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ROMPIEND(O FRONTERAS

De todos es sabido que hacerse un hueco dentro del
mercado nacional es una ardua tarea que no todos
llegan a conseguir. Tras 8 meses de estar junto a
vosotros, podemos afirmar que MEGA Joystick se ha
hecho un lugar donde otros muchos han fracasado.
Y no hay secretos para ello, s6lo un afin constante de
mejora y de superacion. Pero si dificil es hacerse oir
dentro de nuestro pais, tarea de titanes es conseguir
entrar en el mundillo londinense (la meca del juego).
Y nos vanagloriamos de haberlo conseguido. Nuestro
corresponsal en la capital londinense, Jesiis Manel
Montané, (al que ya conoceréis por sus comentarios
en nuestra revista) nos informa, sin poder contener la
emocion, de la enorme popularidad que nuestra
revista ha alcanzado entre los padres del videojuego.
Y no hay secretos para ello, s6lo el saber decir lo que
hay que decir cuando hay que decirlo. El comentar los
juegos como son, sin manfas en lo que a companias
se refiere.

Pero nuestro éxito no es aislado. Pequedias
productoras como OMK tienen hoy en dia
posibilidades de entrar en el mercado brit4nico gracias
a sus programas para el PCW 8256, mientras las
grandes, como Dinamic, y pese a las criticas
demoledoras de que ha sido objeto por la prensa
britdnica, se abren camino en su dificil senda

‘ internacional.

CAPITAN MEGA

PREMIADOS
EN EL SORTEO
SPACO NINTENDO

Informamos de que el pasado dia 17
de marzo del afio presente, tuvo lugar
ante notario, un sorteo con miles de pe-
setas en premios promocionado por
Spaco. Para participar en el citado sor-
teo era indispensable ser poseedor de la
consola Nintendo, haber comprado el
aparato entre una fecha determinado y
rellenar un boletin que se facilitaba con
la compra de la consola.

De modo que los que enviaron su bo-
letin, debidamente rellenado con su
nimero de consola mds la tarjeta de la
garantia, han sido los participes en este
sorteo. Ponemos en conocimiento de
todos los nombres de los diez ganado-
res mds su correspondiente premio.

1. PREMIO.- (una pistola Nintendo
y diez juegos a elegir)

Jaime Roca Rodena de Valencia
2.° PREMIO.~ (una pistola Nintendo y
siete juegos a elegir)

Alonso Rodriguez de Pontevedra
3.#* PREMIO .~ (una pistola Nintendo
y seis juegos a elegir)

Jorge Puerta de Castro de Valladolid
4.2 PREMIO — (una pistola Nintendo y
cinco juegos a elegir)

Jesus Sobas Léoz de Bilbao
5.2 PREMIO.- (una pistola Nintendo y
cuatro juegos a elegir)

Germién Lépez Puentes de Vizcaya
6.° PREMIO.~ (cinco juegos Nintendo
para la consola)

Jesis Muniategui Bengoechea de
Barcelona
7.° PREMIO .~ (cuatro juegos Ninten-
do para la consola)

Diego Torres Rodriguez de Murcia
8.2 PREMIO.— (tres juegos Nintendo
para la consola)

Borja Cérdoba Carnicero de Bilbao
9.° PREMIO.- (dos juegos Nintendo
para la consola)

Miguel Blanco Garcia de Valladolid
10.° PREMIO.~ (un juego Nintendo
para la consola)

Irene de las Eras Figueroa de Madrid

A continuacién detallamos la direc-
ci6n del distribuidor nacional de los
productos Nintendo, tanto para los ga-
nadores del concurso como para el co-
nocimiento de nuestro lectores, debido
a un error en la publicidad del nimero
anterior.

SPACO, S.A.
Aniceto Marinas, 92
28008 Madrid
ESPANA

Tel. (91) 241 84 70

Fax. (91) 248 24 63
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EDITORIAL

Rompiendo fronteras.

SUMARIO

Erase una vez... un sumario.

MEGA NEWS
El batiburrillo del soft.

Aficionados/as al Arnie, en este niimero la informacién sobre las l-
timas correrfas del musculoso Schwarzenegger (no sabemos si estd
bien escrito).

GHOST’N GOBLINS

Solo para Nintendomaniacos.

Para los sedientos de terror aqui llega una novedad para la consola.
Para los que ya se olvidaron de €I (se pasaron horas y horas por los
cementerios de su ordenador) les ofrecemos un repaso general.

THE MUNSTERS

La monstruosidad mas atractiva.

Y es que es como Marilyn, un monstruo que estd como para mojar
pan. Un monstruo como ti no puede dejar a Marilyn en manos de
los engendros del mal, ;o0 si puedes? Todo depende de las ganas que
tengas de ver... ese final.

SKATE OR DIE

El patinazo.
Y es que més que «Patina o Muere» deberian haberlo llamado «Pa-
tina y Muere».

WEIRD DREAMS

Mas que suenos, pesadillas.
Presentamos, en exclusiva para nuestro pais, uno de los juegos més
alucinantes de cuantos se han hecho. jOnirico!

REAL GHOSTBUSTERS
WILLIAM BUREY

cA gué no le conoces? ! i’
l‘lues ejas bien clara tu ignorancia. En la pagina 24 descubrirds que
William Burey es el programador, entre otros, de Out run.

CLUB SEGA

Destroza la pantalla a tiros.

Gangstern Town. ..

RUN THE GAUNLET

La carrera del siglo.
Y es que para correr, nos las pintamos solos. Y mads si el juego ayu-
da, como es el caso. Recomendado para todos los piblicos.
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Ni punto de comparacion.

Busque, compare y si encuentra otro mejor cémprelo. Y para hacer
las cosas a medias mds vale no hacerlas. Os presentamos, en exclusi-
va, la segunda parte —esta vez si- del dossier definitivo sobre juegos
de cine.

SIR LANCELOT
El caballero del PCW 8256.

Se lo merecian. Porque el PCW, pese a su monitor en fésforo verde,
es mucho més que un simple procesador de textos. Y OMK viene
dispuesta a demostrarlo.

EMMANUELLE

£Uuuaaaahhhhuuuu!

I sexo, la samba, y bellas mujeres esperdndote. Sin comentarios.

SUPERMAN

El super_]ue%o de acero.

Y no exageramos. Si a una conversién extremadamente fiel de las
aventuras del héroe le anadimos una pizca de adiccion, dos gotitas
de color, y tropecientas cargas independientes obtenemos el super-
juego del momento. Si ademds, hasta Willy ha podido terminarlo,
ies la locura!

DIRECTO DESDE EL JAPON
MSX-2 a tope.

COMANDO TRACER
Pon el acelerador y pegatela con tu moni-
tor.

Ya sabemos que los juegos de Dinamic, pese a gustar mucho en
nuestro pais, son vapuleados sistemdticamente por la prensa inter-
nacional. En esta ocasion, los muchachos de DINAMIC han conse-
guido un’juego excepcional, jy continuard! ;Oué dirdn los ingleses
¢sta vez?

SPEED BALL

Futurista, adictivo, y veloz.
Si no te ves con dnimos de pegarle a tu vecino, invitale a una parti-
da. Le zurrards de lo lindo.

GONZALEZ

lCuate, aqui hay tomate!
asiesta es el deporte nacional de Méjico. Y los muchachos de Ope-
ra parecen dominarlo a la perfeccion.

DRAGON NINJA

Emocion sin limite.
ARCADE
LAMEGAENCUESTA

Atrévete si estas lo suficientemente loco.
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Director (cuando le dejan): Willy
Cerebro en la sombra y saxo alto (¢l
elemento  imprescindible): Javier
Guerrero

{Coordinador? de redaccién: Carlos
Mesa (el reportero s dicharachero )
del Barrio Sésamo) N

Comentarios

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

Alberto Castillo (1.

in) y Benjamin Llamas (2.*

generacion).

Amstrad: Un equipo de chalados que

de vez en cuando rondan por aqui

"-64: Benjamin Llamas.

Sascha Ylla-Konneke (lo
seguf, sin una sola falta)

PC-compatibles: Jorge M. Campos

ATARI: Julidn Romero,

Cargadores

Spectrum: Juan Carlos Sanchez y
Julidn Romero.

MSX: Ronald Van Ginkel (recién
importado de Holanda)

Amstrad: Los mismos chalados de
antes

C-64: Todavia no tenemos muy claro
quién nos hace los cargadores; pero
de hecho, alguien los hace.

AMIGA: Pese a que lo intentan y no L/
les sale, seguimos confiando en que
tendremos  cargadores dentro de
poco.

PC-compatibles: Jordi Mas

ATARI: Marc Steadman.

Criscida Ramirez,

rlos Mesa y Juan Carlos 4
peor) 3 r

MEGABASE programada (ciem)por

Sergi Casasi Xavier Martorell.

Club-SEG
A

Diseio, maquetacion, mds prisas y latazos en general:
| Marivi Arrospide.

Dpto. Publicidad: Birgitta Sandberg (como Brigitte;
Pero ensueco).

Secretaria de Redaccion: Silvia Soler (si todavia respira
debajo del mont6n de cartas).
| Fotocomposicidn y fotomecinica: UNGRAF, S.A,
Imprime: Tecnograf, S.A
Distribuye: SGEL, S.A. Av. Valdeparra, 39. Pol. Ind
Alcobendas. 28100 Madrid
Editor: Jaime Rosal
Edita: Manha Transfer, S.A. Roca i Batlle, 10-12,
ona.
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08023 Barce z
56.30. Fax: (93) 237 90 25. Télex: 93377 TXSE E

Todo el material editado es propicdad de Manhatian
Transfer, S.A. Estd prohibida la reproduccién total o
parcial por cualquier medio de esta publicacién sin la co-
rrespondiente autorizacion escrita.
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ESTUVIMOS EN LA
INAUGURACION
DEL NUEVO
EDIFICIO DE OMK

ﬁ lli se trasladé un equipo de nues-

tra redaccién para ver las nue-

vas instalaciones de este grupo
de programacion. Es curioso, pero nos
sorprendimos de la buena estructura
en cuanfo a la organizacién de esta
compania. Muchos metros cuadrados
en una sola planta para el desarrollo y
estudio de nuevas técnicas de progra-
macion. Alli tuvimos ocasion de pre-
senciar los ulfimos detalles antes del
lanzamiento definitivo de sus noveda-
des en PCW: una partida del strip p6-
ker y una batdlla contra los conquista-
dores extraterrestres de un planeta le-
jano. Culminé el dia en Rcd’iao Ripollet,
donde nos acogieron gratamente.
Para terminar un pegueno cofillec:
Francisco Lozano de %MK es quien,
mediante su voz, hace mas gratas las
mananas a todos los j6venes de esta
comarca.

ELM STREET
CON
LICENCIA DE

US GOLD

v velve el hombre de tus suefios, la

pesadilla de los nifios de Elm

street, Freddy Kruger no en la
cuarta parte de esta saga, ni en la serie
televisiva americana «Las pesadillas de
Freddy», sino en un nueve juego para
tu ordenador baijo el sello Je l?S (ggld,
ojo quetodo lo ve. Desde luego Freddy
no es Joan Collins que digamos, pero
puede quedar muy bien en un progra-
ma.

REAL GHOSTBUSTERS,
DE LOS DIBUJOS
ANIMADOS AL
ORDENADOR

P asé una vez por las salas de cine

al mismo tiempo que disfrutaba-
mos de una versién para ordena-
dor. Fue Activision la encargada de la
conversién a nuestros ordenadores, y |
de nuevo sera Activision la que nos |
adapte la serie de dibujos animados. |
De modo que los que gusten de los su-
cesos paranormales a lo Scooby Doo
aqui tienen su juego. Desde luego lis-
tos, si que son la gente de Activision,
vesto que los derechos sobre Caza-
Fanrosmas sélo han sido abonados en
una ocasién.
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nos quedamos boquiabiertos |a

primera vez que apreciamos las
buenas dotes de la protagonista de la
Eublicidud de aquel juego llamado
al

Eru de esperar, puesto que fodos

rbarian de Palace soft. Después lle-
g6 una segunda parte de este juego,
que tambien incluia en su portada una
imagen de la despampanante modelo.
Asi, los que en un principio la asimila-
mos como la princesa Mariang, llega-
mos a saber que su auténtico nombre
era Maria \ﬁ%iﬂuker. Y los ingleses,
conscientes de las pasiones que esta
mui’c‘erdesperf() entre el publico juvenil,
no han podido esperar por mas tiempo
para sacar a la luz un programa, cémo
no, en la mds pura linea del strip péker.
El programa en cuestién recibira el
nombre de Maria’s christmas box. Lo
que quizé algunos desconozcan es que
los seguidores de las partes mas desta-
cadas de Maria, ya tuvimos ocasién de
contemplar a Marig, fal como la fraje-
ron al mundo, en la revista Penthouse;
asi nos hemos saltado la espera del
programg, jq, jg, ja.

DEMOLER
NUEVO

JUEGO
PARA
PCW 8256

UNA GRAN OVACION EN ESCENA
PARA EL TANDEM OCEAN-IMAGINE

plausos de todos los usuarios
A ante la aparicién de dos nuevos

juegos con este sello: Renega-
de 3.- the final chapter (capitulo final),
y Read Heat (mas conocido en el estre-
no cinematogrdfico en nuestro pais
como Calor rojo). El primero de ellos es
la tercera y Gltima parte en el rescate
de la novia del ya famoso Renegade,
aunque ahora se trasladara por nues-
tra historia en enfrentamientos dispa-

otros. El segundo titule®ésla colabora-

res confra hombres primitivos, entres™™

recen estar de suerte Ulfimamente.
Primero fue OMK, el primer grupo
de programacién espariol que se dedi-
6 casi en exclusiva al apoyo de este
ordenador, ahora le toca el turno a un
nuevo grupo, de momento desconoci-
o, llamado Iris soft. Su primer juego
para 8256 es, nada maés y nada
menos, que Demoler, un rompe-ladri-
llos futurista que permitira que los usua-
rios de P isfruten, por fin, de una
buena partida al ya conocido juego.
Nada interesante para el resto de
usuarios de ofros ordenadores, excep-
tuando este acontecimiento para los
que imaginaban que su PCW 8256 era
fan sélo una méquina de tratamiento
de textos.

L os usuarios de este ordenador pa-

cién de un oficial ruso con un policia
americano en la bisqueda y captura
de un traficante internacional de nar-
coticos. Ambos programas, lo profeci-
tamos desde estas paginas, se encum-
brarén en cuestién de semanas a lo
mas alto de las listas de ventas, junto,
|:mr F >, a ofro progr tre-
la, Run the gaunlet —el cual comenta-
mos en este mismo pumero—. Les dire-
s entre Opera-
¥eofros, estamos
atico.




quedado repuestos por las sor-

presas producidas por lo Ulfimo
en arcade, ejemplo de Power drift, re-
sulta que yoc‘isponemcsda nuevas no-
vedades a punto de caramelo. Comen-
zaremos con un peﬁeﬁo repaso a lo
que esta por llegar. Hard drivin® es un
simulador automovilistico, con un pa-
nel de mandos que visualiza velocidad,
revoluciones, tiempo, efc., y con un cir-
cuito en la mas pura linea Jel auténtico
scalextric (cuenta con loopings, puen-
tes elevadizos, y un largo etcétera de
emociones). En este grado de dificultad
se te pondran a prueba los nervios.
Oftro titulo de gran importancia serd
Cyberball, que es ni mas ni menos que
un football americano muy futurista (los

Ycuondo tedavia no nos hemos

ARCADE STARS:

jugadores son méquinas cibernéticas
con arrastre de friccion).

Y confinuamos presentando nove-
dades; ahora le toca el turno a Apache
3, recomendado para los seguidores
de Thunder blade o Afterburner —prac-
ticamente es lo mismo (esta vez de la
compania Tatusmi)—. Splatterhouse de
Namco es un arcade horizontal de lu-
chas contra demonios y similares en
una mazmorra de ferror (zrecordais la
habitacién del film Hellraiser?, esto es
muy parecido). Y por dltimo el arcade
que ha sido conversionado del orde-
nador a la méquina de la calle, Tetris,
un juego sencillo y adictivo cuya proce-
dencia esta maés alla de las estepas ru-
sas. Este y los tres primeros titulos son
de Atari.

SBOND

P -
LA

OVADA

| agente 007 es el mas famoso es-
E pia de todos los fiempos, y eso
nadie lo duda. Y parece que en
base a este saber los chicos de Domark
no se cansan de adaptar todos los films
de laserie. Ahora, y cuando estd a pun-
to de aparecer, en breve, la nueva pe-
licula del agente Bond, ya estén paga-
dos los derechos para la conversién a
nuestros ordenadores. El film que lleva-
ra por titulo (se rumorea) «The Devil Ri-
des out» contard con la presencia, de
nuevo, de Timothy Dalton (lo sentimos
or los nostélgicos de Roger Moore y
ean Conneng.

icimos mencién en el pasado so-

bre las posibilidades JZ! esta con-

sola multi-sistema, desde su ca-
pucidodgrdficc hasta su calidad de so-
nido en CD. Pero lo mas completo del
u?arcto era la canfidad ingente delfe-
ritéricos presentada con el mismo; des-
de un volante con juego de marchas y
pedales de aceleracion y freno, hasta
un completo chasis con ?;rmo de heli-
céptero y todas las opciones de éste.
La noficia estd de nuevo en la calle
cuando la propia Konix, antes del lan-
zamiento definitivo de la consola, ha
afiadido nuevos periféricos: desde dis-
cos con capacidad de 880K —lo cual
nos hace una idea de las grandes posi-
bilidades gréficas—, como pararse en

algo tan clasico de las actuales conso-
las, unas gafas para juegos tridimensio-
nales —3 glasses con una técnica muy
especial. Esperamos informar con mas
detalle préximamente.




BIENVENIDOS A Masxeliub |

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX
00 YOR |

o [

4 TEST DE
LISTADOS

CON GARANTIA
» R

‘GAMES TUTOR {) Cusio pungos d s
Pre. shors beiatas para s puadss S

Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

™ Nombre y apellidos 3

I Direccién i I

| Poblacion cp Prov. Tel.: I

| [JkryprON Plas.  500,—  [] TEST DE LISTADQS Pras. 500,— ] SKY HAWK Pras. 1.000— |

| Qusoor Plas. 700—  [] HARD COPY Ptas. 2.500,— O INT Plas. 1000~ |
[[] LORD WATSON Ptas. 1.000,— 7] MATA MARCIANOS Pras.  900,— ] QUINIELAS Ptas. 1.000,— \

| Qoo Plas. 900.—  [7] DEVIL'S CASTLE Plas. 90— O WILCO .. Ptas. 900,-

| [JELSECRETO DELAPIRAMIDE  Pras. 700.—  [] MAD FOX Plas. 1000— [0 GAMES TUTOR Ptas. 650,~

| ] STAR RUNNER Ptas. 1.000— ] VAMPIRO Ptas.  800,— |

I Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Pras. A la orden de Manhattan Transfer, 5. A. I
e e T W P ey B b i g el o e il S il s e b bt B L Lol R I

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

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: ;NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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Este titulo de Rainbird es, en la ac-
tualidad, el Ultimo simulador de esta Lo curioso de este simulador es la
compaiia. Repleto de accién ilimita-  combinacién de estrategia que po-
da y con la dosis adecuada de estra-  see. Para cumplir tu misién dispon-
tegia, sus gréficos vectoriales en tres  dras de dos visiones completamente
dimensiones lo convertiran en uno de intas, aparte de dar manejo a dos
los simuladores mas excitantes, y mas  unidades: un avién de caza o el tan-
desde que esta prevista su aparicion  que, ambas independientes. La fun-
. |tanto en versiones de 16 bits como  cién que cumplen no es otra que pro-
de 8 bits, incluida la de Spectrum. teger a las tropas de vanguardia que
Tomar el control de un grupo de is-  destruiran al enemigo.

{njlas no serd nada fécil, ya que te ha- Desde luego, Carmier command, pa-
brés de enfrentar contra avanzadi- rece que despertara el interés de los
llas de tanques y todo un ingente de  aficionados al género. Por ofra parte
fuerzas dispuestas a dar porfinaliza-  parece que, por una vez, no solamen-
do tu cometido. La misién no es otra  te los usuarios de 16 bits van a poder
que evitar que el enemigo colonice disfrutar de un gran simulador. Ya ve-
un grupo de islas de un archipiélago  remos cudl serd el resultado final.

% (adn sin determinar), para lo cual ha-

bras de dar y destruir el centro de

NEMESIS 111 POR FIN EN B

al como se oye. Aquellos mania-  una edicién limitada, El importader en
cos de las dos primeras partes de  cuestion ha sido Radio Argany, y ellos
S Némesis, més aparte la secvela  nos confirmaron que han agotado to-
i llamada Salamander, ya han podido  das las existencias del producto. Lo

disfrutar, en exclusiva, de la tercera  sentimos por los que hubieran pagado
parte de la saga. El juego en cuestion,y  las ocho mil pesetas de su precio de
estamos hablando de cartuchos MSX,  venta al publico en nuestro pais, pero
se comercializé en nuestro pais bajo  ofra vez sera...
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a ya famosa consola de juegos en

L el Reino Unido ha ampliado su ca-
télogo de juegos, algo fuera de lo
corriente comparando que son auténti-
cas adaptaciones de maquinas de sa-
l6n recreativo; las Posibiligodes deesta
maquinas lo permiten. Hemos hablado
de sus posibilidades, y realmente hay
ve admilir que son sorprendentes:
lesde su velocidad en 18 Mhz (com-
paradas con las 7,14 Mhz de un Ami-
ga), pasando por los 64 sprites simulta-
neos en pantalla, con una paleta de
512 colores, soporte en CD ROM, seis

candles y ocho octavas en estéreo.
Esto, algo ya tan conocido por los
usuarios de esta consola en el Reino
Unido, es tan sélo la plataforma para
lanzar al mercado programas como
R-Type | y lI, Vigilante, Space Harrier,
Fighting Street,... Lo mejorcito en arca-
de, por supuesto. Y la batalla de las
consolas ni siquiera ha comenzado.
3Te interesa el tema? Pues poneos en
contacto con Micro Media, The Moor
Hall, Clee Downton, Sproshire SY8
gEGA Tel.: 0584 7564 en el Reino Uni-
0.

JUGANDO
A SERDIOS

Llega de la mano de la compaiia
inglesa ELECTRONIC ARTS, un juego
llamado POPULOUS. Un juego con
un argumento superoriginal: sentado
entu Trono del Olympo te disponesa
manejary controlarla vida de los fra-
giles humanos que viven en la Tierra.

i, como ya debes haber adivinado
tu misién en este juego es hacer de
Dios. En el cual podras desde destruir
una casg, hasta provocar terremotos.
Teniendo que centrolar varios mun-
dos. Unjuego en el que pueden jugar
una o dos personas, esten a la distan-
cia que estén. El programa, en princi-
pio, estara disponible para Atari,
Amiga e IBM/PC.

CALIENTE

Después de varios meses de espe-
ra, la compania inglesa GRANS
tiene preparado el lanzamiento de
un nuevo juego de PAC (nuestro ya
conocido comecocos), en este caso
se trata de PACLAND (el cual por fin
va a ver la luz). En este juego nuestro
comecocos fiene que defender su
mundo de la invasion de los cocos (o
fantasmas), los cuales abundan en
este juego (y en todas partes). Para
conseguirlo tendré que evitar monta-
nas, cruzar pe]i%rosos barrancos y
aridos desiertos. Se trata de un juego
en dos dimensiones que posee un
gran atractivo al ser conversién de
una mdquina recreativa. Estara dis-
ponible en Spectrum, Amstrad, Com-
modore, MSX, Atari y Amiga.

El ofro gran lanzamiento, y bom-
bazo, de GRANSLAM es PERSEGUI-
DO (o THE RUNNING MAN), juego
basado en la pelicula del mismo
nombre e interpretada por el archi-
conocido Arnold Schwarzenegger.
Para los que no hayan visto la Sllcu-
la diremos que «THE RUNNING
MAND> es un juego de la muerte que
se aplica a convictos y en el cual te
tendras que enfrentar a varios peli-
grosos asesinos para conservar la
vida. Se trata de un juego de gran vis-
tosidad grafica que nos promete mu-
cho, superscroll, sonido espectacular
y un gran nivel de adiccién. Préxima-
mente disponible pra Spectrum, Ams-
trad, Commodore 64, Atari, Amiga y
IBM/PC en las pantallas de tu orde-
nador.




En el cementerio los muertos se levantan de sus
tumbas.

El bosque de las dnimas en pena.

CAPCOM Y NINTENDO
PRESENTAN
GHOST’N GOBLINS

De la maquina de salon recreativo paso al
ordenador y ahora le ha tocado el turno a la
consola Nintendo. Desde luego la adaptacién al
ordenador pasé sin pena ni gloria, todo hay que
decirlo, por evidentes diferencias respecto a la
version original. La version en cénsola
garantizamos que causari furor. No es por nada
pero esta avalada por Capcom que, adema4s, fue
la creadora del juego original.

PROLOGO VISUAL

Si es la primera vez que juegas con
Ghost'n Goblins, este mismo prolo-
go se te ofrecera de una forma visual
al comienzo de la partida. Aten-
cién...

La bella princesa y novia de
Knight (caballero) es secuestrada
ante los ojos de su amado, cuando
ambos en el jardin del rey dejaban
transcurrir el tiempo observindose
mutuamente. Satdn, esbirro del dia-
blo, ha salido del refpgio de sus mon-
tafias para poseer unhdon que no po-
see: la belleza. Knight, contrariado y
vengativo, se equipa con su armadu-
ra dispuesto a llegar hasta donde
haga falta, el castillo del Diablo mds
alld de las montanas del horizonte.

Comienza la partida...

{QUE HAS DE HACER?

Para llegar hasta el castillo debe-
rds sortear todo un recorrido preli-
minar cubierto de obstaculos (de los
que nos ocuparemos en el préximo
apartado). Este camino est4 subdivi-
dido en cinco partes (ver mapa del
juego), que a su vez disponen de una
nueva division de siete puertas custo-
diadas por siete centinelas. No serd
facil destruir a cada uno de los demo-
nios que guardan celosamente las lla-
ves de las puertas. Sin embargo el
truco consiste en saltar y disparar, al
mismo tiempo que te retiras hacia
atrds. No te preocupes por la llave,
una vez eliminado el obstdculo ésta
caera del cielo.

Hasta aqui el scroll horizontal es
sencillo de seguir. Sin embargo se ha

7Atencidn a la planta carnivora!

Para una correcta ubicacién de nuestro caballero congn ent
conocer el recorride y las divisiones de que consta el jieste n

de tener en cuenta que en la séptima
y ultima puerta (ya en lo mds alto de
la montana) Knight se habré de en-
frentar, en un combate mano a
mano, contra el propio Diablo. Ven-
ciéndolo, la princesa sera rescatada.

LOS OBJETOS

Los primeros objetos son los bo-
nos o puntos de bonificacién demar-
cados por cinco formas: un saco de
dinero, tres tipos diferentes de solda-
dos y el rey. Tan s6lo habrés de pasar
por encima de cllos para ser recom-
pensado. Suelen aparecer tres o cua-
tro veces por area.

Hay veces que puedes encontrar
objetos escondidos detras de pare-
des. Dispara y salta para hacerlos
aparecer. Aqui estd la lista de ellos:
Estrella Yashici (puntos), estrella ra-
yada (tiempo extra), armadura
(cuando se pierde), extend (un juga-
dor més), estrella rayada en ¢l centro
(decrementa el tiempo), hechizos
del mago (te convierten en rana), rey
Frog (te convierte en rana).

Los caracteres enemigos, al des-
truirlos, te proporcionan puntos:
Zombie (muerto viviente), Raven
(el cuervo que vuela hacia ti), planta
carnivora (dispara también), demo-
nio rojo (tres o cuatro disparos para
matarlo), 4nimas en pena (vuelan en
oscilaciones verticales, mueren por
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Uno de los fantasmas que arrojan lanzas verticales.

la espalda), fantasmas del bosque
(arrojan lanzas desde el aire y vuelan
en picado horizontal), ciclope (diez
tiros para destruirlo), demonio azul
(aparece por los huecos de los postes
y torres), demonio pequeiio Feas un
pequeno dngel que surge de las ven-
tanas), Gran Hombre (diez tiros
para matarlo), murciélago (llega
desde el techo), monstruo-torre
(ataca por sus dos caras, necesitards
cuatro disparos para matarlo), dra-
g6n (cabeza con ocho cuerpos, nece-
sitards ocho disparos en la cabeza
para matarlo), esqueleto, Satdn
(muere con cuatro disparos cuando
sus alas estdn abiertas), el Diablo
(ataca por dos bocas, necesitards dis-
parar a la parte superior de la cabeza

diez vecesg.

o7

Para acabar con el Ciclope necesitards diez
disparos.

Si no eres un experto y te
entretienes en tus movi-
mientos puedes acabar
perdiendo una vida.

ULTIMOS DETALLES Y ARMAS

Cuando Knight es. alcanzado por
un disparo éste pierde su armadura,
un segundo disparo acabard con su
vida. Sin embargo hay posibilidades
de recuperar la armadura.

Hay cinco formas diferentes de ar-
mas disponibles durante el transcur-
so del juego.

Lanzas.— Llegan hasta el final de la
pantalla.

Bolas de fuego.— Hacen un arco en
su tiro, y provocan un fuego al caer.

Cuchillos.— Aligual que las lanzas,
aunque con mas velocidad.

Hachas.— Forman, también, un
arco al ser lanzadas.

Cruz.— Al lanzarse vuelan derecho
y detienen los ataques del enemigo.

CONSEJOS SENCILLOSPARA LLEGAR AL
FINAL

Dos detalles hay que tener en
cuenta para completar el juego. A
saber, que el juego se desarrolla a un
nivel de rapidez extrema y tiempo.
Es decir, si no eres un experto y te
entretienes en tus movimientos pue-

Al desaparecer el Ciclope cae Ia llave de la primera
puerta.,

des acabar perdiendo una vida; es
mds sencillo desplazarse rapido en la
biusqueda de una nueva drea (esto es
importante en las pantallas que te
obligan a ascender, puesto que la sa-
lida del drea se encuentra siempre-a
la derecha). Hay que prescindir de
armas de tiro en arco, puesto que son
mas lentas y dificultan el juego. Hay
que advertir que si se recogen algu-
nas de éstas, al morir y seleccionar la
opcién de continuar el juego, siem-
pre se comenzara con la dltima arma.
Algo muy irritable, dificultoso, y os-
tensiblemente complicado para ha-
cerse con una nueva. Sigue este con-
sejo.

APENDICE PARA TODA CLASE DE
JUGADORES

USUARIO DE ORDENADOR
DETENTE EN ESTE APARTADO

Este apéndice tan sélo pretende
ser una nota de advertencia para to-
dos los usuarios, tanto de ordenador,
arcade, o consola. Hemos sido cons-
cientes, a la hora de escribir este ar-
ticulo, del conocimiento de la in-
mensa mayoria hacia este juego.

Por iiltimo cabe resaltar, ya como
se dijo al principio, que merece la
pena dedicarle unos momentos de
atencién para contemplar las panta-
llas de esta nueva version para la
consola Nintendo, programada por
la compania original del mismo,
Capcom.

Por Sandra Zabalza
Coordinacién: Carlos Mesa




The munsters

< MUNSERS |

d

L. CASERO

MBRUJAD

En la oscuridad de la noche del niimero 13 del pajaro burlén,
alguien ha desaparecido, secuestrado por unas extraias fuerzas
malignas. Cuando este alguien es una preciosa rubia,
primogénita de una de las familias mas extravagantes de la
historia, toda preocupacién es poca...

Again, Again, la productora del
programa, habia sido hasta ahora
una desconocida en nuestro pais, a
pesar de ser el sello de precio alto de
Alternative Software. Con «The
Munsters» se estrenan en nuestro
pais y en la practica totalidad de Eu-
ropa. Sin duda no podian haber ele-
gido mejor pretexto para hacerlo, ya
que esta serie de televisién estadou-
nidense ha cosechado un enorme
éxito en todo el mundo y constante-
mente se repone en las cadenas de te-
levision.

Todos los personajes de la serie se
encuentran reproducidos en el juego
de forma muy cuidadosa y grafica-
mente espectacular. Lily, Herman,
Eddie, el abuelo e incluso el simpati-
co dragén-mascota de la familia ha-
cen aparicién en un momento u otro
del desarrollo del programa.

El formato elegido para la accién
¢s la video-aventura tradicional, tipo
Pyjamarama, pero con mds proch—
mas que resolver, incrementando
notablemente la adiccién que este
tipo de juegos despiertan en los usua-
rios.

El uso del color difiere en todas las
versiones, aprovechdndose notable-
mente la capacidad de las maquinas
de 16 bits.

Quizd lo mas molesto del juego es
la extrana tendencia que tienen en
teoria los aliados fantasmas de ata-
carte, haciendo descender rapida-
mente el nivel de energia, lo que
conduce a la muerte inmediata.

. Si queréis saber cémo terminar el
juego, seguid leyendo y veréis con
que juego os enfrentdis. ..

N e PR S R e e s SN O O

LA COMPLICADA SOLUCION

Nada mds empezar veremosa Lily __|
en el dormitorio de la mansién. Cal-©
ma, No Nos pongamos NErviosos y
analicemos detenidamente la situa-
cién: en un principio, sélo en un
principio, estamos solosg no pode-
mos recurrir a pedir ayuda a ningiin #*
otro personaje del juego. Pulsamos
el botén de fuego y una bola de fuego
surge de las manos de la delicada mu-
jer, volatilizindose a los pocos se-
gundos en el vacio. Bien, este es un
elemento importante, ya que es el
arma que utilizaremos contra los fan-
tasmas que nos atacaran constante-
mente. Alobservar el marcador dela §
parte superior de la pantalla veremos
dos botellas, una llena a la izquierda
%energia) otra vacia a la derecha

embrujos). El objetivo primordial
para empezar serd rellenar la botella
de los embrujos para asi tener un ma-
yor poder y destruir a algunos seres
molestos que nos impediran la entra-
da a algunos puntos clave. Para ha-
cerlo nos dirigiremos sin mds mira- ==
mientos a la derecha hasta encontrar
una habitacién con una escalera enel
centro.

Una vez alli nos colocaremos en el
centro, justo encima de las escaleras
y esperaremos durante unos segun-
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dos. Aparecerdn entonces unos es-

ucletos sin piernas que, volando a

gistinlas velocidades, se acercardn a

nosotros, intentando hacer descen-

der el nivel de energia. Cuando los

tengamos ya mugf cerca, les lanzare-
u

mos una bola de fuego, con lo que los
destruiremos,  bajaremos  répida-
mente a la pantalla inferior y volve-
remos a subir raudos y veloces, enco-
trdndonos de nuevo en el mismo sitio
pero con un poder superior. Repeti-
remos esta operacién hasta que la
botella de la izquierda esté llena, con
lo que ya podremos enfrentarnos a
los distintos personajes del juego.
Bajaremos de nuevo la escalera y
esta vez hasta llegar al suelo. Reco-
gemos un objeto que se encuentra a
la izquierda de la pantalla y acto se-
guido destruiremos al fantasma que
se encuentra a la izquierda, impi-
diéndonos salir de la mansién. Una
vez_destruido, nos desplazaremos
hacia la izquierda y saldremos al jar-
din, formado por cuatro pantallas
horizontales. Si las seguimos hasta el
fondo nos veremos obligados a vol-
ver, dado que una pared nos impide
el paso. Al hacerlo, cientos de malé-
ficos zombies resucitardn y nos lleva-
rén con ellos al mas alld. A pesar de

CLAVES PARA LA COMPRENSION
DEL MAPA

:CRUCIFIJO AMARILLO|
ARENA

que pueda parecer lo contrario, el
jardin no estd aqui sélo para sor-
prender la primera vez que se accede
a €l y darle al sufrido jugador un
buen disgusto. Nada mas lejos de la
realidad. En la primera panta]la, en
la que todavia se puede vislumbrar la
Euerta de la mansién, se halla una

ola de hierro practicamente indis-
tinguible del resto del paisaje que
sera de vital importancia. La recoge-
mos y volvemos a entrar en la man-
sién, con lo que los zombies no nos
molestaran ya que no perturbaremos
su paz «interior».

Volvemos a subir por las escaleras
del sal6n y nos seguimos moviendo
hacia la derecha hasta encontrarnos
en la pantalla anterior al dormitorio.
Alli veremos también la boca de
unas escaleras, mucho mds pequeias
que las otras. En ese momento espe-
raremos un poco y bajaremos. Si
nada m4s entrar en la pantalla vemos
que hay un pequeno fantasma revo-
loteando, subimos otra vez. Repeti-
remos esta operacién hasta que el
fantasma haya desaparecido dado
que, con s6lo tocarnos, hard descen-
der el nivel de la botella de la izquier-
da, teniendo que volver a realizar la
operacion para llenarla (después de
tener que hacerlo varias veces, veréis
lo que es aburrirse). Bajamos las es-
caleras del todo y nos dirigimos a la
izquierda. Nada mas entrar en la ha-
bitacién, un grupo de tres fantasmas

se avalanzardn sobre nosotros. De
no tener la bola de hierro, nuestro
humilde fuego nada hubiera podido
contra ellos. Dejamos el botén de
fuego pulsado hasta que los hayamos
destruido. Una vez realizada esta
operacién seguiremos hacia la iz-
quierda hasta recoger un crucifijo
amarillo.

Damos media vuelta, recogemos
la llave que se halla dos pantallas ha-
cia la derecha, volvemos hacia atrds,
subimos por la escalera, recorremos
toda la planta superior y bajamos por
las escaleras del extremo derecho.
Seguimos hacia la derecha y destrui-
mos al fantasma que estd encima de
las escaleras y bajamos por ellas. Al
hacerlo tendremos que ir con sumo
cuidado, ya que al cambiar de panta-
lla, un grupo de tres fantasmas se
avalanzard sobre nosotros.

Para impedirlo, bajaremos hasta
el cuarto escalén empezando por
abajo, nos volveremos hacia la iz-
quierda y destruiremos a los mons-
truos, gozando de unos momentos
de relax (podéis iros a tomar una cer-
veza o simplemente a descansar un
poco, el camino ha sido drduo y pe-
Nnoso).

Bien, ya hemos llegado a los séta-
nos. Nos dirigimos a la izquierda y
recogemos la llave rosada. Tuego
nos movemos hacia la derecha y jah,
pero qué es eso! Ahi se encuentran
Herman y el abuelo, inméviles pero

:LLAVE

:LLAVE ROSA
:FRASCO ROJO
‘HERMAN
:GRANDPA

:BOLA DE HIERRO
:ARENA




decididos a ayudarte. Sin mayores
contemplaciones recogemos la bot
lla que esta en el suelo y volvemos a
subir por la escalera de la izquierda.
No sabéis lo que os espera

Esperamos en la habitacion
remos que un extrafio monstruo, po-
driamos decir que es un vampiro, se
acerca a nosotros. Tendremos que
dispararle todos los embrujos que
tengamos en la botella para destruir-
le, aunque la cantidad de liquido ne-
cesaria para hacerlo serd distinta en
cada partida, asi que vosotros mis-
mos.

Una vez liquidado el bicho, nos
desplazamos hacia la derecha y vol-
vemos al jardin. Seguimos andando
hasta encontrar un extrano coche fu-
nerario_que es el nico sistema de
propulsion de la familia, donde n
reuniremos con Eddie, Herman y el
abuelo. En ese momento la pantalla
cambiara por completo y el juego to-
mard otra orientacién: nos estamos
metiendo en un Spy Hunter cual-
quiera.

Durante nuestro recorrido por la

arretera, que se desplaza con un
perfecto scroll, nos veremos ataca-
dos por todo tipo de engendros y
unas brujas perfectamente definidas,
con escoba y todo. Para defendernos
de toda esta multitud tenemos a la
mascota de la familia, un enorme
dragon que lanza bolas de fuego, eso

16

si, mucho mas potentes que las de
Lily. Lo mds conveniente serd mo-
vernos en zig-zag disparando sin pa-
rar . Al cabo de unos minutos llega-
remos al castillo donde se encuentra
cautiva la anorada Marilyn, c

que después de ver una simpatica es-
cena (que no os voy a desvelar, perc
que es una buena recompensa a
nuestros esfuerzos) se dard por con-
cluida nuestra tarea. Hemos salvado
a una familia de la ruptura ;,Qué
mas queréis?

«The Munsters» es sin duda uno
de los juegos mds interesantes y com-
pletos que se han lanzado en anos,
con un cuidado extremo en todos los
elementos del programa, cuidando
al maximo la jugabilidad.

Quizd con la inclusion de alguna
que otra escena mas de accién se hu-
biese conseguido aumentar el inte-
rés, pero no nos engafiemos, la me-
moria de un ordenador no da para

/ ni siquiera se trata de un

. abéi

ya, no sé a qué e
saréis un buen rato a
i estramboéticos persona

comprado
esperando, pa-

Por Jesiis Manuel Montané

i’

Salimos de la tienda de Rodney y
nos encontramos en la calle. En cada
calle vemos una especialidad en el
mundo del monopatin. Tenemos la
calle que lleva a la rampa de estilo li- ©
bre, otra que lleva al salto de altura,
otra a la carrera de Downbhill, otra
calle nos conduce al atasco de Down-
hill y otra calle que lleva a la piscina
vacia. La idltima calle s6lo se puede
utilizar si hemos seleccionado el ®
modo de competicién, y nos lleva di
rectamente prueba por prueba, sin
tener que volver a la tienda de Rod-
ney.

RAMPA DE ESTILO LIBRE

¥

Dirigimos a nuestro patinador ha-
cia esta tltima calle y aparecemos en
la rampa de estilo libre. Es un canal *
en forma de U en la que debemos
lanzarnos a toda velocidad para rea-
lizar los saltos mds impresionantes. =
Tienes diez pasadas para ejecutar
saltos a derecha e izquierda. Hay
unas zonas en la rampa llamadas
«Pump» donde debes iniciar el salto.
En el manual indica detalladamente
los movimientos que puedes hacer.
Nosotros nos lanzamos desde la pla-
taforma ly ejecutamos los distintos
saltos obligatorios que debemos ha-
cer, aunque en alguno fallamos y no
caemos bien. Vamos adquiriendo
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que podras deslizarte a toda velocidad sobre una tabla con ruedas.

puntos del jurado por los distintos
saltos, y al final del ejercicio nos in-
forman del total de puntos asi como
la posicion que ocupamos en el rdn-
king de los mejores.

SALTO DE ALTURA

Una vez hechas las 10 pasadas nos
dirigimos a la rampa de salto de altu-
ra. El escenario es muy parecido al
de estilo libre, pero aqui lo dnico que
debes hacer es coger gran velocidad
para saltar lo mds alto posible. Tie-
nes 5 pasadas a la derecha, donde se
encuentra ¢l marcador, para poder
superar la mayor altura posible. Al
igual que en la rampa de estilo libre,
al final de nuestra actuacién nos in-
forman de la puntuacién y de la posi-
Clon que ocupamos.

LACARRERA DE DOWNHILL

Aqui debemos hacer un recorrido
For el parque e ir recolectando boni-
icaciones a toda prisa, ya que nues-
tro tiempo estd controlado. Pode-
mos controlar al patinador de dos
modos distintos, el regular y el goo-
fy, dependiendo de la posicién que
deseemos adoptar respecto a nuestro
patinador. Si patinamos més de un
minuto y medio, no nos puntdan las
bonificaciones, por lo que debere-

AYANIN O YNILVd

mos correr y tomar todos los atajos
posibles.

Partimos desde la salida y nos lan-
zamos por el parque. Encontramos
un tubo que nos evita tomar una cur-
va, y saltamos dentro de €l para salir

ocos metros mas abajo. También

ay una rampa que podemos tomar
para efectuar un salto, o colarnos en-
tre los arbustos saltando unas cuan-
tas vallas. Recogemos las bonifica-
ciones por el camino, aunque mds
tarde no nos sirven de nada, pues
nuestro tiempo ha sido superior de
un minuto y medio.

EL ATASCO DE DOWNHILL

Tras llegar a la meta del parque,
nos dirigimos automdticamente al
atasco de Downhill, en la ciudad de
Inner. En este tramo debes romper
latas, botellas y tiestos. También de-
bes luchar contra tu companero de
juego, y si no tienes compariero po-
dras escoger entre Pete, Eddie o Les-
ter.

Poseur Pete es el ideal para los
principiantes. Aggro Eddie es mds
experto que el anterior y es para ju-
gadores mds experimentados. Si no
tienes bastante con Eddie, enfrénta-
te a Lester, que es el mas experto pa-

tinador de toda la ciudad.

Debemos llegar primeros a la calle
principal, pero para ello debemos
evitar que nuestro contrincante se
nos adelante, por lo que podemos
darle algin punetazo o alguna pata-

a.

Saltamos los callejones a toda pri-
sa destrozando todo lo que vemos a
nuestro paso. También debemos lu-
char contra Eddie, por lo que le sol-
tamos alguna patadilla de vez en
cuando, para retrasarle lo mds posi-
ble. Al llegar a la calle principal,
donde se encuentra el coche de poli-
cia, llevamos una gran ventaja sobre
Eddie, por lo que vencemos en el
atasco de Downhill. Como nuestro
tiempo no ha superado los dos minu-
tos y medio, las bonificaciones reco-
lectadas por el camino suben a nues-
tro marcador.

DUELO EN LA PISCINA

Una piscina vacia es el lugar ideal
para jugar al juego de «Técame tu».
Nuestro adversario vuelve a ser Ed-
die y disponemos de cinco pasadas
cada uno. El que tiene la pesa es
quien debe tocar al otro. El ganador
es el que derrota al contrario tres ve-
ces, pero hay que ganar de dos.

Partimos con la pesa en nuestras
manos, y debemos golpear a Eddie,
que esquiva nuestros golpes yendo
de lado a lado de la piscina. Tras dar
cinco pasadas, es ahora él quien tie-
ne la pesa, ¢ intenta tocarnos con
ella. No es fécil, pero en algin mo-
mento logramos tocarlo. Por desgra-
cia él no es tonto y también consigue
que la pesa nos derribe. El marcador
se ha puesto 2 a 2 por lo que debere-
mos llegar hasta 4 para ganar. En va-
rias pasadas conseguimos derribar
dos veces mds a Eddie, por lo que
nos proclamamos campeones de la
prueba.

Si en vez de escoger ¢l modo de
competicion, escoges el modo de
practica, tendrds que ir prueba por
prueba, pudiendo repetir cada una
de ellas las veces que quieras.

El juego es muy entretenido, pero
deja mucho que desear la velocidad
de los patinadores. Se convierte en
un juego monétono ya que es imposi-
ble que nuestro patinador adquiera
una velocidad adecuada. Asimismo,
el control del patinador resulta inefi-
caz, ya que debes esperar un poco
después de haber inclinado el mando
para recibir la respuesta deseada en
la pantalla. Quiza en las versiones de
Commodore no suceda, pero en PC
pierde el aliciente de un juego del
que esperabamos mas.




Con estejuego el sello Rainbirdseo el que ha
sido siempre su feudo habitual, las aventuras
conversacionales, para adentrarse en una
verdadera maravilla cuya forma e
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WEIRD DREAMS

UNMUNDO APARTE




Has tenido un accidente terrible.
El coche se salié de la carretera y el
impacto acabé por dejarte sin senti-
do. Ahora estds en coma y permane-
cesen una cama de hospital, en el ex-
trano ccuador existente entre la
vida, la muerte y la inconsciencia.
Sorpresa y terror, lo real e irreal, es-
tdn presentes en este juego, juntdn-
dose en un mundo del que quieres es-
capar desesperadamente.

e despiertas en un paisaje real-
mente paranoico, las pesadillas se
vuelven ya materiales. Cada dia los
objetos y las criaturas asumen gro-
tescas proporciones. Te ves envuelto
en una serie de episodios inconexos
que tienen que desembocar en tu de-
rrota a la muerte, pero las cosas no
son féciles en el reino de los suefios
salvajes; flores carnivoras devoran a
sus propias congéneres, juguetes de-
moniacos te atacan con vehemencia
y ferocidad inusitadas, ni siquiera las
nifias son lo que parecen. s

Algunas de las escenas del juego
son simplemente delirantes. En una
de ellas deberemos jugar a la pelota
con una nifia desamparada, ni que
decir tiene que la sorpresa serd ma-
yiscula cuando descubramos que
una enorme boca surge del esférico
con malas intenciones. En otra ten-
dremos que luchar contra una abeja

gigante que te intenta picar con su
aguijén en medio de un parque de
atracciones, donde todo tendria que
ser placentero. En la mds sorpren-
dente deberemos bailar al son de una
obesa pero 4gil bailarina cldsica que
sigue el compds de un piano terrorifi-
co. Lucharemos con todo tipo de ex-
travagantes monstruos, y la Gnica co-
nexion con la realidad serd una si-
niestra sala de espejos que podremos
atravesar para acceder a todas y cada
una de nuestras pesadillas. Laintriga
estd servida...

WEIRD DREAMS LLEGO A LA TELEVISION
BRITANICA

A partir del catorce de enero del
presente ano, en miles de sorprendi-
dos hogares se siembra el panico y el
desconcierto ante la transformacion
que su monitor de television experi-
menta. Weird Dreams aparece den-
tro del programa Motormouth, dedi-
cado a la informatica en la televisién
britdnica.

Su presentador, Neil Buchanan,
telefonea a los concursantes a su casa
para preguntarles sobre temas de in-
terés general que tienen que ser con-
testadas en dos minutos y medio.
Mientras cada respuesta es pronun-
ciada por el espectador/concursante,
el personaje de Weird Dreams va
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avanzando por algunas escenas del
juego. Los peligros que se encuentra
s6lo pueden ser salvados cuando la
respuesta es correcta, de lo contrario
terminard comido por una planta
carnivora o capturado por un gigan-
tesco murciélago.

Los premios son realmente espec-
taculares. Si el concursante sobrevi-
ve a las diez pesadillas a las que se
tiene que enfrentar gana un magnifi-
co viaje a Egipto para dos personas,
con un guia nativo y todo tipo de visi-
tas turisticas de interés.

El programador, James Hutchby,
y el artista grafico Hermann Serrano
(de origen espaiiol) trabajaron en'el
proyecto desde noviembre del pasa-
do ano, adaptando su juego original
a la television. Esta es la primera vez
que un juego de ordenador se ha
construido de una forma tan especi-
fica para su pase en un concurso tele-
visivo y que ha gozado de una gran y
controlada campana publicitaria. Se
espera que Weird Dreams sea uno de
los titulos mds vendidos del afo ya
que su originalidad y sus realistas
graficos han captado la atencion de
todo el mundo.

Por Jesiis Manuel Montané

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
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THE REAL

~ GHOSTBUSTERS

Los Cazafantasmas constituyeron
una revolucién en cuanto a mercados
se refiere, ya que el denominado cine
de serie B pareci6 convertirse en uno
de los mas taquilleros. Cientos de pe-
liculas de menor presupuesto intend
taron subirse a este tren, pero como,
en la saga galactica de Lucas, los bo=
drios mas absolutos acabaron por
arrastrar a todos, incluso a los genui-
nos.

Lo tinico que parecié sacarse en
claro del embrollo fue una serie de
dibujos animados que empez6 a emi-
tirse en el 86. La simpatia de las si-
tuaciones planteadas y la calidad de
la animacién provocaron un parale
lismo entre la pelicula original y el
transborde animado...

La productora Columbia jugé bien
sus cartas y contraté a Hanna Barba-
ra para la confeccién de los dibujos.
Esta compania emplea a cientos de
especialistas en la materia que traba-
jan en distintos paises del mundo,
encargdndose y repartiéndose la ta-
rea por grupos muy concretos. En
este caso, la mayor responsabilidad
cay6 en el equipo americano, que se
arriesgo a disenar los personajes con
la imposicion de la semejanza con los
actores originales.

Nos puede dar una ligera ideal del
éxito y el interés de la serie el hecho
de que existen ya una veintena de
clubs de seguidores que realizan
todo tipo de actividades comunes
como cazas imaginarias de fantas-
mas. La venta de pequenas figuras,
reflejo de los personajes de los dibu-
jos animados, han supuesto uno de
los mayores beneficios en cuanto a
ventas se refiere de las empresas ju-
gueteras americanas.

una vez concienciados del negocio
que representa todo esto, nos centra-
remos en el juego de Activision que
difiere muy mucho del primero.

El origen es una maquina de bar
creada por la conocida Data East,
autora entre otros de Kung Fu Mas-
ter, que a pesar de ser muy atractiva
no llegdé a exportarse lo suficiente
como para llegar a ser un éxito multi-
tudinario.

Activision conocia el arcade pero
no estaba segura de adquirir los de-
rechos por un motivo claro: la serie
de no se habia estrenado todavia en

20

¢l Reino Unido.

Durante el pasado inviemo, la
campaia televisiva del estreno de los
dibujos animados se hizo préctica-
mente insoportable. Su emplaza-
miento definitivo fue el programa
dominical Motormouth, coincidien-
do unos meses después con nuestro
conocido Weird Dreams.

Asi las cosas, Activision no se lo
pensoé dos veces y compro la licencia,
logrando convencer a los mas bien
remisos programadores de Mr. Mi-
cro para realizar la conversién.

Lalabor, desde luego, no era nada
sencilla. La mdquina original em-
pleaba un multimando que permitia
Jugar a tres jugadores, los gréficos
constaban de cerca de mil quinientos
colores y su longitud era simplemen-
te escalofriante.

Mr. Micro opté por la multicarga
de todos los niveles, consiguiéndose

una gran variedad a pesar de que la
base sea siempre la misma: elimina-
cién instantdnea de los fantasmas.

Como ya ocurri6 con Karnov, la
velocidad conseguida es muy alta te-
niendo en cuenta la cantidad de colo-
res que se utilizan. Sin duda, la ver-
sién que mds respeto merece es la de
Spectrum, ya que se ha conseguido
que el pequeno ordenador parezca
una mdquina de sal6n.

Si el antiguo programa se hubiese
parecido s6lo un poco a éste, su éxito
hubiese sido atin mayor si considera-
mos ¢l gran despliegue publicitario.

Cuando todos los juegos sean di-
vertidos, tengan gréficos trabajados
y, en definitiva, se realicen pensando
en el usuario, podremos decir que
hemos entrado en la era Real Ghost-
busters. Sobran los comentarios...

Por Jesis Manuel Montané

E DE ERRATAS DEL NUMERO ANTERIOR

En este nomero hacemos un alto en
esta seccién que, creemos de granin-
terés para nuestros lectores. Preten-
demos, tan sélo, excusarnos por la
cantidad de errores aparecidos en el
nUmero anterior. Desde los errores
en la misma portada, tanto a nivel de
color y textos, como a nivel de erro-
res tipograficos en el interior. Errores
féacilmente subsanables por nuestros
lectores, aunque destacamos lo mas
importante. Desde luego nuestro ar-
ticulo de cine sélo incluia la primera
parte, ademas de echar en falta una
de las noficias en nuestra seccion de
Mega News. Incluimos también la di-

reccion completa de Disomag (véase
articulo sobre Video Challenger): Di-
somag, Jaime Veraq, 27, 28011 Ma-
drid. Tel. (91) 479 12 04, (1) 672
62 62.

En todo ello culpabilizamos a la
huelga de artes grdficas que nada
tiene que ver con nosotros. Sin em-
bargo las correcciones de errores se
Ee ieron por culpa de los piquetes.

s una vergienza que en la epocaen
que vivimos todavia existan compor-
tamientos barbaros. El caso es que
todos hemos sufrido las consecuen-
cias negligentes de unos pocos.
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Xiiﬁ**i*k*w**ivi**yn
¥ Caracador Amstrad X%
X EC LE Mﬂ“? b 4
¥ Jesus M. Montane X
A A IR KKK K KON KK
D:POKE 23987.0
6.,10:POKE 24520,

cinta original”:FOR n=1 TO

E 1:CALL &BD37:MEMORY &81DA:L.0AD"!",%E

SPECTRUM 48K

1O REM KKK % KKK KOK KKK % %K

20 REM x Cargadny X

30 REM % WEC LE MANS X

40 REM % Spectrum 48K x

50 REM % por J.Romero ¥

SO REM kO 8080k K 50K XOK K 0K ¥ 0K

70 CLEAR 24931: FOR n=634B1 TO 63487: READ
a: POKE n,a: NEXT n

80 PRINT TAB 6:"Pon la cinta original": PA
50

0OAD ""CODE : POKE 63509.249: POKE 6351
LOAD ""SCREEN$ : RANDOMIZE USR 634972
110 DATA 175,50,12.101,195.1,129

SPECTRUM 128K

1O REM 0K 0K K 40K OK KO %Ok % % X

20 REM X% Caroador ¥

30 REM % WEC LE MANS X

40 REM X Spectrumil28K «

50 REM * por J.Romero X

60 REM k0K ok Ok K k0K K0k ok Ok K k %

70 CLEAR 24931: FOR n=463481 TO 63487: READ
a: POKE n,a: NEXT n

80 PRINT TAB 63"Pon la cinta original”: PA
USE 50

90 LOAD ""CODE :
7,247
100 LOAD ""SCREENS$ :
110 DATA 175,50,

POKE 63556,249: POKE 6355

RANDOMIZE USR 63492
239;104 ;:195. 1,129

AMSTRAD

TOTAL
ECLIPSE

10 REM

20 REM Cargador Amstrad
30 REM TOTAL ECLIPSE
40 REM Jesus M. Montané
50 REM

55 MODE 1

80 INPUT *“tiempo infinito(B/
N)”; A$:IF A$= “S” THEN
POKE 36440,0

70 INPUT “energia infinita (s/
n)”: ai: IF A$="s THEN POKE
42!

80 PRINT «Pon la cinta origi-
nal”: FORn=1TO 1

500: NEXT n

90 MODE 1: CALL &BD37:
MEMORY &81DA:LOAD"!",
&B1DB

10 REM

20 REM Cargador Amstrad
30 REM H.K.M.

40 REM Jesls M. Montané
50 REM

60 MODE 1

80 PRINT “Pon la cinta origi-
nal”: FORn=1TO 1
500:NEXT n ’
90 MODE 1: CALL &BD37:
POKE &BD28.0: POKE
&BD34,10: MEMORY
&81DA:LOAD"!",&81DB




Es delgado, afable y no tiene mucho pelo (en realidad no tiene ni uno de tonto). Nos invita a

William Burey leyendo atentamente nuestra revista. Nuestra irrupcion en el mercado inglés es un hecho

WILIAM BUREY:

LAS MAQUINAS DE 16 BITS VAN A DOMINAR EL

MERCADO»

sentarnos en uno de esos butacones de diseio que tanto gustan alti

William Burey esta ahi, frente a nosotros, preparado para contestar a nuestras preguntas...

Realizador de algunos programas
ya olvidados pero que despertaron
pasiones anos atrds, es actualmente
uno de los directivos de Probe Soft-
ware, autora entre otros de titulos
tan sonados como «Out Run», en el
que intervino personalmente. De €l
dependen todas las decisiones, de él
dependen las direcciones que va a to-
mar el mercado y es, en definitiva,
uno de los hombres mads influyentes.

Megajoystick: ;Conoce la reso-
nancia que algunos de sus juegos han
tenido en Espana?

William Burey: S7, conozco el éxi-
to de « Out Run», el mds espectacular,
pero e han informado JZ que «Sa-
vage» estd gozando de mucho éxito.

M.J.: Héblenos un peco sobre Sa-
vage...

W.B.: Bueno, supuséun gran ries-
go en el momento de §u ereacion, ya
que eRln principio e nos lo habta
encargado ninguna 'pmducmm en
particular, aunque U.S.Gold se inte-
resé desdeque se enterd. El problema
que teni@Mos que afrontar era impor-
tante, de hecho teniamos a varios

miembros del equipo trabajando en el
proyecto sin saber como terminaria
todo. Afortunadamente, la calidad
alcanzada por el programa fue mrr
alta que Firebird lo adquirié. E:
proceso duré unos cuatro meses
tamos muy orgullosos de las u_fms de
ventas alcanzadas, ya que estd supe-
rando a su predecesor « Trantor».

.J.r ;Qué criterios siguen a la
hora de elegir una editora?

W.B.: Puedellegar a ser muy com-
plejo, ya que ne hay ninguna que se
mantenga en el candelero por mucho
tiempo. En definitiva, nos damos una
vuelta por cualguier tienda y mira-
mos, miramos a los estantes y al pu-
blico. Es fdcil darse cuenta de qué es
lo que estd teniende éxito. Solemos
recurrie a U.S. Geld, aunque Fire-
bird es también una gran editora.

M.J.: El caso de las conversiones
de arcades debe ser muy distinto...

W.B.: Ah, silo es. En una cena es-
tuve hablando con alguna gente de
otras comparnias realmente desespe-
radas por no haber conseguido los
derechos de «Rainbow Islands», el
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te y simplemente sonrie. ﬁ
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que va a ser uno de los lanzamientos
mads sonados del ano. No me preocu- 0
pa demasiado el intervenir en este tipo
de conversiones, ya que no suelen dar n
la réplica a la mdquina original y la n
gente se lamenta de ello, lo que puede I

danar muchisimo la imagen de un
equipo de programacion. Tienes que
pensar que algunos de estos juegos
poseen mds de tres megas de memo-
ria, y que un Spectrum solo tiene 48
K.

M.J.: Pero «Endure Racer» fue
programado por Probe..

B.: No del todo —senrie-. Bl
equipo que realizé esa conversion ha ‘
SL:?/n'du muchos cambios, en laactua- e
lidad solo quedan un par de esespro- £

mmadorer ademds la mayorta de y
s grdficos fueron diseriados por 1
gemr' de Activision.

M.J.: (No dand «Out Run» la
imagen de Probe? De hecho, la ma- 1)
yoria de las revistas inglesas se ceba- q
ron con €l sin pensdrselo dos veces. v

W.B.: ;Hay gente bastante tontal n

¥
a

Todavia no he acabado de entender
lo que produjo en los criticos esa po-
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sicion tan negativa del juego. Todos
ablamos que no podiamos plasmar

4 entoda su grandeza un Juego de estas

caracteristicas. Nos dolié mucho, y
mds todavia si pienso las horas inver-
tidas en ¢él, cuidando cada detalle,
cada grdfico. ..

M.J.: Reconocerd que no daba la
talla en cuanto a rapidez se refiere,
sobré todo si tenemos en cuenta la
maguina original.

W.B.: Creo que ya he contestado a
esta pregunia. Al fin y al eabo, se estd
demostrando que tenia razén. Estas
conversiones darian mucho la imagen
deunsello, hemos tenido muchos éxi-
[os pesteriormente, pero nadie habla
de ellos. Ademdas lo importante son
lus ventas de un juego, y «Out Run»
ha batido todos los récords.

M.J.: ,;Jue%as €on programas de
otras editoras?

W.B.: Naturalmente, no hay for-
ma de fijarse un listén de calidad mi-
nimo sin tener en cuenta el trabajo de
los demas.

M.J.: ;Alguno que le haya impre-
sionado ltimamente?

W.B.: «Robocop» me sorprendic

porsu calidad, ya que lo juegos basa-
dos en peliculas tienden a la medio-
cridad. . «Red Heat», también de
Ocean, me ha dejado perplejo por el
uso de grandes grdficos, sobre todo
en las mdquinas de 16 bils. Cree que
estaes la forma de hacerse un lugar en
este mundillo. ..
.: Hablandode ellas, he obser-
vado que los programas de 16 bits es-
tin experimentando un gran creei-
miento...

W.B.: /Es l6gico! Hace unos anes,
le podias vender a um chaval cual-
quier cosa, ahora te enfrentas ¢on
verdaderos coleccionistas que exigen
mucho de un juego. La forma de con-
vencer a este piiblico, la mayoria en la
actualidad, es utilizando las grandes

memorias de estas mdquinas en grdfi-
cos. Creo que pronto van a desapare-
cer los demds ordenadores, probable-
mente mdquinas como el Spectrum y
primordialmente el Amstrad desapa-
rezcan del mercado britdnico en bre-
ve. Las mdquinas de 16 bits van a
congquistar el mercado, van a arrasar
con lo conocido, son el futuro en el
término mds amplio de la palabra.
.J.: Las consolas pueden ser el
gran rival. ;Qué piensa de la situa-
cién de ellas? En algunos paises han
provocado la desaparicién del video-
Juego tradicional para ordenador.

W.B.: Creo que pueden funcionar,
aunque no a gran escala, al menos en
Inglaterra. Aunque parezca mentira,
muchos chicos convencen a sus pa-
dres para que les compren un ordena-
dor jpara estudiar!

Con las consolas es imposible usar
esta técnica, ya que su apariencia ex-
terna es la de un juguete. Los padres
son muy crédulos, pero no tanto.

M.]J.: Por lo tanto, el software ba-
rato va a desaparecer también...

W.B.: Estoy convencido de ello.
Aqui se ha ganado una mala reputa-
cion, pero siempre puedes vender a
algiin despistado o a un padre deses-
perado buscando un regalo de cum-
plearios. En el caso de los 16 bits y las
consolas no hay lugar para ellos. De-
finitivamente.

M.J.: Apesar de todo, seguis pro-
gramando algunos para Silverbird...

W.B.: Ahora hemos terminado ya
el contrato, y no creo que lo renove-
mos, no creas que no son rentables,
todavia tienen su lugar, pero no que-
remos ganar una mala reputacion por
Jjuegos que nos ocupan tan poco
como estos.

M.J.: ;(No tendrian que haberse
producido juegos de mayor calidad,
en lugar de simplemente olvidarlos?

W.B.: Es imposible. En Inglate-

Nuestro enviado especial, Jesis Manuel Montane,
autor de esta entrevista,

rra, el desarrollo de un juego es ya
caro, los programadores exigen co-
brar mientras estdn trabajando. Si
hasta ahora nos hemos podido man-
tener en el software barato ha sido por
nuestra enorme produccion y el poco
tiempo empleado en cada uno de los
titulos. No me importa reconocerlo,
el precio de unos y otrosesridiculo en
comparacion.

M.J.: ;Puede decirnos algo sobre
«Out Run Europa»? =

W.B.: Como sabrds, no solemos
hablar mucho sobre nuestros proyec-
tos, aunque me estan tirando mucho
de lalengua. Te puedes imaginar que
se trata de la secuela de «Out Run».

M.J.: ;Y? it =

W.B.: Hay coches también —ar-
quea las cejas—. e

M.J.: Cuéntenos mds...

W.B.: Bueno, dejando las bromas
Tarre, lo cierto ¢s que no te puedo

lar muchos detalles. En principio, no
se fratard de una competicion, mds
bien un «tours alrededor de Europa y
por sus ciudades. Estamos cuidando
mucho los graficos, mds espectacula-
res que los de la primera parte, e in-
crementando la velocidad. En el pri-
mer «Out Run», todas las carreteras
se basaban en una serie de cédigos co-
munes que producian rectas, curvas,
desviaciones... en esta ocasion cada
una de ellas tiene un recorrido carac-
teristico, y los enemigos son también
distintos en cada ciudad. En Lon-
dres, por ejemplo, tienes que evitar a
los autobuses de dos pisos.

Hemos cuidado también la «juga-
bilidad». Los coches enemigos son
inteligentes y te pueden arrinconar en
los mdrgenes de la autopista.

M.J.: ;Mds?

W.B.: Nada mds sobre eso.

M.J.: Mantienen un enorme mis-
terio sobre sus proyectos aqui.

W.B.: En todas partes deberian
hacer lo mismo.

M.J.: En Espafa nos asombramos
cuando alguien no quiere hablar de
su juego, es una buena publicidad.

W.B.: Quizd no deberiais, luego
pasan cosas como «Game Over», se
promete demasiado. Aqui esto no
fungiona.

M.J.: ;Ha visto otros programas
espanoles? .

W.B.: Tuve suficiente €on ese.
Soylo suficientemente claro
M.J:: Si, claro,

W.B.: Me alegro. o
Gracias por todo Bill, de

W.B.: Gracias a ti. Hasta pl"énra‘
M.J.: Hasta luego.

Declaraciones recogidas por Jesis
Manuel Montané.
23







n la década de los aiios 20 en el Nuevo
Mundo, mds concretamente durante el
reinado de la ley seca, se producian todo tipo
d entre distas y policia.
Dominaba una especie de poder anarquico so-
| bre el mercado del alcohol. ;Hemos desperta-
do tu interés? Si es asf, adopta el papel de un
agente del FBI con tu Light Phaser, y persigue
atus enemigos en toda clase de escenas de per-
secucién con automévil, barrios bajos,
cabaret y muelles. Muy recomendable para
los amantes de la punteria y de los juegos en
combinacién con dos jugadores.
Para cumplir con tu cometido habrés de pa-
sar por sucesivas fases que te conducir4n, irre-
mediablemente, a un encuentro con el jefe de
esta banda de mafiosos. Nada m4s comenzar
habrds de probar tu punterfa rotulando tu
nombre en la pantalla. Ello te servird para me-
dirla forma de disparo. jAprovéchala! Al des-
plazarse Ia pantalla te encontraras con una es-
tadistica de tiro; ésta te servird para incremen-
tar tu linea de vida indicada mediante corazo-
nes. Disparando a las siluetas que aparecen
Eueden ocurdedas cosas: o bien, que hagas
langce a déjla silueta, o bien que la
d jpard en el centro. Hay que
rve de mucho el dis

gllo repercutird en la

4 hisparos/mime-
{tagestadistica final estd por
u nivel de juego se in-
az26n, es decir mas ener-

pre-
ingster al morir se trans-
, €l cual al ser impactado
éndote ganag més
]

r

de bonificacién. jCui-
b arrojadas por el biplano
, puesto que el avién esin-

rioso es que puedes rom-
coche, con el consiguiente

GANGSTER TOW

Pora-ultjiraeseena dis re
- Tsonaje que surge con el tip ensaje
%ﬁzr Si aciertas, continuarés por
o1 lo dejado. Sin embargo, recuerda

El barrio de los gdngsters requiere muchisi-
ma rapidez y una gran vista. Otro truco consis-
te en disparar a las fijaciones de los carteles

ara que estos se desprendan y caigan sobre
los malos de esta pelicula. El siguiente truco
esté en localizar un medallén escondido (re-
puesto de energia). Normalmente est4 ubica-
do detras de las ventanas. |Cuidado con dispa-
rar con la inocente de turno, Luld!

Sobre el saloon habrés de disparar a cuantos
estén escondidos tras la barra. El truco estd en
dejar un espacio en el mostrador, arrebatén-
doles su re?ngio. Mis puntos estin en hacer
blanco a todas las botellas, o a los despistados
ratones que frecuentan el tugurio.

Una escena especial viene ahora: encontrar
una llave de bonificacién detrds de un par de
muros falsos. El truco estd en dejar al descu-
bierto tan s6lo la parte de la p: ‘de atrés. Es

As. b en las i

mas pi q
de esta segunda pared.
En el nigthelub la escena te recordard mu-
cho a la del saloon. Témala como ejemplo.
Hay que citar algo que no se mencion6 con an-
terioridad. Estas escenas se van desarrollando
en una secuencia de derecha a izquierda, y vi-
ceversa. Poriltimo al detenerse la escena apa-
recerdn los secuaces-jefes del gran Padrino.
Olvida todo lo demds, y dispara sin cesar a és-
tos. No caerdn a la primera vez, pero con suce-

sivos impactos terminarédn pereciendo.
Las escenas se volverdn a repetir (alguna).
Es el momento de la n final, el muelle.
e ran Jefe a bordo de un car-
i 50 hasta hacerlo apare-

o Para bonificar o inerementase-
el nivel de vidaestdn ocultos por todas partes.

SEAS derrotado T puedes continuar
i isparand mbrero

que sdlo puedes utilizar este truco una sola
vez.

iNo ! Si te ves incap do para
llegar hasta el final, ahf va nuestro tltimo tru-
co: puedes pegar tu pistola en la pantalla del
televisor y hacer blanco desplazando el cafién
hasta los puntos conflictivos y demés enemi-
gos. Créenos, es ms rdpido, no se pierde nun-
ca, y ademds, te podemos colocar el calificati-
vo de tramposo.

Este apartado, como ya se comen-
t6 en el pasado niimero, estd dedica-
do por entero a nuestros lectores.
Cada mes abriremos nuestra tribuna
para ofrecernos informaci6n sobre la
consola, resolviendo al mismo tiem-

vuestras dudas y consultas. Entre
as primeras cartas recibidas a nues-
tra redaccion hemos encontrado di-|
versas sugerencias sobre la publica-
cién de un catlogo completo de titu-
los, y la inclusién de mas trucos para
la resolucién de los juegos. Cada
cosa a su tiempo. Por el momento la
segunda sugerencia est4 servida. To-
mad nota, si queréis efectuar suge-
rencias, dudas, consultas de hardwa-

re o software, o enviarnos trucos y

mapas, o cualquier otra cosa que se

os ocurra sobre la consola SEGA.

Escribidnos a TRIBUNA SEGA,

Roca i Batlle, 10-12, bajos, 08023

Barcelona.

— Un truco para el Afterburner con-

siste en colocar tu avién en posi-

cién diagonal hacia la derecha, en-
filando ¢l morro del mismo hacia
tierra; ello te permitir4, y si no te
mueves de esta posicién, disparar

a todos los enemigos, obteniendo

?' sumando puntos. Tan sélo es va-

ido hasta la pantalla trece.

En la primera pantalla del Out
run, si da la coincidencia de que te
encuentras en una zona de drbo-
les, estrella tu vehiculo de tal for-
ma que salte por encima de la copa
de estos. La anécdota estd en que
al descender de los aires cortards
la copa de los drboles como si de
un cuchillo se tratase.

— En el Teddy boy conduce a éste
hacia la izquierda en la primera
pantalla. Subete a la escalera del
centro y desciende por ella dispa-
rando a todo. El truco estd en que
s6lo hard falta descender, ya que
se comunican el principio y el final.

________._h___.__>.£_

Nombre y apellidos

Direccién
Poblacién
Teléfono

Colegio, instituto o escuela

(Tienes la consola SEGA? Si () No(z
éCuantos juegos tienes?

Contesta esta pregunta s6lo si res-
pondes SI a la anterior.

Envia este cup6n a CLUB SEGA,
C/ Veldzquez, 10, 5.° dcha.
28001 Madrid.




EL JUEGO

un the Gauntlet» tiene su ori-
\. gen en un popular concurso te-
levisivo que se emite actualmente en
Gran Bretafa, cuyos derechos han
sido vendidos a diversas cadenas de
todo el mundo, aunque todavia no
ha llegado a emitirse en nuestro pais.
Los concursantes, que tienen que
tener ciertas cualidades atléticas, se
enfrentan a una serie de pruebas de-
portivas que en algunas ocasiones
pueden llegar a ser peligrosas para su
integridad fisica (en mas de una oca-
sién se han producide accidentes,
aunque no de mucha gravedad).
Lacadena Thames TV, lainvento-
ra del concurso, cuida todas sus ven-
tas de imagen hasta extremos ridicu-

Ocean siempre ha conseguido hacerse con las licencias

para sus juegos, recordemos Robocop. En esta

los, ya que no quieren que su imagen
se vea dafiada en ningiin sentido. Por
lo tanto, en la conversién al mundo
de los ordenadores, se han preocu-
pado de que fuera tan divertida
como el programa de televisién (os
puedo asegurar que es sencillamente
hilarante).

Los programadores de Imagine tu-
vieron asi la asesoria de los creado-
res del concurso, y las pruebas que se
presentan en el juego reproducen de
forma muy fiel a las reales.

El desafio en si se divide en tres
pruebas que varios grupos de con-
cursantes han de superar, estable-
ciéndose asi un ranking de puntua-
ciones que afectan a prédcticamente
todos los aspectos del juego, ya que
en las carreras se ha de seguir con
sumo cuidado y precision el camino
marcado por las flechas indicadoras
que se encuentran esparcidas por
todo el terreno.

Cada una de estas pruebas est4 di-
vidida en tres segmentos que son se-
leccionados aleatoriamente, lo que
dota de una gran variedad al progra-
ma, puesto que nunca sabes con qué
te vas a encontrar, al disponer de una
gran biblioteca de segmentos. Quizd
el tnico inconveniente es que tienen
que ser cargados desde la cinta, cosa
que puede resultar molesta cuando
ya has entrado en la dindmica del
juego.

Incluso los vehiculos que vas a
conducir son variados, ya que al po-
der desarrollarse la accion en tierra o
agua, las opciones son practicamente
interminables. El aerodeslizador es
uno de los que tiene un disefio mds
acabado y que gréificamente resulta
mads espectacular por las distintas po-
siciones que posee al girar, aunque
es muy complicado de manejar, lo
que hard que muchos lo odiéis con
s6lo verlo sobre la pista (es muy poco
preciso en los movimientos répidos,
al tomar una curva por ¢jemplo). La
lancha motora te puede volver loco,
ya que por su concepeidn grafica no
puedes apreciar con claridad donde

estd el morro, aunque tiene la cuali-
dad de girar sobre s{ misma (lo cual
nos ird muy bien a la hora de intentar
adelantar a los otros corredores).

Los esquies jet son muy rapidos y
graficamente los mas originales del
Juego, ya que se nos muestra el vehicu-
lo y su ocupante desde una perspec-
tiva aérea de una forma muy deta-
llada y precisa, ademds de ser los
mejores sobre agua. La balsa inflable
es bastante maniobrable, pero de
muy poca velocidad, lo que dificulta
notablemente el poder llegar a la
meta en el tiempo prefijado. No muy
aconsejable, en definitiva. Los me-
teoros son los vehiculos més extrava-
gantes que vamos a encontrar, ya
que son una especiede buggy que gi-
ran sobre su propio eje y saltan con
tan solo rozar un bache. La particu-
laridad que tienen frente a los buggys
es que los conducen dos hombres,
con lo que es un poco mds veloz. Los
quads son unos armatostes no muy
conocidos en Espafia, pero que se
usan mucho en las carreras inglesas,
son una especie de bicicletas de cua-
tro ruedas, tremendamente velocesy
encima algunas de ellas tienen pe-
quenos motores que aceleran toda-
via mds. Los supercats son ya el alu-
cine total, vehiculos anfibios de seis
ruedas todo terreno que tanto se su-
mergen en un lago, que se llenan de
barro que empiezan a brincar como
locos por las colinas.

LOS JUEGOS

Pueden participar hasta un maxi-
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AUNTLET

}los personajes mds famosos como reclamo publicitario

ble que ¢ titulo no nos suene demasiado, pero se trata

mo de tres jugadores simultdnea-
mente, puestos en el mismo equipo
gara derrotar a los otros por turnos.

i hay menos de tres jugadores ha-
brén dos equipos en cabeza.

En cada segmento de las pruebas,
cada equipo se turna para competir
contra los otros dos que van en cabe-
za.

LOSEQUIPOS

Hay muchos equipos distintos y
cada uno pertenece a un pafs, que lo
representa. Podremos seleccionar
por tanto en el comienzo del progra-
ma el pais al que queremos pertene-
cer.

Una vez terminados estos proleg6-
menos, empezard la secuencia de
pruebas elegidas aleatoriamente por
los organizadores, pruebas que su-
pondrén el trofeo para el equipo ga-
nador. Aparecersdn también algunos
detalles sobre la nave que utilizards
en cada una de las pruebas.

PISTA DE AGUA

Aqui utilizaremos las siguientes
embarcaciones: aerodeslizador, lan-
chas motoras, esquis jet y balsas in-
flables. Cada una de estas embarca-
ciones tiene su propia pista y su pro-
pio recorrido, que podremos seguir a
través del mapa que aparece a la de-
recha de la pantalla. No es muy acon-
sejable, nos toque el vehiculo que
nos toque, tomar las curvas muy ce-
rradas, ya que el choque nos hard re-
troceder lo suficiente como para per-

der de vista a nuestros competidores.

Las boyas que se interponen de-
ben ser esquivadas, nunca chocar
con ellas ya que tienen el mismo
efecto que la colisi6n con las rocas.

Tendremos que observar con toda
la rapidez posible la superficie del
agua, ya que los simpéticos organiza-
dores han metido explosivos suba-
cudticos que de estallar si pasamos
nosotros por encima, desviardn la
trayectoria.

PISTA DE TIERRA

Utilizaremos las siguientes naves:
meteoros, quads, buggys y super-
cats.

En estas zonas los terrenos son
muy accidentados y aparte de las ex-
plosiones tenemos también colinas.
Estos desniveles hacen que los vehi-
culos salten y no los podamos contro-
lar, en todo caso se desviardn en el
aire hacia un lado u otro. Lo mais
aconsejable serd mantenerse en el
centro de la carretera, ya que ade-
mas los enemigos suelen mantenerse
en los bordes para acorralarte.

Nos podremos orientar también a
través del mapa, aunque no nos se-
fializar4 el enclave de los explosivos.

LA COLINA

Este tramo lo abordaremos a pie,
ya que es una carrera en la que no
contamos con ningin tipo de acceso-
rio mévil, s6lo nuestra fuerza fisica.
Se trata también de un terreno de lo
mds accidentado, hay troncos desli-
zantes, charcos, redes, colinas, cafio-
nes de agua y explosiones (de menos
virulencia, como podréis imaginar).

En esta prueba veremos también
un marcador de energia, que indica
también la velocidad que se estd ob-
teniendo.

PUNTUACIONES

Se cronometra cada segmento y se
registra el tiempo total conseguido
en los tres. La puntuacién consegui-
da serd proporcional a los cronos

conseguidos. Si alguno de los con-
cursantes no llega a la meta en el
tiempo limite quedard automadtica-
mente descalificado.

CONCLUSION FINAL

«Run the Gauntlet» es sin duda un
producto de gran calidad que no sor-
prende -viniendo de quien viene—ya
que el estdndard mantenido hasta
ahora ha sido siempre muy alto. Los
gréficos en la version Amstrad son
muy coloristas, y las versiones de 16
bits estdn muy bien acabadas.

El éxito viene dado por la perfecta
conjuncién de tantos tipos diversos
de juego, sin desentonar entre sf.

Felicitamos a los chicos de Imagi-
ne efusivamente.

Por Jesis Manuel Montané




1987 fue el ano de las grandes li-
cencias y de las grandes luchas por
obtencion de derechos.

Gremlin Graphics, que hasta
| aquel momento no habfa interveni-

do para nada en estas cuestiones, fir-
i‘ mo6 un carisimo contrato con la pro-
“ ductora Cannon para realizar las

conversiones de «Yo soy la justicia
2» (Death Wish 3, GREMLIN
GRAPHICS, 1987) y «Masters del
universo» (Masters of the universe,
GREMLIN GRAPHICS, 1987).
Tanto el uno como el otro tuvieron
una timida acogida, aunque Death
Wish 3 gozé de una cierta populari-
dad aqui en Espana.

Ocean, decidida a sacar el mdximo
artido de sus conversiones, decidié
acer lo que todos deberian haber

hecho: buscar nuevos programado-
res antes de comprar la licencia.

Una vez reunido el equipo, tarea

nada ficil, se intent6 comprar la li-
cencia de varias de las peliculas de la
Fox, pero las negociaciones no die-

ron resultado hasta que se iniciaron
las negociaciones con Orion para la
adquisicién de lo que se habia con-
vertido en uno de los mayores €xitos
del aio: «Cortocircuito» (Short Cir-
cuit, OCEAN, 1987). El juego, uno
de los primeros en los que intervino
Andrew Deakin (posterior respon-
sable de la conversién de «Operation
Wolf») supuso una nueva forma de
enfocar los programas basados en
films de éxito: no se corri6 para bus-
car la coincidencia en cartelera, ni se
presioné a los programadores para
conseguir los gréficos mas fieles al
film, tan sélo se intentd crear un
buen juego, y realmente se consi-
guio. -

Era un programa sencillo, bonito,
y medianamente adictivo, con algu-
nas caracteristicas realmente origi-
nales y divertidas, que no ha perdido
un dpice de su frescor original.

Lamentablemente, los beneficios
econémicos no fueron tan altos
como en otras ocasiones, lo que de-
fraudé un poco a los directivos de
Ocean que planearon muy cuidado-
samente su proximo lanzamiento..

Gremlins

THE ADVENTURE

!
teresants sa.
e este N vie
. conla segunda PR igeojuetos: b, novedades
| Continuamos o ncia del N brelasPl L eportale @
| sopre 1a 1™ b jsmo te informa ndamos
4s., en 0. i arte.
Ademas, cer en este cam?es ot séptimo
por 3par ama“ Ese éxito definitivo que se busca-

ba llegé con «Platoon» (Platoon,
OCEAN, 1987), un auténtico mega-
juego que batio todos los récords de
ventas en el Reino Unido y supuso la
consagracién definitiva de la compa-
fifa, que consiguié llegar con este
juego a practicamente todos los pai-
ses del mundo.

El programa const6 de las famosas
tres cargas, de grificos de gran cali-
dad y de disefios cspccificusj)ara las
pantallas de A. Wakelin, el dibujan-
te preferido de Ocean.

;Qué mis se puede decir?

Domark, mientras tanto, se habfa
labrado ya una buena reputacién en-
tre el piblico y, recuperada econd-
micamente, decidié comprar la li
cencia de la primera pelicula de Ja-
mes Bond protagonizada por Timo-
thy Dalton: «007: ALTA TENSION»
(The living daylights, DOMARK,
1987). En esta ocasion, se opto por
realizar un juego arcade basado en
diferentes escenas de la pelicula.
Precisamente este seguimiento del
film fue lo que mas caracterizé al
programa: secuencias cortas, bien
realizadas, graficamente bien resuel-
tas (incluso alguna digitalizacién) y

Death Wish]

.Y LOS JUEGOX




Sds

in-

ia

2 parie

olvido de la famosa multicarga, algo
de agradecer.

A la hora de buscar el equipo de
programacién adecuado hubo un
despliegue de medios tremendos, ya
que los encargados habituales de la
casa, Design Design, se habian di-
suelto. Pero jah!, algunos de los
miembros de la citada compaiia
crearon una nueva llamada Walking
Circles, que finalmente realizaron la
mayoria de las versiones de 8 bits.

Probablemente ni los mismos res-
ponsables de Domark se imaginaron
la lluvia de criticas positivas que se
produjo unas semanas después del
lanzamiento del juego. Las principa-
les revistas inglesas fe dedicaron por-
lada y en algunas fue declarado «jue-
20 del mes».

Pareci6 que se perdond el pasado
de Domark con cierta rapidez en la
critica especializada... Aunque siem-
pre hubo el gracioso de turno dicien-
do que no podian ser los mismos los
que habfan producido «Panorama
para matar» que los que habian pro-
ducido «007: alta tension», ;qué le
vamos a hacer?

Este juego supuso muchas cosas
para Domark aparte de su reconci-
liacion con la prensa: su presencia en
¢l extranjero aument6 notablemente
yse afianzaron como una de las pro-

Panorama para matar
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Empire Strikes Back

ductoras mds importantes de softwa-
re del mundo.

Ademds, nunca antes ningtin otro
juego de la empresa habia consegui-
do el alto indice de ventas de «The li-
ving daylights», lo que provoco tam-
bién la posibilidad de que los mas im-
portantes distribuidores se interesa-
sen por conseguir los productos de
Domark.

Fue precisamente a través de los
beneficios obtenidos, que los pro-
| ductores decidieron adquirir los de-
| rechos para la adaptacion al ordena-

dor de una de las trilogias més intere-
santes y famosas de la historia del
cine: La guerra de las galaxias.

En esta ocasion no se compraron
los derechos a la productora de los
films, sino que se adquirieron a Atari
para hacer la conversi6n de los jue-
gos que ellos mismos habfan creado
para los arcades de salén.

Estas maquinas tenian ciertos pro-
blemas, al menos las dos primeras de
la serie: usaban grificos vectoriales
para su desarrollo, lo que las hacia

I dificiles a la hora de versionarlas,
dada la gran rapidez necesaria.

Esta tarea pasé por varios equipos
de programacién que no supieron
c6mo solucionar los problemas que

se presentaban, hasta que se contac-
t6 con la firma Vektor Graphix (asi
cOmo suena).

Los responsables de esta empresa
consiguieron terminar la conversién
en un tiempo récord y su publicacién
fue inmediata.

Las criticas fueron también muy
positivas en todas partes, y una espe-
cie de fiebre Star Wars invadi6 a los
videoadictos durante unos meses.

Para Domark supuso un éxito
mads que afadir a lalista y un reto: su-
perar o igualar su calidad en la se-
gunda parte, «El imperio contraata-
ca». Mds adelante hablaremos de
este programa con mayor profundi-
dad...

Pero los servicios de Atari fueron
requeridos también por la omnipo-
tente U.S. GOLD a la hora de con-
vertir «Indiana Jones y el templo
maldito» (Indiana Jones and the
temple of doom, U.S. OLD,
1986).

En este caso, la maquina de salén
coseché un enorme é€xito entre los
aficionados y la precisién en la con-
versién debia estar cuidada al méxi-
mo.

Los programaderes a los que co-
rrespondio el realizar el juego fueron
Paragon (que posteriormente, han
pasago a llamarse Tiertex).

El desarrollo del juego seguia mds
o menos el de la pelicula: en la pri-
mera fase teniamos que rescatar a los
nifios de la mina y encontrar la sali-
da, en la segunda, la carrera de las
vagonetas hacia su aparicién con
scroll horizontal incluido y la tercera
consistia en el robo de la piedra sa-
grada de Sankara. El ciclo se iba re-
pitiendo hasta que en un momento
dado podiamos salir del templo ju-
gando a una especie de bonus basado
en la escena del puente, en la que In-
diana Jones lo cortaba.

El programa aparecié para todos
los ordenadores de 8 bits y también
para ATARI ST, aunque las diferen-
cias entre ellas fueron minimas, con
un gran desaprovechamiento de la
versién de 16 bits.

Indiana Jones parece ser un per-
sonaje particularmente atrayente a
la hora de vender un producto y,
como ya ocurriera con «En busca
del arca perdida», el juego se ven-
dié como rosquillas, reportando a
U.S. GOLD beneficios incalculables.

Es curioso ver como, si jugamos en
la actualidad, nos damos cuenta de la
cantidad de errores que se despren-
dieron en el programa y que no de-
tectamos cuando apareci6. Es el
caso, por ejemplo, de la secuencia de
las minas, que en su version para
MSX est4a repleta de estos errores.
Santa inocencia. ..

Volvamos con Domark. 1988 fue ¥
el afio del fin de la trilogia Star Wars,
con la publicacién de los otros dos
juegos.

«El imperio contraataca» (The
empire strikes back DOMARK,
1988) no pasé de ser una variante del
pLimer juego, ya que se emplearon
también graficos vectoriales y suf
apariencia, en general, fue igualita §
igualita. 4

El considerable margen de tiempo
que se dejé entre la publicacién def
los dos juegos hicieron que la mayo-
ria olvidase como era el primero yla
acogida fue muy positiva.

«El retorno del jedi» se public en
el momento exacto en que tenia que
ser publicado. Los compradores aia
no habian olvidado «El imperio con-
traataca» y, hambrientos de acci6n,
no dudaron en avalanzarse sobre el ¥
juego. Ademds en su pais de origen,
Inglaterra, se edit6 en las navidades
del 88, lo que hizo que la ventas se in-
crementasen aiin mas.

El juego en si es de una presenta-
cién muy profesional y consta de di-
versos niveles, muy distintos entre
si, con gréficos realmente muy con-
seguidos. g

a mayoria de las escenas de ac§ 1
cién de la pelicula se hallan refleja-
das en el juego, desde las carreras de
Luke en los bosques de Endor, hastal
la destruccion del reactor central d¢
la nueva estrella de la muerte. Toda
una birgueria que hay que disfrutar,

Domark lanz6 también casi simul
tdneamente un nuevo juego de la ya
extensa serie de James Bond: «Viwe
y deja morir» (Live and let die, DO-
MARK, 1988). Lo sorprendente e
quizd que esta pelicula no es de las
nuevas del personaje, sino que fuela
primera que protagonizo Roger
Moore.

Mis curiosidades: los productores
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Retorno del Jedi

del juego encargaron a Walking Cir-
des la realizacién del programa,
pero por lo visto la calidad del mismo
una vez terminado fue realmente
mala, ya que Domark pidi6 ayuda a
Elite. ;Que no os lo creéis? Pues es
cierto. Y la colaboracién dio sus fru-
t0s, quizd casuales, pero ahi estdn.

Elite, que acababa de crear un
equipo de programacién en la linea
del de Ocean, tenia varios progra-
mas que no habian sido publicados
por no reunir las cualidades necesa-
rias. No obstante, uno de ellos, lla-
mado Aquarama, tenia algunas bue-
nas ideas y ademds coincidia con
cierta escena del film en la que se
producfa una persecucién de lanchas
rdpidas... El equipo se puso manos a
la obra y en tan s6lo un mes consi-
guieron perfeccionar el juego hasta
hacerlo publicable. Y realmente lo
era.

Las ventas no alcanzaron ¢l volu-
men de «007: ALTA TENSION»,
pero los de Domark, encarifiados
con el personaje, ya estdn dispuestos
acomprar los derechos de la todavia
0 estrenada «Licencia revocada»
que, dicen, va a ser sonada.

Otra de las grandes licencias del 88
fue «Star Trek» (Star Strek, the rebel
universe, FIREBIRD, 1988). Los

problemas durante la produccién del
Jjuego fueron innumerables, deriva-
dos del control que los propietarios
de los derechos de los personajes
quieren ejercer sobre cualquier utili-
zacion de los mismos.

Los programadores, entre los que
se encontraba el mitico Mike Single-
ton, tenfan que enviar semanalmen-
te todo su trabajo a Estados Unidos
para %ue los productores diesen su
visto bueno. Esto, que parece algo
simplemente formal, era imprescin-
dible para ellos. El control que ejer-
cfan erarealmente acuciante, y en al-
gunas ocasiones un simple cambio en
¢l disefio impuesto por la productora
podia echar por la borda el trabajo
de semanas. Un ejemplo: en la pan-
talla central del juego aparecen to-
dos los personajes del juego. Pues
bien, €l traje del sefor Spock no era
exacto al del actor, ror lo que se obli-
£0 a reprogramar el gréfico por com-

leto, anadiendo los simbolos de la
ederacion en lugares muy concre-
tos.

Todo esto contribuyé al retraso
del juego, que ya fue anunciado en el
87, y al malestar general de los pro-
gramadores que estuvieron a punto
de abandonar.

Superados todos estos inconve-
nientes, el juego se lanzé en el mes
de septiembre del 88 (aunque ya cir-
culaban algunas copias piratas del
mismo) y en un principio sélo en la
version L{e ATARIST. Esto ya supu-
so limitar muchisimo el mercado,
pero Firebird, no quiso molestarse
mds y no se preocup6 de realizar otra
version. En la actualidad, sin embar-
go, se ha publicado una mds para el
Commodore 64.

Los resultados econémicos del
juego no fueron ni muchisimo menos
los esperados, aunque la calidad del
mismo era muy alta.

Ocean volvi6 al ataque con dos li-
cencias de gran calibre: «Rambo II1»
y «Robocop».




La primera, publicada hace poco,
pone una renovacion del concepto
dc]] juego de la segund
multicarga. La fase inicial es pareci-
da al archiconocido «Gauntlet» y es

muy cuidada grificamente. La s
a mucho a «Coman-

gunda se acer
do at
vada del «
esto podemos deducir que

una mezcla que no acaba de cuajar
del todo, aunque puede resultar di-
vertid: nhrc!mﬂ:, variada.

3 , que no es quiza lo que se
peraba, pero no esta nada mal.
«Robocop» es completamente d

tinto, ya que es realmente un juego
«de pelicu 1

Operation Wolf

Con este juego, Ocean ha demos-

ado lo que es capaz de hacerse con
una buena licencia: accién sin 1imi-
tes, graficos de alta definicién, movi-
mientos que rayan en la perfeccién y
un desarrollo que podria calificarse
de excitante.

La historia supongo que la cono-
c€is: uno de los mejores policias del
departamento ha sido gravemente
herido y estd en las puertas de la
muerte. Por su destreza y habilidad
es elegido para convertirse en el pri-
mer pol bernético de la histo-
ria, sustituyendo las partes de su
cuerpo dafadas por miembros artifi-
cial

La pelicula supuso un éxito
precedentes, sobre todo conside
do que su director, Paul Verhoe
nunca habfa entrado en el género de
la ciencia ficcién peli-
culas suyas como «Del Turcas» o
«El cuarto hombre»).

Quizd por la extravagante vision
de la vida que siempre ha tenido Ver-

‘Max Hesdi!

hoeven, el film se ha convertido en
original y se ha apartado de lo que
normalmente se realiza en nuestros
dias

Pero volviendo al juego en si, cabe
decir que aiin no se puede hablar de
resultados econémicos dada su cer-
cana publicacién, pero se puede as
gurar que se e vendiendo muy
bien, al coincidir su lanzamiento con
el de la pelicula en video.

Para terminar, os hablaré de la pri-
mera y mds interesante licencia del
89: «Quién engafd a Roger Rabbit»
(Who framed Roger Rabbit, COK-
TEL VISION, 1989).

Quién engané a Roger Rabbit es
uno de los films m4s innovadores de
las tltimas décadas. Mezcla accién
real con dibujos animados, pero no
de la forma habitual, sino intervi-
niendo de forma directa con los per-
sonajes de carne y hueso. Los actores
hablan, pegan, elean, agarran y
destrozan a los dibujos —o toons,
como son llamados en la pelicula- de




una forma absolutamente convin-
cente que da una gran sensacién de
realidad. El e

creible, y es lcb y

vertido en el film ma: ldquillgrn en
Estados Unidos y en todo el mundc
Por este motivo ‘es l6gica su conver-
sion a los ordenadores, aunque no de
la forma habitual: COKTEL VI-
SION, una productora visionaria sin
duda, compr6 los derechos hace ya
unos meses y se dedicé a perfeccio-
nar un juego basado en la pelicula
ue es realmente increible. Pero
ado su poco poder de penetracién
en el mercado mundial, la propia
productora del film, Buenavista Slu—
dios, compr6 el programa pa
teriormente venderlo a Auwi%inn
para su distribucién mundial.

La accién de la pelicula transcurre
en los Angeles, en 1947, en un lugar
donde los dibujos conviven de forma
habitual con los humanos en el mun-
do real.

Eddie Valiant es un detective pri
vado que estd a punto de convertirse

Pink Panther

en un alcohdlico cuando es requeri-
do por R.K. Maroon propietario
de los estudios Maroon, donde tra-
bajan todos los dibujos animados—
para tomar fotografias de Jessica
Rabbit en alguna actitud comprome-
tedora con Marvin Acme, el creador
de los famosos productos Acme.

Valiant no supone el efecto que
las fotografias van a producir en Ro-

i sica. El

uelve loco cuando sabe que su es-

posa es una adiltera y asegura que

conseguird que Jessica le ame de
nuevo

Mis tarde, Acme es encontrado
muerto, y todas las pistas llevan a
Roger, por lo que Valiant decide in-
vestigar quién le engafio. Como dice
Jessica en la pelicula: «yo no soy
mala, me dibujaron asi». Sobran los
comentarios.

El juego consta de tres niveles en
total, que representan diferentes
cenas del film. En su conjunto re-
cuerda a los productos de Cinema-
ware pero es mucho mds divertido y

ugable.
jug Roger Rabbit

Karate Kid

El primer nivel es una carrera de
coches desde la oficina de Eddie has-
ta el club donde Jessica actua. Roger
conduce un coche que es también un
Toon, esquivando los otros automo-
viles que van en direccién contraria.

gundo nivel se desarrolla den-
tro del club, rddis la escena
de la pelicula, podréis imaginar lo hi-
larante que es.

El tercer y tltimo nivel transcurr
en la factoria de Acme, donde J
i ionera. La mision de Rﬂ-

res m\'n]u

y ultad ade-

do. y ludos lus aspectos del juego
n tratados con un gusto exqui

n duda, la cumbre de las adapta-
ciones que dificilmente nadie lograra
superar.

Los proyectos de las editoras de
software para el 89 son muchos:
«The running man» (GrandSlam),
«El equipo A» (Zafiro), —faltan ter-
m;nar algunas versiones para el

ISTICK-, «Jungle Book» (Cocl
tel Vision), « Thunderbirds» (Grand-
Slam), «The munsters» (Again Again),
«Indiana Jones last crusade»
(U.S. GOLD), «Mnonwa]ku» (U.S.
GOLD), «Willow» (Mindscape),
«Batman, the movie» (Ocean), «Die
Hard» (Activision), «The untoucha-
hlc%» (Ocean), «Red Heat» (Ocean)...

d de juegos, el 89 sin
duda se convertira en el ano mas pro-
lifico en cuanto a licencias se refiere.

Lo que si es importante, por e
ma de todo, es ¢l cine. Como se dice,
es el material del que los suenos es-
tan hechos, por lo que, como dice
Aute: «Toda la vida es cine, y los
suenos cine son» a lo que se podria
anadir «...y los juegos también».

Por Jestis Manuel Montané
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proveniente de O.M.K. SOﬁ\vav‘e, ambientado en el magico mundo que

rodeaba a los caballeros de la corte del rey Arturo,

Por J. Romero y Francisco L.

cella,
amada de Sir Lancelot

= sl
Sir Lancelot, ~
el caballero

El Hada, mala,
malfsima

El Barbudo
verdugo
nmisericorde

LA MISION: Transformados en
el més valiente y aguerrido de los ca-
balleros medievales, SIR LANCE-
LOT, nos prepararemos a enfrentar-
nos a la mas audaz y peligrosa misién
encomendada personalmente por el
Rey Arturo. Armados con nuestra
poderosa espada y nuestro valor,
tendremos que encontrar el Santo
Grial y ofrecérselo a la bella donce-
lla, liberdndola del maligno hechizo
que la tenia cautiva.

EL JUEGO: En el transcurso de
nuestra aventura nos adentraremos
en cuatro distintas fortalezas que por
su aspecto exterior parecen surgidas
de los mismisimos infiernos. El Cas-
tillo de la Mosca es tan tétrico que las
tormentas jamds abandonan sus cie-
los. Pero si éste nos produce escalo-
frios, la Guarida de Cara-Huevo nos
dejara congelados; los buitres mero-
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dean incesantemente en sus alme-
nas, esperando vernos convertidos
en apetitoso fiambre. Afortunada-
mente el Castillo del Barbudo es me-
nas tétrico y el de Hada nos recuerda
la casita de caramelo de Hansel y
Gretel o la suculenta mona de pas-
cua.

Al penetrar en cada uno de ellos
nos introducimos en laberinticos pa-
sadizos creados por la mente mds re-
torcida. Tan solo nuestro instinto
nos permitird seguir el camino ade-
cuado que nos conduzca al Santo
Grial. Sin embargo, las dificultades
no se limitan a superar los entrinca-
dos pasadizos por los que conducir-
nos, sino que en cada una de las salas
nos encontramos con diferentes ad-
versarios con los que deberemos sos-
tener una dura batalla para fran-
quearnos el paso. Nuestros enemi-

gos son seis horrendos personajes
que nos sorprenden por su poder y
maldad. S6lo mediante nuestra astu-
cia y fuerza seremos capaces de com-
batirlos. El problema se presenta
cuando nos damos cuenta de que a
medida que nos enfrentamos a ellos
nos vamos debilitando. Es impres-
cindible obtener una «recarga» de
energia que encontraremos en las
bolsas situadas estratégicamente en
los castillos. Avalanzdndonos sobre
ellas recobraremos nuestra fuerzavi-
tal. jjjEstamos salvados!!! Pero no
nos dejemos dominar por el hambre
de energfa y recojamos los cinco ob-
jetos que encontraremos en diferen-
tes habitaciones: la cruz de oro maci-
20 que despertard nuestras ambicio-
nes, pero que dominaremos pensan-
doen la sjvacién de nuestra donce-
lla; la tétrica calavera imprescindible

o e e R N e e Ay ) (D
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El Cara-Huevo La Mosca
(no hace falta que lo jure) (y no tiene nada que ver con el film)

El Arbol fantasma

entodo ungiiento magico; la bolsa de Castillo
4 oro que engordard notablemente del Hada
= nuestras alforjas; la llave con la que
= abriremos el cofre y el libro que con-
2 tiene las férmulas magicas de las
2 fuerzas de Averno. Todo ello intro-
i ducido en un cofre que encontrare-
13 mos en NuUEstro camino nos permitira
E romper ¢l hechizo y conseguir nues-
S tro objetivo: rescatar el Santo Grial,
. la copa que contiene la savia de la
e vida. :
- CONCLUSION: SIR LANCE- /
> BOT uilza Is ticnica <FTLMA. £,

TION», la misma utiizada por otros
juegos famosos como KNIGHTLO- ).
RE consiguiendo gran cantidad de
escenarios y un realista efecto tridi-
mensional. La calidad de los grificos
sorprenden no sélo por su veracidad,

sino también por la multitud de deta- ~ Torre del
lles que en ellos aparecen. Cara-Huevo
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JEMAS

‘3 mafcha’
yas a pasa
: ma‘.c"anOSa

res morenazas
scenario:

Hace sélo diez horas que he llega-
do a Brasil y jmadre mia! no sé don-
de mirar. En todas partes hay her-
mosisimas mujeres insinuantes que
parecen estar puestas ah{ con toda la
mala intencién. El calor hace que el
sudor resbale por mis parpados y ro-
dee mis labios entreabiertos, asom-
brado como estoy de tanta beldad.

Bajo alasalade juego y los vestua-
rios que se lucen son sencillamente
desconcertantes. No sabes dénde
terminan ni dénde acaban ya que
simplemente no estan. Un escalofrio
recorre mi cuerpo, me sacude de
arriba a abajo, me retuerce el est6-
mago...

jHagan juego, sefiores! —grita una
voz a mis espaldas—. Tengo ganas de
jugar, aunque quizd no haya llegado
todavia el momento. Meto mi mano
en los bolsillos, intentando ocultar
mis temblores. Una mano roza mi es-
palda, me doy la vuelta y un camare-
ro bandeja en mano me ofrece una
coga a la vez que sefiala con su dedo
indice una mesa, una mesa que esta
en un rincén. Una mujer me estd es-
perando.

Voy andando lentamente hacia el
rincén, bebiendo sorbo a sorbo el de-
licioso cocktail, intentando no mos-
trarme excesivamente impaciente.

Cuando llego hasta ella sobran las
palabras, una mirada es suficiente.
Se levanta y moviendo sus deliciosas

iernas an({a en direcci6n a la salida,
invitdndome a seguirla.

Al llegar a recepcién pide la llave
de una habitacién y subimos en un
ascensor repleto de desafortunados
jugadores. Uno de ellos bosteza des-
pidiendo un terrible aliento.

La puerta se abre, finalmente...

Emmanuelle es, sin duda, un jue-
£0 que aborda el erotismo desde un
prisma que nunca se habia planteado
con anterioridad: el de una insinua-
cion que da paso a otro tipo de activi-
dades mas interesantes, olviddndo-
nos de los ridiculos strip pékers que
explotan la imagen de la mujer sin
utilizar la imaginacién.

El objetivo del juego serd encon-
trar a una sugestiva muchacha, cuya
gracia corresponde al titulo que apa-
rece en la cardtula del programa. La
busqueda serd desesperadamente
larga, ya que con s6lo imaginarse en-
tre sus brazos, a cualquiera los minu-
tos le parecen segundos, y mds a un
sufrido jugador cuya tinica arma es el
ratén.

Para aliviar los calores propios del
pais tropical en que nos encontramos
podremos gozar de algunas rubias
que nos podrdn suministrar informa-
cién sobre el paradero de Emmanue-
lle a cambio de pequeiios favores que
serdn sin duda de vuestro agrado.

Asi pues, lo que no seria mas que
otro aburrido juego de detectives, se
convierte en algo mucho mds suger-
nete, siempre que no se te meta al-
gun bikini en el ojo.

La calidad del juego, olviddndo-
nos naturalmente de sus valores «in-
trinsecos», es bastante alta. Posce
gréficos muy coloristas (y muy rea-
les, je, je, je) ademds de una anima-
cion sorprendente, especialmente en
las médquinas de 16 bits (menudo mo-
vimiento, chicos...).

El desarrollo recuerda a otros pro-
gramas también de procedencia
francesa, también divertidos en defi-
nitva, como «La herencia», aunque
se evidencia un mayor cuidado en los
detalles, tanto en los graficos como
en el argumento en si que es de una
consistencia poco habitual.

No se trata, evidentemente, de un
juego para los més jévenes lectores
de nuestra revista pero para los mas
creciditos... {No sabéis lo que os estd
esperando en la tienda de la esquina!

Por Jesiis Manuel Montané
37




Durante aiios, la figura de este superhéroe ha simbolizado el valor

y una cierta manera de ver la vida. Superman ha sido explotado

hasta la saciedad, a pesar de todo su tiron popular parece

inagotable.

EL HOMBRE DE ACERO

“‘cerla estallar y as{véngarsé de Su-

R R = e L

amdfiecer, dquel diaera tan abu-

wra-podlegar tarde al trabajo,
liera podian/imaginarse que
bablemente no habria ya un

do

* nana. Elmundo entero estaba en pe:
igro po: culpa de un misterioso per

perman, que le encerroanos atrasen
und cdrcel inteérestelar. Pogsi-fuerd

poeo, otrode los efernos/ encmigos
de Superman, Lex/Lathor, estaba a

su lado para ayudarlé a/llevar a cabo
sus siniestras maquinaciones. (Adi-
vindis quién tuvo que resolver todo
este embrollo? - Evidentemente su
causante, el hombre de acero.

Lo que mds sorprende al empezar
a jugar en este programa es su ate

3
cién’a todos los detalles, tanto gréfi- |

cos como de sonido. Cada uno delos
sprites representa de una forma muy
grecisa los dibujos originales y la

anddsonoraque incorpora el juego
es el fiel reflejo de la conocida mejo:
dia que sonaba en los films.

La mayoria de los personajes y §i-
tuaciones conocidas que rodean fal
personaje quedan de alguna forma
plasmadas mediante unas pantallas
que representan las paginas de los
cOmics, apareciendo siempre inme-
diatamente antes del inicio de las dis-
tintas fases de que consta el juego.
Los ocho niveles a los que te ten-

* trido, y rutinario/ como los demds, La.
gente iba.de un lado a otio, )




lor
do

irés que enfrentar son distintos en-
Iie i, tanto grificamente como en
wanto a jugabilidad se refiere. Hay
un poco de todo; el primero de ellos
& muy parecido a Space Harrier,
pero es mucho mds rapido y colorista
que eloriginal. La accion es continua
J los enemigos surgen de todas par-
les. Aqui podemos ya observar la ca-
lidad del movimiento, que es una
wnstante en todo el juego. La rapi-
dez de los movimientos y la respues-
la del joystick son también muy
gpropiadas, provocando en el usua-
nouna cierta simpatia con sélo ver lo
acesible del dominio del programa.

Nuestro personaje tiene distintos
superpoderes, como en las historie-
35, a los que podemos acceder pul-
sando «space». Estas cualidades, tan
aracteristicas del héroe, tienen una
funcion muy especifica dentro del
Juego y algunos de ellos sélo los po-
dremos utilizar en algunas fases del
mismo.

Una de las particularidades del
programa es que nuestro héroe nun-
¢a muere, simplemente falla. Al ter-
minarse la energia el juego continda
menos curioso. Es importante desta-
tar que esto fue impuesto por los
propietarios de los derechos de los
mics, por lo que no se puede cul-
par a Tynesoft por ello. Incluso se
puede llegar a considerar que es mas

W nos proporcionara

una virtud que un defecto, ya que al
tener la seguridad de un cierto éxito
¢ljugador se concentra mds en el jue-
g0y-¢n la obtencion de puntos.
pofuna deesascasualidades lle-
a fallar; easi como recompensa
asistiremos al retiro de Superman a
S fortaleza de soledad. Una escena
realmentc bien resuelta, muy atmés-
Merica y que hace olvidar la rabieta
poreel ligero fracaso.
En_definitiva, nos encontramos
anteunmads que simr];ilicojuegn que
oras de diver-
- 5i6n por s aparente sencillez y acce-
sibilidad. En este sentido, de lo me-
jorcito que se puede encontrar ac-
tualmente.

Por Jesiis Manuel Montané,
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I nspirado claramente en Fl SPI-
RIT, pero entregado en dos dis-
cos y para MSX-2, THE SOFT nos
presenta un estupendo juego de si-
mulacién automovilistica con mu-
chos de los alicientes que convirtie-
ron al archiconocido programa de
KONAMI en un superventas, excep-
tuando una diferencia basica y radi-
cal: el planteamiento. Si en aquel
veiamos la accién «desde arriba»,
ahora lo haremos «desde atrds», re-
cordando, por ejemplo, al también
conocido HIPER RALLY.

El disco A contiene la tipica
«demo» introductoria, realizada con
unos soberbios dibujos y acompaia-
da de una no menos relevante melo-
dia. El segundo contiene el juego en
si, y en €l podemos elegir entre:

—RACE MODE: somos un parti-
cipante de los cinco que tomaran la
salida en una carrera a 10 vueltas.

-HI SPEED MODE: la estabili-
dad del coche disminuird, siendo
mds dificil su control.

-BATTLE MODE: jugador con-
tra jugador, demostrando quién es el
mejor.

~TUNNING MODE: para esco-
ger los alerones, frenos y motor de
nuestro coche.

-COMMAND MODE: para sal-
var o cargar una partida anterior.

Las dos primeras opciones requie-
ren pruebas de clasificacién para de-
terminar nuestra posicién de salida.
Toda la competicion tiene lugar en
16 circuitos en los que hay que ganar
para completar el juego. Podemos
escoger las condiciones climatoldgi-
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cas en cada uno de ellos, que deter-
minardn el estado del asfalto.

Durante la carrera irdn aparecien-
do flechas que indicardn la direccién
de las curvas. En medio observare-
mos los marcadores del combustible,
temperatura del motor, revoluciones
por minuto, velocidad y marchas. A
la derecha un esquema del coche in-
dicard con luces rojas las partes que
se danan. Entonces, cuando en el cir-
cuito aparezca la sefal «P», nos me-
teremos a la derecha y reduciremos
velocidad para entrar en boxes.

En resumen, un auténtico simula-
dor automovilistico, indispensable
para los amantes del género.

Una encarnizada batalla por la su-
pervivencia. Detrds de este abrevia-
disimo nombre se esconde un juego
complejo y enrevesado, plagado de
s, misterios y mucha, mucha

El programa se encuadra dentro
del tipo ROLE-PLAYING, que pa-
rece haberse puesto tan de moday en
¢l guiamos a un tuareg que ha de re-
correr toda una tierra hostil, consti-
tuida por gigantescas ciudades cuyos
habitantes nos dardn pistas para se-
guir el camino correcto, y en cuyas
casas habremos de comprar las ayu-
das necesarias para poder avanzar en
el juego.

Este programa también se presen-
ta en dos discos, y sobra decir que el
primero contiene la presentacion, en
la que aparece nuestro personaje en-
cendiendo un pitillo, y, posterior-
mente, todos los «malos» de la peli-
cula. Yaen el segundo se presenta un

ment del que se accede a:

—ITEM: todo el material que com
pone nuestro equipo.

-MAGIC: para hechizar a nues
tros enemigos.

-WEAPON: para selec!
arma deseada.

—STATUS: muestra nuestras co
diciones de lucha y dinero.

~MAP: muestra todas las ciudades
a que podemos ir.

—SAVE: para salvar la partida.

Durante el juego podemos recupe:
rar el menu con SHIFT. Mientras,
recorreremos la ciudad de puntas
punta, toda ella vista «desde arriba
y que, al ver el programa por primer
vez, no nos causard demasiada im-
presién; hasta que, por algiin aguje:
ro, accederemos a una cueva, Alli,é
planteamiento cambia. Nuestro per:
sonaje se ve de perfil, mucho mejor
disenado y animado y con una pode-
rosa espada aniquilando asombrosos
zombies, terrorificas arafas y babo:
sas gigantes, todo sobre un fondo
con unos graficos tan espectaculares
como macabros. Por supuesto, cuar-
tos mds matemos, mds dinero, fuerz
y vida obtendremos. Asi luego po-
dremos salir, convertirnos en 0s0
marchar a otra ciudad, meternos en
otro agujero y aparecer en una céretl
con sus guardianes, presos libres§
enrejados, y varias puertas en las que
se esconden espadachines, magos
otros personajes que derrotaremos
en un auténtico combate de esgrima

Y asi, de ciudad en ciudad, de agu-
jero en agujero, iremos venciends
enemigo tras enemigo, hasta liberar
a nuestro pueblo de la opresion. Sin
duda, un estupendo juego con ac
cioén, buenos graficos, excelente so-

cionar ¢l

el

P
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nido y el sello de TELENET, aun-
que, si de veras desedrais completar-
0, 0s recomendariamos la previa
lectura de «Japonés para todos» y
puede que, algiin dia, os enterarais
de algo.

IR R§

La gran batalla espacial va a co-
menzar. Dentro del més puro «acri-
billa-plutonianos», este programa es
una curiosa variante con dotes de
originalidad y una buena dosis de
adiccién, asi como la mejor prueba
de lo que DB SOFT es capaz de ha-
cer. En él, y a los mandos de un su-
percaza, deberemos defender nues-
iro planeta de una invasién a escala
iterplanetaria, acabando con todas
las fuerzas enemigas.

Todas ellas se mostraran sobre un
mapa, en el cual veremos puntos de
color:

-Rosa: Son los escuadrones de
ataque enemigos. Constan de cuatro
formaciones de naves de cualquiera
de los mas de veinte tipos que se
muestran con todo detalle en la
«demo> inicial del programa. Avan-
zan sin cesar hacia nuestro planeta y
sino los destruimos le causaran con-
siderables dafios.

-Amarillo: Son los cruceros de
combate (E-BASE). Antes de vér-
noslas con ellos, tendremos que dar
buena cuenta de su escolta de protec-
cion.

-Rojos: Son las naves nodriza (M-
base) de las que parten los escuadro-
nes de ataque. También llevan escol-
ta.

—Azules: Son las estaciones de re-
puesto. A ellas iremos para recargar
energia y comprar las armas.

Para jugar, desplazaremos las
coordenadas sobre el mapa hasta el
punto escogido. Podemos saber su
contenido con SHIFT. Se recomien-
da comenzar por los rosas; se nos
dard a elegir entre MISSILE, para

activar un sistema de missiles de la
nave, o WARP para retornar al
mapa. Asiiremos destruyendo naves
y consiguiendo dinero (FOUNDS)
para dotar a nuestra nave, primero
de MISSILE y ENGINE (mas velo-
cidad). Si resultamos muy danados
podemos recargar el escudo a costa
de gastar energia, y dado que al des-
plazarnos también la gastamos, es
muy aconsejable controlarla y repos-
tar cuando nos veamos en peligro.
Conseguido lo anterior, iremos di-
rectamente a por el HOMMING,
primero, para nuestra nave, y luego
para las OPTIONS. Entonces, y no
antes, iremos a los puntos amarillos,
y, destruidos todos ellos, a por los ro-
jos. Cuando acabemos con todas las
naves nodriza, habremos finalizado
el juego y se mostrardn varias esta-
di s con la puntuacién, enemigos
eliminados y otros.

Si durante el juego un escuadron
alcanza el planeta, deberemos volver
a €l inmediatamente para defender-
lo. Posteriormente, podemos sufra-
gar los dafos con REPAIR, pues si
llega al 0%, se desintegrara, y perde-
remos.

También destacar, en el juego,
el efecto de partida de la nave,
dejando tras de si una am-
plia estela de humo y, para
no aburrirnos, mencionar
los doce niveles de dificultad,
que, cuanto mds elevado, mas
puntos rojos pondran en
el mapa. En sintesis, un
programa con grificos
aceptables y muy bue-
na musica, ideal pa-
ra pasar un rato
agradable.

BANKBUSTER

Un ladroén de lo mads original.

Si de variantes va la cosa, este pro-
grama lo es de un género que ultima-
mente parece haber causado bastan-
te furor: los rompeladrillos. En ge-
neral se puede calificar como un
BREAK-IN modernizado, y para los
que no conozcdis este juego, os dire-
mos que en él somos un ladrén con-
vertido en una plataforma con dos
ojos, que, por toda la pantalla, debe-
ra hacer impactar una pelotita para
irse abriendo paso a través de las ca-
maras de una caja fuerte, hasta llegar
a la central y robar su contenido.
Luego habri que escapar y pasare-
mos a la siguiente fase. Durante el
camino encontraremos valiosos ob-
jetos qug nos dardn puntos, cajas
fuertes de las que habra que adivinar
la combinacién para acceder a la si-
guiente cdmara y también un timbre.
Si lo tocamos despertaremos al guar-
didn, que de cogernos, nos restara
una vida.

En definitiva, un programa con
graficos aceptables, sonido pobre y
del que destaca la digitalizacion en la
que aparece el ladron cavando el ta-
nel para, posteriormente, poder in-
troducirse en la caja fuerte.

por Manuel Martinez
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SPECTRUM

1T REM KOk KKK XK 0Kk KOk KOk KK

2 REM X% Cargador ¥

3 REM x VICTORY ROAD X

4 REM % por J.Romero X

5OREM kK ROOKOKXOK K KKK K KX

& PRINT TAB &:;"Pon la cinta original”: PA

USE S0

7 MERGE "": 6O TO 10
35 POKE 34745,201

AMSTRAD

REM  # A% & & Kk k & ko k ik Kk K K K
Amstrad *

ORY ROAD X

us M. Montane *

Nk KRR KK R R A K R K K

cinta original™:FOR n=1 TO 1

EBD37:MEMCORY A81DA:LOAD"!" &8

MUNSTERS

Rm A R b ok ok sk ok e b ke b o o e e
REM * Cargador Spectrum *
REM * para The Munsters *
REM * por Julian Romero *
RE" Ak ek Ak ko ok A b b ok ok ok ok R Ok
CLEAR 29999
FOR n=47377 TO 47407: READ a: POKE n,a:
NEXT n
80 PRINT " Coloca la cinta en el cassette”
PAUSE 50
90 POKE 23624,0: POKE 23693.0: CLS : RANDO
MIZE USR 47385
100 DATA 205.17.173,175,50.246, 147, 201
110 DATA 221,33,0,172,221,229.17,88.2,62,25
5, 55.205,86,5,48,239.62,185.90,30,17
2,201
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con ellos, por mas horas de trabajo

que hayan supuesto para los cientifi-
cos. Lo demas estd en tus manos..

i . \ § dustria de androides inteligentes El objetivo es activar todas las uni-
- (M.O.X.A.T.) creael sistema DER- * dades de detonacién que se encuen-
En el afo 2046, la civilizacién ha | GON y el pdnico se ceba en cual- tran esparcidas por ¢l planeta, para

experimentado cambios profundos e quier ser viviente. DERGON es un  asi hacerlos estallar y terminar para
irreversibles que han afectado a toda dispositivo de inteligencia artificial ~siempre con la amenaza, Esta medi-
la Humanidad. Viajes turisticos por basado en pensamientos humanos y da extrema ha sido debatida en el
¢l espacio, control absoluto de las su rapida extension por miles de kil6-  consejo de asuntos césmicos y meta-
tondiciones climdticas y un bienestar metros cuadrados significa la des- fisicos policromados (C.A.O.S.).
que nunca se habia alcanzado. Pero  truccién de todo lo que se les inter-  bajo cuya autorizacién se ha decidi-
€omo someramente habréis imagina-  pone do eliminar a tres planetas: Zorax,

do, no todo puede salir bien. La in- He llegado ya la hora de terminar  Alfard y Grisum




EL SISTEMA PLANETARIO

Se conoce con el nombre de Reli-
kar y se compone de los tres planetas
anteriormente  mencionados, que
ahora pasamos a analizar con mayor
profundidad.

— Planeta Alfard (nivel 1): es el pla-
netoide mds sencillo, dado que
s6lo dispone de seis cargas explosi-
vas. Los enemigos mas peligrosos
son una serie de androides deno-
minados Moxat-2046, que se com-
Fortan de forma muy variada y pe-
igrosa. Hay tres tipos fundamen-
tales de ellos: los mas peligrosos,
Xantras, se desplazan volando por
practicamente toda la pantalla y
tienen un radar que localiza a la

rensa en cerca de diez segundos.
na vez enfocada, se produce una
gran alineacién en unidad de com-
bate, que posteriormente caen €n
picado sobre el intruso, drenando
considerablemente su energia fisi-

ca.

Los DefMax se arrastran por el
suelo y son muy faciles de destruir
si seguimos mas 0 menos su ruta,
aunque a veces puden despistarte
metiéndose dentro de algiin gene-
rador. Los KeteKasko se mueven
también por los aires, pero sin ser
tan peligrosos como los Xantras.
Lo mas conveniente para acabar
con ellos es moverse arriba y abajo
siguiendo su cadencia, que es
siempre regular.

Planeta Zorax (nivel 2): es muy se-
mejante a Alfard, ya que incluso
tiene el mismo tipo de enemigos,
aunque su mayor didmetro au-
menta la dificultad, teniendo que
activar ocho cargas explosivas
para destruirlo.

Planeta Grisum (nivel 3): este es el
recorrido mas peligroso y sélo po-
dremos acceder a €l una vez haya-
mos activado las cargas de los an-
teriores planetas.

Como curiosidad cabe decir que
es el mayor de los mundos, similar
al tamano de la Tierra, y que intro-
duce una variante: los KeteToy,
unos seres clénicos realmente di-
minutos que surgen del suelo, co-
giendo por sorpresa al intruso, con
efectos similares a los que produ-
cen los Xantras.

COMO SALVE A LA GALAXIA Y ME
HICIERON SATELITE DE HONOR

Eran aproximadamente las cinco
de la manana, aunque no puedo ni
imaginarme qué hora era en la Tie-
rra. La estacion espacial estaba abso-
lutamente vacia, todos se habian ido

ya, no por cobardia aunque lo pueda
parecer. El consejo de asuntos c6s-
micos me eligio a mi para acometer
esta tarea en solitario. Esa fue la ini-
ca condicion y la acepté. No me ima-
ginaba lo que me iba a ocurrir en los
préximos dias. Una promesa, eso si:
galardonarme como satélite de ho-
nor, transformar mi cuerpo en una
masa rocosa y lanzarme al espacio
para orbitar eternamente alrededor
de la Tierra, el suefio de todo ser hu-
mano.

Miré por el visor de metacristole-
no Yy vi el sol rojo de Relikar, tan leja-
no y misterioso como siempre. Los
reflejos que se producian de cuando
en cuando creaban una mdgica auro-
ra en el cristal del visor, muy auténti-
ca, casi tanto como las que parecian
envolver el mundo en aquellos bos-
ques del Canadd, el lugar donde
naci.

Me puse el traje espacial. Me vien
el espejo de reojo y noté que faltaba
un detalle importante: la insignia de
la federacion intergaldctica. Decidi
no ponérmela, al fin y al cabo ellos
no tenian ningin derecho a obligar-
me, y menos en un lugar tan recéndi-
to como ese, ni en el que me encuen-
tro ahora...

Mi pequeno caza estaba medio he-
lado por el frio del helipuerto césmi-
co y tuve que conectar el acondicio-
nador mémbrico a distancia para
aglecuarlo a mi temperatura corpo-
ral.

Pasada media hora, la nave despe-
g6 con direccion al planeta Alfard.

Segiin los planos lebernéticos
(marca registrada) que me habfan
cedido los cientificos de Anta-

rex, parecia el planeta menos invadi-
do por los androides de la
M.O.X.A.T.

Pasada media hora mas llegué (ay,
sefor!). Inmediatamente después de
entrar en la atmoésfera, los robots
empezaron a atacarme por todos la-
dos, por suerte mi nave poseia un
mandio multidireccional que me per-
mitié disparar en todas direcciones.
Fui avanzando como pude entre la
multitud y vislumbré el primero de
los detonadores, aunque no tenfaen
mi poder lasgilas con las que ponerlo
en marcha. Poco a poco las fui reco-
giendo: primero una roja, luego una
blanca y finalmente una verde.




=tn" THEN POKE 23289,0
30 INPUT " Inmunidad
HEN POKE 23303.0

60 DATA
o171

T RE % s s e e ok K

2 REM * Cargador para *

3 REM * COMANDO TRACER *

4 REM * por J.Romero *

5 REM R AR b ok o o b W R

10 CLEAR 65535: FOR n=0 TO 10: READ a: FOK
E 23296+n.a: NEXT n

20 INPUT "“Tiempo infinite (s/n)":a$: IF ag

(Srnpiiag: TP ass="py' T
40 PRINT TAB 4:"Coloca la

POKE 64526.0:

PAUSE 50
50 LOAD " CODE :
2l SCLS RANDOMIZE USR

175.50.97,196, 60, 50,

cinta original":

POKE 64527.
64512
L1

LDt 10500

Di la vuelta y me introduje en el
binker del detonador, pulsé el man-
do direccional hacia abajo y aparecié
ante mi el panel del generador que
iniciaba la cuenta atras.

Las manos temblorosas y el cuer-
po empapado en sudor, en esas con-
diciones intenté introducir la pila
blanca, pero no pude aunque apa-
rentemente tenfa el tamano adecua-
do. Recordé entonces aquellos vie-
jos Pentdticos con los que jugaba de
pequeno y su combinacién crométi-
ca: primero la pila roja, luego la ver-
de y para terminar la blanca. El cro-
németro empez6 amoverse: me que-

daban 300 unidades de tiempo para

activar las otras estaciones. Salf in-
mediatamente de alli y fui recogien-
do mds pilas repetidas veces, buscan-
do en el plano del papel del interdust
de mi caza los distintos detonadores.
Una vez activados todos, un peque-
fio objetivo de color amarillo empe-
26 a destellear en el radar.

Se trataba de una plataforma de
transporte que me llevaria de nuevo
a la estacion espacial antes de que el
planeta estallara.

Minutos después me senté en la
sala de proyecciones de la gran nave
y observé con asombro cémo un
mundo entero moria gracias a mi.
Habia cumplido una parte de mi mi-
sién. Programé al ordenador de viaje
para que me llevara a Zorax, el pla-
neta verde...

Repeti la misma operacion sin no-
tar un gran incremento en el nimero
de enemigos, aunque los Xantras se
volvieron mds rdpidos y peligrosos.

En uno de los momentos mas criti-
cos cogi una imagen gigante que apa-
reci6 ante mi. Cuando crei que iba a
chocar con ella, se convirti en un
potente escudo que me hizo invulne-
rable durante unos segundos, los su-
ficientes para llegar a la plataforma
de transporte. La holografia, que re-
presentaba la letra A, provoco la
aparicién en el visor del caza de un
puno que poco a poco se fue diluyen-
do, momento en el que perdi su be-
néfico poder.

Grisum es uno de mis peores re-
cuerdos. Crei que iba a morir alli.
Los enemigos parecian salir de todas
las partes «Fe] planeta, incluso del cie-
lo, en lo que parecia una macabra
maldicién divina.

Activé los diez detonadores nece-
sarios para explosionar aquel mundo
y bien sentadito en el salén de pro-
yecciones lo vi morir como un Strew-
ko galactico del planeta Fidius.

Recibi un mensaje en la terminal
de comunicaciones de la estacion es-
pacial que me inquiet6. La palabra
«continuard...» parpadeaba cons-
tantemente en la pantalla, y no pude
localizar al emisor. Siempre me pre-
gunto el significado exacto de la mi-
sion debido a ese extrano telegrama.

Pues bien, regresé a la Tierra y fui
recibido con todos los honores. La
ceremonia de la clonacion de mi
cuerpo en satélite fue emitida por to-
das las cadenas de television del
mundo y me hice muy popular.

Los padres ensefan a sus hijos en
la noche terriquea un pequeio des-
tello purpura cerca de la [una, som-
bra del que una vez fuera agresivo
comandante Myrick, salvador de la
Tierra y socio honorifico de la fede-
racion interplanetaria.

Ahora mi vida es monétona y tris-
te, dando vueltas alrededor del pla-
neta que salvé. Pensar que crei que
se me habia premiado generosamen-
te concediéndoseme la inmortali-
dad...

Por suerte gozo de algunos privile-
gios

iUn momento! Alguien ha dejado
un mensaje en mi fichero de la
B.B.S. alli en la Tierra. Quizd no
esté tan solo. ..

CONCLUSION

Comando Tracer supone el regre-
so al mundo de los vives de Zeus
Soft, los creadores de aquel genial
juego, Hundra, también publicado
por Dinamic.

En esta ocasién, no hay duda que
han dado en ¢l clavo, ya que han en-
contrado la forma perfecta de unir
accion con pequefas gotas de estra-

te%ig.
s grificos son sencillamente
alucinantes, pudiendo compararse a
los de cualquier méquina de sal6n,
ya que se¢ ha conseguido imprimir
una velocidad y una suavidad en el
scroll realmente fuera de lo comun.

Si quieres jugarte el pellejo y tie-
nes ganas de marcha, hay muchos
juegos en el mercado que pueden ha-
certe pasar un buen rato, pero Co-
mando Tracer te sumergird del todo
en un mundo realmente deslumbran-
te y violento.

De lo mejorcito. ..

Por Jesis Manuel Montané




los «<Hermanos D
Bitmap» vuelven a la carga co
un nuevo y adictivo programa

que supera con creces a
precedente. Esta vez, s

El programa consiste en una espi
cie de balonmano-rugby-hockey con
algunas dosis de futurismo. Dos
equipos se enfrentan un un recinto
cerrado, con diversos obstédculos,
pugnando por introducir la pelota en
la porteria contraria. Otro detalle
importante: no hay reglas. Una v
que la pelota estd en juego, éste no se
interrumpe por nada hasta que acaba
el tiempo. No hay fuera de banda
porque, como en el jockey, la pelota
puede rebotar en los laterales y el
fondo; tampoco hay faltas, ni fueras
de juego; por no haber, practicamen-
te no hay ni saque, ya que éste lo rea-
liza de forma aleatoria una maquina
que surge del centro del terreno de
juego y después se oculta. Todo esti
pensado para que la emocién y el pif-
mo trepidante no se detengan. Qui
por ello, podemos asegurdr que
Speed Ball es uno de los programas
mds adictivos que hemos tenido
oportunidad de jugar:

Lo primero que llama la atencion
de este programa es el impresionante
tema musicaly realizado por Dave
Whittaker, «que comienza a sonar
con la primera pantalla de presenta-
cién. Mds tarde, la musica baja de
volumen y cambia a un ritmo de fon-
do que permite jugar con una am-
bientacion sin estridencias, adecua-
da a la concentracion que exige el
programa. Por otra parte, los efectos
de sonido a lo largo del juego son in-
mejorables: choques entre jugado-
res, golpes, rebotes... cada accién ve

46

Speed Ball, el
deporte futuris-
ta que estd cau-
sando sensacion
entre los usua-
rios de ATARI
del resto de
Europa

de una original mezcla entreel
mas realista de los simuladores

" . 3 .
deportivos y el mas violento de
0s arcades. Una combinacién

explosiva que ningin usuario

_de 16 bits debe perderse.

acrecentado su realismo gracias a un

tratamiento sonoro que dificilmente
podria ser superado.

En cuanto a los graficos, tampoco
nos queda més remedio que desha-
cernos en elogios. Siguiendo el mis-
mo plantea [0)

Pero ¢l mejor trabajo ha

duda el diseno y la animacién
jugadores. Sobre un scroll ve
impecable, los prot_%gomsm se de:

lazan con gran rapidez, respond
go' al instante arifmis leve
del joystick. El escenario se pres
visto desde arriba, con varios obs
culos esféricos repartidos por la
cha, y dos puertas a ambos lados qu
permiten realizar un curioso efect
uy util para dejar a algin jugador
desmarcado: cuando la pelota ents
r una de estas puertas, desapa
y se materializa saliendo a través de
la otra con la misma fuerza con que
habia entrado. Ademds est4n las dos
porterias, chotradas en los fondos,
diversas «baldosas falsas» en el sue-
0 que se convierten en bonos; una
vez finalizado el partido o una de las
partes en que éste se divide, los bo-
nos se pueden utilizar para técticas
sucias, como sobornar a un entrena-
dor, manipular los cronémetros, do-
ar al equipo, y un largo etc. El con-
ol de los jugadores se realizar4 nor-
almente por medio del joystick, sin
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ecesidad de utilizar para nada el te-
tlado, Unas flechas parpadeantes in-
dicardn en cada momento cudl es el
jugador que manejamos, mientras
los otros se mueven por su cuenta,
desmarcdndose o eubriendo a algun
enemigo. Ademasdel desplazamien-
10 normal en ocho difeceiones posi-
bles, se pueden hacer «entradass,
saltar para coger un bal6n altegylan-
zar la pelota, dependiendo la fue¥za
del tiempo que mantengamos pulsa-
do el disparador. Por su parte, el
portero se limitarda a «despejar»
uando tenga la pelota a su alcance.
ddWeézgue,dos jugadores chocan,
l menos fuerte rodara por ¢l suclo o
quedard aturdido durante unos sc-
dos, perdiendo asi el bal6n, aun-
en muchos casos un jugador re-
stente puede aguantar el golpe y re-
uperarse antes de que el enemigo
da arrebatarle la pelota. Por este
motivo, un equipo fuerte puede ser
‘especialmente peligroso.
ntre las diversas opciones dispo-
ibles al iniciar el programa, pode-
0s seleccionar uno o dos jugadores
gsor cierto, un partido de gPEED
ALL entre dos jugadores, sobre
todo si ambos tienen el mismo nivel
de juego, puede ser de infarto), par-
tidos sueltos o torneos de liga, salvar
una liga en disco, etc.
Enelcaso de jugar una liga, descu-
briremos que cada equipo tiene su
. propia personalidad. Los hay inven-
cibles, mediocres, malos... por tan-
10, cada partido serd distinto al ante-
rior, y de antemano podremos saber
si nos enfrentamos a uno de los
«grandes» o si, por el contrario, se
trata de un partido fécil contra algu-
no de los colistas de la tabla. Al co-
mienzo del juego también podremos
elegir entre tres equipos, cada uno
con una indumentaria y unas carac-

teristicas dife . Nor

habremos de decidirnos entre un
conjunto con mucha destreza pero
poca fuerza, y otro con mucha fuerza
y poca destreza, habiendo también
disponible una opcién intermedia.
Todo depende de las preferencias de
cada uno.

ALGUNOS CONSEJOS

Por razones evidentes, en este.
go nohay «trucos»: L

dnico que podemos hacer p
tros €s aconsejaros Clertas
que os permitirdn, al menos
cer el ndiculo. Uno de los principa-
les atractivos del programa es preci-
samente su enorme dificultad. Si
biemes realtivamente facil ganar un
partido stielto, enfrentarse a una liga
completa con lapretension de ganar-
la puede ser bastante frustrante,
aunque si entra dentro de lo posible
el ir escalando poco a poco posicio-
nes, a medida que se gana expericn-
cia. Asi pues, por si os sirve de algo,

leed atent
veterano:

En primer lugar, conviene com-
probar si se trata de un equipo
«duro» o no. Si en la primera jugada
podemos conservar el balén esqui-
vando al menos un par de «entra-
«das», estaremos ante un

los consejos de un

pulsacién del disparador muy leve,
ya que si tiramos fuerte el balon ten-
dera a subir, corriendo el riesgo de
rebotar por encima de la porteria.
En caso de que el equipo contrario
sea muy «duro», lo notaremos por-
que al intentar realizar esa penetra-
cion por la banda un defensa nos se-
guird realizando violentas «entra-
das» sucesivas hasta derribarnos (los
«blandos» abandonan después de fa-

el i ] ]
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llar la primera). Cons¢]
serd tan dificil que habr
a los pases largos, con WICHOmMBEES
punta y los demds enSa-defd]
También serd necesariostirar
‘ lejos a puerta en cuant@sten

_
g

oportunidad, ya que acercarse a la
porteria enemiga sin perder antes el
balén serd extraordinariamente di-
ficil. Tirando desde lejos, el portero
siempre coger4 el balon, excepto si
lo hacemos cruzado desde un lateral,
cuando estemos en el punto interme-
dio entre el medio campo y el muro
del fondo.

Normalmente, si un jugador pro-
pio situado en defensa coge el balén,
aunque pueda hacer por si solo una
jugada personal hasta la porteria
contraria, conviene dejarlo atrds y
pasar la pelota a un jugador adelan-

ﬂhm!
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tado, ya que los jugadores que pue-
dan «arriba» al acabar una jugada
permanecen en esa posicion, de
modo que en un momento podria-
mos quedarnos sin defensas.

Cuando un enemigo coge ¢l balén
muy cerca de nuestra porteria, nor-
malmente no tirard a marcar directa-
mente, sino que primero se alejard
unos pasos para coger angulo. Ese
serd el momento de atacarle con el
jugador mds cercano, antes de que se
vuelva para disparar.

En cuanto a los «bonos», es acon-
sejable acumularlos para tener asi
acceso a opciones mds valiosas y
efectivas, en vez de malgastarlos ra-
pidamente. Casi todas las opciones

son interesantes, pero su utilidad
real depender4 de las caracteristicas
del equipo propio y del contrario,
Antes de seleccionarlas, habra que
sopesar todos los pros y los contras,
Por iltimo, os senalaremos que ¢l
mejor empleo que normalmente po-
dremos dar a los bonos que vayamos
adquiriendo, serd el controlar me-
diante doping la estamina de los ju-
gadores, que debe tener siempre su
tono justo, y el «skill» (destreza).

CONCLUSIONES

Encontrar un programa para mé-
quinas de 16 bits que merezca un ro-
tundo «10» en el capitulo de los gréfi
€os, junto a un rotundo suspenso en
el capitulo de la «adiccion» es relati-
vamente fécil, sobre todo si vamosa
buscarlo a Francia; pero conseguir
un juego que ademads de «entrar por
los ojos» sea capaz de seguir divir-
tiéndonos después de muchas horas,
€s otro cantar. Sin embargo, esa cla-
se de juegos existe, y aqui estd la
prueba: SPEED BALL. La acci6n,
los gréficos, el interés, la originali-
dad, todo estd al nivel que se debe
exigir al software para maquinas de
16 bits, y desgraciadamente algo asi
no abunda demasiado. Esperamos
que otras firmas sigan el ejemplo.

Ernesto del Valle




REM kKKK 0K KK 50K 3K KOK KK KOk K0k K ok
REM x Cargador TECHNOCOP x
REM % por Julian Romero X
REM 30Kk Ok 3k 0K Ok ok 0k ok K K K K ok K0k ok ok

10 PRINT " Pon la cinta original”: PAU
SE S50

20 POKE 23624,0: POKE 234693,0: CLEAR 24999

PUKE 23739.1311

30 LOAD ""SCREEN$ : LOAD ""CODE : LDAD ""C
ODE : BORDER ©

40 INPUT "Supercoche (s/n)":as$: IF as="g"
THEN POKE 41819,147

50 INPUT "Tiempo infinito (s/n)":a%$: IF a$
="g" THEN POKE 37375,0: POKE 37387.0

60 INPUT "Inmunidad (s/n)"ja$: IF as="s" T [
HEN POKE 37281,0: POKE 42975,175

B AN~

55 NS Y

5 1TERG "

MUKE

70 RANDOMIZE USR 25000

10 REM LA R R R S R R R R R T
20 REM * Cargador Amstrad *
30 REM * TECHNOCOP %
40 REM * Jesus M. Montane *

50 REM %k kkok Ak k kA Kk KK kKKK AR

. 55 MODE 1
1 60 INPUT"tiempo infinito(S/N)":A$:IF Ag="5"
E THEN POKE 3275.10
£ 70 INPUT "inmunidad(s/n)";a$:IF A$="s" THEN
. POKE 40128.0:POKE 41320.0

80 PRINT"Pon la ‘cinta original'.:FOR n=1 TO

500:NEXT n

1DB

#l 50 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &81DA:INAD"!"

1

AMSTRAD
SPITTING IMAGE

10 REM K00K0K KK KKK K KKK KK X0

20 REM ¥ Cargador Amstrad

30 REM X SPITTING IMAGE x

40 REM % Jesus M. Montane X

SO REM 0Kk k0 30K Ok KOk K K XK X K K K K

60 MODE 1:FOR n=%BF0O0 TO &BF1B:READ as:er=vA
L("&"+a%$) :POKE n,er:NEXT

70 POKE &BFO1,&B&

80 PRINT”Pan la cinta original”:FOR n=1 TO 1
S00:NEXT n

70 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY %81DA:L0OAD"!" .28
1DB




stos chicos estan
que no paran. Después
de sus dos ultimas —
producciones, Sol negro
y Mutan Zone, atacan
de nuevo con un original
juego que aunque

vaya de siestas y
hamacas no os
dejara bostezar
una sola vez..

pera es sin duda la editora
con mayor personalidad de
TUestro pais, todos sus jue-
m'acterisllicaﬁ pro%i_as

S| izan y los hacen dis-
de lo demds, sea naciona! o im-

£0s

Los argumentos som la columna
vertebral, asi como la bisqueda de
personajes que sean simpaticos a los
compradores, a la vez que dindmicos
gn pantalla como en el caso de «Goo-

».

Como es légico, con «Gonzilez»
Opera sigue en esta linea que, sin
mayores complicaciones que la in-
tencién de entretener, consigue
arrancar mds de una sonrisa al juga-
dor.

Al estar dotado de dos cargas, au-
téctonas y de carga independiente
(sin c6digos ni otras pamplinas mo-
lestas) se consigue mucha variedad y
el.abordar dos tipos de juego que go-
zan de gran éxito, pero que en esta

ocasion parecen estar mejor repre-
sentados que nunca: el tipico progra-
ma de plataformas, en la primera
carga del juego, y las divertidas vi-
deoaventuras que en la segunda ha-
cen una triunfal reaparicion.

Cualquiera de estas dos fases po-
dria haberse publicado por separado
ya que son muy distintas entre si y de
una longitud mas que considerable

Nuestro objetivo es ayudar a un

cqueno mejicano (Gonzélez, lo ha-

béis adivinado) a conciliar el suenoy
poder dormir la siesta, tan tipica de
su pais. En la primera fase asistire-
mos a uno de sus suenos, interrumpi-
do por un despertador que tenemos
que destruir para que nuestro amigo
siga durmiendo.




mo es 16gico estamos en su sue-
y su representacion es de lo m:
tliciosa; sus largos saltos hacen sal-
‘al cuate hasta lo mas alto con la
giidad de un p4jaro (algo mds que
ificil en la realidad por su gran ba-
figa, como veremos en la segunda
trga). La cantidad y variedad de
temigos es tremenda y hay también
o tipo de plataformas ‘sobre las
que saltar. Existen también piedras
we sirven de tineles, en direcciones
opuestas, tiue pueden producir el re-
iroceso o el avance.

En la videoaventura nuestras ta-
ieas serdn méds mundanas, ya que la
wcién transcurre - inmediatamente
después de la alegre melodia del des-
pertador asesino. Recogeremos todo
lipo de objetos, algunos con funcio-
fes mds que curiosas y asitiremos a
lodo tipo de divertidas escenas. M-
sicos callejeros nos pedirdn limosnay
de lo contrario no nos dejardn avan-
zr en nuestro recorrido, 4giles pie-
les rojas se arrastrardn esperando el
momento apropiado para lanzarnos
flechas envenenadas. Accederemos
también a distintas armas como cu-
' chillos, pistolas y todo tipo de obje-
| los arrojadizos, cada uno con una
| funcion propia dentro deljuego. Con
| ellos podremos poner a prueba nues-
| fra punterfa ya guc los escorpiones

que pueblan el desierto son de una

gran rapidez.

Podremos tener el placer de ver al-
| gunas mini-portadas animadas que
| sirven de antesala a cada una de las
| cargas, simplemente hilarantes. En

la primera, Gonzdlez aparece. dur-
miendo plicidamente en la_hamaca
hasta que el fatidico despertador se
da a conocer, todo realizado con una
animaciéon muy espectacular.

En la segunda un completo con-
junto de mariachis nos dardn la bien-
venida a la frontera mejicana cantan-
do sin parar mientras hacen bailar a
una atractriva mujer que mueve un
largo paniuelo alrededor de su cintu-
ra.

[ Estas dos secuencias reflejan cla-

| ramente el trabajo y el buenhacer de
Opera que no desperdicia ni unasola
ocasion (en este caso la presentacién
del menu de opciones) para lucirse
sonadamente.

Se han dado muchas vueltas a mu-
chos temas, se han hecho grandes
campafias publicitarias y se han ad-
quirido muchisimas licencias. Con
eso dicen que se vende. ;Realmente
s¢ necesita todo eso con un juego
como Gonzilez? No lo necesita, y
nos alegramos muchisimo.

 Por Jests Manuel Montané..
S e Al




DRAGONI

EL BRONX DESDE TOKYO

por Jesiis M. Muntané

Sin duda alguna muchos de nosotros antes de ser poseedores de un micro-ordenador hemos sido

fanaticos de los arcades «callejeros». El que més y el que menos ha salido la tarde de un d

20 con

los amigos a gastarse la

da a un salén recreativo en el que habia puesto lo tiltimo. Pero debido

a la rdpida aparicion de ord

es en el mercado, este fi

ha ido perdiendo fuerza. Otro factor

que ayuda bastant

es la calidad que poseen las conversiones realizad

por las casas de software pari

nuestros ordenadores. Como es el caso que nos ocupa este mes: la perfecta conversion realizada por

Data East sobre el arcade de lucha llamado Dragon Ninja.

Este arcade se basa en una lucha
tradicional japonesa mediante la que
deberds infiltrarte en unpeligroso
barrio de ninjas. En su dia esta md-
quina batié records de recaudacién

racias al hecho de poder jugar dos
Jugadores a la vez y ayudarse. Sin
mas predambulos pasaré a comenta-
ros esta magnifica version para orde-
nadores, en concreto para Commo-
dore-64.

BACKGROUND

Los tiempos en los que era imposi-
ble penetrar en el barrio newyorkino
del Bronx han pasado para la genera-
cién Amdj l:mril:ana\. I_’qro««ooncretaincn-
te enel Japén, pr ente en la

En la primera fase te sitias en una
plataforma sobre unos almacenes y
casas derrumbados. Al avanzar ha-
cia la derecha lo primero que te en-
cuentras es a un individuo vestido
con un kimono azul hasta la nuca.
Sin otra explicacion se lanza sobre ti
propindndote un fuerte pufetazo
que te hace perder el sentido por
unos breves instantes. Al recobrarlo
recuerdas que no has venido a dar un
paseo y te dirijes a €l, saltndo en el
momento justo para alcanzarle con
una patada en la mandibula... uno
menos, pero salen de todas partes y
son diferentes. }

Parece que la situacién se compli-

ca. Para darte un poco de idea y ayu-
xterminio te

darte con tu tarea de e:

que no sea de caballeros. Estos ni

jas, al matarlos, te dejardn varios

jetos de utilidad que ya expliaré mé

adelante.
Las ninjas luchadoras son

chicas guapas y atractivas; pero as

fez fieras y peligrosas. Con sus
cantos intentaran distraerte
quitarte energfas mediante pat
con sus duras botas. No te dejes
ducir. /
Tras este prélogo sigue caminal
y, al pararse el scroll, aparece un
do que se acerca hacia ti a gran v
cidad. Se trata del lanza- 3
un gordo con cuerpo musculoso.




INJA a0,

oja grandes llamaradas de fuego
wr su enorme boca. La manera de
wmbatirlo es fécil. Debes moverte
hastante para que no hagas contacto
wn él. Una vez lo tengas de espaldas
uedes pegarle fuerte, pero si se
lavuelta, salta o agachate porque,
otra manera, te alcanzara la lla-
marada. También puedes pillarlo en
ire y bloquearle un buen rato. Si
ues matarlo, ya puedes pasar a

siguiente fase: el camion.

)

=
&

e (g lois

Debido al pdnico que ha cundido
en todo el barrio y a la inseguridad

stas bandas provoada por ti, se
trasladado hacia las afueras de la
ad en un largo camion. Tu mi-
consiste en subirte sobre el ca-
ny llegar sin caerte hasta la cabi-
a para detenerlo con toda su banda
ro que debes

es. Para |
cerdn los ninjas de turno. Pero
mas peligroso, ya que si

EI simbolo del dra-

réscopo chino, tiene
un  significado _ de
fuerza y poder. Dra
gon ninja representa
el poder y la fuerza
de los protagonistas
de este juego.

te caes deberas subir rapido o pere-
ceras aplastado por las ruedas del ca-
mion.

Te aconsejo que no gires hacia
atrds, para evitar que los ninjas apa-
rezcan por detrds ya que si es asi se
complicarian las cosas. Recoje las ar-
mas que deje el ninja rojo al morir,
ya que podrés luchar mejor y tener
acceso a mds objetos. Te recomiendo

ue recnkas todos los objetos, ya que
si no lo haces, no tendras acceso a
otros, obteniendo siempre el mismo
objeto. Si por casualidad te caes, in-
tenta subir; gere si no lo consigues,
sigue andando sin presionar ningin
bot6n hasta poder subir. Al llegar a
del camion, éste se detiene
el nuevo enemigo: un pe-
0 con una sierra eléc-

fase aparecen mas cantidad de ninjas
y te atacardn en pareja. Producra
moverte bastante para despistarlos,
en otro caso, conseguirdn arrinco-
narte y tu energia descendera réipi-
damente. En esta fase podras reco-
ger tiempo extra al matar a un ninja
rojo. Este tiempo viene representa-
do por un rejol de color verde. Rec6-
gelo, pues te puede ser util por si te
entretienes. Cuidado con los ninjas
que aFarecer{m por detras.

Al llegar al final de la fase aparece-
ra el mago verde. Este guerrero es
una especie de ninja verde que posee
el poder de duplicarse en cinco o seis
imdgenes semejantes no reales,
Esto conlleva a que al producirse tal
confusién destruyas n falsos
mientras pierdes energf: mejor
es saltar, bajar y subir para esquivar-
los hasta que desaparezcan o bi




fase también esta dividida por una
plataforma aunque en la parte infe-
rior existen unos obsticulos que te
estorbardn muy a menudo: las pie-
zas. El nivel de dificultad sigue sien-
do el mismo exceptuando la confu-
sién que crea el excesivo uso del co-
lor en el decorado, produciendo asi
un emborrachamiento que afecta
tanto a la visién general como a la de
los sprites. En esta fase, al ser un
poco mds larga, deberds estar atento
para recoger, al matar al ninja rojo,
las cdpsulas de energia. Estas cdpsu-
las de color blanco te permitiran re-
poner en parte tu encrgia perdida.
En la fase deberds ir destruyendo
enemigos continuamente para poder
avanzar porque si no matas enemi-
gos y se quedan subidos en alguna
plataforma, no habrdi mancra de
avanzar y empezaran a salir ninjas de
todos los rincones. Al poco rato de
haber pasado la gran piedra aparece-
rd tu quinto enemigo: el calvo del
palo.

Este enemigo es un poco peligro-
s0, ya que al poseer un palo de tales
dimensiones te serd dificil alcanzarle
por delante. Cuidado al acercarte
porque al encontrarse contigo pro-
ducird un movimiento giratorio que
te alcanzard de lleno. Golpéalo por
la espalda y cuando lo veas venir ha-
cia ti de cara, salta y sitiate en su es-
palda para machacarlo. Tras un duro
esfuerzo para reducirlo a un inofen-
sivo anciano, te dirigirds hacia la
quinta fase, el tren.

FASES

Supuestamente un convoy de nin-
jas enemigos se estd desplazando en
el interior de unos vagones de tren a
toda velocidad hacia la cueva de los
espiritus para pedir ayuda a sus mes-
tros del mds alld. Tu te has percatado
atiempo, has podido saltar en uno de
esos vagones situdndote en el techo.
Como era légico, los guardianes del
tren te han detectado y han dado
alarma a todo el convoy del intruso.
Deberas tener cuidado de no caerte a
esas velocidades ya que si asi fuera,
perderias una vida rdpidamente.
Quédate quieto combatiendo con los
punos y cuando veas que el enlace

entre uno y otro vagén se aproxima,
realiza un salto largo hacia delante
ejecutando una patada aérea por si
algin enemigo saltara hacia ti. Du-
rante tres o cuatro vagones repetirds
la misma operacion hasta que llegues
aunoen el que se detenga éste y apa-
rezca tu quinto enemigo. El ninja
chupador. Recibe este nombre por
ser un luchador que porta una cade-
na con unos ganchos sujetadores en
la parte final de la cadena con lo que
le serd ficil alcanzarte a largas dis-
ias. Aunque parezca monétono
deberds utilizar la misma tactica para
destruirlo. Por la espalda y siempre
que se te ponga de frente saltar para
esquivar la cadena. Si consigues ma-
tarlo ya estards en la fase sei

FASE 6

En esta fase te encuentras situado
en el templo de los espiritus malig-
nos, aliados de los ninjas pero... si
me dejais reflexionar un momento,
pienso que si tengo que llegar asi
hasta el octavo nivel, u os dormis o
me quedo sin hojas en la revista, una
de dos, asi que comentaré los deta-
lles mds importantes y pasaré direc-
tamente al final.

Quitando los escenarios y los gue-
rreros finales, el desarrollo es idénti-
co hasta el final en el que tendrds que
enfrentarte a un luchador de tus mis-
mas caracteriticas. Ahora no puedes
perder las fuerzas y deberds aplicarte
al maximo para llegar a la pantalla fi-
nal.

En la pantalla aparecerd un men
saje en el que se te comunica que ¥
verdadera mision era liberar al mig
misimo presidente de los Estade
Unidos de Norteamérica.

Decepcionado o contento por he
ber servido para tales fines. Eso
rre de tu cuenta; pero de todas mane:
ras creo que te has desahogado y¢
has pasado un buen rato repartiend
patadas y punetazos sin discriming
cion de sexo o edad. Antes de despe
dirme voy a citar los aspectos ténico
del programa y algunos pequei
trucos por si os ayudan en algo.

TRUCOS: Para matar a los ninjs
rojos es recomendable hacerlo porls
espalda para evitar una cuchillada
Para acabar con los enemigos finales
es aconsejable pegarles por la espak
da o en el aire; nunca de frente
Cuando vayas subido en el tren oen
el camidn, procura no darte la vuelia
hacia la izquierda, evitards que los
ninjas te vengan por la espalda. Ené
nivel cuatro procura moverte mucho
para hacer desaparecer a los ninjas
Segiin quieras que sea la funci6n del
objeto que recojas espera que s
ponga hacia la derecha o hacia laiz
quierda. Si has llegado hasta el nivel
cinco y te han matado para seguir ju-
gando en el primer nivel y con el ¢
cenario de las cavernas, deja que sigi
cargando el cassette. Para realizarun

stiper-puiietazo mantén presionado
el boton de disparo y suéltalo al cabo
de unos segundos mirando hacia ¢
enemigo.
jas rojos.

o lo intentes con los nin-
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Power Drift es una mdquina de
Sega en la que manejamos un coche
que corre por una serie de circuitos.
,Os suena de algo?... Inevitable-
mente si hablamos de Sega y de este
tipo de méaquinas recordamos agué-
lla que sento un precedente en el es-
tilo de trabajo de Sega y la consolidé
definitivamente como ﬁder del mer-
cado; me refiero a Out Run, Induda-
blemente Out Run era una maravi-
lla, y era imposible pensar que Sega
iba a superarse a si misma en una ma-
quina de este estilo. Pero os pode-
mos aselgurar que Sega, con sunuevo
Power Drift ha conseguido ridiculi-
zar su anterior Out Run, creando
una sensacion de movimiento y velo-
cidad todavia mas impresionante.

Este juego se presenta en dos ver-
siones en las que la tnica diferencia
es el mueble que contiene la pantalla
y que en una de ellas nos «contiene»
a nosotros, como podéis ver en las
fotografias que acompaian al co-
mentario.

Pero serd mejor que comencemos
desde el principio. Al inicio de la
partida podemos elegir entre doce
corredores, cada uno con su vehicu-

lo, que en este caso no es un estiliza-
do Ferrari Testarosa, sino un bu,

mds bien desastroso. Cada corredor
tiene, un cardcter particular, de ma-
nera que no hemos de asustarnos si
vemos al piloto de nuestro vehiculo
haciendo cortes de manga a sus con-
trincantes o intentando manejar el
buggy sin manos. Una vez seleccio-
nado el corredor veremos una ima-

gen panordmica del circuito r -

nido estéreo que incluye detalles
como los gritos de los corredores y ¢l
Iégico rugir de los motores. Y por -
timo la inclusién de veinticinco cir
cuitos, cada uno totalmente distinio
a los demas. Demos ahora un vistaz
a las caracteristicas ténicas de lamé
quina.

En principio, y como dato anecd¢-
tico, comentaremos que el peso de

te espectacular (es una de las mejo-
res escenas del juego) y nos desplaza-
remos hasta el punto de salida donde
aparecerdn todos los corredores.

uando se nos encienda la luz verde
comenzard el espectaculo. Aparece-
rdn ante nuestro vehiculo todo tipo
de pavimentos, desde zonas pedre-
gosas hasta puentes realizados con
troncos. La sensacion de velocidad
resulta realmente excepcional, sobre
todo en los cambios de rasante.

Es posible que si os fijdis en las fo-
tos penséis que no se trata de un jue-
g0 con unos graficos realmente ex-
cepcionales. Es cierto, pero tenemos
que gensar que los ingenieros de
Sega han sacrificado los gréficos para
conseguir el efecto de conduccién
deseado. Una vez comenzada la ca-
rrera tendremos siempre el punto de
vista que un conductor real tendria.
Como ejemplo, veremos que si coli-
sionamos con otro vehiculo o un ér-
bol no veremos girar nuestro buggy
en la pista, sino que veremos como
todo el circuito gira alrededor nues-
tro causando una increible sensacién
de realidad. Si nuestro vehiculo
vuelca, veremos de la misma manera
c6mo la pista queda sobre nuestra
cabeza. Esta sensacion se ve fielmen-
te complementada en la version DE-
LUXE donde el mueble se mueve
como sucedia en el OUT RUN o
GALAXY FORCE.

Las ultimas caracteristicas que po-
demos senalar son el sonido y el ni-
mero de circuitos incluidos. Para de-
leitar nuestros oidos tenemos un so-

ambas inas es de 320 Kg. pan
la version Deluxe y de 140 Kg. par:
la version Upright. Las caracteristi-
cas hardware son bastante impresio-
nantes para lo que estamos acostum-
brados: tres procesadores de 16 bits
funcionando a 12.5 Megaherzios
apoyados por dos procesadores de §
bits. También nos sorprenden las ca-
racteristicas gréficas, con una capa-
cidad de memoria grafica de 4.5 Me-
gabytes y 32.000 colores. La memo-
ria {)rincxpa] dedicada a programa es
de 1 Megabyte.

El sonido también es notable con
dos canales en estéreo y 750 kbytes
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dicados. Un problema que apare-
en este i d‘é juegos en los que se
a con las tres dimensiones es la
man cantidad de graficos. Los pro-
ramadores de Sega han solucionado
dproblema de la misma manera que
n sus anteriores mdquinas. Todos
osgrificos se encuentran definidos a
in tamano pequeno representados

n pantalla como si

0s. El proceso que

necesita acercar e:
esentarlo en pantalla de igual ma-
pero reproduciendo los pixels
[clementos minimos de imagen) de
mayor tamano. Con esto se consigue
una mayor velocidad y menos consu-
emoria pero repercute en la
gréfica, aunque como hemos
antes, en este tipo d gos la

ad grifica es algo
/ lo que realmen

Rc\umundo Sega lo ha hecho de
nuevo. Ha conseguido sorprender-
arevolucionaria.

tal, sobre todo en

astante tiempo se agot:
:mas que podian resultar atrayentes
en este tipo de maquinas.

e
MAS POKES QU

STARBYTE

MSX

! ' CARGADOR - STARBYTE (MSX)

2 ' POR MIGUEL A. VILA

Fhtn v ey b [0 SEe L

10 X=NOTPEEK (-1) AND255: X= (X AND 192) /64 : X=X
HBU+ X E+X*Y X

20 POKE -1,X

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

40 POKE &HFCAB, 1

50 FOR I=8HF500 TO &HF504:POKE I,0:NEXT T
80 LOCATE 0, 23:INPUT"S QUIERES VIDAS INFINI
TAS (S/N) " V%

70 IF V¥="S" THEN POKE &HF500, 1

80 LOCATE 0,23:INPUT" & INMUNIDAD AL AGUA ¢
IN) " IS

90 IF I$="S" THEN POKE &HFS01, 1

91 LOCATE 0,23:INPUT"é QUIERES ENEMIGOS (57
N) " ES

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

100 SCREEN2,0,0:COLOR 15,1, ]

110 BLOAD"CAS:" R

120 BLOAD"CAS:" R

130 BLOAD"CAS :™

131 IF PEEK (8HF500) THEN POKE SHBSAE,(:POKE
&HBBAF, 0: POKE&HBSEEO, O

132 IF PEEK(SHF501) THEN POKE SHBSCS, 0

133 IF PEEK (&HF502) THEN POKE &HB574.,201:P0
KESHB571, 201 : POKESHBE8S, 0: POK ESHBE89. 0

140 BLOAD" CAS:* , &H4ABO

150 BLOAD" CAS:"

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

170 DEFUSR=§H8700: A=USR (0)

180 BLOAD" CAS :"

190 DEFUSR=&H8700: A=USR (0) : DEFUSR=8HS7 25 : A~
USR(0)

200 DEFUSR=&Ha4:A=USR (0)

210 AS=INPUTS (1) :DEFUSR=8HFABO: A=USR (0)

220 BEEP
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Claves para responder a la encuesta
Como ya habréis advertido (o advertiréis
dentro de nada) esta encuesta se sale de lo co-
min. No queremos, por tanto, que responddis
con una crucecita para cada pregunta (como
en la declaracién de la renta). Responded con
tantas cruces para cada pregunta como que-
rdis (0 no responddis). Anadid comentarios al
margen, meteros con nosotros (por nuestra
parte no nos contenemos en absoluto), o crif

dad al estipido de turno que os acaba de chin-
gar la novia. Todo vale, asf que... jadelante!

1.— Empecemos fijando los puntos de partida

Sabemos que eres un pirata de cuidado, y que
copias todos aquellos juegos que caen en tus
manos, asi que lo preguntaremos suavemen-

te.

4 Cudintos juegos «adquieres» mensualmente?
O Menos de uno al mes

[ De uno a cinco

O De cinco a diez

O Mis de diez

2.- La siguiente pregunta es sumamente deli-
caday queremos que la respondas con la maxi-
ma sinceridad.

4 Cudntos joysticks te has cargado durante los
altimos 12 meses?

O Ninguno, ;qué es un joystick?

0O Ninguno

O Sélo uno

0O Mis de uno

3.— Sabemos también (es que lo sabemos
todo) que eres un desastre masacrando mar-
cianos, y que en el iltimo juego de Dinamic no
conseguiste pasar de la primera pantalla. Tus
amigos, ademds, siempre destrozan tus ré-
cords, asi que recurres a los cargadores.
¢Cuédntos cargadores has utilizado en los il
mos 12 meses?

O Ninguno, aqui uno se lo monta sélo

O Sélo los que llegan con los juegos piratas
O Menos de 10

O Mogollén

O Mogollén, y ademas de vuestra revista

4.— No hace falta que te ruborices. Ya todo el
mundo sabe que eres de esos que se pierden en
cllaberinto del comecocos y que tienes en casa
una coleccién alucinante de mapas (el dia que
ademds puedas conseguir los juegos se armard
la gorda).

¢ Utilizas los mapas de los juegos?

O Yo s6lo uso mapas de memoria
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Debido a nuestro constante interés por conseguir que MEGA
Joystick sea una revista a vuestro gusto, os presentamos la encuesta
mads apabullante y adictiva de cuantas haydis llegado a conocer.
Solo os pedimos una cosa. Responded lo més seriamente que
podadis (ya sabemos que es muy dificil) y enviadnos raudos vuestras

respuestas.

O A mi me llaman «El brijula», asf que..
0 Los utilizo, y después tiro de la cadena
O Sélo para empapelar la habitacién

O A veces

O No podria vivir sin ellos

5.~ Y no hace falta que nos lo digan. Ya sabe-
mos que las revista de videojuegos son como la
prensa del corazén: sélo se miran las fotos.
¢Lees los articulos que aparecen en las revistas
de juegos?

OjVengaya...!

[ Haciendo un sacrificio, a veces leo algo

O Sélo las noticias

O Sélo los temas que me interesan mucho

O Pues yo la leo, y ademds, me gusta

6.—Te vamos a poner una lista de jucgos para
que selecciones alguno (ya sabemos que los
cogerias todos, pero contente)

Ahi va la lista

O Strip Poker XXX (el desmelene)

O Rambo 4583 (la guerra todavia dura)

0O La Caperucita azul

O Falcon Crest (o Dallas, tanto da)

O Carlos Mesa, jfiitbol!

O Fuego a discrecion

O Cars Crasl

(anade otros si lo deseas)

7.—Mis de una vez te has llevado un chasco al
comprar un juego que parecia ser el no va
mds, y en cambio

A la hora de «adquirir» un juego, te fijas en:
Cudntas tias buenas hay en la cardtula
Cudntos tios cachas hay en la cardtula

La distribuidora del juego

El grupo que lo ha programado

Lo que comentan las revistas

El precio

Cojo lo primero que encuentro

Yo los cojo todos

0ooooooo

8.— Otro asunto importante son las fuentes de

financiacién para comprar videojuegos.

iDe dénde sacas la pasta para los juegos?

O Recojo_en cumpleafios, reyes, y me lo

«pulo» en juegos

O Juego al péker en el patio del colegio

O Ahorro de las pagas semanales

O (Yo, pagar?, jexistiendo grandes almace-
nes?

O Aqui en Matalosburros no hay donde com
prar juegos

9.- Os estaréis dando cuenta de que no tene-
mos pelos en la lengua, asi que iremos al gra

no.
;Qué revistas de informética compras?
O Yo no compro, fotocopio

O Esa grande, grande, grande

O MEGA Joystick, la més grande

O Revistas sobre mi ordenador

(otras.

i las hay)

10.— La rubia que estd més buena de todala

clase te invita a salir con ella esta noche. Por

otra parte, te invitan a ir a copiar juegos a casa

de un amigo.

Qué harss esa noche?

O Irme a dormir temprano

O Salir con la rubia (o el rubio, no somos ma-
chistas)

O Ir a copiar juegos a casa del amigo

O Llevarme a la rubia a casa del amigo

O Alucinar a la rubia llamando a un BBS

11.- Y hablemos de fiitbol, que es el tema na-

cional de conversacién (aparte, claro estd, de

la ropa interior de Marta Chévarri).

¢ Qué partido prefieres?

1 Ver por la tele el Barga-Madrid jugdndose
la liga

O Emilio Butragueiio fiitbol & Mach Day Il
O La rubia de antes

12.— Finalmente, queremos conocer tu opi-

nién acerca de esta aberrante encuesta,

Qué te parece la MEGAENCUESTA?

0 Una forma muy desagradable de desapro-
vechar una pagina de la revista

O Ni bien ni mal, sino todo lo contrario

O Guai

O Tope guai

O (De qué tratard la del mes que viene?

Enviad vuestras respuestas (podéis afiadir ho- |

jas adicionales si lo queréis) en un sobre a:

MEGA Joystick
C/ Roca i Batlle, 10-12 bajos
08023 Barcelona

indicando claramente (letras bien gordas) en
el sobre MEGAENCUESTA.

qu
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DESCUBRE TU ORDENADOR

LOS SECRETOS
DEL MSX

UN LIBRO PENSADO
PARA TODQS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LA VENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden |
de MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Nombre y apellidos f
Calle ne ... Ciudad DP |
|
I
|
|

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
cualquier otro cargo.
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER. S.A.

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

|
I
|
|
|
|
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