tierra. '

Sol Negro 40

Porque cuando Opera Soft Erograma, programa de verdad
... Y no es un juego de palabras. Es cierto que tardamos largos intervalos
de tiempo en ver los juegos de esta compania. Aunque ante resultados
como éste hay que quitarse el sombrero. Sol Negro es la historia de dos
amantes !ran.;formados en animales durante las horas del dia o la noche.
Sin embargo la inica manera de conservar sus formas humanas reside en
encontrarse en un eclipse solar. Llegado ese momento permanecerdn
Jjuntos.

Return of Jedi 45

Tercera parte de Ia trilogia de las galaxias

Grdficos vectoriales en su primera parte, mds grdficos vectoriales y con
mds detalles en su segunda parte, y en la tercera... un cambio radical por
completo. El juego estd basado en una perspectiva tridimensional que
suma ademds una gran adiccién. Combates motorizados sobre el planeta
de los Ewoks.

Hall of fame 48

Esta es tu seccion

(Quieres participar abiertamente en una seccién de records de juegos?
(Quieres colocar tu nombre en el pédium de los ganadores? ;Quieres
«vacilar» delante de tus amistades? Si te interesa todo esto ya sabes que
tienes que leer esta seccion.

Gunstick 5

La pistola que dispara a la talia de tu monitor

Para los fandticos de Operation Wolf y similares, aquf estd el arma que
dispara a la pantalla de tu monitor. Tan sélo has de conectarla al port del
Joystick y disponer del programa adecuado. Y ya de paso comentamos su
primer programa, a tiros contra un pollo, de los chicos de Dinamic.

B.B.S. 54

Mega Base s, :
Jamds hubiéramos imaginado que existiesen tantos y tantos usuarios
dispuestos a entrar en el mundo de las bases de datos.

¥ To
[Director (cuando le dejan): Willy.
[Cerebro en la sombra y saxo alto (el
elemento  imprescindible): Javier
Guerrero.

|:Coordinador? de redaccién: Carlos
[Mesa (el reportero més dicharachero
del Barrio Sésamo)

Comentarios

Spectrum: Juan Carlos Sdnchez y Ju-
lidin Romero (el perroy el gato, aun-
que todavia no sabemos quién es
quién).

MSX: Alberto Castillo (1.*
genelaciéng y Benjamin Llamas (2.
generacion).

Amstrad: Un equipo de chalados que
de vezen cuam?u rondan por aqui.
C-64: Benjamin Llamas.

AMIGA: Sascha Ylla-Konneke (lo
consegui, sin una sola falta).
PC-compatibles: Jorge M. Campos.
ATARL: Julian Romero.

Cargadores

[Spectrum: Juan Carlos Sinchez y

Pulidn Romero.

MSX: Ronald Van Ginkel (recién

limportado de Holanda).

: Los mismos chalados de
antes.

C-64: Todavia no tenemos muy claro
uién nos hace los cargadores; pero
le hecho, alguien los hace. £

AMIGA: Pese a que lo intentan y no

les sale, seguimos confiando en que

tendremos cargadores dentro de

poco.
PC-compatibles: Jordi Mas.
ATARI: Mare Steadman.

Club-SEGA: Criseida Ramirez.
Arcades: Carlos Mesa y Juan Carlos
Sénchez (a cudl peor)

MEGABASE programada ejem) por
Sergi Casas i Xavier Martorell,

Diseiio, maquetacion, mds prisas y latazos en general:
Félix Llanos.

Dpto. Publicidad: Birgitta Sandberg (como Brigitte;
[pero en sueco).
Secretaria de Redaccidn: Silvia Soler (si todavia respira
debajo del montén de cartas).

Fotocomposicion y fotomecénica: UNGRAF, S.A
Imprime: Tecnograf, S.A.

Distribuye: SGEL, S.A. Av. Valdeparra, 39, Pol, Ind
Alcobendas. 28100 Madrid.

Editor: Jaime Rosal.

Edita: Manhattan Transfer, $.A. Roca i Batlle, 10-12,
bajos. 08023 Barcelona.

[Redaccion: MEG A Joystick. Roca i Batlle, 10-12, bajos.
08023 Barcelona. Tel.: (93) 21122 56. B.B.S.: (93) 211
56 30. Fax: (93) 237 90 25. Télex: 93371 TXSEE.

Todo el material editado es propiedad de Manhattan
Transfer, §.A. Estd prohibida la reproduccion total o
parcial por cualquier medio de esta publicacion sin la co-
T di izacidn escrita.

Dep. Leg.: B, 36.923-1968,
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CLAVE DE ACCESO
A LA SEGUNDA
CARGA DE
ABRACADABRA

L a clave de acceso a este intere-
sante programa_conversacional
de Proein, S.A es: YO CLUS AVIOLE-
TA ENCONTRARE. ®

7 LIFE

Dragon Spirit-PC Engine.

Un joystick con forma de moto para la
consola Nintendo.

CONSOLA
NOTICIAS

Y es crue cuando alguien descubre la
gallina de los huevos de oro todos
quieren beber de la misma fuente. Ha-
blamos con motivo de causa, puesto
que en vistas de la aparicién en el mer-
cado inglés de la nueva consola Sega-
16 bits fos demas no iban a ser menos.
Ahi queda el caso de la cénsola Nin-
tendo-16 bits —que en el mercado ja-

onés aparecera a la vez que 400 titu-
os previstos para ella—, con graficos
propios de una maquina asi y con la
compatibilidad de los juegos para 8
bits. El primer juego visto, Dragenfly,
con una pomollc e presentacion digi-
talizada, es una auténtica maravilla. ga
veremos.

Seqa, por su parte, nos sorprendera
con el lanzamiento de Y/S, un arcade
similar a la leyenda de Zelda, con nu-
merosas pantallas y una historia sor-
predente. Y Nintendo, en su actual li-
nea, tiene previstos varios titulos: Pla-
toon, Vulcan Venture —Némesis lll—.
Xenophobe, Paperboy, Track & field Il
—también para el PC Engine—, Viernes
13, Skate or die, Terra Cresta, Pesadilla
en Elm Street, 3Quién engand a Roger
Rabbit?, y Star Trek.

Para los que, poco a poco, se van in-
formando de la nueva cénsola PC-En-
gine, decirles que estd previsto el lan-
zamiento de Space Harrier, Nectaris,
Dragon Spirit, y de Street fighter —este
oltimo soFumen?e disponible para la
version CD ROM—.

Y para ultimar detalles, una fantasia
real. En el Japén se esta creando un
prototipo de una moto —a escala de
una Feber, por comparacion— que se
ufilizard como un joystick, Este periféri-
co permitird jugar con programas
como Hang on o de la misma serie.

Terminamos con la creciente infor-
macién de la presencia de dos nuevas
consolas en el mercado: la nueva con-
sola Atari —de la que ya se lleva ha-
blando un cierto tiempo—, y ofra con-
sola creada por la compania Konix ~la
misma que produjo el joystick Speed-
king—. jQué bc:rbaridoé!

A Igunos ya conocen el film porque
lo han visto; a partir de ahi ten-
drén una guia complementaria del ar-
gumento del programa. Ofros desco-
nocen la aventura y como tal ha de
conducirseles a fravés de una de las
historias més sorprendentes sobre es-
pada y brujeria. «Por ese, oh mi sefo-
ra, nacerd, segln una antigua profe-
cig, una criatura destinada a arreba-
tarte el frono que ocupas, a finalizar el
reino oscuro del mal que ti esparces
por nuesira fierra. Ella, recogida ya por
el pueblo de los gnomos, esta bajo la
custodia del joven Willow, que a su vez
la lleva por el mundo en busca de un
humunogua la recoja y la cuide. Es tu
oportunidad, mi sefiora, para evitar el
cumplimiento de la profecia. Intercede
en su camino enviando una horda de
guerreros capitaneados por la diable-
sa de tu hija. Aunque ten presente que
tu hija puede traicionarte en cualquier
momento..». Asi que no desesperes,
atravesards siete aventuras para con-
quistar, de esa forma, el reino que fe
pertenece. Y cémo no, con ilustracio-
nes digitalizadas de Lucasfilm, la diver-
sién estd garantizada. Mindscape es la
encargada de hacer el resto con pri-
meras versiones para ordenadores de
16 bits.
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NOVEDADES MSX
DRO SOFT

P ocas son las compaiiias nacio-
nales que se han dado cuenta de
la importancia del sistema MSX en
nuestro dpuis. Sin embargo, dentro de
las tendencias actuales, parece que
poco a poco se ha ido despertando el
interés de éstas por un terreno sin ex-
plorar. Dro soft, por el contrario, y
como ya se anticipé en pasados nd-
meros, se estd dedicando con afecto
a producir conversiones de sus mejo-
res juegos. Fruto de ellos son los si-
guientes resultados, previstos para fe-
chas préximas: Vampire Empire, Bar-
barian, Terrorpods, Double dragon,
Alien Syndrome, Soldier of |ighl, gnn-
tera rosa, Mortadelo y Filemén, y Ar-
tic Fox. Y todavia queda una grata
sorpresa que muy pronto desvelare-
mos. 3En qué formato apareceran?
Hay que afadir entre las noficias
de esta empresa la conversién de un
ﬁrun éxito para Atari y Amiga: Gar-
eld. jPronto comprobaremos el re-
sultado! ®

DRAGON'S LAIR
PROXIMAMENTE
EN AMIGA

F uentes procedentes del Canada nos
han informado que una compaiia
llamada Readysoft esta programando
la version Amiga del conocido juego-
animado Dragon’s Lair —también es
conocido por la serie de dibujos ani-
mados—. Por lo pronto se nos ha afadi-
do a la informacién sobre el mismo que
la presente version es tan completa y
soﬁ,sficudu como la maquina arcade,
tanto en la cuestion grafica como en el
aspecto sonoro. Ello ha repercutido en
el soporte que, solo en capa-
cidad, ha necesitado seis
discos para almace-
nar el programa
completo. Imagi-
natelo y relamete

de placer.




ELBOOM
DELA
CONSOLA
SEGA

H ay que anficiparos como noti-
cia que el distribuidor de los
productos SEGA agoté sus existen-
cias durante las pasadas fiestas navi-
defias. Existencias que rapidamente
han sido repuestas. Lo cierfo es que si
esto es asi, ello es un claro exponente
de la efectividad de la cénsola con
respecto al pequefio ordenador.

Y el boom producide por la cénso-
la SEGA sigue creciendo ante la de-
manda existente, Por lo pronto se nos
ha informado de la preparacién de
cartuchos de 6 y 15 megas. Imagina-
ros, por-un instante, que el popular
After Burner de la consola incorpora-
ba hasta cuatro megas en su interior.
Y si ya de por si éste era realmente in-
creible, 3cémo puede ser un cartucho
de gran capacidad? No podemos si-
quiera imaginarlo.

Afadir como un dato mas, que so-
bre la informacién de la nueva conso-
la 16 bits en el mercado anglosajén,
estd prevista su llegada a Espafia a fi-
nales del 90. La esperaremos con an-
sia. @

BEST OUTRUNNERS

LUCASFILM PRESENTA

W )

LAK McKRACKEN

C ontra el mundo hay una conspira-
cién galactica que sélo podra ser

contrarrestada por el magnifico Mc-

Kraken. Este vive en sumundo de joyas,
sorpresas, misterio y fantasia, y ha sido
sacado de su laxitud para solucionar
este caso. Zak MacKraken and the

alien Mindbenders, siendo un juego de
la prestigiosa Lucasfilm, no hace falta
Bredecir sus resultados. Distribuido por

S Gold pronto |o tendremos en nues-
tro pais para PC y Compatibles, Atari
ST, Amiga y Commodore 64.

Sttt ol aial Seei




Buscamos al0s mejores.

técnicos en sonido y pro

rogramadores espaioles &5 mis

T U puedes ser uno de los mejores.
Envianos tu juego, o bien una
demo de lo que sabes hacer (grafi-
cos, musica, efectos sonoros, ani-
macién...). Sabemos que eres ca-
paz de ello, y ademas, que dejaras a
los demas en ridiculo. Animate,
eres lo suficientemente bueno como
para ﬁptar al gran premio.

O.MK. y MEGA Joystick organi-
zan el primer CONCURSO NACIO-
NAL de MEGA-JUEGOS. En él po-
dran ';Jarticipar todos nuestros lecto-
res. Para poder hacerlo deberan en-
viarnos una demostracién de sus
habilidades como programadores
de videojuegos. Sirve una pantalla
de presentacion, unos cuantos efec-
tos sonoros, una secuencia de ani-
macion, o bien un programa comple-
to.

Queremos encontrar a los mejo-
res en cada especialidad, y ?ara ello
hemos creado tres categorias den-
tro de este concurso.

A/ Grafistas.

B/ Sonido.

C/ Programadores.

Animate y envia tu demo antes
del 30 de septiembre a MEGA Joys-
tick. Estamos seguros de que ti
eres el mejor...

Deseo concursar en el 0
grama —0 demostracién— adjunto.

El nombre del programa (o dcmn)les
certifico que es totalmente original.

Deseo por tanto particip
- GRAFICOS

Datos del concursante:

Nombre:

Direccion

Poblacién

Enviad este cupon a:
MEGA Joystick - C/. Roca1 B

indicando claramente en el sobre CON!

el 1. Concurso Nacional de MEG

ar en la categoria:
- SONIDO

atlle 10-12 bajos - 08

BASES

1~ Podran participar todos los
lectores de MEGA Joystick, inde-
pendientemente de su edad, nacio-
nalidad, etc.

2.~ Todos los programas o gréfi-
cos presentados a concurso debe-
ran adjuntar el cup6n adjunto.

3.— Cada lector podra enviar to-
dos los programas o graficos que
desee, siempre que para cada una
de las copias enviadas se cumplan
todas las bases de este concurso.

4.~ No se aceptaran programas,
gréficos, ni sonidos de cualquier tipo
ya editados por algun medio.

5.— Todos los programas, demos,
musicas, graficos, deben ser auté-
nomos, es decir, no han de requerir
de otros programas (léase editores
musicales o gréficos).

6.— Cada envio podra ser acom-
pafiado de toda la informacién adi-
cional que el concursante considere
oportuna.

7.—- Los programas, demos, grafi-
cos son, en todo momento, propie-
dad de su autor, sin que este concur-
so tenga méas motivo que el promo-
ver a los jévenes programadores de
nuestro pais.

A-JUEGOS con el pro-

y

_ PROGRAMACION

Edad
PN 4 |-
Provincia CP
Firma:

023 Barcelona
CURSO MEGA-JUEGOS.

gramadum en i
Buscamos grifse alto de lo que muchos piensa, y queremos demostrar

ensamblador. Fl nivel delos

8.— Se admitirén los programas de
los siguientes sistemas y formatos.
— Spectrum 16, 48, +, +2y +3 (cin-
ta o disco).

Commodore 64, 128 (cinta).
Amstrad CPC (cinta o disco).
Amstrad PCW (disco).

Atari ST 0 MEGA (disco).
AMIGA (disco).

PC compatibles (disco).
MSX (cinta o disco).

FALLOY JURADO

9.— El departamento de progra-
macion y los destrozajoysticks de
nuestra redaccion gunto con el equi-
po de programacién de O.M.K. ha-
rén la seleccion de las demos y pro-
gramas, dando especial importancia
a la calidad y profesionalidad de los
trabajos presentados.

10.—Las decisiones del jurado se-
ran inapelables.

11.- El soporte (cinta o disco) de
los trabajos presentados no se de-
volvera a los concursantes.

12— El plazo de entrega de los
trabajos finaliza el 29 de septiembre
de 1989 a las 19:00 horas.

3.— El fallo se hara publico en el
numero de enero de 1990 de MEGA
Joystick.

PREMIOS

14 —El jurado seleccionaré un ga-
nador y de tres a seis finalistas en
cada una de las categorias que for-
man el concurso. Los ganadores de
cada categoria serdn premiados

con:
Cat. A — Grafistas — 15.000 Ptas.
Cat. B — Sonido — 25.000 Ptas.

PtCat. C — Programadores — 75.000
as

Los finalistas de cada fase seran
obsequiados con un lote de juegos y
una coleccién de revistas.

16.— Los trabajos con la calidad
necesaria, podran ser adquiridos —
previo acuerdo con el concursante—
por OMK, que se encargaré de la
distribucién y comercializacion de
los mismos.
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L os ingleses gritan al cielo ante la
r {" llegada de una nueva parte de la
saga ge Dizzy; y aunque en nuestro

\ pais éste no sea conocido, hay que
decir que los episodios de Dizzy se
J \ han sucedido en numerosos progra-
mas de linea mediocre en una de las

IE G A ELTESORO DE
series Code Masters. Pero pasando a

la temdtica de este nuevo titulo—el te-

soro de Dizzy— hay que seiialar su

rado de adiccién —al més puro estilo
Everyone’s a Wally— en una aventura
para escapar del terrible monstruo de
una isla desierta a la par que te llevas
un mogﬂ ifico tesoro. E imaginamos
que habran nuevas partes. jCielo san-
tol ®

TV SPORTS FOQTBALL

Los equipos compiten en una demesu-
rada competicion de fuerzas. La at-
mosfera esta al rojo vivo. La espectacu-
laridad de los jugadores es sorpren-
dente —previamente habras seleccio-
nado en un mend las caracteristicas de
los jugadores—. El comentarista habla
del ambiente del campo, las animado-
ras saltan, bailan y corean el nombre
de su equipo. El realismo —era evidente
en un pograma de Cinamaware— es
sorprendente en las versiones de 16
bits. Enr idas cuentas un simulad
de fitbol americano grato de very muy
divertido a la hora de jugar. Para Ami-
ga, Atari ST, Commodore, y PCy Com-
patibles.

S iguiendo la secvela causada por
sus predecesores, esta tercera parte
del chico maravilloso —wonder boy—
continua la linea marcada por sus pre-
decesores o por el muy similar Super
Mario. Para mas detalles estamos ﬁu-
blando de la versién arcade. El desarro-
llo de esta nueva parte se produce en
una isla, donde las diversas frutas y le-
gumbres nos proporcionaran elementos
adicionales y ayudas. Decir que al final
de cada nivel nos deberemos enfrentar
a un colosal mostrue en un equipara-
miento de fuerzas para conocer si has
de continuar la partida. En definitiva
Monste Lair sélo satisfard a aquellos
que disfrutaron plenamente de las posi-
bilidades de su primera parte. 3l tnary

. L RN
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THUNDERBIRDS:
T

Ei o SHIE
ELEVISIVA

hunderbirds, aunque no la haya-
mos visto en Espafia —salvo en
apariciones referidas—, es el titulo de
una serie de television en la que diver-
s0s personajes —que no son ofra cosa
que munecos de ventrilocuo— circu-
lan por la galaxia haciendo el bien a
doquier. Los fandticos del video in-
fantil, cémo no, recordaran las aven-
turas de Grains, Girgil, Lady Penelope
o Garker hablando con un acento pu-
ramente sudamericano. Pues bien,
como suele estar de moda en la ex-
plotacién de los auténticos filones,
esta serie ha sido trasladada a la pan-
talla de los ordenadores.
La temdtica del mismo circula en
torno al rescate de unos mineros es-
aciales por parte de los pilotos del
?hunderbird; y honestamente hay
que afirmar que el juego, de por si, es
muy bueno. No es por nada, pero su
programacién ha sido llevada a cabo
or Tecque —recuérdese Terramex,
los Picapiedra, o el mas reciente, Pac-
mania—; y sera comercializado por
Grand Slam. No obstante adn queda
por aclarar una incégnifu,éllegaré, a
pesar de su inmerecido desconoci-
miento, a nuestro pais? ®
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H ablamos de Rad Racer de la ¢én-
sola Nintendo por un motivo. He-
mos encontrado que esta version in-
F B RETS Y corpora una no menos increible op-
- cién. Preparado especialmente para
: jugar con las gafas tridimensionales,
podremos hacer una previa seleccion
entre una panoramica en fres dimen-
siones o en 2D —visién normal—. Re-
cuérdese, por otra parte, que el Gnico
Iuego automovilistico que incorporaba
a tenica tridimensional era el arcade
Continental. Un juego soberbio con
buenos graficos y ocho circuitos plenos
de emociones.

L as aventuras épicas nunca pasaran

\‘ de moda. En un mundo lejano, uni-

verso aparte, reina la Gnica ley de la es-

pada, donde piratas y corsarios luchan

ﬁor la conquista de gellos princesas...;

. hasta que aparecid, por un desconoci-

lo fenomeno, el llamado Kristal de Ko-

0s, capaz de transformar al que lo po-

sea en duefio absoluto de los poderes

terrestres... 3Quieres conquistar tu pro-

io reino? Una de las mas increibles

istorias de espada y brujeria, de Ad-

dictive para Atari STy Amiga, y proxi-
mamente en PC. jEpico!

D e modo que nuestro carifoso froglodita, mascota del soft-
ware dec&crﬁro y después de haber sido adoptado como
hijo prédigo por el grupo musical Inhumanos, ha decidido for-
mar pareja. mo es para menos, ya que habiéndose hecho un
famoso artista al cambiar de |a cinta para ordenador ala cinta
de musica —al ritmo de Duba-Duba— ha pensado que una per-
sonalidad como é| debe estar al loro de las circunstancias; y
para tal menester ha conseﬁuido formar una pareja feliz. Y es
ue con la novia que se ha hechado no es extrafio que sea di-
ficil hacer el amor en un Simca
1.000. Lo cierto, y ahora sin
'[Jeaos de palabras, es que el
P de Treinta hombres solos
de los terribles Inhumanos
ha llegado a encumbrarse,
en menos de nada, a disco
de oro. Bravo por [a mosi-
ca —parida de Juan Par-
do.®

| LA VUELTA DE EPYX
CON FINAL ASSAULT

p8 cambios en el fisico y temperatu-

(&8s bajo cero. Es mas, hasta tal punto

este juego llega a tales grados de

alismo que podremos hacer una

una escalada —ui 0so-de| previa eleccion de la parte del pico
llamado olpinisrk. - por donde deseemos ascender. Fc:ru
traspasado a un fduevo programd ¥ ultimar detalles, el programa se com-
la prestigiosa firma americang plementa con diversas ventanas
nos congucira' al enfrentamientgidons abiertas para ofrecernos distintas
tra colosos de tierrq y roca en difgrens! perspectivas de la ascensién, horario,
tes modalidades; por ofra parte pue: altitud, rostro del alpinista, etc. Ah, y
des hacer una previa seleccién de di- sin olvidarse de afadir lo necesario

versas cordilleras o montes —escala-
da con nieve o roca—; ten presente
gue en la escalada con nieve habré:

e soportar las inclemencias del tiem-

en la mochila para evitar incidentes.
Con todo esto ya puedes lanzarte ala
conquista de la cima en el asalto final
—final assault— @

1
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SEVACONEL FRIO

ste apartado deja paso, de mo-

mento, a nuevas secciones que se
han de incorporar préximamente
—tenemos previsto en cartera una
seccion sobre récords de juegos lla-
mada Hall of fame, por citar un ejem-
plo—. Y es que Mega Ten a pesar de
todo volvera en un futuro con més ga-
rra y fuerza. De momento y debido al

SINCLAIRMANIA,

SANXION THE SPECTRUM REMIX

H

ace algin tiempo aparecié este programa arrastrando un considerable
éxito —techa de un par de aios—. Sanxion,
estabamos a los buenos juegos galacticos, pro
dficionados a este género. Recuérdese que sobre dos planos, en una pers-
ctiva de pdjaro y ofra lateral, se nos transportaba a una dura
atalla interplanetaria al més puro estilo Némesis —no

cimco habituados todavia como
ujo un notable interés ante los

atraso de tres nUmeros con respecto a
la lista de premiados en el sorfeo de
votaciones, algunos de vosotros —un
centenar de premiados— habréis reci-
bido a vuelta de correo videojuegos
comerciales sin cargo alguno. No os
asustéis. Se trata de agradecer vues-
tra colaboracién en un apartado fan
caracteristico como éste. ®

EGUNDO
ECUTIVO

S e celebro por segundo afio con-
secufivo y en el escenario de la
béveda de Expo-Chamartin. Sinclair-
mania, una exposicién de dos sema-
nas de duracién para el entreteni-
miento de un piblico juvenil con los
CPC y los +2 y +3. Como es natural,
tratandose de una entrada gratuita,
la ofluencia de publico fue mayor.
Sobre el recinto casi un centenar de
robots soportaban otros tantos orde-
nadores con una variada gama de
juegos, tanto educativos como de
punteria =MHT—, a disposicién de los
miles de visitantes que pasaron por
Sinclairmania.
Anécdota en las Ultimas ferias a las
ve ha asistido Amstrad es el hecho
3e la inclusion de su tienda SINCLAIR
LINE, con nuevas prendas disefiadas
ara jévenes y no fan jévenes. En de-
initiva dos semanas de entrefeni-
miento para los escolares que disfru-
taron de las pasadas fiestas. @

muy lejano ya—. Pues bien, una vez situados

en el tiempo, resulta ser que la original

compania Thalamus nos ofrece

una version remix sobre el :
mismo juego. Més extensa, ¢
mas detallada, tomo si
de un maxisingle se tra-
tase —adoptando el vo-
cabulario  discografi-
co—, esta nueva parte
de Sanxion sigue sien-
do la misma que hace
unos anos, sélo que se
trata de una version
ampliada y revisada.
iParece que ya no que-
dan ideas! ®
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P arece que el filon de los simu-
adores deportivos avalados
por importantes figuras del depor-
te sigue dando oro en abundancia
Después de Fernando Martin, Jor-
ge Martinez Aspar y Emilio Butra-
gueiio, le ha tocado el turno a
nuestro internacional y polémico
Perico Delgado, campeén de la il-
tima edicion del Tour de Francia, y
futuro lider, segun todos los indi-
cios, de los runiings de ventas de
videojuegos durante la préxima
primavera.

El pasado dia 10 de febrero
TOPg SOFT hizo publica de for-
ma oficial la noticia, durante la ce-
lebracién de un céctel al que asis-
tié, cémo no, el propio Perico Del-
gado, quien tuvo tiempo para con-
testar a algunas de nuestras pre-
gunt as de posar paciente-
mente para la camara.

En la conversacion, Perico nos
comentaba que ain no tiene orde-
nador, aunque piensa comprarse
uno en cuanto sus intensas sesio-
nes de entrenamiento le dejen un
poco de tiempo libre, cosa que no
ocurrira hasta que acabe la pre-
sente campaiia, en la que espera
cosechar nuevos y grandes éxitos.
En el plano deportivo, no pudo
confirmarnos su participacion en
la préxima edicién de la Vuelta, ni
tampoco nos revelé si sus miras es-
tan puestas este aio en el Giro o
en el Tour. No obstante, e inde-
pendientemente de cudl sea su de-
cision final, TOPO SOFT piensa
poner a la venta el programa coin-
cidiendo con el inicio de la tempo-
rada ciclista. Asi pues, silos intere-
ses comerciales no dictan lo con-
trario, a finales del mes de mayo
tendremos con nosotros una origi-
nal versién computerizada de las
hazaiias de nuestro admirado
campeén segoviano.

EL JUEGO
Segin nos confirmaron los pro-
grumadores de TOPO encarga-
os del proyecto, el programa se
encuentra adn en la primera fase
de su desarrollo, y por ello todavia

no es posible dar detalles concre-
tos sobre el mismo. No obstante,
hemos podido saber que el juego
estara dividido en cuatro tfases,
con carga por separado, cada una

PERICO DELGADO iCICLISMO!

Perico Delgado

de las cuales tendré una perspecti-
va y un planteamiento general di-
f La idea basi i
en reproducir con la méxima fide-
lidad las distintas especialidades
que debe dominar un campeén
para alzarse con el triunfo en una
carrera por etapas como el Tour o
la Vuehu,‘y todo ello girando en
torno a la figura personal de Peri-
co Delgado. En concreto, esas
cuatro especialidades con las que
TOPO piensa ponernos a prueba
son la encalada, el descenso, el
llano y finalmente el sprint. Sélo un
buen promedio en todas ellas per-
mitira aspirar a una buena puntua-
cion.

Por otra parte, el papel de Peri-
co en el juego no se rimifuré auna
mera cesién de imagen con fines
publicitarios, como viene ocu-
rriendo’hnbiiuulmepte. Esta vez, el

camp protag a

te no sélo el desarrollo del progra-
ma, sino también el proceso de
realizacién, de modo que los pro-
gramadores de TOPO pogré
contar con su ayuda a la hora de
reproducir las caracteristicas téc-
nicas de su peculiar e inconfundible
estilo. Por ello, estamos seguros
de que este programa, aun sin
bautizar oficialmente, no defrau-
dara a nadie. Para los excépticos,
un dato mas: el programador que
llevara el peso de la versién origi-
nal es el autor del famoso MAD
MIX GAME, un «comecocos» que
se cuenta entre los pocos progra-
mas espaioles que triunfan fuera
de nuestras fronteras.
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E7Z SCORE-PLUS

En este nimero os presentamos EZ-SCORE, un excelente programa de edicién de partituras que dejara boquiabiertos
tanto a aficionados como a profesionales. Y todo con un ATARI-ST.

Por David Nicholas
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[EZ-Seore + es un completo editor de partituras capaz, entre otras cosas, de importar las melo-
dias grabadas con el programa EZ-Track. Sobre estas lineas podemos observar una de las opcio-

nes del mentii de acciones, situado en Ia barra superior de la pantalla.
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INTRODUCCION

1 lprogrma EZ-SCORE otorga

al musico un gran control sobre
la escritura musical. El programa
contiene funciones como reproduc-
ci6n a través de un instrumento
MIDI, desplazamiento de pantalla
automdtico, y grandes posibilidades
de introduccién de letras. Con fun-
ciones como éstas, no es necesario
decir lo que una mente creativa pue-
de llegar a desarrollar.

El EZ~SCORE tiene posibilidades
que no habfan sido incorporadas por
ningun fabricante, hasta el momen-
to. Ha sido disefiado con un concep-
to totalmente profesional. Si ticnes

ue hacer una grabacion en el estu-

io, y tienes que acabar 17 partes in-
dividuales, el EZ-SCORE te ahorra-
ra horas y horas de trabajo y papel,
sin hacer mencion de la gran canti-
dad de restos de goma de borrar, que
se puede hallar, habitualmente en las
mesas de los compositores y arreglis-
tas.

IMPRESORA

El EZ-SCORE es un programa de
escritura musical. Por lo tanto la im-
presién es una parte vital del progra-
ma. Todo lo que se requiere de una
impresora es que sea capaz de inter-
pretar correctamente los gréficos es-
tandar de EPSON, el volcado de co-
mandos, y las modalidades de impre-
sién de doble densidad y doble velo-
cidad. Aqui tienes una lista de im-
presoras que han sido probadas satis-
factoriamente con el programa. No
es la lista completa de impresoras
compatibles; es inicamente una lista
de impresoras comprobadas.

PANASONIC KX-P109x
CITIZEN MSP
EPSON LX-80
ATARI SMM-804

También podrian funcionar otras
impresoras. El test bésico consiste en
pulsar simultincamente las teclas
ALT/Help con la impresora conecta-

;
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~ daycon 1. La pantalla en uso, se
i ‘V é_pap‘e i Ly

Como muchos otros programas
Atari, el EZ-SCORE, toma las ven-
 tajas que ofrece el raton en todo mo-
~ mento. Se gana realmente tiem

utilizando tanto el botén derecho
“como el izquierdo del ratén.
Hay dos barras de mcnu, los de la
ior de la pantalla se lla-
man menus de comando, los mentis
situados en la parte baja de la panta-
lla se llaman menus de simbolos.

Los menus de comando, contie-
nen todas las funciones para carga y
grabacion de ficheros, edicion, im-
presién, y reproduccion, los meniis

~Sarsien, 9%

&&mkmmrrsdldd-

de simbolos contienen los simbolos
necesarios para crear una partitura.

Tambicn puedes editar a través de
tu sintetizaé)or (via MIDI). La fun-
cién Midi Step Entry Chart, te per-
mite decidir qué botén del teclado
MIDI debe realizar cada funcién.
Cada nota tocada en el teclado se si-
tuard en el Score, donde esté€ situado
el cursor.

La gran ventaja de este programa
es que recibe ficheros del programa
EZ-TRACK, esto quiere decir que
no tendrds ni que escribir el tema.
Sélo tocandolo y registrandolo en el
EZ-TRACK, el EZ-SCORE te lo
trasformard en partitura.

Un pequefio problema de este
programa es su proteccién, incomo-

obtenida si se trabaja con un monitor monocromo.

dando al usuario poseedor de disco
esidad de introducir
siempre el disco en el drive, ademas,
de estar expuestos a trabajar sin co-
pia de seguridad.

CONCLUSION
Ya existen en el mundo Atari mul-
titud de programas MIDI, la compe-
titividad del Soft existe y este progra-
ma es un vivo ejemplo de que dia a
dfa nos van ofreciendo mds por me-
nos precio.
El precio aproximado de este pro-
grama esde unas 17.000 ptas. Si estas
uscando un editor de partiturasy no
auieres gastar mucho, el EZ-SCO-
E te asombrard por sus prestacio-
nes.
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SUSCRIBETE HOY MISMO A

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

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

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

" PROVINCIA
. Teléfono

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

Importante: Colocad en el sobre DEPARTAMENTO SUSCRIPCIONES MEGA JOYSTICK.
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10 ' CARGADOR - INDIANA JONES (MSX)
20 ' POR MIGUEL A. VILA

30 ' PARA MEGAJOYSTICK

g ety e ol ek e
50 FOR I=&HF550 TO &HF558

60 READ A$:POKE I,VAL("&H"+AS$)
70 NEXT

80 CLEAR 50, 8HE87FF
90 BLOAD"CAS:" ,R
100 BLOAD" cAs:"
110 A=USR1(0)
120 BLOAD" CAS:
130 A=USRZ(0)
140 BLOAD"cas:"
150 A=USR3(Q)
160 BLOAD"cAS:" R
170 BLOAD" cAs:" , &HFOO
180 VDP(1)=VDP(1) AND &HFE
190 VOP(1)=VDP(1) OR 2

200 BLOAD"cAs:"

210 DEFUSR=&HF550:A=USR (Q)
220 DATA 3E,0.32,46,02,C3,9E,D6,0,0

, &HF000

HABILITY
SPECTRUM

]O PE’M e e ke ke ke e e e e e e ke e e ke ke ke ok ok ok ok
20 REM Cargador para Hability
30 REM por Julian Romero

4(] REM e ke ke e R R Tk Wk ko e ke e b ok ek ko

50 CLEAR 52999: FOR n=23296 TO 23309: REA

D a: JAGKESHTa S NEXTST
55 PRINT " Pon la cinta y pulsa una tecla
: PAUSE 0
60 LOAD ""CODE' -+1LOAD "'"CODE 33500: LOAD
""SCREEN$

HASENPUT T Vadas «in ERid S s .

IF ag="s" THEN-POKE 38134,0

80 RANDOMIZE USR 23296

GURPAPANEIT 220 , 1 3020204 3015 1. 525385237,
176,195, 217.:99

LINE a$

1 REM Cargador para
Ghosthunters.

10 LOAD ""CODE 23296

20 FOR i=23354 TO 23361

30 READ n

40 POKE 1i,n

50 NEXT i

60 RANDOMIZE USR 23296

70 DATA 62,201,50,182,216,

195,69,178




ordenadores. NAMCO realiz la version'd
la licencia para realizar la con

Por Juliin Romero

HAGAMOS UN POCO DE HISTORIA

. uién de los jugadores de video-
juegos no ha oido hablar nun-

ca del famoso PAC-MAN, mas cono-
cido como comecocos? Aquella ma-
quina de arcade que consistia en en-
gullir todos los puntos luminosos de
la pantalla, evitando ser eliminados
por los fantasmas de turno que lo;
custodiaban y que tanto furor
en aquella época, gracias a

{ adictivo desarrollo b

as companias g

vechar el

desarrollado PACMANIA, un nue-
vo videojuego muy parecido al clasi
€O COmECOCos pero con la iny

de mds pantallas, aco

un increible efectg

ademds de cop




gas. Ya tendrias que estar limpiagdo
las calles. Yo me voy porque tengo
unos asuntos muy importantes que
resolver. Buena suerte.

Y me dejé solo, sin preocuparse de
nada. Sabia lo peligrosos que podian:
ser los GHOST y yo Fael unico que

s

iria a combatir!
Tavarm

Lo primer;
los dientes jy pu e u)mprulmr que
itra en muy

conscr%a{ mi dentz

buena

aballistq cerréla puerta
y e dilcuepta deilo grave
gue era la situacidn. ]
eshlh‘m repletas de

to limpiando la /
inca la habia visto
GHOST me vio y s¢

76 S Comenzé a correr
o | do'que me permitia/mi
SEICO CUCTPO Y tragué una bola

de la re %tuncﬁ}hquc me hiz

que me Seguia cambid de idea e inten4
t6 cambiardéssuta. Col Oﬁlg’e;tdb#
dispuesto a quie-s€eses , e tan:

moral muy alta, segui limpiando
calles:\ Pero el GHOST que hatu
mordido, recuperado, se habfads:
do refuerzos ¥ otra vez me encontrs
ba en apuros. Esta vez eran cuatro
los que me seguian. Avancé rapida-

mente pero otro GHOST se interpu-*

so en mi camino. jEstaba rodeado!
Me dila vuelta para intentar escapar,
pero las cuatro caras alargadas que
dejé atrds se echaron encima y me
mordieron por todos los lados..

—iNooooo!... Me levanté de un
salto y miré a mi alrededor. Todo ha-
bia sido una horrible pesadilla. Miré
el despertador, ya era hora de traba-
jar. NHE vesti y rapidamente sali a la
calle porque llegaba tarde. Cuando
me disponia a girar la esquina trope-
cé con algo que me tiré al suelo. Aleé
la vista para ver qué era lo que me
habia tirado y vique eraun... COCO
ENERGETICO.

LOS OBJETOS
Son de lo mas variado y producen

diferentes efectos sobre PAC-MAN:

— Coco energético amarillo: punto
de gran tamano que produce en los
fantasmas un principio de anemia,
haciéndolos sensibles a nuestros
dientes. Encontrards cuatro en
cada fase.

c€ sobre €l y le mordi en|la ylgtlar, )
desapareciemdoal instante. Com I:l 3

=.Coco epergético naranja: aparece
aleatoriamente y tiene el mismo
¢fecto que el amcm)r los fantas-
mas son sen AC-MAN.

- 'Coco energética erde. también

aparece aleatoriamente y hace que

—PAC-MAN tenga mas velocidad

ue los fantagfas. Su duracién es

de lo§: cocos, aparecen
otros Gbjetos\ cuyy apetitosa inges-
tion te Inré\sl.blrc marcador; como
dulces, café, frutds (melocotones,
cereza i fresas), y vegeta-
les (maiz, pi 1i1; tos y tomates).

ciente:
ROUND 1.

Blo¢k Town (Pueblo
Bloque).

Este es el primer nivel de todos y
en consecuencia el més fécil de aca-
bar. El decorado estd formado por
unos grdficos muy parecidos a los
bIO((.L ¢s del juego de construccién

O. Al concluir esta fase por su
facilidad no conseguiremos ni un
solo punto de bonus.

ROUND 2y 3. Pacman’s Park (El
parque de PAC-MAN).

Aqui ya aumenta el nivel de difi-
cultad. El decorado del teatro de
PAC-MAN esta formado por estruc-
turas lineales y los fantasmas son mu-
cho mds agresivos. Para pasar a la si-
guiente fase tendrds que pasar dos
veces por €l con la unica diferencia
del cambio de color de fondo, entre
ambos. Alacabarse te recompensara
con 7.000 puntos de bonus.

ROUND 4 y 5. Sanbox Land (La
tierra de la caja de arena).
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La dificultad de este nivel es ma-
yor. Ahora te encuentras en un deco-
rado compuesto de arena y rodeado
de pequenas pirdmides. El mayor
problema es la abundancia de fantas-
mas saltarines que, cuando intentes
esquivarlos saltando por encima,de-
ellos, hardn lo mismo y te hardnfier

der una vida. Si logras ¢6n ialr um\

éxito 15.000 puntos pard ti.
ROUND 6y 7. Juﬂgly s!ep\
jungla escalonada}’

sado ld ld
S completa

ue haber

lecorado
te a las a
tras en una especie d Jabennu
pasillos. hrgo% y estreg / i
de :hflcplhdd es altisi
que aqm los fantaér
ti, cosd bastante frobable gracias
cL YDI: el fantasm#
cos amigos que en esta fasg
una velgcidad endiabl Si lo;
pasar dos veces antalla habrés
juego y padrds ver la es-
alla final.

N 3
s delladcarga de una impre-
pantalla™de presentacion,
realizada con buerias desis dl
pasamos a seleccionarel fitvelpor
cual comenzamos.nuestra aventur,
Naturalmente cianto | mayor Sea el
nivel seleccionado mayor serd
agresividadde los famitasmas y m
problemas tcn remos a la hora de ¢
quivarlos.

A la derecha vemos el panel de
control, que nos informa constante-
mente de todas las novedades ocurri-
das en nuestro recorrido. El marca-
dor de arriba indica en cudntos pun-
tos se encuentra el récord, més abajo
las partidas que tenemos, el nimero

i

de nuest,
tral, el
radar.

Nu
de puntos todas’ las calles de PAC-
TOWN dolocados por los g.;#t%;ros
fantasmasy, Nuestro esférico prota-
gonista se puede mover en las cuatro
ones respondiendo a losmovi-
mientos joystick, ademds de una
original innovagion; pulsandg el bo-
tén de disparo, PAC-MAN tomara
irnpulm y_se t.lr:\.n'

§ vidas y en el\visor cen-
jeto localizado por nuestro

isién cofisiste én limpiar

una L\Lll_llﬂd
tnica formz

amano que aumentan L]
PAC-MAN haciendo que lop fantas-
mas_sean ~débiles y ;xru dn ante

jotros$eremos los gérseguido-
re,é y 18s hmt smas los pérseguidos.
A i -TOWN de-

wosaﬁiqgr_;_ﬁadoms de GRAND
—_SEAM? -autodres \entre otros de
FHE Ef‘LIMTSTONES y TERRA-
MEX, han comuﬁmdo realizar una
onversion muy ficl/ de la maquina
recreativa. PACMANIA conserva
s os ingredieptes tanto gréfica-
ife, CQMo enscuanto a los prota-
gamstas que“gstdn bien definidos y
coloreados; sojoramente esta logra-
‘do, tanto en mpisica que anima el jue-
g0%omo en lgs efectos. La adiccion
es uno~de.los principales atractivos
del juego. ®
(St)
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Y tiene remedio. Los gobiernos te
han elegido a i (ja, ja) para pilotar el
arma mds potente jamds creada: el
Thunder Master. Bueno, es un
coche, pero tiene de todo. Veamos,
estd equipado con un motor triple
turbo (;que para qué sirve?) y un po-
tente canon que te permitira acabar
con todos los obstaculos que se te

resenten. Y pensar que sélo llega a
os 224 km/h...

Bueno, bueno, bueno. Cargue-
mos el programa. Piip, piip, boooog,
beo, bep, bop, ya esta. La pantalla
de presentacion estaba muy bien rea-
lizada s cémo, que no la habéis podi-
do verfs. La pantalla estd vacia. No,
esperad un momento, ahi en el cen-
tro pone algo... LEVEL 1. Vaya,
vaya. Muevo el joystick y el nimero
va cambiando 2,3... y de nuevoel 1.
Toco el bot6n casi sin querer y joh!,
un coche, disparos, lo muevo, se
mueven, disparo, disparan.
iBOOM! Me han dado, pero...
iBOOM!, otra vez. Se acabo. Ay.
ay. Otra vez el letrerito del LEVEL.
Probemos con el 2... cuidado, ahi,
es... iBAM! Seri posible...

El juego esta dividido en 18 fases
que son sospechosamente parecidas
entre sf, ya que existen tan so6lo 4 es-
cenarios distintos (aunque muy bien
realizados, eso si...). Lo que las dis-
tingue es la longitud de las mismas

es que el mundo esta loco. No

segun la siguiente disposicién:

- Fases 1 a 6: duracion de 25 segun-
dos. (LEVEL 1).

— Fases 7 a 12: duracion de 50 segun-
dos. (LEVEL 2).

— Fases 13 a 18: duracién de 65 se-
gundos. (LEVEL 3).

Esto, a pesar de parecer excesiva-
mente categorico, es asi. Lo es si-
guiendo un truco realmente sencilli-
simo con el que podremos terminar
el juego sin ningin tipo de problema:
— Al empezar el juego selecciona-
mos el nivel 1 para empezar precisa-
mente por el nivel 1 (;a que no se os
habia ocurrido?), y al aparecer el co-
che aceleramos. Aceleramos hasta
los famosos 224 y luegonos desplaza-
mos hacia el extremo derecho de la
pantalla. Permanecemos por unos
segundos ahi y... jPero qué pasa?
Los enemigos no me puegen tocar,
las balas que lanzan los bunkers des-
de el lateral no me alcanzan, los tan-
q}(xscs pasan de largo, ah, que satisfac-
cion...

Pues si, asi y con un poco de pa-
ciencia, llegaremos hasta la fase 18 y
podremos decir que hemos termina-
do el juego (aunque vuelva a empe-
zar por la fase 1). Mas fécil imposi-
ble. Eso si, de lo tnico que tendre-
mos que preocuparnos serd del fuel.
Cuando veamos que la barra estd lle-
gando ala mitad de su capacidad ten-
dremos que desplazarnos hacia el

BaOc



centro de la carretera cuando apa-
rezcan unos conos azules. Estos nos
dlenardn el depésito por completo. Y
ya estd. Volvemos al extremo dere-
cho y a hacer puntos. ..

Esto quizé sorprenda a muchos, y
la verdad es que siqueremos jugar de
verdad al programa tenemos que ol-
vidarnos del truco. Con esto pasa
como con los dichosos pokes, que si
tal, que si cual, pero todos caemos en
la tentacion de usarlos.

Para los legales, aqui van unos
cuantos consejos:

— Cuando aparezcan los tanques,
hemos de desplazarnos a uno de los
lados de la carretera sin intentar dis-
pararles. El problema estd en que en
el lado izquierdo acostumbran a ha-
ber bunkers, por lo que nos iremos a
la derecha.

— Los conos nos proporcionan fuel,
el suficiente como para llenar el de-
posito del todo. Ademads, por cada
uno que cojamos se nos concederd
una bonificacion de 100 puntos al
terminar cada nivel.

- Los aviones que estdn presentes
practicamente durante todo el juego
pueden ser ignorados ya que nunca
te tocan con las balas si te mueves en
zig-zag.

— Con los bunkers lo tinico que tene-
mos que hacer es desplazarnos al ex-
tremo opuesto de la pantalla.

Considerando todo lo dicho, he-
mos de reconocer que nos encontra-
mos ante un juego bastante dificil
(siempre que no usemos el truco),
pero divertido.

El punto mas negativo del progra-
ma se centra en la extremadamente
sensible movilidad del Thunder Mas-
ter, ya que puede haber momentos
en los cuales intentes esquivar un
enemigo, pero siendo el giro del co-
che tan brusco acabaras dandote de
narices con cualquier otro objeto.

Podéis deducir que la tendencia es
de chocar por poco que nos desma-
dremos...

Los grificos estdn muy bien traba-
jados y tienen mucho colorido, El
scroll es de una suavidad y nitidez
poco habitual, de lo mejorcito que
podemos encontrar. Los chicos de
TITUS dominan sin duda estas técni-
cas.

El problema viene luego, cuando
uno intenta jugar de una manera ra-
cional al juego y no puede. Pero bue-
no, si.pensamos que estamos en ple-
na guerra nuclear, las cosas no pue-
den ser muy ordenadas y mucho me-
nos tranquilitas como en la granja de
mi abuelo...

A disfrutar.

Por Jesiis Manuel Montané

M.I.D.I

Todos hemos oido alguna vez hablar de MIDI;
pero tanto sus enormes posibilidades como su facilidad de manejo son
todavia un misterio para muchos usuarios.
Vuestro ordenador, también puede ser un virtuoso de la miisica.

ElI MIDI, acrénimo de interfaz di-
gital para instrumentos musicales, es
en realidad un estdndar creado para
poder intercomunicar entre sf instru-
mentos musicales. EI MIDI es por
tanto un «lenguaje» con el que varios
instrumentos musicales pueden in-
tercomunicarse.

Todos los ordenadores pueden
disponer ficilmente de un interfaz
MIDI, ya que de hecho el MIDI es
un sistema de comunicacién serie,
muy similar al RS-232C, aunque algo
simplificado. Cualquier ordenador
que pueda disponer de interfaz RS-
232 podri disponer de MIDI.

Ahora que sabemos que nuestro
ordenador puede utilizar la norma
MIDI, veamos qué puede hacer con
ella. Lo primero que hay que adver-
tir es que el interfaz MIDI de un or-
denador no sirve para nada si no te-
nemos algin instrumento musical
que también disponga de él. Es como
querer utilizar el interfaz de impre-
sora sin tener impresora. Por ejem-
plo, el hecho de que los ATARIST y
MEGA dispongan de interfaz MIDI
de serie no aporta ninguna mejora al
aparato mientras no dispongamos de
un instrumento MIDI. El sonido que
produce el altavoz de ordenador no
tiene nada que ver con el MIDI. Un
ATARI (por citar un ejemplo) pue-
de por tanto estar tocando al mismo
tiempo dos piezas musicales diferen-
tes, una mediante el MIDI y otra me-
diante el chip de sonido interno del
ordenador.

Veamos paso a paso las dos aplica-
ciones més comunes del MIDI.

Secuenciadores: Por medio de un
programa secuenciador, un ordena-
dor dotado de MIDI puede compor-
tarse como una mesa de grabacién
digital de 16, 24 o incluso 256 pistas.
Gracias a esto podremos grabar y re-
producir cualquier melodia, y dado
que con MID1 se pueden controlar

hasta 16 instrumentos, tendremos
toda una orquesta en la punta de
nuestros dedos.

Gracias al MIDI y a un programa
secuenciador podemos, tocando con
unsolo dedo, componer primero una
melodia, a continuacién anadir un
bajo, nuevos instrumentos, bateria,
todo paso a paso y con una sencillez
sorprendente.

Editores de ituras: Otra de las
posibilidades del MIDI es la de crear
e interpretar partituras. Un progra-
ma editor de partituras nos permitira
introducir cualquier partitura con el
teclado del ordenador. Tras esto, po-
dremos imprimirla (con una calidad
notable en la mayorfa de los casos) o
hacer que el ordenador la intérprete
sobre algiin o algunos instrumentos
MIDI.

Ademads, algunos editores permi-
ten el paso contrario, es decir, a par-
tir de la interpretacion sobre un ins-
trumento MIDI, son capaces de es-
cribir la partitura, e incluso corregir
los pequefios errores en el segui-
miento del compds que siempre se
producen al interpretar una pieza.

El MIDI, en definitva, abre un
universo de posibilidades a todos
aquellos que disponen de un instru-
mento musical MIDI y un ordena-
dor. El MIDI es la forma mas senci-
lla de acercarse a la misica profesio-
nal, sin salir de casa, y sin tener que
gastarse enormes sumas en me:
mezcladoras, creadores de efectos,
sintetizadores, etc. Basta un teclado,
0 una guitarra y un ordenador.

Si tenéis alguna duda sobre MIDI, si sois unos
locos del MIDI y queréis criticar o anadir algo,
En definitiva, siel MIDI os interesa, podéis po-
neros en contacto con Willy. Escribid a nuestra
redaccién indicando en el sobre CODIGO
MIDI. Y si disponéis de modem, enviad un
mensaje al username MIDI, serd mucho mads
ripido y seguro. Recordad que el niimero de
nuestro BBS es el 211 56 30.
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PRELIMINARES
A irborne Ranger es un entreteni-
do juego bélico con el que podrés
vivir auténticas aventuras. Antes de
iniciar la aventura, debemos escoger
el tipo de guerrillero que queremos
ser. Podemos hacer una misién de
précticas 0 escoger una mision para
veteranos.

Tras haber decidido el tipo de gue-
rrillero que vamos a representar en
el campo de batalla, debemos selec-
cionar el tipo de misién que desea-
mos cumplir. Hay muchas misiones
encomendables, como son:

Destruir un almacén de municio-
nes, robar un libro de cédigos, inuti-
lizar un avién enemigo, capturar aun
oficial enemigo, cortar un oleoduc-
to, dejar fuera de combate un radar
enemigo, fotografiar un avién expe-

Con este simulador de Microprose la guerra ha llegado, y solo el mds fuerte puede sobrevivir. Conviértete en unintrépido
guerrillero que se infiltra en las lineas del enemigo para desmantelar sus planes.

rimental, liberar prisioneros, dis-
traer al enemigo, atrasar un sabota-
je, etc.

En cada mision se puede aumentar
o disminuir el grado de dificultad.
Una vez concretada la dificultad nos
dan las érdenes que debemos cum-
plir. Debemos anotarlas para no de-
jar ningin cabo suelto.

Una vez asimiladas las érdenes,
somos sometidos a un test de fatiga,
que debemos superar para poder lle-
var a cabo cualquier misién. Sino lo
superdsemos, no podriamos jugar.

Superada esta sencilla prueba, de-
bemos seleccionar la carga que de-
seamos llevar con nosotros en la ba-
talla. Tenemos tres bolsas que pode-
mos llenar. Para no cargar con las
bolsas durante toda la mision, éstas
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son lanzadas desde el avién poco an- I

tes de que saltemos con el paracai- | c

das. Mas tarde las recogeremos para T

no quedar desprovistos en el campo u

de batalla. En las bolsas no podemos ‘ t

meter todo aquello que nos parezca, | v

ya que tienen una capacidad deter- | ¢

minada. n

Tras llenar las bolsas ya podemos n

prepararnos para afrontar una emo- t
cionante aventura. Para que vedis

como se lleva a cabo una misién, va- e

mos a convertirnos en un «Ranger» e a

intentaremos destruir al enemigo. | n

PRIMERA MISION B

Hemos escogido la mision de des- | d

truir un almacén de municiones, con d

un nivel fdcil y tras superar el test de i

fatiga y escoger ¢l material, nos dis- t
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ponemos a iniciar la aventura.

Nos encontramos en un avién que
sobrevuela ¢l campo de batalla y
nuestros objetivos. Tenemos que ir
lanzando las tres bolsas con materia-
les de forma que queden repartidas
por la zona que tendremos que ir
atravesando poco a poco. Casi al fi-
nal del campo militar enemigo, nos
dan la senal para saltar de nuestra
avioneta. Caemos en un paracaidas,
y al tomar contacto con tierra, lo pri-
mero que debemos hacer es averi-
guar dénde se encuentra nuestro ob-
Jetivo. En este caso debemos locali-
zar un almacén de municién y por
ello necesitamos consultar nuestro
mapa. En el mapa se encuentran to-
das las caracteristicas de la zona, los
campos minados, las bases enemi-
gas, los bunkers, las trincheras, los
muros, los radares, etc... Debemos
fijar una ruta segura, evitando al ma-
ximo los bunkers, los campos mina-
dos o cualquier otro lugar conflicti-
vo.
Tras localizar el almacén guarda-
mos el mapa y nos dirigimos hacia el
lugar previsto. Iniciamos la marcha
con fusil en mano. En la parte supe-
rior izquierda de la pantalla tenemos
un indicador que nos informa en
todo momento sobre el arma que lle-
vamos a mano, el nimero de muni-
ciones que nos quedan, el tiempo
méaximo de duracién de la misién, el
nivel de cansancio, y las heridas que
tenemos.

Alos pocos instantes, aparecen los
enemigos. Soldados armados se
acercan a nosotros para aniquilar-
nos. Tenemos que ser mds rapidos
que ellos si queremos salvar el pelle-
jo. La rdpidez y el nimero de solda-
dos enemigos depende del nivel de
dificultad seleccionado. Por nuestra
izquierda se acerca uno sigilosamen-
te, pero le hemos visto y disparamos

rdpidamente hacia él, cayendo ful-
minado sobre el lodo.

Pocos metros después, vemos un
bunker, y decidimos destruirlo. Co-
gemos una bomba de relojeria y la
conectamos. En pocos segundos ex-
plota y se destruye totalmente. Con-
sultamos de nuevo el mapa para
comprobar nuestra situacion. Esta-
mos justo en la orilla de un campo de
minas, por lo que debemos dar un
pequeno rodeo y esquivarlo. Siguen
saliendo a nuestro encuentro nume-
rosos soldados que disparan sin ce-
sar. Tenemos que reptar en algunos
momentos para evitar las balas. Nos
levantamos, y jAaaarg!, hemos sido
tocados por una bala. Necesitamos
un botiquin que se halla en las bolsas

ue hemos lanzado anteriormente

esde el avion. Nos apresuramos a
encontrar esas bolsas, y por suerte
encontramos una, cerca del lugar en
que nos encontrabamos.

Una vez hecha una cura de urgen-
cia, proseguimos nuestro camino. El
tiempo es corto y debemos apresu-
rarnos. Ya han sido muchos los sol-
dados que hemos tenido que elimi-
nar, y las municiones escasean. Re-
cogemos por ello otra de las bolsas
de avituallamiento y nos disponemos
a realizar el ataque final. Estamos
cerca del almacén, donde hay guar-

‘Desisn & Frojeat Leader:
Grachias k mnimabion:

4 Bffects & Musio:
‘isinal Software Develooment:

dadas municiones, combustible y ex-
plosivos.

DESTRUCCION TOTAL

Ya tenemos a la vista la cabana
que tenemos ?uc destruir, y pone-
mos a punto el lanzamisiles que lle-
vamos con nosotros. Comenzamos a
disparar todos los misiles de que dis-
ponemos, asi como granadas de
mano. El almacén ha quedado total-
mente destruido y emprendemos la
huida. El ruido de las explosiones ha
atraido numerosos soldados que de-
bemos ir eliminando. Vamos dispa-
rando con nuestro fusil, pero en el il-
timo momento nos quedamos sin
municién. Un soldado estd apuntan-
do directamente hacia nuestro cuer-
po y no podemos hacer nada. De
pronto recordamos que tenemos
también cuchillos, por lo que le lan-
zamos uno rdpidamente, que lo deja
fuera de combate.

Cuando el reloj, en su cuenta
atrds, se estd aproximando al cero,
quiere decir que nuestro avién va a
pasar de un momento a otro, y debe-
mos hacerle senales para que nos re-
coja. Si nos descuidamos podemos
quedar en tierra cosa que no es reco-
mendable, ya que quedariamos a
merced del enemigo.

Una vez terminada la misién, se
hace un balance de nuestra batalla, y
somos conmemorados y ascendidos
si hemos llegado ilesos.

Existen diversos paisajes, que de-
penden de la mision escogida. Los
paisajes son: Desierto, clima mode-
rado y Artico.

Cuando hayas conseguido superar
todas las misiones, decidete a luchar
en la «Campana», ya que si la supe-
rar serds condecorado y nombrado
coronel. ®




a imperial. Grado de peligrosidad: 3.

en zig-zag con avances répidos. Com-

to hacia la dere-

cha. Arma mis apropiada: M normal Bearn
cargado a tope.

— Dispositivos de
de peligrosidad: 1. Trayectori
miento a seguir: Ignorar. Armlmn.\upropladl. Lé-
ser reflector, misiles defensivos.

.
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Por Jesiis Mmuel Mo

+Problemas con el R-TYPE, eh? Y es que s hichos
Ha llegado la respuet a vue

— Rnhm \N dlku Grado de peligrosidad:
8. Trayectoria a seguir: Horizontal arrastrandose por
el suelo. Comportamiento a segui

te baja de I pantalla. Arma miis apropia

cion mormal, misiles defensivos.

. Grado de peligrosidad:
iipidos. Com-

— Alien.

seguir: Oscilacion arriba-absjo, disparando. Arma
mis apropiada: Municién normal, liser reflector.

Grado de peligrosidad: 7. Trayecto-

24

— Spideroids. Grado de peligrosidad: 10.
Trayectoria: Movimiento en todas direcciones. Cor
portamiento a seguir: Esquivar. Arma mis apropi
da: Beam cargado a fope.

— Telas mecénicas. Grado de peligr
postacion detrds de los spide-
Ataque continuo.
Arma més apropiada: Beam ca 3
cion normal.

ataque. Grado de peligrosi-
Estiticos en los limites superior ¢
Comportamiento a seguir: Descenso 0 ascen-
Arma mis apropiada: Misi-

NIVEL1

El primer nivel, por serlo, es el
mds sencillo. La téctica a seguir al
principio es muy sencilla: los cazas
vienen siempre en ag, marcando
un itinerario regular, por lo que silo
seguimos sin parar de disparar los
destruiremos sin ningin problema.
El primer adversario lmportdnle que
descubrimos es un enorme monstruo
circular que dispara y que tiene sola-
mente una abertura que va girando.
Tendremos que meternos por el agu-
jero e irnos desplazando al ritmo del
monstruo hasta salir por la misma
abertura una vez haya llegado al otro
lado.

Luego encontraremos diversos
Walkers (ver bestiario) y llegaremos
al prler Lnt.mlgo E,ls.’.dn!c Este tlpO
de monstruos los encontraremos
siempre al final de cada nivel. El tru-
co para destruirlo es de lo mds senci-
llo: se lanza el escudo (con la tecla
SPACE) a la altura de la pequefa

— Lanzadera de misiles. Grado de peli-
grosidad: 7. Trayectoria: Desplazamiento horizon
por la parte inferior. Comportamiento a seguir: Per-
manencia en la parte izquierda. Arma mds apropia-
da: Beam a tope, ldser reflector, misiles defensivos.




Muel Montané

esobichos son duros de pelar... Pero tranquios.
esha Yuestras oraciones,

boca verde que aparece en el est6-
mago del mutante y disparar sin pa-
rar. Al ¢ S poC

explotara.

NIVEL2

En el segundo nivel es necesario
conservar el armamento conseguido
en ¢l primero, ya que de lo contrario
serd practicamente imposible supe-
rarlo. En el principio del nivel vere-
mos unos cangrejos que salen de los
extremos de la pantalla y que nos

En ese momento nos colo-
caremos en el centro de la pantalla
disparando sin parar y esquivando a
los cangrejos, que caen en picado
Duspu 3 a tortura china llegar
la serpiente gigante. Nos colocare-
mos en el extremo superior izquier-
do de la pantalla hasta llegar al pa-
nal. A pdrtlr de emnm.e% iran salie

Walker. Grado de peligrosidad: 6. Trayec-
toria: Desplazamiento horizontal Ito. Comporta-
miento a seguir: Acoso continuo. Arma mss apropia-

da: Misiles defensivos.

— Minas. do d-p-l.l'grml'dnd 7. Trayecto-
ria: Estitica. Comport : Ataque di-
rect, Arsaa mds tiroplade; Ecem cargacos tope, ld-
ser reflector.

— Serpiente %IL& nte. Grado de peligrosi-
dad: ectoria: Movimiento en todas direcciones
Comportamiento a segu
xtremo superior izquierda. Arma mds apropiada:
Ldser reflector.

— Insector mutantes. Grado de peligros
dad: 7. Trayectoria: Movimiento en cualquier direc
cign. Comportamiento a seguir: Ataque directo.
Arma mis apropiada: Laser reflector, misiles defen-
sivos.

gigantes. Grado de peligro-
. Ascenso a gran velocidad.
Comportamiento a seguir: Permanencia en Ia parte
izquierds. Arma mds apropiada: Beam cargado a
tope, Iser reflector.

Caza mn\q,um) Grado de peligrosidad:
iazamiento horizontal hacia Ia
kit € ompior tnrabiio 8 fognt” s st 1o

una altura determinada y disparo continuo. Arma
Liser reflector, liser antiaéreo.
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engendro y un ojo, situado en el cen-
tro, se ird abriendo y cerrando: nos
acercamos al ojo y disparamos a dis-
crecion a la vez que esquivamos a las
serpientes (juf!) y todo estallard...

NIVEL3

iDemasié! Este nivel ya es para
volverse loco... Nada mds empezar
veremos una gran nave nodriza con
un caién enorme en la boca. Lo pri-
mero: cargarnoslo. Luego nos vamos
moviendo arriba y abajo siguiendo
mds o menos el itinerario de la nave
hasta que empieza a descender. En-
tonces nOs metemos en un pequefo
rellano que hay en el extremo infe-
rior derecha de la pantalla y perma-
necemos tranquilitos alli hasta que la
nave se vuelve a elevar.

Répidamente colocamos el escudo
en la parte trasera de nuestro caza y
destruimos los cafiones traseros. Nos
quedamos en el extremo superior de-
recha disparando sin parar y vere-
mos q‘ue un pequeno ojo que se alar-
ga a la vez que dispara unas bolas
azules, empieza a resentirse. Al cabo
de unrato (variable) la nave empeza-
ré a estallar como los otros enemigos
que hemos encontrado; pero aten-
cién: un detalle importante es que el
ojo no se destruye directamente, so-
lamente explolala nave. Si seguimos
disparando hasta que el ojo desapa-
rezca saldrd un medallon rojo que, al
recogerlo nos llevard jal nivel 8 de
golpe!

La dif de este juego se c

NIVEL 4

El nivel 4 es probablemente el ni-
vel més dificil de terminar por culpa
de los Spideroids. Estos bichos, que
van tejiendo una tela mecdnica des-
truible dnicamente con ¢l BEAM
cargado a tope se mueven en todas
direcciones y pueden aparecer inclu-
so por detris de ti, lo que los hace ex-
tremadamente peligrosos. A la vez
aparecen Robot walkers, lanzaderas
de misiles y toda clase de ingenios.
Ningin consejo se pucde dar, ya que
el éxito en esta fase depende de vues-
tra habilidad en el manejo del caza.

A pesar de todo, el nivel es relati-
vamente corto y en poco tiempo lle-
gamos al nivel 5, eso si, suponiendo
que hayamos destruido la nave final,
que se descompone en tres. La tacti-
ca: quedarse en el centro de la panta-
lla lo més alejados posible del eje y
colocar el escudo en la parte trasera,
disparando sin parar a los ojos que
tienen las partces.

NIVELES 5y 6

Los niveles 5 y 6 son parecidos al
nivel 4 pero los spideroids aparecen
en muy contadas ocasiones, lo que
los hacen extremadamente sencillos
en comparacion al anterior.

Si hay algo realmente peligroso
son las acumulaciones de Robot
Walkers en la parte superior de la
pantalla que posteriormente caen en
picado hacia el caza. La tnica treta
un poco sucia que se les puede hacer

en unos pocos niveles que podréis superar gracias a las ayudas que os ofrecemos.

es cargar el Beam a tope, ya que con
toda seguridad habremos perdido las
armas que habiamos ganado en los
otros niveles, por lo que es seguro
que gastaremos casi todos los crédi-
tos de que disponemos. En fin, qué
le vamos a hacer...

Es més que posible que la mayoria
de vosotros os desaniméis a llegar a
este punto por la pérdida de los cré-
ditos, pero tranquilos que ya se aca-
ba.

NIVEL7
En el nivel 7 deberemos quedar-
nos siempre en el extremo izquierdo
de la pantalla, fijandonos solamente
en los disparos que vienen hacia no-
sotros (con lo que hay mds que sufi-
ciente). Esto viene a cuento de que
en algunos momentos la pantalla
quedard practicamente llena de dis-
paros. Después de diversos desnive-
les parecidos a los del nivel 1 llegare-
mos al monstruo gigante del final,
que es sin duda el mas peligroso de
todo el juego. Se trata de un ojo gi-
ﬁanle con un enorme brazo extensi-
le que se mueve de forma similar a
la cola del monstruo del nivel 1. La
tdctica, la misma que en el nivel 1
pero se necesitardan muchos mas dis-
paros. Y todo esto para llegar a la
peor de vuestras pesadillas (que os
dejo a vosotros mismos): el nivel 8.
Claro que la mayoria habré llegado
hasta aqui directamente... ®
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L os Angeles, 1947. Como cada
dia, Hollywood amanece plaga-
da de su habitual bullicio. Las puer-
tas de los estudios ven pasar una infi-
nidad de personajes: actores famo-
sos y menos famosos, empresarios y
avispados oportunistas, una fauna
dispar como ninguna. Uniéndose a
todo ello, en los escenarios, encon-
tramos a los Toons, fascinantes es-
trellas de dibujos animados que con-
viven desde hace afios con los huma-
nos en total paz y armonia.

Los Toons acostumbran a vivir en
uno de los barrios mas pintorescos de
Hollywood, Toontown, el tinico lu-
gar en que abajo es arriba, arriba es
abajo, y cualquier cosa es posible.
Los Toons, pese a todo, no son tan
diferentes a nosotros e incluso se
reinen para comer, O quizd para
echar una partidita de golf de vez en
cuando.

LOS PERSONAJES

Roger Rabbit, nuestra estrella, es
uno de los mds veteranos actores en
los estudios Maroon, y trabaja desde
hace tiempo, con bastante éxito por
cierto, en los dibujos animados de
«Baby Herman». Roger es un conejo
adorable, amigo de todo el mundo y
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enamorado como el que més de su
irresistible esposa Jessica.

Jessica, por su parte, es la toon hu-
mana mas irresistible de Toontown.
Gracias a su voz sensual y a su figura,
resulta la principal atraccién del Ink
& Paint Club, un curioso antro servi-
do exclusivamente por Toons y en el
que s6lo se admite a humanos (mien-
tras jugdis podréis comprobar voso-
tros mismos esto tltimo).

Otro de los personajes que juega
un papel crucial en esta historia es
Ed(ﬁe Valiant, un perdedor nato.
Eddie no es precisamente uno de los
detectives de moda, y pesar de su
promesa de no aceptar jamds otro
caso en el que esté implicado un
Toon, el dinero le atrae mds que
nunca y acaba ante un complicado
caso en que todas las pistas senalan a
un claro culpable: Roger.

Al parecer Roger estd en apuros, y
no sabemos quién es el causante de
todo el embrollo. Y lo més grave es
que Roger es sospechoso de asesina-
to. Pero empecemos por el principio.

R.K. Maroon es el dueno de los
estudios Maroon, en que trabaja Ro-
ger. Pese a que se trata de una com-

afifa modesta, Maroon Studios se
as viene arreglando bastante bien,

do en la pelicula

El juego se halla dividido en tres subjuegos cla-
ramente diferenciados: la carrera por la cil
dad, el Ink & Paint Club, y el almacén de Ia fi-
brica de gas.




sobre todo gracias al éxito de Baby
Herman, siempre enganchado a un
buen habano. R.K. Maroon contra-
t6 a Eddie Valiant, el detective, para
que obtuviera unas cuantas fotos
comprometedoras de Jessica con
Marvin Acme, el inventor de todos
los gadgets de la conocida marca
ACME, y ademds uno de los mds ri-
cos propietarios de Toontown. El ro-
mance entre estos dos personnajes, a
espaldas de Roger, es la comidifla de
todo Toontown.

Eddie no imagina la reaccién de
Roger ante la noticia la noche en que
le confirma la infidelidad de su mu-
jer. Roger sale a la oscuridad de la
noche asegurando que hara «cual-
guier cosa» para recuperar el amor

e Jessica.

Tu primera mision consiste
en conducir a Roger desde
los estudios Maroon al
Club Ink & Paint lo

mas rapido posible.

Tras esto, no tarda demasiado en
descubrirse el asesinato de Marvir
Acme, y todos los indicios apuntan
hacia un unico sospechoso. ;Pero
creéis que lo hizo €1? ;El adorable
Roger? No puede ser...

Ademds, para complicar todavia
mds el asunto, los Toons deben recu-
perar ¢l testamento de Marvin
Acme. En éste, Marvin legaba todas
sus propiedades de Toontown a los
Toons; pero si no se encuentra, el
juez Doom las requisard sin reme-
dio.

ENTRANDO ENEL JUEGO

El juego de Buena Vista Software
sigue fielmente algunas de las mas di-
vertidas escenas de la pelicula. Vea-
mos paso a paso qué es lo que ocurre
cuando esta sensacional aventura en-
tra en escena.

Al poco de insertar el disco de
arranque en la unidad 0, aparecen
ante nosotros un par de pantallas
presentando a Buena Vista Soft, la
compaiifa creadora del juego. Tras
esperar unos pocos segundos apare-
ce, por fin, la esperada pantalla de
presentacion del juego, una pantalla
cuya calidad es merecido prélogo ala
del resto del juego.

Tras esto aparecen los titulares del
juego. El nombre de programado-
res, grafistas, y demds colaboradores
aparece en pantalla con el mds puro
estilo cinematogréfico. De fondo,
una de las mejores piezas que he es-
cuchado sobre un AMIGA, no tanto
por la melodia —no es mi tipo de mi-
sica—, sino por la calidad y precisién
con que se han digitalizado los dife-
rentes instrumentos, especialmente




enlo que a platos y bateria se refiere.

Después de haber cambiado de
disco un mont6n de veces (ya he per-
dido la cuenta) aparece ante noso-
tros el divertidisimo Baby Herman,
dédndole a Roger (nosotros en este
caso) las instrucciones necesarias
para conectar el juego. Os recomen-
damos que no os perddis esta secuen-
cia de pantallas (ni la divertida musi-
ca que las acompafia).

EMPIEZA LA ACCION

Tu primera mision consiste en
conducir a Roger desde los estudios
Maroon al Club Ink & Paint lo més
rapido posible, antes de que lleguen
a él los matones del juez Doom, que
te estdn pisando los talones. Para
ello, Roger conduce un coche Toon,
un coche en el que lo ins6lito es habi-
tual. Roger, gracias a este coche, po-
dra rodar por las peligrosas calles de
Los Angeles dejando muy atrés a los
matones del juez Doom. Pero hay
que tener sumo cuidado con los co-
ches que viajan en sentido contrario,
a veces por nuestro propio carril, y
con los charcos de acetato, sustancia
mortal para los Toons.

La fase es un interminable scroll
horizontal con unos graficos de fon-
do bastante bien logrados, pese a
gue no aprovechan todas las posibili-

ades del AMIGA, version que co-
mentamos. No podemos decir lo
mismo de la animacién, plato fuerte
de este programa.

Nada mas comenzar el nivel apa-
recerd una pequea furgoneta en la
z[])ue nos siguen los matones de

oom. Una vez nos alcancen, se pe-
gardn a nosotros y esperaran a que

R.K. Maroon contraté

a Eddie Valiant, el detective,

para que obtuviera unas
cuantas fotos

comprometedoras de Jessica

con Marvin Acme.

tengamos cualquier tipo de acciden-
te para pasarnos y dejarnos ateds. La
solucién mas practica es dejarlos pa-
sar. Un par de segundos después de

ue hayan desaparecido de la panta-
lla, volverdn a aparecer mucho mas
lentamente. En este momento los
adelantamos y nos libramos de ellos
durante una buena temporadd.

Tras esto es recomendable no ace-
lerar al mdximo, ya que si vamos a

tope no podremos esquivar a los co-"

ches que vienen en sentido contra-
rio. Vamos por tanto, a media velo=
cidad por nuestro carril. “Existen
otros muchos coches aparte de la fur-
goneta de los matones del juez, no
los dejéis pasar. Mientras tengais a
rebufo a uno de ellos, no aparecerdn
coches en sentido contrario por
nuestro carril. Asi pues, el tinico pe-
ligro son los chrcos de acetato, que
podemos saltar. Sin embargo existe
un punto en el que encontraréis dos
charcos seguidos. Saltar sobre eHos
significa una muerte segura."La ni-

ca forma de pasarlos es cambiando:
de carril. 2 :
Los tranvias estacionados en el cas+ =

rril del fondo no son demasiado pro-

blema. Si los encontramos de repen-*
te podemos saltar por encima de
ellos.

Vemos, por tanto, que este nivel
es facilmente superable si se toman
unas minimas precauciones. Sabre-
mos en todo momento cudnto tra-
yectamnos queda por recorrer gracias
@ labarra de situacién que se encuen-
tra debajo de la pantalla principal.

LLEGAMOS AL INK & PAINT

Por fin Roger consiguié llegar al
Ink & Paint Club, Su misién ahora
consiste en encontrar el testamento
de Marvin Acme. ~ © 1 d

Marvin, tan precavico como siem-
pre, lo escribié en un papel con tinta
invisible, y la dltima vez que se le vio
fue en el Ink & Paint. Ese es, por tan-
to, el mejor sitio para empezar a bus-
car. Roger debe pasar por las mesas

para recoger todos los papeles que *
encuentre. Ocurre*que en Jas mesas;: &

: de servilletas de papel, hay',
“vasosigon bebidas. Hemos de guiar a
Roger para que recoja los papeles sin

Aiga en la ten

I
C
T
S
«
-
L
1
1
L
[




mos una de las secuencias de anima-
cién més divertidas del programa,
pero perderemos una de nuestras
cinco vidas.

Para complicar mds las cosas los
camareros, pingiiinos Toons, no ce-
sardn en su empeiio de tenerlo todo
ordenado, poniendo servilletas alli
de donde tu las quites. Otro proble-
ma adicional. Comeo ya sabéis, en el
Ink & Paint no se admite la entrada
2 de Toons (excepto el personal de ser-
% vicio) asf que siel gonila de la entrada
Q (y nunca mejor dicho lo de gorila) te

pesca rondando por las mesas te
echara fuera del local de una patada,
. perdiendo de nuevo una vida, _ .
Esta fase se desarrolla en una sola
pantalla con un grafismo sorpren-
dente, digno del mejor AMIGA. La
musica vuelve a ser de una calidad
sorprendente, al igual que la anima-
cién. Sin duda, en elaspecto gréfico-
sonoro es la mejor pantalla del jue-
g0. Desgraciadamente no ocurre lo
mismo con Ja «jugabilidadw. Resul-
tan bastante mds divertidas la fasede
conduccién y la cuarta, en el alma-
cen.

MALYVADO DOOM
Pero cuando parecia que las cosas
empezaban a funcionar, Baby Her-
man nos anuncia que Jessica ha desa-
parecido, probablemente raptada
por el malvado juez Doom. Debes
conducir lo mas rdapido que puedas
haciala fabrica de gas para rescatar a
Jessica.
La tercera fase, por tanto, vuelve a
tener-lugar en la calle, a bordo de
Jfuestro fantastico coche Toon.
" Huelgan, comentarios sobre esta
5 .fascﬁlﬁ?%ue es pricticamente una co-
" pia primera fase, sin insertar,
i ‘ningiin elemento novedoso.
;s “La cuartay ultima fase vuelve a re-

Nk 5
<R ]
r’,‘.\\ sultar muy interesante pese a que el

"-,zforﬁué en un juego con un nivel tan
elevado se cae en el fallo de insertar
estas pantallas? Los gréficos serian
* buenos para un Amstrad o un C-64;
Pero no convencen para un AMI-

En esta fase nuestro objetivo es li-
* berar a Jessica, aunque no te vamos a

Hay que tener sumo cuidado

con los coches que viajan en

por nuestro propio carril, y
9

mivel grdfico vuelve a descender.

decir como. Debes recorrer varias
pantallas en diferentes niveles para
poder llegar a Jessica. En cada una
de las zonas en que se divide el alma-
cén podras encontrar objetos, cada
uno con una utilidad determinada.
Utilizadlos sabiamente. Recuerda,
sobre todo, que dispones de muy
poco tiempo, ya que si tardas dema-
siado, la médquina de acetato, (una
enorme bomba que no deja de lanzar
acetato) alcanzard a Jessica matdn-

sentido contrario, a veces

con los charcos de acetato
sustancia mortal para los

o dola irremisiblemente.
En esta fase nuestro ONCLUSION

\ Pese a que nos hayamos metido un
Foco con €l, no os dejéis llevar por

as apariencias. Es uno de los mejo-

res juegos que hemos visto en los 1l-
timos meses. Como deciamos en la
entrada a este articulo, supera con

. creeeslo que nos esperdbamos de él.
/ “«Who tramed Roger Rabbit?» es
“algo que un juego. Las secuen-
ciasde animacion con que cuentason
soberyias, .y coinciden casi siempre
‘g:on las empleadas en las escenas de

es liberar a Jessica, aunque
no te vamos a decir com
3 :

a pelicula. Roger Rabbit es uno de
€s0s juegos en 10s que te puedes sen-
tar a ver como juegan los demas.

Los graficos son de una calidad
apabullante, excepto en las pantallas
en que hay scroll en que, pese a ser
buenos, enfrian un poco la impre-
sién general sobre el juego.

Respecto a la musica, como ya he-
mos dicho varias veces, es de lo me-
jor que se ha hecho para AMIGA;
pese a no tener el ritmo trepidante de
las discotecas de moda. Ms que una
musica de fondo, es una verdadera
banda sonora, conjugada perfecta-
mente con cada escenario.

En definitiva, Roger Rabbit es
uno de esos juegos que no te puedes
perder. No es un destroza-joysticks,
ni tampoco un juego de ingenio; pero
€s un juego que se hard un hueco en-
tre las preferencias de todos voso-
tros. b
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Por Criseida Ramirez

| jHola chicos! ; Qué tal os prueba el ano?
‘ Supongo quea alguno de vosotros se le habr4 ocurrido pedir como regalo
‘ de Navidad una consola Sega y alguno e los juegos que tiene ésta,

ALIEN SYNDROME

Hoy comentaremos este entretenido juego que SEGA

presenta en cartucho de 1 mega.

Como podrés observar, este es un juego bastante conocido por todos los que

frecuentan los salones y sus maquinas arcade.

Los gréficos son muy buenos y tienen una gran resolucion.

LLEGARON LOS INVASORES
os cientificos lo llaman ALIEN
SYNDROME.

Parece ser que una flota de alieni-
genas han ocupado con sus naves
parte de la tierra. Sus naves son
enormes y ocupan ciudades enteras.
Ademis, se ha averiguado que den-
tro de estas naves, tienen armas muy
potentes (nuevas para la especie hu-
mana), c‘ue podrian acabar con la
vida en el planeta.

Un batallén de soldados del co-
mando Tierra ha decidido atacar la
flota invasora, pero son hechos pri-
sioneros por los alienigenas y ya na-
die sabe qué hacer.

Unicamente dos jévenes valientes
se atreven a intentar un nuevo asalto
para poder liberar a sus amigos y des-

truir a los invasores. Ellos son RIC-
KY y MARY. Sélo van armados con
un rifle de combate de corto alcance

mads que cualquier arma, lo que les

ace fe%la es astucia, rapidez y suer-
te. El fin de estos valientes soldados
es rescatar a los rehenes y escapar

con vida. |No es una tarea ficil! La
pantalla te sitia dentro de la base de
los aliens. {Ten cuidado!, porque és-
tos pueden aparecer en cualquier
momento... en cualquier lugar...
Nadie ha podido escapar nunca de
ella. T también eres esencial. En el
mando, tienes un botén para dispa-
rar otro direccional y otro bot6n para
ver la pantalla de mensajes. En ella
podras encontrar varios datos: los
puntos que llevas conseguidos, el ni-
mero de alienigenas con vida, las vi-
das que te quedan... Los rehenes son
humanos que llevan batas verdes.
Sélo colocandote encima de ellos po-
dras salvarlos y cuando hayas resca-
tado a todos tus amigos... jCorre!,
porque la bomba de relojeria no pa-
rard la cuenta atras. | Va a explotar!

(CONOCES A TUS ENEMIGOS?
Hay dos tipos: cada uno tiene un
color diferente. Si entran en contac-
to con RICKY o con MARY, éstos
perderan su vida. Asi pues ya sabes
que si nos alcanzan o disparan contra
nosotros, moriremos en el acto.

Los alienigenas se presentan des-
pués de varios destellos. Mientras es-
tan intermitentes no corres ningun
peligro, pero cuando se solidifican,
son mortiferos. Cuando aparezcan
debajo de tu jugador apartate y dis-
para sobre ellos.

Los defensores se encuentran en
todas las salas y tienen aspecto de ca-
ras dormidas, pero disparan a matar
v si caes encima de éstos, pierdes la
vida. Eso si, tienes la ventaja de que
los defensores no pueden moverse, y
les puedes eliminar disparando tu so-
bre ellos. Si los alcanzas, cambiaran
su color por el gris y se volveran ino-
fensivos por un tiempo.

En las habitaciones encontraras,
ademds, armas de refuerzo: bolas de
fuego, ldser, bombas inteligentes,
remolques, y alguna sorpresa. Bue-
no, ahora te toca a ti demostrar lo ex-
perto que eres. Si estas dispuesto a
disfrutar... enchufa tu consola, pon
este sofware, y emprende tu aventu-
ra contra los aliens.

iMucha suerte y hasta la préxima!




AR RUNNER

1 REM Cargador para StarRunn
er.JC

10 ORDER 0: PAPER 0: INK T:
CLEAR 2700

20 LOAD"" CODE 16384
25 POKE 23306, 195: POKE 23307

86: POKE 23308,5: POKE 23309,2
01

30 RANDOMIZE USR 23296
35 POKE 49560,0
40 PRINT USR 49000

R-TYPE
SPECTRUM

10 REM **xkdkaadhkk A Ak h KNk & krw
20 REM *Cargador para R-TypeX
30 REM ™ (Spectrum) x

40 REM * por Julian Romero
50 REM KRR AR R K WKk AR R OR K ONR RN Ok

60 CLEAR 29999

790 LET crQ: FOR n=23296 TC 23379: READ a:
PORE n,a: LEE ¢ a: NEXT n

80 IF ¢<>1135]7 THEN PRINT "Error en datas”

STOP

.60 INPUT "“Vidas infinitas (a/n)":a$: TF a$
="n" THEN POKE 23368.0

100 TINPYUT "Creditos infinitos {(s/n)":a$: IF
a$="n" THEN PGKE 23371.0

110 INPUT "Inmunidad (s/n)”:a$:
HEN POKE 233760

TF ag="n" T

120 PRINT " Pon el R-Type en =1 casselte
e BAUSE 50
130 POKE ”?6”4 D: POKE 23693,0- .CLS RANDO

MIZE USR 2329
140 DATA .3?‘18,74?,17,105 1620205, 50
205,86,5.48, ’4] 243

150 DATA 62.83.50,89.251,205.130.243 .49, 216
2 92,221,33,232,254

160 DATA 17,232,0.205, 64,254,221,

25500 S99 10.983

170 UA*A 74_177,753,705 246 ,252,62,.201 .50.'8
0,254,205,64,254

180 DATA 62
248.145.50, 2
190 DATA 62,2

33, 0:04,17

5. 106,205.4 106 175: 505
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Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y gréficos digitales.

La respuesta inmediata

digital a todas las acciones.
Mando y dig

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

Nombre y apellidos
Direccion

Poblacion

Deseo recibir D Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talon al portador barrado
por un importe de ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente
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Yoestaba pescando tranquilamente en un lago, con canoa y todo. Pas un dia entero, y ofro, y ofro, y no conseguia pescar
nada. Y eso que me habian asegurado que habian muchos peces en esa zona... Un momento, ese ruido hace dias que lo
oigo, suena cerca deaqui. Voy aver... Vaya, una carrera de canoas, mejor dicho, de lanchas rapidas. ;Ahora yasé quien
me asustaba a los peces!
Y es que en el mar no solo hay agua, quién lo iba a decir...

E 1 juego es la evolucion 16gica de

juegos como FIRE AND FOR-

GET, también de TITUS. En este

caso concreto, debemos decir que el

programa est4 mucho més acabado y

cuidado tanto a nivel grifico como

de jugabilidad, llegando a imprimir-
se esa emocion que hasta ahora s6lo
quedaba en intencion.

La prueba consiste en 4 fases muy
parecidas entre si para las que se te
concederan un nimero especifico de
misiles. A pesar de todo, siempre
puedes recoger alguno mientras vas
navegando. ..

— Fase 1: lake Michigan / 4 adversa-
rios / 2 misiles iniciales.

- Fase 2: lake Victoria / 5 adversa-
rios / 3 misiles iniciales.

~ Fase 3: Finland Gulf / 6 adversa-
rios / 4 misiles iniciales.

— Fase 4: Lake Baikal / 7 adversarios
/5 misiles iniciales.

La prueba se inicia en el afi0 2049 y
una vez terminadas las cuatro fases
se vuelve a empezar por lake Michi-
gan pero al afio siguiente.

Probablemente, os sintdis deso-
rientados durante las primeras parti-
das, pero eso es momentdneo, en
cuanto os situéis encabezaréis las ca-
lificaciones de todas las carreras.
Pero para los rezagados ahi van unos
trucos:

- Tus primeros oponentes, no muy
experimentados, son ficilmente
destruibles. Ya sabéis qué hacer.
Eso si, esperad a que el enemigo
esté realmente a tiro, ya que los
misiles son dificilmente recupera-
bles y luego todos protestaréis...

— Cuando vemos a las lanchas, ahf,

tan lejos, parece que nunca llega-

rdn siquiera a tocarnos. Pero lue-

£0, y con una rapidcz endiablada,

intentardn empujarnos a las rocas
ue circundan el recorrido. Cuida-
o con ellas.

Enlos primeros afios podemos de-
dicarnos a recoger misiles nave-
gando, ya que posteriormente,
serd aconsejable destruir todas las
lanchas que sea posible. Tendréis
que ahorrar...

— Cuando las lanchas te intenten
adelantar, puedes empujarlas ha-
cia las rocas tocéndolas por los la-
dos. Sera mucho mas dificil de lo
que parece ya que se mantienen li-
geramente por delante de noso-
tros y al tocarlas estallaremos.

— Lasrocas son buenos puntos de re-
ferencia a la hora de ver a qué dis-
tancia se encuentran nuestros ad-
versarios.

— A pesar de que las carreras se de-

sarrollan en tranquilos lagos se

forman olas que nos harén saltar
por los aires. En ese momento
nuestra velocidad disminuird no-
tablemente y los otros aprovecha-
rdn para adelantarnos. Eso es algo
que no se puede evitar, ya que las
olas ocupan la pantalla horizontal-
mente sin darte opcién a esquivar-
las (claro que nuestros oponentes
garecen inmunes a las olas).
robablemente a muchos de voso-
tros se os haya ocurrido colocaros
en alguno de los extremos de la
pantalla, mds alld de donde apare-
ce el cinturén de rocas. No, no lo

hagdis ya que al principio va bien

pero luego el cinturén se va estre-

chando hasta alcanzarte.

— Olvidaros de las bonificaciones
que se reciben por ganar la carre-
ra, si queréis sobrevivir, confor-
maros en quedar entre los tres pri-
meros. De esta manera siempre os
calificaréis y recibiréis importan-
tes premios en puntos.

— En algiin momento del juego apa-
recerdan mis de tres lanchas juntas
formando una barrera que parece
infranqueable. En ese momento
hemos de inclinar ligeramente
nuestra lancha a la derecha y dis-
parar un solo misil. Daremos a la
segunda lancha empezando por la
derecha y nos colocaremos en su
lugar sin mayores inconvenientes.
Cuando has terminado una parti-

da te das cuenta de lo que es real-

mente este juego: adictivo. Es uno
de esos programas que a pesar de no
tener ningin incentivo claro de cara
al jugador, inducen a seguir, a seguir

?l a seguir hasta terminar con todos

os guerreros de la galaxia.

También es de recibo reconocer el
esfuerzo realizado por los autores in-
tentando que FIRE AND FORGET
quedara lejos de este OFF SHORE
WARRIOR. Su calidad no es com-
parable a nivel de jugabilidad y adic-
cion.

Pues nada, lo dicho: ni bueno, ni
malo, sino todo lo contrario.

... Y parece que ya se ha acabado
de cargar. A ver si esta vez duro dos
anos més...

Por Jestis Manuel Montané.
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tipico juego de mata-marcianoé para introducirte
A w 4 e unmundo que parecia ljano. Skyfox no ¢S
oA mata-marcianos, es un simulador dé voelo interplanetario

; * enel que debes luchar confra los Xenomorfos.

5

At ek
ik s iatad

Tras saber todo estd'ya podemos

c jucgo nos convertimosen. . introducirnos en‘la cabina de la nave:

irpwarrior. de:da; I acion”. para familiarizarnos con los instru-
erraniy: debemos aniquild¥iaios ‘mentos y hacernos con los mandos.
Xeno 08, ya que estin Pi’é’parﬁd .. Vemos que tenemos los indicadores

odounaiasurreccion desde la base'gs--  de fotgnes,,.e'[! §tigo de piloto auto-
 telarde Xeno Cebra. STt ;-punto de “miras-y-muchos
Para defendernosﬁ los 08" confroles que np&ﬁ&%ﬂés facil

ignan el Skyfox T que nuestra mision.

e
flicros y cientificos de la Federacion.  ENEL ESPACIO EXTERIOR™ S
“"Antes delanzarnos al espécio de- Nos dispenemos a despegar
bemos designar-la dureza de la.mi- .abrir las compuertasy somos
sionigue deseamos realizar. Paraello - “dos-al E terior de la base, y vi

[2'DasE. . | i B
1 Como nunca hemos pilotado.u
nave espacial, escogemos ¢l niv
mas sencillo. Podemos informatioss
dedla misién escogida, al igual que
podemos revisar nuestro caza antesggapar
Sarma

= T

e pPOSEemos.

imos escoger el nivel, que vasli trave la cabina el espacio-exte-
rﬂ%‘@e,z\la.]ckde gl riofVemos en nuestra-pantalla-de
ndante de Escuadron o ASde " radar la bﬁsﬁ@é"@%ﬁgzndo-
¢ mos-potencia- stros
0 &
ar-a.to

tramos-en un

den del nivel escogido. Tenemos

nas ateria. Si tenemos'buena
punterfa usaremos los disruptores

bom:&:afotones, isruptores ymi- "

apuntando con el objetivo, y'sisenos .

escapa del punto de mira podemos %

P Y
lanzar bombas de fotones, que se'di-
rigén hacia el enemigo. Las minas
antimatéria caen por la popa de la
navé, quedando errantes por el espa-
cio'eon el fin de que los enemigos tro-
piecen con ellas.

.~ Poseemos un mapa con cogrdena-

das donde podemos consultaria po-
sicién que ocupa nuestra nave en el
espacio en un momento concreto.

Nos debemos dirigir hacia la base:

enemiga, pero estd muy lejos, y pilo-
tar hasta alli seria muy cansado. Por

abandonar los mandos cuando de re-
pente nos vimos inmersos en ufta 11

via de asteroides. Rdpidamente de:

conectamos el pilote--au
para disponernos a esquivas
roides. Virando répido cor
uno que viene directo hacia n
Skyfox y es imposible-@squivilo.

automatico que podemos programar:
para que conduzca nuestra nave a und
punto determinado del espacio. In-
- - troducimos las coordenadas del de:
ie han desarrollado 108 inge- £55%tino y conectaremos el piloto auto- 4

ello nuestra nave cuentacon el pilot@%

&

>

mitico. Creiamos que podiamos;

e g
au
lgs‘ 7
egUiNios.

ir salvando los obstéculos;’pero. 1?%

Disparamos varios distuptor el

asteroide estalla casi calnues na-

&
y debemos di arar conias  tices. Poco ha faltado i
- __colisién frontakgon und

e o v~ el
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doesilenemos deterioradas las células
fotonicas,, por lo que nos es imposi-
ble ‘a partir de ahora disparar las
|1 ‘bombas defotones.
Ty | Volvemos a conectar el piloto au-
tomdtico para dirigirnos hacia la
base Cebra; pero debemos buscar
@ bisc Afiifmpara intentar reparar
los danbs producidas,por los asteroi-
des. Por’suerte aparete, en nuestro
anner el relieve deunabase amiga.
08 disponemos a'aterrizac en ella
Safig‘barg armamentoy reparar los
lesperfectos. Para ello nos ‘acerca-
mos lentamente y pedimos permiso
para aterrizar. Nos preguntanila con-
trasefia, que consiste simplemente
endar el nombre de la base que tene-
mos én ekmapa. Como hemosllega-
do ala base de'Charlie, introdugimos
la contrasena correspondientéy to-
mamos tierra, Tras reparar los dafnos
y llenar los depdsitos de municion,
volvémos al €spacio. donde unas na-
ves eflemigas acechan nuestra posi-
cién. Durante unos momentos cree-
smos que vamos a ser derrotados,
pergmn disparo certero dcaba con la
tltima nave enemiga. El camino ha-
la base Cebra estd repleto de na-
es enemigds, y no podemos enfren-
famos a'todas ellas ya que no ten-
defamos la suficiente municién para
iryvolver, por lo que debemos es-
quivar a los enemigos lo maximo po-
sible. Para ello, nuestra nave cuenta
con sistemas de camuflaje y escudos,
3uc nos ayudan a pasar desapercibi-
0s y nos profegen de los enemigos.
Conectamos de nuevo el piloto au-
tomdtico rumbo a la base de Xeno
Cebra. Atrayesamos otro campo de
asteroides pero esta vez no tiene con-
secuencias para nuestra naye sali-
mos ilesos. i
En poco tiempo nos acergamos a
la‘base Cebra, y ésta aparece en

gunos asteroides que nos han roza-

dificil ya que estdbames en un nive

de minima dificultad, pero creemos -

que tardarfamos mucho en poder su-
perar la misma misiéon ¢én un nivel
mas complicado.

Aparte de esta misién que os co-
mentamos, existen otras muchas mi-
siones que dependen del nivel de jue-
go. Algunas de ellas son:

<ion tiempo-espacio’y queal
cirte en cllos, te transportan a
punto del espacia.

Nosotros hemos llevado a cabo
una misién, pero ti pledes conse-
guir muchas mds con este juego que
comercializa. Dro Soft en nuestro
pais para tu P€ o compatible. ®

otro

Skyfox I rompe con la tradicional imagen que tenfamos de los mata-marcianos. En Ia foto superior podemos
observar la pantalla de pilotaje en el momento en que consultamos el mapa estelar.




I Steles cl argumento del dltimo
¥ pii@rama de Opera Soft que nos
orprendido, como siempre, por
su alta calidad y refinamiento. El
juego estd dividido en dos niveles

ue se cargan por separado, tenien-

0 que terminar el primero para po-
der acceder a la clave de acceso del
segundo.

Cada uno de los niveles esta dividi-
do en varias fases distintas, ficilmen-
te identificables por el cambio en el
entorno grafico que se puede ver. En
la primera, nuestra mision serd ayu-
dar a Bully a rescatar a Monica
(transformada en halc6n) de una
gran jaula en la que esté prisionera,
para luego llevéarsela a las profundi-
dades submarinas, momento en el
que Bully se convertira en pez y M6-
nica en una despampanante mujer.
40

-
En est®0casion deberemos guiar a
Moénica hasta el santuario, donde se
producird el anhelado eclipse.

En la parte inferior de la pantalla
podremos distinguir una pequefa
ventana en la que aparecen el sol y la
luna. A medida que vayamos avan-
zando se irdn acercando mds y mas,
lo que nos podrd dar una idea de lo
cerca que esté la conclusion del jue-
go.

Nivel 1

En este nivel encontraremos una
gran variedad de enemigos con com-
portamientos completamente distin-
tos entre si. Por este motivo nos de-
tendremos a analizarlos con deteni-
miento:

El bestiario:

RATONCILLOS SALTARINES
Grado de peligrosidad: 7

Trayectoria: en zig-zag vertical,
dando saltos intentando alcanzarte.

Comportamiento a seguir: salto en
la misma direccién y eliminacién in-
mediata.

Particularidades: Sé6lo aparecen
en el nivel 1, pero tendremos que ir
con mucho cuidado con ellos ya que
su trayectoria es increiblemente ra-
pida y precisa. Situarnos en la parte
alta de la pantalla para su elimina-
cion.

BUITRES
Grado de peligrosidad: 5.
Trayectoria: desplazamiento hori-
zontal continuo. Altitud variable.
Comportamiento a seguir: poner-
se a su altura y disparar con el arma
cargada casi a tope.
Particularidades: Aunque su grafi-
co cambie a lo largo del juego, se
puede distinguir facilmente la reapa-
ricion del buitre durante el juego. Se
pueden presentar en solitario, sin
constituir practicamente ningtin peli-
gro de consideracion, y también en




tamiento del arma por disparo conti-
nuo.

ALIENIGENAS

Trayectoria: desplazamiento hori-
zontal continuo y extremadamente
veloz. Altitud variable.

Comportamiento a seguir: esqui-
var siempre que sea posible

Particularidades: Este es uno de
los enemigos mds peligrosos del jue-
go cuando aparecen en los pantanos.
Al despl: ¢ tan rapidamente no
permiten, en el caso de estar en una
plataforma, saltar a tiempo de ella.
En otros casos proceder como ante-
riormente se ha descrito

DUENDES ARMADOS

C \LLUIH]I.EI](Q dcljugd-
dor mds 0 menos continuo.
Comportamiento a seguir: acer-
carse y moverse en zig-zag disparan-
do sin parar.
Particularidades: Al encontrarnos
con uno de estos enemigos sabremos

Ratoncillos saltadores.

que hemos superado una de las fases
que componen el nivel 1, ya que
presentan siempre al final de ellas
Son muy peligrosc lo mejor e
mantenerlos en la parte alta de la
pantalla. Es peligroso el recalenta-
miento del arma.

DENTADURAS
Grado de peligrosidad: 3
Trayectoria umturm
niendo ondulaciones
censo.
Comportamiento a seguir: s
miento del itinerario y disparo conti-
nuo hasta la destruccién del enemi-

Dentaduras.

0.
Particularidades:
en los pantanos

Se encuentran
el bosque y no son

presentan en conjuncion con un alie
nigena.

Pueden ser un estorbo durante la
vuelta atras en busca de Monica.

BOCAS GIGANTES
Grado de pi U“»
Tre

to horizontal.
Comportamiento a seguir: despla-
amiento al limite superior y movi-
miento horizontal.



Particularidades: Aparecen en las
dos primeras fases del nivel 1 y no
pueden suponer peligro alguno in-
cluso cuando se produce una forma-
cién de buitres a su alrededor. Pue-
den ser minimamente peligrosos si
aparecen en la zona de'los pantanos a
la vez que los alienigenas.

ABEJAS

Grado de peligrosidad: 6.

Trayectoria: desplazamiento hori-
zontal continuo. Altitud variable.

Comportamiento a seguir: poner-
se a su altura y disparar constante-
mente.

Particularidades: Aparecen supe-
rada la mitad del nivel 1. Son unos de
los derivados buitres aunque son mds
peligrosos al ser mas pequenos y mi-
nimamente mds rapidos. Han de ser
destruidos nada mas salir, sobre todo
cuando se presentan en formacion de
ataque, en la que suelen haber unos
ocho ejemplares.

MUROS DESLIZANTES

Grado de peligrosidad: 2.

Trayectoria: uniforme, mante-
niendo itinerario de ascenso/descen-
50 sin desplazamiento horizontal.

Comportamiento a seguir: esqui-
var.
Particularidades: No suponen un
peligro inmediato, ya que sélo he-
mos de acercarnos hasta que la punta
de nuestra arma esté rozando el
muro. Entonces, cuando se eleve pa-
samos con toda tranquilidad y a otra
cosa...

MANOS SENALIZADORAS

Grado de peligrosidad: 6.
Trayectoria: uniforme, mante-
niendo itinerario de ascenso sin des-
?.l.azamiemo horizontal. Velocidad
ija.
JComponamienm a seguir: eleva-
¢ion por turbopropulsor y esquivar.
Particularidades: Por su forma pa-
recen sefialar que hay algo en el te-
cho de la habitacion donde se en-
cuentra lamano. Muchos de los juga-
dores intentardn encontrar un punto
flaco en la estructura del techo para
provocar la abertura de algin seg-
mento, pero no es asi. Tendremos
?ue decantarnos por pensar que la
onina del enemigo es iinicamente ca-
sual.

ITINERARIO A SEGUIR EN EL NIVEL 1:

En este nivel el personaje que ten-
dremos que manejar sera Bully. Las
veinte vidas que se nos conceden al
empezar la partida son minimas con-

siderando la cantidad de peligros con
los que nos enfrentaremos.

Al comenzar nos dirigiremos hacia
la derechay al cabo de unos pocos se-
gundos encontraremos una de las bo-
cas gigantes anteriormente descritas
en el bestiario. Si nos detenemos a
observarla veremos que mantiene
siempre un ritmo fijo de ascenso/des-
censo. Una vez cojamos’el ritmo de
la cadencia subiremos a la parte su-
perior de la pantallay avanzaremos a
la derecha cuando la boca esté bajan-
do. Esdposible que si esperamos du-
rante demasiado tiempo se formen
algunas formaciones de buitres que
tendran que ser destruidas de inme-
diato.

Una vez superado este obstdculo
seguiremos por unos segundos hacia
la derecha y encontraremos una jau-
la en la que se encuentra nuestra

uerida Monica en forma de halcon.

ispararemos a los barrotes pero ve-
remos que la jaula no se abre. Segui-
mos andando hacia la derecha y ten-
dremos que eliminar a alguna que
otra rata saltarina y a alguna forma-
cién de buitres. Encontramos otra
boca gigante y luego nuestro primer
peligro de importancia: un duende
armado. Ojo al parche: una vez su-
perada la segunda boca gigante nos
desplazamos a la parte superior de la
pantalla, hacia la mitad de la misma,
y avanzamos lentamente hasta hallar
al duende. Entonces empezamos a
disparar sin parar, dejindonos caer y
volviendo a subir constantemente,
con lo que el duende sc desorientara
y serd presa ficil de nuestros dispa-
T0S.

Una vez destruido el duende nos
internaremos en la segunda fase, los
pantanos. En esta fase iremos saltan-
do de plataforma en plataforma si-
guiendo la tdctica anteriormente
descrita para superar las bocas gigan-
tes y las dentaduras, que no nos van a
suponer muchos dolores de cabeza.
Cuando lleguemos al final de esta
fase encontraremos de nuevo un

duende. En esta ocasién nos man-
tendremos encima de la plataforma
mds proxima disparando sin parar.

En esta fase encontraremos una
llave nada més comenzar que tendre-
mos que recoger, ya que supone la li-
bertad para Monica: volvemos hacia
atrds hasta encontrar la jaula y con
solo tocarla, el halcén saldra y ya te
seguird durante todo el rato. Eso si,
tendremos que protegerio ya que
cada enemigo que toque a nuestra
Ménica hara que baje su barra de
energia. Tengo que advertir que si la
energfa de Monica se acaba, el juego
también lo hard, aunque Bully so-
breviva. Si corremos demasiado de-
prisa el halcén nos perdera, por lo
que iremos un poco mas despacio
que antes ya que luego tendremos
que volver a buscarlo. En algin mo-
mento puede que el animal se quede
igualmente fuera de la pantalla, pero
con s6lo detenernos por unos segun-
dos volvera.

En el bosque aparecerdn forma-
ciones de abejas que nos atacardn de
igual forma que las de los buitres. Ya
sabéis qué hacer. Si conseguimos lle-
gar al templo magico saltaremos una
mano indicadora, sortearemos un
muro deslizante y finalmente se pro-
ducird el eclipse. Entonces asistire-
mos a una curiosa escena en la que
Bully se transforma en pez y Ménica
vuelve a su forma humana. Al cabo
de unos segundos aparecerd en la
pantalla la clave de acceso a la segun-
da carga que, en la version Amstrad,
es: 2414520.

Abejas.
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direccién continuos dependiendo del
ataque del jugador.

Comportamiento a seguir: ataque
directo manteniendo distancia pru-
deneial.

MVas?
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Y se acabé el nivel 1. Preparaos
para los peligros de la segunda carga
y relajdos, después yano podréis ha-
cerlo. ..

Nivel 2

Aqui las cosas se pondrén real-
mente mal ya que la cantidad de ene-
migos es ingente y la variedad supe-
rior al primer nivel. En algunos mo-
mentos las zonas que quedaran para
nuestro movimiento seran realmente
escasas. Asf las cosas, el bestiario
serd todavia mads 1til que de costum-
bre.

Comportamiento a seguir: esqui-
var cuando se presente en la parte su-
perior.

Particularidades: Pueden apare-
cer en cualquier momento y son ex-
tremadamente peligrosos ya que en
algunas ocasiones son practicamente
imposibles de distinguir entre la mul-
titud en lucha.

CABALLITOS DEMAR
Grado de peligrosidad: 3.
Trayectoria: variable pero princi-
palmente osecilacion ascenso/descen-
50 con avanee horizontal continuo.
Comportamiento a seguir: des-
truccién inmediata.

Particularidades: Aparecen du-
rante précticamente todo el nivel
pero més durante las primeras fases
del mismo. No suponen un gran peli-
gro si disparamos unas andanadas en
cuanto aparezca en la pantalla, ya
que se asustard y escapard, aunque
volvera a aparecer posteriormente.

BALLENAS
Grado de peligrosidad: 6.
Trayectoria: variable, cambios de

direccién continuos dependiendo del

ataque del jugador.

Comportamiento a seguir: ataque’
directo o esquivar sin mayores pro-
blemas.

Particularidades: No se prodigan
mucho en ninguna de las fases del se-
gundo nivel y son facilmente destrui-
ble dada su lentitud de movimientos
y la aparicion cerca de las mesetas
submarinas. En la mayoria de las
ocasiones es mds interesante esqui-
varlo sin disparar.

BARCO
Grado de peligrosidad: 8.

Fl Bestiario : : 2 Trayectoria: desplazamiento hori-
RANAS SALTARINAS Particularidades: Aparecenenmuy  ,on4af” continuo adelante/atrds con
> | contadas ocasiones y no suponen desapariciones intermitentes.

Grado de peligrosidad: 7.

Trayectoria: en zig-zag, dando sal-
tos similares a los de los ratones.

Comportamiento a seguir: ataque
directo o colocarse por debajo de las

ningtn peligro, sélo pueden llegar-
nos a tocar si se meten dentro de al-
guna de las mesetas.

ALGAS

Comportamiento a seguir: asoen-
so sin llegar al limite superior.

Particularidades: Este es sin duda
uno de los enemigos més originales
de los que aparecen durante el juego

| mesetas que se forman. Grado de peligrosidad: 9. y en los que se nota la buena mano de
Particularidades: S6lo aparecen en Trayectoria: ascenso los programadores de Opera Soft. Su
:;::;C'de,ail U[’;‘;l‘;ﬁ: sg:géfilelfar:\rifr?uf d&‘?\; Comportamiento a seguir: esqui- comportamiento es dificilmente pre-
s las fas mi iy var. ini nsa que tene-
comportamiento es muy similar al de Particularidades: En un principio #:‘;':bel: e)i Li&':.':f 5 ?:epasrteq super?gr
los ratoncillos de la primera carga, s hallan escondidas entre la tierra  sin llegar a tocar el casco del barco,
~ aunque son mds peligrosos al estar  pero cuando pasas por encima saltan  cosa que provocarfa nuestra destruc-

3 acompaiados de otros enemigos. y te agarran hasta estrangularte. ciéninmediata.

| Puede ser peligroso cuando se persi-
1 BARRILES gue a un tiburén ya que no nos fija-  pECES INOFENSIVOS

Grado de peligrosidad: 8.

Trayectoria: desplazamiento con-
tinuo horizontal y extremadamente
veloz. Altitud variable y alterable
durante el ataque.

Ranas saltarinas.

mos en el suelo.

TIBURONES
Grado de peligrosidad: 8.
Trayectoria: variable, cambios de

Barril,

Grado de peligrosidad: 3.

Trayectoria: movimiento conti-
nuo en todas direcciones.

Comportamiento a seguir: igno-
rar,




Particularidades: No tenemos que
preocuparnos por ellos ya que no nos
Eucden matar aunque nos toquen.
Estédn puestos s6lo para despistar al
Jugador, cosa que en algunos mo-
mentos de mucho movimiento se
pucde llegar a conseguir.

DELFINES

Grado de peligrosidad: 9.

Trayectoria: movimiento en todas
direcciones y desplazamiento hori-
zontal continuo,

Comportamiento a seguir: igno-
rar.

Particularidades: Este bicho nos
dard mds de un dolor de cabeza ya
que después de destruirlo nosotros
mismos seremos e¢liminados en un
principio sin saber el motivo. Si ob-
servamos detenidamente la parte iz-
quierda de la pantalla veremos como
salen tres veloces arpones que serdn
practicamente imposibles de esqui-
var. Por tanto lo mas conveniente
serd ignorar al delfin en cuestién.

CALAMARES
Grado de peligrosidad: 8.
Trayectoria: movimiento horizon-
tal continuo con pequenas oscilacio-
nes ascenso/descenso.
Comportamiento a seguir: ascen-
so hasta la altura del enemigo y des-
truccién inmediata.
Particularidades: Estos calamares
vienen a comportarse como los caba-
llitos de mar pero se mueven mucho
mads rapidamente por lo que son mds
peligrosos y solamente vulnerables
en la cabeza. Cuando nos metemos
por alguna meseta estrecha es muy
dificil acertarles dado que siempre
llegan un poco mas alto que noso-
tros.

DUENDES ARMADOS

Grado de peligrosidad: 9.

Trayectoria: seguimiento del juga-
dor mds o menos continuo.

Comportamiento a seguir: acer-
carse y moverse en zig-zag disparan-
do sin parar.

Particularidades: Al encontrarnos
con uno de estos enemigos sabremos
que hemos terminado una de las fa-
ses del nivel 2, ya que se presentan
siempre al final de ellas. Se compor-
tan de igual manera a los duendes del
primer nivel excepto por su traje de
submarinista y la sustitucién de las
balas por arpones como municién

GAMBAS (0 al menos lo parecen)
Grado de peligrosidad: 5.
Trayectoria: desplazamiento hori-
zontal continuo. Altitud variable.
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Gambas.

Comportamiento a seguir: poner-
se a su altura y eliminar

Particularidades: Se comportan de
igual forma que los buitres, pero no
suelen aparecer por separado, siem-
pre lo hacen en formacién, siendo
mads peligrosos cuando aparecen por
detras de las mesetas.

Itinerario a seguir en el nivel 2:

En esta segunda carga nuestro de-
ber serd ayudar a rescatar a Bully,
convertido en pez, para que llegue
junto a Ménica al santuario en el mo-
mento del eclipse y vuelvan a ser feli-
ces como antes del hechizo. Al igual
que ocurria en el primer nivel ten-
dremos que proteger a Bully de las
garras de nuestros enemigos ya que
de lo contrario ¢l juego terminara a
pesar de que Moénica siga en activo.
Por lo demas el juego es practica-
mente idéntico a la primera carga
pero con los papeles cambiados, a
pesar de que Ménica (en contra de lo
que {:uuda parecer) tiene las mismas
facultades que su partenaire en la an-
tigiiedad. El peligro del recalenta-
miento del arma es mucho mds deli-
cado dada la gran cantidad de enemi-
gos con los que nos enfrentamos.

Avanzamos hacia la derecha in-
tentando evitar a las ranas saltarinas
y tratando de mantenernos en la par-
te baja de la A)antalla por culpa de la
gran cantidad de enemigos inméviles
de la parte superior (barco incluido).
Tendremos que fijarnos en dénde
ponemos a la chica porque puede
caer ‘en infinidad de agujeros de los
que nunca saldrd. Pasado un rato lle-
iaremos al primer duende armado.

0s puede parecer més peligroso
que los que encontramos en el nivel 1
ya que dispara con mayor frecuen-
cia, pero no lo es. Siguiendo la tacti-
ca de siempre se puede superar sin
mucha dificultad. %so si, es posible
ﬂue pasemos por debajo de él sin

estruirle, siguiendo por la derecha:
no lo hagdis ya que luego el duende
se dard la vuelta y sus arpones os al-
canzarén sin vacilar.

Y ya estamos en la segunda fase
del nivel: las cavernas. Este ﬁaﬁ-
mento del juego es de los mas peli-

grosos dadas las estrecheces que pa-
saremos para superarlo. Es en estos
momentos cuando aparecen las ba-
llenas y los caballitos de mar (ver
bestiario).

Veremos que por debajo de noso-
tros hay precipicios que parecen infi-
nitos. Pues bien, si probamos a de-
jarnos caer por uno de ellos desapa-
receremos de la pantalla y en unos
segundos volveremos a aparecer por
la parte de arriba. Resumiendo: ig-
noratlos.

Ln determinados tramos del cami-
no se dividird en dos y es facil que es-
cojamos el neorrecto. En este caso
deberemos darmarcha atrds y volver
aintentarlo.

Una vez llegados al Santuario com-
pletaremos ¢l juego y's¢ NOS premia-
rd con una romantica eseena que no
os voy a desvelar, pero quevaisa dis-
frutar sin duda. Entonces nos dare-
mos cuenta de lo felices que somos
por haber conseguido que la paréja
se reuna de nuevo... claro que solo
hasta que apaguemos de nuevo el or-
denador.

Conclusion

Estamos ante un juego con el que
disfrutaremos al maximo a pesar de
su alto nivel de dificultad. Los grafi-
cos estdn muy bien realizados y son
mds propios de un ordenador de 16
bits que de un Amstrad. Pero lo mds
destacable del programa es su atmos-
fera: nos hace vivir intensamente las
situaciones planteadas y, resumien-
do, nos devuelve a los origenes del
software de entretenimiento: la
AVENTURA.

Gracias a Opera por habérnosla
devuelto.
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posibles motonaves que nos sigan

or detrds. Pero tendremos que co-
ocarnos bien, ya que de otra forma,
debido a la elevada velocidad, coli-
sionaremos contra los drboles. Nues-
tros amigos nos ayudardn una vez
mas con dos troncos situados parale-
lamente y dejando un hueco entre
ellos. Aqui es por donde deberemos
pasar. Acto seguido se cerraran répi-
damente, impidiendo el camino a
nuestros enemigos.

En niveles superiores a éste, en-
contraremos dos enemigos ms,
son el tronco y el hombre murciéla-
go, los cuales no podremos destruir,
Cuando veamos el tronco lo intenta-
remos esquivar o bien pasar por en
medio de éste obteniendo una pe-
quena cantidad de bonus. El hombre
murciélago nos tirard piedras. Lo
unico recomendable para no perder
una vida serd efectuar una maniobra
hacia el lateral derecho; en caso de
no desplazarnos a tiempo nos serd
imposible esquivar las mortiferas
piedras,

Tras el largo y peligroso camino
llegaremos felizmente a la aldea de
los EWOKS, junto con nuestros sim-
paticos robots C3PO y R2D2, que
nos saludan cordialmente ddndonos
animos para continuar la partida.

FASEIL

En esta fase pilotaremos el Halcn
Milenario y nuestra mision consistird
en destruir el generador principal de
energia de la DEATH STAR, la Es-
trella de la Muerte. Para ello debere-
mos esquivar los soportes y los dispa-
ros de las naves que nos siguen.
Cuando lleguemos al reactor nos co-
municardn que lo destruyamos inme-
diatamente, acto seguido nos situa-
mos en medio de la pantalla y dispa-
ramos sin cesar. Una vez destruido
explotard. Tened cuidado con el fue-
£0 ya que nuestro avance serd inver-
tido al de cémo hemos llegado. No te
desesperes ya que pronto te haras
con erdnminin de la nave, y saldras
al exterior observando cémo explota
la Estrella de la Muerte en mil peda-
ZOS.

En niveles superiores a éste halla-
remos una especie de prensa que, in-
tentamos pasar por debajo, nos va a
aplastar. Por lo tanto ya sabes, no
pases por debajo de ella. También se
incrementard el nimero de naves
que nos persiguen.

FASETI

En esta fase manejaremos el robot
articulado, encontrdndonos en la
zona de los lefiadores EWOKS.

Nuestros amigos se han olvidado de
poner cuerdas a los troncos, que al
estar apilados caerdn directamente
hacia nosotros; podemos dispararles
o bien intentar esquivarlos. A medi-
da que avancemos observaremos va-
rias pilas de lena esparcidas por todo
el camino. No vendrédn hacia noso-
tros pero si nos descuidamos un se-

undo nos chocaremos contra ellas.

n cuanto veamos dos pilas de tron-
cos paralelas dejando un hueco para
i)od.cr pasar saldremos al espacio ha-
lando una nave nodriza de gran ta-
maifo que circula a poca velocidad,
aqui tendremos que destruir unas
naves que custodiardn a ésta. Una
vez destruidas, volveremos otra vez
a la zona de los arboles talados. Mds
adelante encontraremos una especie
de catapulta que lanzard sobre el me-
dio del camino unas piedras azules,
con lo cual deberemos desplazarnos
rapidamente a derecha e izquierda, a
la izquierda es preferible, ya que la
catapulta se halla a la izquierda y las
piedras saldrdn volando hacia la de-
recha. Continuando nuestro camino
nos espera una desagradable sorpre-
sa: dos robots de gran similitud a la
nuestra pero con un fin y una causa
distintas, intentardn acabar con no-
sotros; es recomendable destruir a
uno de ellos y proseguir nuestro ca-
mino, ya que no podremos destruir a
los dos a la vez. Superados estos obs-
taculos, llegaremos a la base y nues-
tro robot disparard con su ldser a la
base enemiga, liberando a Han Solo.

CONCLUSION FINAL

Este programa cuenta con unos
gréficos muy cuidados, tanto de fon-
do, como de los enemigos, Acompa-
fado de una musica bien realizada,
un movimiento logrado, y también
unos detalles muy simpaticos. No
descansaremos un momento ya que
este juego no dispone de pausa, y pa-
saremos largos ratos delante del or-
denador. Un aplauso para DO-
MARK. :

[En esta secuencia de fotos podemos observar las tres
fases en que se divide el juego. De izquierda a derecha
Ia fase de las motos volantes, el ataque al reactor con
el Halcon Milenario, y Ia marcha por el bosque Ewok
con un robot articulado.
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Elmundo delos videojuegos y delainformética en general necesita e la colaboracion de absolutamente todos los usuarios
y aficionados para que siga siendo tan vivo como en la actualidad. Por ese motivo hemos creado esta seccion, queremos
(que todos vosotros forméis parte de esta revista para que sea amena ¢ interesante. Atentos...

E n cualquiera de las revistas del
mercado (incluida la nuestra)
encontraréis extensos comentarios
sobre determinados juegos de inte-
rés general. El problema reside en
que es imposible que siempre se co-
necte con las ideas y las necesidades
del jugador ante el programa en
cuestién. Luego estdn las secciones
de trucos y pokes en las que los lecto-
res pueden mandar sus descubri-
mientos, esperando ansiosamente la
publicacién de los mismos.

¢ Os imagindis juntar las dos cosas
en una sola? Eso va a ser Hall of
Fame, una seccién de y para los
amantes de la informadtica.

La idea consiste en lo siguiente:
cada cierto intervalo de tiempo se os
propondrd el andlisis de un progra-
ma que, por alguna razén, destaca
por su originalidad o su adiccién.
Una vez conocido el nombre del jue-
go, entraréis en accion. ;De qué for-
ma? Machacando el juego, proban-
do todo lo que se os ocurra con él, in-
ventando un truco que nos permita
volver a los personajes de color na-
ranja o llegar al final siguiendo una
técnica concreta. Yo os ayudaré en
lo que humildemente pueda, selec-
cionando los consejos mas interesan-
tes para que de esta forma todos nos
beneficiemos y podamos disfrutar de

un juego a tope. La vigencia del pro-
grama propuesto sera de unos tres
meses (equivalentes a tres nime-
ros de Mega-Joystick). Pasado este
tiempo, se cambiard la propuesta y
todas las cartas que se reciban tratan-
do sobre el tema anteriormente men-
cionado, serdn automdticamente
destruidas.

Probablemente muchos de voso-
tros os estaréis preguntando qué vais
a sacar en limpio de todo esto. Pues
bien, atencién que viene lo bueno:
cada mes se confeccionard una lista
que comprenderd las diez personas
que nos gayan enviado las mejores
cartas, y los tres primcros se verdn
subidos a un pédium de ganadores
donde os podréis ver las caras y far-
dar canlid[;d con los colegas cuando
salga vuestro careto fotografiado en
la revista en plan Bruce Springsteen
(y con chicas tope y todo a vuestro al-
rededor...).

A que alucina?

&omo todo Hall of Fame que se
precie, los nombres que aparezcan
en la revista no serdn los de cualquie-
ra, sino los de los que son realmente
los MEJORES, asi como suena.

Asi que ya sabéis, jque le tenéis
envidia al vecino del tercero? Le en-
sendis la revista y veréis como aluci-
na por un tubo. ;Que queréis aluci-

nar a las titis? Les enseidis la revista
y caen rendidas a vuestros pies.
¢ Que os queréis quedar con vuestros
padres? Les enseidis la revista y ya
veréis, ya...

;Mola, no? ;Hasta el capitin
Ml‘éGA esté loco por escribir!

Asi, poco a poco, la seccién ird
crecienc?o (y la_popularidad de los
ganadores también, claro...).

Para poneros en contacto con no-
sotros y que todo salga como esta
previsto (crucemos los dedos) nece-
sitaremos vuestros datos.

Y no os olvidéis de adjuntar como
minimo una fotografia tipo carnet
para que vuestras caras bonitas sal-
gan bien majas. Naturalmente, si
queréis ir a la peluqueria a que os de-
jen bien guapos (y de paso que os
quiten la cera de las orejas), siempre
saldréis mejor (es un decir...).

Pasemos pues a la accién: el pri-
mer juego que 0s VOy a proponer es
uno de los mejores que se han visto
ultimamente, los gréficos son genia-
les y la musica... ;Qué os voy a decir
de la misica, compuesta por el genial
Jean Michel Jarre? Los franceses son
la monda cuando se meten a hacer
las cosas bien.




. Yasabéis a qué juego me refiero?

(Eh, vosotros, me ois?

-Es, es, jay! lo tengo en la punta
de la lengua...

Pues claro, hombre, es: 'arche du
caftain Blood, vamos el CAPITAN
BLOOD.

BLOOD

Es un exponente clarisimo del tipo
de juegos a los que nos vamos a vol-
car mes a mes: cientos de pantallas,
tropecientos mil enemigos, cantidad
de bichos raros, en fin, una gozada.

Asi que ya sabéis, espero ansioso
vuestras cartas o sugerencias para
que el mes que viene podamos publi-
car ya alguna de vuestras genialida-
des.

Unas cuantas apreciacionnes:

— Como habréis podido comprobar
vosotros mismos, el clima de esta
seccién es distendido, lo que no
quiere decir que poddis ir diciendo
cualquier chorrada. Este tipo de
cartas irdn directamente a la pape-
lera.

- Nose tratade crear rivalidades en-
tre vosotros y vuestros comparie-
ros, s6lo una sana diversién y ga-
nas de competir.

- No debéis plagiar trucos, mapas o
tacticas de otras revistas, extranje-
ras o nacionales, ya que de todas
formas nos vamos a enterar y, de
verdad, no va a ser muy agradable
para vosotros (tampoco 0s vamos
a comer, pero bueno...).

- Si os inventdis cualquier cosa que
no es factible con el juego en la
mano no serd publicada. Yo tam-
bién tengo el juego (Y qué os
crefais sino que estoy haciendo
aqui?)

Y nada més. Os espero en el proxi-
mo numero. El mes que viene,
més...

...¢Pero cémo, que atin no tienes
el CAPITAN BL.OOD? ;A qué cs-
peras, hombre! Seguro que lo encon-
traréis en vuestro proveedor habi-
tual, distribuido por Zafiro. Vamos,
vamos, hagan cola en linea recta por
favor... ®

Por Jesiis Manuel Montané.

E sta nueva versién del ONE on
ONE ha dejado atris todos los
demads juegos de baloncesto existen-
tes en el mercado para PC. Ha sido
disefiado con la ayuda de Larry Bird
y Michael Jordan, dos reputados ju-
gadores de la NBA, y gracias a ellos
se ha conseguido dar una vista mas
profesional al juego, incorporando
opciones que ningln juego anterior
poseia, todo ello con gran imagina-
cién y brillantez.

El juego tarda un poco en cargar-
se, pero en seguida nos damos cuen-
ta de que la espera ha merecido la
pena. ONE on ONE posee un meni
bastante completo y disponemos de
las siguientes opciones: concurso de
mates, con mas de 15 mates diferen-
tes seleccionables por mend, segui-
miento de jugadas, jugar el uno con-
tra uno, concurso de triples y tiros,
jugar partidos a finalizar por un cier-
to nimero de puntos o un determina-
do tiempo. Ademds en cada concur-
so podemos hacer antes un calenta-
miento para coger prictica en la
prueba.

Podriamos decir de ONE on ONE
que es sin duda el mejor juego de ba-
loncesto que hemos visto para PC,
muy completo y con unos gréficos
excelentes; por si fuera poco, los
afortunados que posean una targeta
grafica EGA podran ver muchos mds
efectos, ya que para ellos el juego
tendrd muchos mas; todo un detalle
por parte de los autores. El movi-
miento de los jugadores estd también
muy logrado, ya que los diferentes
movimientos se ven con perfecta ni-
tidez y sin desplazamientos bruscos
de imagen como en otros juegos. En
resumen, un juego que roza la per-
feccién y que nos hara pasar muchos
y buenos ratos jugando al baloncesto
de verdad.

VENTA POR CORREO DE TODA CLASE
DE JUEGOS PARA ORDENADORES

CON UN ABONO-DESCUENTO DEL 25%
DE SU VALOR.

| AL TEL.(93)4224578
0 ESCRIBIENDO A RABBIT GAMES

' RIERA BLANCA 113 3.2.08028

| BARCELONA
NOMBRE---
‘DIRECCIUN




Todo empez6 cuando en 1941, varios cientificos norteamericanos descubrieron tras una intensa

y fatigosa investigacién el poder que encerraban Jas particulas subatdmicas.

Por aquellos tiempos la situacion era bastante delicada; Japén estaba aliado con Alemania, la promotora de dicha revolucidn, y ésta no

paraba de conquistar y ocupar territorios por toda Europa y parte de ofros confinentes.

Ante tales sucesos, América decidid aliarse con los europeos

¥ aportar una nueva arma hasta ahora sblo conocida por los americanos: la bomba atomica.

Por Benjamin Llamas

T ras una larga demora se fij6 el
dia y la fecha para el lanzamien-
to. La suerte decidio que fueraJapén
el «agraciado» con estabombay... al
cabo de unos dias todo era desola-
cién, muerte y ambiente de particu-
las radioactivas que se mezclaban
con el polvo de las ruinas.
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Unos aiios en el futare, en 1996,
estamos a punto de ser espectadores
de la préxima guerra mundial: «la
guerra de las galaxias».

Justo en estos momentos es cuan-
do hace aparicién el nuevo simula-
dor espacial de la prestigiosa compa-
iifa de software Activision. Nueva-
mente bajo la licencia de Sega y con
todos los derechos de produccion ad-
quiridos, han realizado una magnifi-
ca conversion del arcade callejero:
S.Dul. SDI, basicamente, es un si-
mulador estratégico en el que mane-
jamos un sofisticado satélite prepa-
rado para interceptar y destruir cual-
quier elemento u objeto que sc cruce
en su radar. Este pequeno aparato
posee un punto de mira electrénico
que puede llegar a hacer blanco cin-
co veces seguidas sin recargar bate-
rias.

FASES

El juego se divide en varias fases
en las que deberemos destruir varios
misiles y satélites enemigos. Al co-
mienzo de la fase podras observar
como un transbordador americano
abre la compuerta superior para si-
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tuar a tu satélite en 6rbita, que des-
plegard su punto de mira para colo-
carse eﬁosicidu de defensa.

Las diferentes fases se dividen en
dos modalidades: 1.* Ataque; enesta
modalidad dirigiremos a nuestro sa-
télite junto a su punto de mira para
de esta forma destruir los misiles y
satélites enemigos por las distintas
zonas de la pantalla. 2.*Defensa:
esta modalidad se puede decir que es
mucho mds complicada que la ante-
rior, ya que deberemos defender
nuestro glaneta de estos enemigos
pero de diferente forma, ya que nos
atacaran en formaciones de mds de
cuatro enemigos.

Distinguiremos esta fase porque
nos apareceran unos graficos de fon-
do simulando un planeta. También
junto a los enemigos aparecerdn
unos satélites que se parecen al nues-
tro los cuales llevan en su extremo
una letra que nos indicard lo que lle-
van;

F, dotard a nuestro satélite espa-
cial de un disparo mas potente,

P, se encargard de suministrar més
potencia a nuestro satélite.

Para poder obtener o recoger di-
chas ayudas deberemos situarnos
cerca y disparar para recoger rdapida-
mente la ayuda. Estas letras nos se-
rdn de gran ayuda a lo largo de toda
la partida. Tenemos que encontrar-
nos cerca del satélite para poder ob-
tener la ayuda porque de otra forma
desaparecerd rapidamente de la pan-
talla .

CONTROLES

Para poder mover nuestro satélite
sin que nos acompaiie el punto de
mira deberemos oprimir el bot6n de
disparo y dirigirlo hacia nuestro ob-
jetivo.

Si lo que queremos realizar es la
operacion contraria no deberemos
pulsar nada; simplemente desplazar
nuestro joystick alld donde quera-
mos situar nuestro satélite. Una vez
hayamos finalizado una fase, nos
apareceran unos marcadores de por-
centaje segun nuestra destreza ante
los enemigos, debes pensar que es
bastante importante obtener un alto
porcentaje, ya que aparte de salir
una pequena mascota gratificandote
con una puntuacion extra consegui-
rds vidas adicionales para poder con-
cluir con éxito tu misién.

BONUS

Pantalla de bonus: Esta pantalla se
caracteriza por la variada aparicion
de enemigos en oleadas ascendentes
y descendentes, las cuales debere-
mos destruir para obtener puntua-
cién extra. Deberéis tener especial
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cuidado con un satélite bomba, ya
que éste esparcira diferentes artefac-
tos por toda la pantalla.

DATOS TECNICOS:

Aspecto grifico: En este aspecto se
puede decir que el programa no ha
contado con el mejor equipo de dise-
nadores graficos ya que la normali-
dad es el punto mds destacado. Se
puede decir que la sensacién de pro-
fundidad espacial estd lograda. Los
sprites estan bastante bien definidos
y la velocidad es considerable.

Sonido: En el momento de cargar
el programa podremos oir una melo-
dia que sin ser nada del otro mundo
nos introducira en esta fantéstica ba-
talla.

Durante el transcurso del juego
sélo oiremos el sonido del disparo y

de las explosiones.

Adiccion: Podemos decir que es el
punto mas negro de toda la aventura.
Se trata de un programa que no pasa
desapercibido pero tampoco llama
mucho la atencion debido a sus ya
mencionados componentes.

Originalidad: Aunque este tema
es uno de los més explotados por los
programadores creemos que en este
Juego hay algo especial que lo hace
diferente: la sencillez.

Valoracion global: Este programa
es altamente recomendable para los
fandticos del joystick que deseen ma-
chacar satélites por un tubo. De to-
das maneras éste refleja de una ma-
nera fiel lo que dentro de pocos anos
podrd suceder. ®




L a historia de lo que podriamos
llamar la tridimensionalidad real
de los juegos, viene de lejos, de los
arcades de sal6n. Hace ya unos cuan-
tos afios aparecieron en algunos par-
ques de atracciones unas curiosas
mdquinas en las que podias ir car-
géndote indios sentado tranquila-
mente en un caballo de cartén. La
forma de hacerlo, sin embargo, era
nueva: no existia ninguna palanca
que moviera un objetivo sobre los
enemigos, habia una escopeta con la
%ue se podia disparar directamente.

so fue un princiﬁio_, muy domésti-
co, que tenfa muchisimos problemas
técnicos que posteriormente se fue-
ron solucionando con la llegada de
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LA ULTIMA
GENERACION EN JUEGOS

DE ORDENADOR

Hace ya un tiempo que todo el mundo habla de algo innovador, algo divertido y brillante.
Ese algo es Gun-Stick, un nuevo periférico que se conecta directamente al ordenador

y con ¢l que vamos a disfrutar de una nueva dimension en juegos.

los arcades de origen 'agonés. Mu-
chos recordaréis e! GI{ UND AT-
TACK oel LITTLE SAMURAL Ya
en fechas mucho més proximas llegd
el que popularizaria este !i% de jue-
go: OPERATION WOLF. En la
coénsola de este arcade de salon se in-
corporaba ya una pistola parecida a
Gun-Stick, aunque menos manio-
brable. Luego la gente empezé a des-
cubrir las consolas SEGA, amplia-
mente conocidas por vosotros, que
llevaban ya un periférico funcionan-
do de forma practicamente andloga a
Gun-Stick.

Gun-Stick tiene como caracteristi-
ca més importante la conexi6n direc-
ta al ordenador por el port del joys-

tick. Su disefio anatémico hace que
la manipulacién sea extremadamen-
te agradable y real. Su peso es ridicu-
lo comparado con el mejor joystick
del mercado y su precision es enor-
me.

Todo esto viene a cuento de que
cuando juegas casi no te das cuenta
de que estas delante de una pantalla
de television, la sensacion de reali-
dad es altisima. La longitud del cable
de conexién permite que el jugador
pueda disparar a una gran distancia y
al no estar apoyado en ninguna pea-
na, la rapidez de reaccion es extre-
ma, lo que también puede ser un in-
conveniente, ya que siempre hay un
margen de error en el cdlculo de tra-
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Juntamente con la pistola GUN-STICK se en-
trega uno de los juegos que DINAMIC ha desa-
rrollado para esta pistola: Target Plus.

yectoria.

Para poner en funcionamiento tu
Gun-Stick s6lo necesitas cuatro pilas
de 1,5 voltios que se instalan en la
parte posterior del canén, quedando
perfectamente ajustadas.

Si en algiin aspecto este periférico
destaca, es por su atenci6n al detalle:
se desconecta automaticamente des-
pués de pasar dos minutos desde el
1ltimo disparo, el disefio es realmen-
te ergonémico...

A pesar de todo, tenemos que te-
ner en cuenta algunos detalles:
~ Nunca conectar el Gun-Stick hasta

que el programa que vas a utilizar
esté completamente cargado, ya
que de lo contrario se pueden in-
troducir datos anémalos distorsio-
nadores del juego.

- El televisor o monitor tiene que
estar perfectamente ajustado,
cuanto mds ajustado esté el con-
traste, mayor serd la sensibilidad
del Gun-Stick.

Lo realmente especial de este nue-
vo sistema es la diversion, diversién
con maytsculas. Puedes realmente
sentirte un héroe o un experto tira-
dor.

Ademas, el Gun-Stick soluciona el
mayor problema de los adictos al vi-
deojuego: la soledad. La pistola se
puede disfrutar en compaiiia, ya que
afiadiendo un pequeno periférico
pueden jugar dos personas al mismo
tiempo. Y esto, aunque no lo parez-
ca, es fundamental, puesto que no se

roduce una rivalidad: se comparten
0s momentos de diversién.

Para los malpensados decir que
todo esto responde tnicamente a lo
que he podido comprobar y es fabu-
loso que hayan empresas dedicadas
al desarrollo de software o de hard-
ware, que se preocupen de esta ma-
nera por el usuario y por las posibili-

dades auténticas del producto.

Por este motivo, el fabricante se
ha preocupado de conseguir que las
empresas punteras en el desarrollo
de videojuegos produzcan versiones
de sus juegos para ser usados con el
Gun-Stick, como Zafiro o Dinamic.

Esta iltima es la autora del pro-
grama que se entrega junto con la
pistola cuando se adquiere, el TAR-
GETPLUS.

TARGET PLUS

Con este programa podemos dar-
nos cuenta de lo que verdaderamen-
te es capaz de conseguir el Gun-
Stick. Tendrés que enfrentarte a dos
pruebas distintas que tienen el pro-

6sito de afinar tu punteria sin usar
a violencia, buscando exclusiva-
mente el lado lidico. Hay que acla-
rar que puedes jugar a cualquiera de
las dos fases sin haber terminado nin-
guna, ya que no tienen final.

En la primera de ellas, el tiro al
plato, tendrds que afinar bien tu pun-
terfa. Una secuencia de doce platos
lanzados aleatoriamente por el orde-
nador tendrdn que ser destruidos de
un solo disparo. Tendrés que alcan-
zar a seis de ellos para poderte califi-
car y pasar a la siguiente secuencia
del programa: aparecen una serie de
dianas hasta un maximo de siete que
tendrds que tocar con un solo pro-
yectil. En este caso el minimo esta-
blecido es de tres aciertos. Si consi-
gues superar esta prueba volverés a
la de los platos pero con un nivel de
dificultad mds elevado debido al in-
cremento de la velocidad de la tra-
yectoria de los mismos.

El otro juego que se incluye es mds
interesante pero igualmente diffcil.
Nuestra mision serd defender un po-
llo ain humeante de los mordiscos
de moscas y arafias que intentan co-
mérselo. Aqui lo que va a ser mds
importante va a ser la precision de
los disparos, ya que si fallas mads de
tres disparos seguidos el cargador se

quedard vacio y, mientras esperas
que se vuelva a llenar de balas, los bi-
chos aprovechardn para hincarle el
diente (o el aéuijc’m, quien sabe) al

pobre pollo. Claro que, al fin y al
cabo, ya estd mds que muerto, aun-
que no frio precisamente.
Trucos para jugar
— En la fase de Fos platos, espera a
que lleguen a la altura maxima
para abatirlos.
Cuando salgan las dianas, no mue-
vas nunca la pistola de la misma al-
tura (a ras de suelo).
- Las arafas tienen que ser destrui-
das nada mas aparecer.
~ Hemos de esperar a que las mos-
cas se acerquen al pcﬁlo para dis-
parar. Su velocidad se reduce en
ese momento.

CONCLUSION

Sin duda nos encontramos ante
una verdadera revolucién. Las posi-
bilidades del aparato son enormes y
ya se esperan ampliaciones del mis-
mo. El problema mas inmediato
existente, el desarrollo de software
especifico, parece estar solucionado
dado el éxito del periférico.

Asi pues, ;quién da mds? ;Ten-
dremos que esperar mucho hasta la
proxima «maravilla;» de los chicos
del MHT...? ®

Por Jesiis Manuel Montané.
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Las discusiones sobre qué maquina es mejor que otra son
précticamente inevitables cuando se juntan unos cuantos

usuarios de distintos ordenadores.

En MEGABASE nos hemos visto
invadidos por estas idas y venidas de
mensajes (en el fondo era de prever);
que si AMIGA es mejor que ATA-
RI, que si ATARI es mejor que
AMIGA, la misma historia de siem-
pre.

MEGA Joystick no quiere que-
darse a un lado en esta siempre di-
vertida discusién (produrad, eso si,
no llegar a las manos). Lo que no ha-
remos es dar nuestra opinién sobre
una maquina u otra; pero sf incitare-
mos a unos y a otros para que el
«asunto» gane en interés dia a dia.

Y vamos con nuestro primer «pi-
que» para todos los usuarios de orde-
nadores. Las necesidades de los
usuarios de ordenadores cambian
dia a dia. Lo que hace unos afnos era
fundamental, ahora es un detalle sin
importancia, y viceversa. Uno de los
aspectos que dentro de muy poco
tiempo serdn fundamentales en un
ordenador es la posibilidad de comu-
nicarse con otros ordenadores. ,Es
fcil adaptarle un médem al ordena-
dor? ;Hay modems a buen precio
para ese determinado sistema?
¢ Existe software capaz de controlar-
lo?

Se nos podrian ocurrir docenas de
preguntas para medir la calidad de
un equipo en lo referente a comuni-

ESTADISTICA DE ACCESO A MEGABASE POR
SISTEMAS

MSX 36,7%
PC 35,7%
ATARI 10,5%
AMIGA 7,0%
CBM-64 4,2%
AMSTRAD 3,5%
SPECTRUM 0.6%
EXELVISION 0,5%

NOTA: En ¢l apartado AMSTRAD se incluyen Gnicamente
los ordenadores de seric CPC. Los tipos PC se incluyen en el
¥ 10 s¢ ha recibido ninguna conexion de ususa-

aparta
rios de PCW.

Un 1,3% de los accesos se ha producido por ususarios de los
que desconocemos el ordenador que utilizan.

caciones. Pero hemos decidido hacer
algo mds divertido. Seguid el si-
guiente razonamiento...

Si un ordenador es facilmente co-
municable con el exterior, habrd mu-
chos usuarios con médem. Si ademads
existe un software eficiente que ges-
tiones las transmisiones, los usuarios
hardn gran cantidad de llamadas.
Pues bien, eso es lo que hemos medi-
do. Hemos hecho una estadistica por
sistemas del acceso a nuestro BBS. Y
los resultados son de Jlos mas sor-
prendente.

La primera sorpresa viene con el
primer puesto. Con los ojos cerrados
todos hubiéramos apostado por el
PC, ya que es el ordenador con ma-
yor oferta de médems y programas
para controlarlos. Sin embargo, el
primer puesto le ha sido arrebatado
por los usuarios de MSX con un esca-
50 1% de margen.

Tras MSX y PC, los dos sistemas

mayoritarios en la utilizacion del moé-
dem, llegan ATARI y AMIGA. En
este caso, como viene siendo habi-
tual en otros campos, ATARI lleva
la delanteraa AMIGA, aunque la di-
ferencia no es mucha (algo méas de un
o,

3%).

Lo verdaderamente desastroso ha
sido ver que sistemas como AMS-
TRAD, COMMODORE-64 y
SPECTRUM estdan pricticamente
muertos. ;Qué ocurre con los usua-
rios de estos sistemas? ;Se han que-
dado anquilosados con sus mdqui-
nas?

Esperamos que este pequeno «pi-
que» sirva precisamente para €so,
para exaltar los dnimos de aquellos
que estdn indecisos, y sobre todo
para dar nuestra mds sincera enhora-
buena a los usuarios del MSX, que
de seguro daran mucho que hablar
en este apasionante campo.
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§ CUPON DE ACCESO |

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

| Nombre:

nombre rea

Direccion:

Pobla
Provi
Teléfono: .

Ordenador que utilizo:
Maédem con el que conectaré:
He utilizado anteriormente otras ba- |
ses de datos: SI [] NO []

|

I Enviad el cupon a MEGA Joystick
C/Roca i Batlle,

I 10-12 bajos
08023 Barcelona

| Importante: Debéis enviar el cup()nl

|
?
l
4
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DISFRUTA ESTAS FIESTAS JUGANDO SUARIOS

CON NUESTRO SUPER PACK ESPECIAL e iS

Debido a la ampli =fio ampliamos el plazo de

pasate las fiestas mas emocionantes con nuestra oferta de packs...

'REYES DEL ARCADE || EL SECRETO DE LA PIRAMIDE"

Con fos uegos mas adictvos aue defaren | [PROGRAMACION A TOPE |
cuatro sensacionales juegos. Los programadores haran su Agosto estas
Navidades por solo 700 pesetejas.

STAR RUNNER .0
S \'\;\(z\% GAMES TUTOR I

UATAWARCIONOS 5% | E8FD | adbs
MAD FOX ym—

SUPERCEREBROS
EN ACCION i

Rémpete la cabeza y =
haz que tus amigos sej =
vuelvan locos con
nuestra oferta para
supercocos. Por solo
1000 pelas dos juegos
que son la monda:

| TESTDE |
LISTADOS

Nombre y Apellidos
Direccion
Poblacién
Provincia
REYES DEL ARCADE ptas. 2.000
SUPERCEREBROS EN ACCIONt+  ptas. 1.000

Gastos deenvio ptas. 200 por oferta
| Remitotalonbancariodeplasiil s . 0 B el e Y e b e |
Importante: Indicad en el sobre MSX-Club de cassettes

I Recorta y envia este boletin a MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
Roca i Batlle, 10 - 12, bajos. 08023 Barcelona.

| adjuntando el resguardo del giro postal o un talén bancario al portador. |

PROGRAMACION A TOPE ptas. 700 |

——







