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| SENSACIOE‘E\L OFERTA
MODEMS'

—Homologados por la C.T.N.E.

—Fabricados en Espana.

-Todos los modelos incluyen software de comunica-
ciones.

MODELO PL 1.2 AT

Placa de modem para insercion en cualquier slot del PC. Normas CCITT V21/V22 y BELL 103/212 A.
Comandos de control compatibles HAYES. Llamada y respuesia automaticas. Selecciona automaticamente la
velocidad de transmision. Bucle 2 local y 3 remoto activados por comandos Hayes normas V22/V54.
Modulacion PSK en transmision a 1200 bps; FSK a 300 bps. Full Duplex o Half Duplex. Llamada por puisos o
tonos multifrecuencias. Para compatibles PC y AT. Precio de venta (incluido IVA) 25.065 ptas.

MULTISISTEMA

MODELO CJ 1.2

Modem externo en caja extraplana, compacta y de impecable aspecto. Normas CCITT V21/V22 y BELL
103/212 A. Comandos de control compatibles HAYES. Llamada y respuesta automadticas. Selecciona
automaéticamente la velocidad de transmision. Bucle 2 local y 3 remoto activados por comandos Hayes normas
V22/V54. Modulacion PSK en transmision a 1200 bps; FSK a 300 bps. Full Duplex o Half Duplex. Alimentacién
a 220 V. Consumo inferior a 10 W. Precio de venta (incluido IVA) 47.968 ptas.

MODELO CJ 2.4

Modem externo en caja extraplana, compacta y de aspecto impecable. Normas CCITT V21, V22, V22 bis y
BELL 103/212 A. Comandos de control compatibles HAYES. Llamada y respuesta automaticas. Selecciona
automaticamente la velocidad de transmision (110, 300, 1200 6 2400 bps). Apertura/cierre programabie
Duracion programable de los tonos muitifrecuencia. Formato de transmision sincrono y asincrono (7 u 8 bits
mds paridad). Autochequeo interno mediante comandos HAYES. Deteccidn tono de invitacién a marcar y de
ocupado. Dos conmutadores para respuesta automdtica y voz/datos. Fuente de alimentacion incluida en el
interior. Interfaz V.24, V.28 0 RS232C. Senalizacion luminosa. Precio de venta (incluido IVA) 59.360 ptas.

Deseo recibir. al precio
unitafode ..t bl s, ptas, para lo cual adjunto taln al portador barrado por un importe de ....ptas.
Nombre ...

Domicilio .
Poblacién .
Provincia ....

Remitir a Manhattan Transfer, S.A. indicando en el sobre OFERTA MODEM C/Roca i Batlle 10-12 bajos, 08023 Barcelona.
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EDITORIAL

UERRA ABIERTA

Nuevos aires se respiran en el mundo del soft.
Durante los pasados seis meses han
desaparecido varias companias de soft; pero
otras nuevas est4n intentando salir de la jauria
en que se ha convertido el mercado nacional

del soft.

Manhattan Transfer es una de las empresas
que ha decidido apostar por el software en
nuestro pafs. Manhattan Transfer, hasta ahora
dedicada tGnicamente al software para MSX, ha
versionado sus titulos mds populares y los
ofrece ahora, no sélo a los usuarios de MSX,
sino también a los de Amstrad, Spectrum

y PC.

Pero la guerra entre compaiiias no significa
que el software esté de baja: Prueba de ello
es este nimero, repleto de nuevos titulos, tanto

nacionales como extranjeros.
Estamos, como otros muchos, a la espera de
ver qué ocurre, quién ganard esta guerra no
declarada entre compaiifas. Sélo estamos
seguros de una cosa, esta batalla la ganard el
software.

EL CAPITAN MEGA
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VIDEOJUEGOS \
EN LISTA |
DE ESPERA

Para empezar un programa de Outlaw
que es una autentica maravilla, Cosmic |
pirate, disponible en Amiga, Ata-
ri,Commodore, Spectrum y Amstrad. |
Por otro lado, Lucasfilm nos tiene pre-
parado un simulador de varios sucesos‘
acaecidos en la Segunda Guerra Mun-
dial; Battlehaws 1942, que asi se llama |
el programa nos llevard a las batallas
del Mar del Norte, Midway, Santa
Cruz, islas Salomén...Tu elegirds un
enfrentamiento u otro, siempre y cuan-
do dispongas de un Atari, Amiga o
PC.

El que sf va a continuar en lista de es-
pera durante mucho tiempo serd el pro-
lgrama Soccer Manager de Kenny Dal-
glink. Disponible en Atari, Amiga,
Spectrum, Commodore y Amstrad, €sta
férmula de juegos futbolisticos parece
que no se ha implanta do lo suficienta
len nuestro pafs.

Prospector in the mazes of xor, en una
linea similar a la del conocido Rock-
ford, tambien tiene para largo. La prim-
era versién en Amiga tiene unos
lgraficos bastante aceptables; sin embar-
lgo al estar producido por Logotron ya
eremos qué sucede. Caso anecdético es
lque este juego en Inglaterra se comer-
lcializa con un balén hinchable. Toma-
[mos nota.




ENTERTAINMENT SYSTEM™

La consola
de videojuegos mas
vendida del mundo

Diversion asegurada
para toda
la familia
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SILOCOMPRAS

f SONY

TELOREGALAMOS

Ahora, el inventor del diskette de 35" te obsequia
con otro original invento: Un archivador de diskettes.
Si compras una caja de disksttes Sony te fo

regalamos. (En los modelos 10 MFD-1DD, 10
MFD-2DD Y. 10 MFD-2HD)




GOLDEN
JOYSTICKS
1989

Como cada afo la conocida publica-
cion inglesa Computer & Video Games
entrego los trofeos “Golden Joysticks”
a la mejor produccion de videojuegos,
tanto a nivel de juegos como de pro-
gramadores. Los premios fueron a par-
ara:

—MEJORES GRAFICOS (8 BITS) :
Armalyte de Thalamus

—~ MEJORES GRAFICOS (16 BITS) :
Rocket ranger de Mirrorsoft
—MEJOR SONIDO (8 BITS) : Bionic
commando de US Gold

—MEJOR SONIDO (16 BITS) : In-
ternational karate plus de System 3
—MEJOR PROGRAMADOR (8
BITS): John Phillips

—MEJOR PROGRAMADOR (16
BITS) : Hermanos Bit Map

—MEJOR JUEGO DE SIMULA-
CION (8 BITS) : Microprose soccer de
Microprose

—~MEJOR JUEGO DE SIMULA-
CION (16 BITS) : Falcon de Mirror-
soft

—MEJOR JUEGO DE AVENTU-

. RAS (8 BITS) : Corruption de Rain-

bird

—MEJOR JUEGO DE AVENTU-
RAS (16 BITS) : Fish de Rainbird
—MEJOR CONVERSION AR-
CADE (8 BITS) : Operation Wolf de
Ocean

—~MEJOR CONVERSION AR-
CADE (16 BITS) : Operation Wolf de
Ocean

—MEJOR JUEGO DE CONSOLA:
Thunder Blade de Sega _

—MEJOR COMPANIA DE SOFT-
WARE (8 BITS) : Ocean

—MEJOR COMPANIA DE SOFT-
WARE (16 BITS) : Mirrorsoft
—JUEGO DEL ANO (8 BITS) : Op-
eration Wolf i

—JUEGO DEL ANO (16 BITS) :
Speedball

DENARIS

Version AMIGA
_en Espaiia

Ha llegado a nuestra redaccion la ver-
sion AMIGA de
b que este titulo era
descarada de R-TYPE
tenian razon. El argumento. la:
los enemigos

cho de tratarse de una imitacion. Los
chicos de Rainbow A 1ben un rato
de programar y han hecho un progra-
ma tan bueno como el original. Lo
recomendamos a todos aquellos que

queda lucinad con R-
TYPE...para continuar con la diver-
sion.

LAS PROXIMAS NOVEDADES

En estas fechas proximas pronto po-
dremos disfrutar de los mejores pro-
gramas del afio 89. Hablamos de la
conversion de Rainbow Islands del ar-
cade al ordenador (Firebird), habla-
mos de la conversion de Dragon Spi-
rit, del PC Engine al ordenador
(Domark), también de Strider la con-
version del arcade de Capcom al orde-
nador (US Gold), por no dejarnos

otra conversion arcade Jaleco P-47
(Firebird), y mas conversiones como
la de Ghouls'n ghosts (US Geld), o la
de Hard Drivin® (Domark), o el trasla-
do del cine al ordenador de Batman
—la pelicula— (Ocean), o la muy es-
perada conversion del arca de Taito
Chase HQ (Ocean). Y todo ello estd
previsto para los Gltimos meses de este
ano
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PERSONAL
NIGHTMARE
DEL FILM
AL
ORDENADOR

Horror soft, compaiiia in-
glesa que desconociamos
hasta ahora, nos ha adapta-
do a la pantalla del ordena-
dor un film de los de serie B.
Personal nightmare, que asi
se llama el juego, estd basa-
do en la pelicula del mismo
titulo. Un film que pasé sin
pena ni gloria por nuestro

pais, de tal forma que sélo { % 3 ; LICENCIA PARA

se encuentra disponible, ac-
o e . AR ELAEGO
club. Desde luego pa: & -
que el juego es la otra cara % DEL VERANO
de lamoneda, ya que por g g
lo visto las versiones de Coincidiendo con el estreno de esta
16 bits merece la pena : nueva produccion cinematrografica del
contemplarlas. Uno ks < chico Bond se¢ produjo también el es-
de los mejores jue- s ¢ . treno mundial del videojuego. Con va-
gos de terror. rios niveles de juego en scroll vertical
De momen. nos recordara, desde la perspectiva
1o tatagaons aérea, los juegos de la linca Comman-
: . - do. Desde luego el programa esti sien-
cuenlcatie] 3 do todo un éxito. un éxito que se pro-
¥ long mas alla del verano. Hay que
que hay mérito. sobre todo
en las versiones de 16 bits.




DOMINATOR
DE SYSTEM 3

Los ya conocidos programadores de
las sagas International Karate y Last
Ninja han apartado, de momento, las
artes marciales para pasarse a los espa-
cios siderales. Su ultima produccion se
llama Dominator y se deja notar el
sello de esta compania por sus sober-
bios graficos. Un juego de guerras cs-
paciales con un scroll vertical en las
versiones Spectrum Amstrad, Commo-
dore, ST y Amiga. )

A

Infogrames vuelve a la carga

: e encuentras en un campo
de entrenamiento ultr
flor y nata de los
in un dia completo preparando
isiones mas delicadas. que suclen
comando:

=l
=

NEWZEALAND
STORY

El arcade japonés de Taito ya tiene su
conversion al ordenador. Ocean ha
sido la encargada de llevarlo a nues-
tras pantallas; y esta disponible para
las versiones de Atari, Amiga Spec-
trum, Commodore y Ams-
trad...Porque, al fin y al cabo. nos gus-
tan los buenos juegos y sin tanta dosis
de violencia

buenos resultados en el campo de en-
trenamiento.

Se trata de un juego extremadamente
bien realizado, con buen gusto, buenos
grificos y muy entretenido. Nos recuer-
da en cierto modo al conocido 19 (co-
mentado hace unos cuantos niimeros),
solo que en este cas s las prueb.
se desarrollan en un scroll horizontal.
Hay que luc!
perros entrenados

po a cuerpo, evitar
y disparar contra
francotiradores que esperan tu paso

PERSONAL NIGHTMARE
DEL FILM AL ORDENADOR

Horror soft, compaiiia inglesa que des-
conociamos hasta ahora, nos ha adap-
tado a la pantalla del ordenador un
film de los de serie B. Personal night-
mare, que asi se llama el juego, estd ba-
sado en la pelicula del mismo titulo,
Un film que paso sin pena ni gloria por
nuestro pais, de tal forma que solo se
encuentra disponible, actualmente, en
cualquier videoclub. Desde luego pare-
ce que el juego es la otra cara de la mo-
neda, ya que por lo visto las versiones
de 16 bits merece la pena contemplar-
las. Uno de los mejores juegos de te-
rror. De momento éste se encuentra
disponible en Atari, Amiga y PC.
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SHAREWARE

* %% A MARKETING REVOLUTION * %%

PC software

OFERTA

1/;‘5

PROGRAMAS SOLO 5000 PTS

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

BASES DE DATOS

N° 1 PCDBMS. - Sistema completo de base de datos
relacional. Posee edilor en pantalla para la composi-
ci6n de mandos y sistema de ayuda (Manual
Iraducido)

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

N° 3 FILE EXPRESS - Potente procesador de datos
que es facil de usar con muchos menis. Buenas
facilidades de importar/exportar filas, macros, eti-
quetas. Uno de los mejores Procesadores de datos
en Shareware.

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

PROCESADORES DE TEXTQOS

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

N* 6 EDIT - Simple pero potente editor y procesador
de lextos. Fdcil de aprender. Genera ficheros ASCII
(Manual traducido)

N° 8 MINDREADER - Procesador de lextos con
algunas de las funciones mas avanzadas de
Inteligencia Artificial. Mindreader “aprende” del
usuario y se anticipa a lo que va a escribir y puede
ahorrarle mucho trabajo. Incluye: diario, calculadora

y base de datos. Excelente

HOJAS DE CALCULO

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

N° 10'AS EASY AS 123.- Hoja de calculo similar y
compalible a LOTUS 1-2-3 Acepta hojas de trabajo
de LOTUS y viceversa, las hojas de ASEASYAS
pueden usarse con LOTUS. Muy polenle 256
columnas por 1024 lineas. Posee buenas facilidades
de graficos. Muy poca documentacién. Si sabe usar
LOTUS, no tendrd ningdn problema. Cualquier libro
para LOTUS 123 version 1A le servird en un 95%
para esle programa

N 11 QUBECALC.- Un concepto nuevo en hojas de
calculo. Qubecalc le deja hacer hojas de calculo en 3
dimensiones hasta un maximo de 64 x 64 x 64

ILIDADES

Ne 12 BAKERS DOZEN.- 13 ulidades de Buttonwa-
re. Famosas y de muy buena calidad. Pueden
funcionar independientemente o desde un menu
opcional. Incluyen: hoja de calculo, calendario,
impresion vertical, quarda pantallas, recupera fiche-
10S, pone archivos en orden, etc

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

Ne 14 MAGIC MENUS - (para disco duro). Facil de
aprender. Sirve para afadir opciones de menis
Nuevos para sus programas o utilidades. Incluye:
Glculadora, control de impresora y DOS, accesibles

a lravés de una venlana para que usted pueda
ejecutar los comandos directamente. Guarda Ia linea
de comandos para que Vd. pueda cambiarlos. Uno
de los pocos que pueden cerrar el acceso a DOS
N° 15 GINACO UTILITIES - Programas y utilidades
que cubren toda clase de cosas y dreas escritas en
BASICA Funcional con PRADO BASIC. Manual
traducido

ROS PROGRAM
IMPORTANTES

N° 16 PC KEY DRAW- Un paquete de diseiio
asistido por ordenadores. Muy potente. Es una
mezcla entre PC-Paint y Dr. HALO y un sistema de
diseno CAD. Furiciona lolaimente con los mandos
del feclado o puede ser usado com un Ratdn
Microsoft. (necesita CGA) Manual traducido.

N 17 TIME & MONEY - Control financiero itil para
casa 0 pequeiio negocio. Capaz de calcular
balances, proyecciones, intereses y muchas mds
opciones. Todos los programas pueden ser acliva-
dos desde los mends en pantalla. Manual traducido
N° 18 PC DESKMATE- Programa similar a
SIDEKICK. Residente en memoria. Contiene: agenda
reloj, alarma, calculadora, calendario, control de la
impresora, maquina de escribir. comandos DOS et
N° 19 PRADO BASIC.- Compatible con GW-BASIC
y BASICA. Esencial para los que poseen AMSTRAD
PC. También en este disco BASIC PROFESOR para
aprender a programar en BASIC. Manual traducido.
N° 20 CHESS 30.- Excelente version de ajedrez con
mas de 10 niveles de juego. Posee graficos en tres
dimensiones. Incluso los pe jugadores de ajedrez
quedan impresionados con este programa. Manual
traducido.

EN DISKETTES DE 3'/2’,10 PROGRAMAS 7.000 ptas.

Importante; Colocar en el sobre: OFERTA PC SOFTWARE

| PCOMPATIBLE

c/ROCA I BATLLE, 10-12

— — BOLETIN DE PEDIDO - —

BARCELONA 08023 l

’—Dese'o recibir los programas n°0 0 O O O Por solo 5.000 PTS. En Diskettes de 3'/2 ne O O O Opor ’

solo 7.000 PTS.
Para lo cual adjunto talon del Banco
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Tel.: . sssa gy RODIBCION = e

Ly ke Sl

al portador barrado |

NO S0 aomae contaneme




TOM Y JERRY

DEL DIBUJO ANIMADO AL ORDENADOR

Y es que Magic Bytes parece estar pre- las conversiones a 8 bits se estan reali-
dispuesta a deleitarnos con todo lo zando aqui en Espana. Asi que, en el
mejor del comic mundial. Ahora momente oportuno, os desvelaremos

les ha llegado el turno a Tom quienes son los com-
y Jerry que, de momento, ponentes del equipo
solo estan disponibles en de programacion espa-
Atari y Amiga. Lo fiola encargado de la
anecddtico es 7 reahuuun de las con-

CUSTODIAN N »

Bueno, pero sin pasarse

Este titulo de Hewsion, que nos pre-
senta ERBE en su version AMIGA.
cuenta conunso buenos graficos. un in-
teresante desarrollo, y nuemerosos de-
talles que lo hacen muy atractivo. Sin
embargo tiene un nosequé extraio que
lo diferencia de otros muchos titulos

nacién que dng mos. Debcmm re&.ngcr
de que ma-

duren y destruirl'{ﬁ Lmdol S E

camara de destru

tamos con una nave

tes de armamento. Al prin

partida solo disponemos de un tipo de

MUunNicion; pero en unos puntos e

ciales podremos vender ésta y c

guir otros tipos de municion mas mlt.-

pecto en general ddLLLh\dO pero s
regla cas en cuanto al
movimiento de enemigos o de nuestros

Coincidiendo con el estre-
no mundial de la pelicula,
la tercera parte de la saga
de Indiana Jones ya tienc
secuela en el ordenador.
US Gold, y Lucasfilm son
los creadores de este gran
juego multi-pantallas que,
en cierta forma, nos re-
cuerda su anteior episodio.
Asi toda la accion se desa-
rrolla en multiples plata-
formas con la tnica ayuda
de su inseparable latigo.
Tiertex es la encargada de
la programacion. Desde
luego un gran juego y un
gran film, sin duda alguna.




NINTENDO
GAME BOY

Este es el nombre que ha recibido esta
pequena maquina de juegos, que mas
que “una maquinita” parece una pe-
quefia consola de bolsillo. Digamos que
Nintendo ha estrenado con este invento
lallamada cuarta generacion de maqui-
nasde bolsillo.

Basicamente el Game Boy dispone de
unas medidas de 9 x 15 cm. con una
pantalla de alta resolucion LCEde 5x 4
cm. en blanco y negro. En su parte
frontal dispone de un joypad controla-
dor, dos pulsadores de disparos y los
botones de Start y Select. En resumidas
cuentas parece una reduccion del joys-
tick de la consola Nintendo. El resto
esta compuesto de un ajustado de volu-
men, mas unos cascos con sonido en es-
téreo. Un pequefio compartimento
aloja cuatro pilasde 1,5 voltios.

Los primeros juegos disponibles se en-
cuentran en formato cartucho de 5,5x 6
cm. Asi ya podemos hacer mencion de
varios titulos, tan conocidos como
Super Mariolando (una mini-version
del arcade Super Mario Bros), Base-
ball, Tetris, Alleyway (un rompeladri-
llos clasico), Tennis, o Mahjongg.
Hemos de decir en favor de esta fantis-
tica maquina de juegos que en el Japén
ya se han vendido 500.000 unidades
(300.00 de ellas en el primer dia de
venta), mientras que en el Renio Unido
ya esta causando furor. Su precio de
venta al pablico en este pais es de 45 li-
bras (mas o menos unas 8.775 ptas.),
cuando los juegos estan costando unas
15 libras (unas 2.925 ptas.)

IDE SCREEN

Basado en el film de hace tantos afios
los programadores de esta nueva com-
paiiia inglesa han conversionado la pe-
licula a la pantalla del ordenador. Asi
cuando un inmenso tiburén comienza
a hacer estragos entre los turistas de
Amity, tres personas, entre las que se
encuentra el jefe de policia de esta po-

7

blacion, salen al mar con el {inico pro-
posito de destruir la amenaza de los
océanos.

Por otra parte, junto con el estreno de
este juego, Screen 7 nos ha sorprendi-
do con Steigar (un arcade bélico), y
High steel (las sorpresas de un opera-
rio en un andamio).
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DIOSES

MEDIOCRES

PARA MUNDOS

PERFECTOS

En nuestro niimero anterior comentamos un juegazo llamado
Fusion, cuyo grupo de programacion respondia al nombre de
Bullfrog Productions. Pues bien, por lo visto a estos chicos les ha
dado la vena mistica, y con la ayuda de Electronic Arts han creado

Populous.

a era de los war-games en los que

los jugadores tenian que mover ci
de tropas o convertirse en centuriones
romanos, comandantes de la OTAN o
apitanes de submarino ha terminado.
;Para ¢ ser todo eso cudndo se

en una dmmdad un tanto traviesa

El manejo de la pobla—

er cuantas cosas se le ocu-
rran con su pequefio y experimental
mundo. Pero como todo, ser Dios ac
rrea muchos problemas S
importante luchar contra el diablo
que tiene un poder inicial igual al del
jugador. Co s di
destructibles, la batalla se libra en el
mundo que han creado, habitado por
mortales que pueden morir o asesinar.

A pesar de que, en teoria, Dios lo ve
y lo puede todo, no puede actuar di
tamente sobre sus ertur'\s por ]o quc
tiene que realizar ui
para induc
determinado concreto como una gue-
rra entre tribus.

La clave del Populous es el poder,
todo el desarrollo del juego s

. Para conseguirlo lendrenms
que crear altares en las montafias mas
altas e intentar infundir en‘los ser
manos la creenc: S

del miedo por
emplo, iremos
diablo,

El manejo de Ia poblacién se hace
mediante iconos, de forma semejante a
como se dominan las tropas en los w

tradicionales. Esto
que solo tien
no correcto pa




Pasemos a ejemplos concretos, des-
cribiremos ahora el transcurso de una-
partida completa que nos mantuvo
ocupados y absortos durante poco més

e minutos; empezamos obser-
vando a las criaturas que habiamos
“creado” mediante el completisimo|
ent de opciones con el fin de ver
enian algin tipo de problema biologi-
co grave. Una vez verificado que los
seres eran sanos, buscamos el lugar
adecuado para provocar una aparicion
Si, si, asi como suena. Nos dimos cuen-
ta de que cada manana, un hombre
subia a la montana mas alta de la zona
y meditaba durante poco tiempo. Por
tanto le elegimos a ¢l como transmisor.

Con el ratén posicionamos a nues-
tra imagen en la ladera y pillamos des-
prwmldn al hombre que baja
mente. Durante unos segundos
5n se congeld, pero inmediata-
mente despué el diminuto ser se pos-
tro ante la aparicion moviendo los bra-
zos con celeridad. Pulsando el botén
derecho del ratén hicimos desaparecer
nuestra pequefia broma y acto \eguxdo
la criatura dio la alarma a sus congé-
neres.

Sorprendentemente, nada ocurri6.
La vida en el poblado siguié como

entonces. Perplejos por la indife-
rcm.m que mostraban los demas ante el
testimonio de aquel hombre, decidi-
mos que ya era momento de escarmen-
tar a la tribu, por lo que provocamos
un terremoto que les atemorizo lo sufi-
siente como para que creasen un pe-
queno altar en el lugar de la aparicion.

Por desgracia en ese momento, las
fuerzas malignas actuaron y un rayo
abati6 la endeble estructura de madera
tjeta el altar. Como es logico la
partida terminé con la victoria del dia-
blo.

Ante tal variedad de acciones y
comportamientos cabe sorprenderse,
como minimo. Leyendo la carpetilla
que acompaiia el juego, el asombro es
aun mayor: se afirma que existen 500
mundos ya creados a los que podemos
acceder en cualquier momento para in-
tentar dominar a sus criaturas y que
todas ellas parten de distintos disefios
genéticos que el ordenador hace to-
mando como punto de referencia el

que nosotros mismos hacemos al em-
pezar la partida. No estd nada mal. In-
creible pero cierto.

El salto que han dado los autores de
ion es realmente espectacular. Han
asado de un matamarcianos cual

ra, graficament muy cuidado, a un ver-
dadero experimento informitico de
primera magnitud con connotaciones
filosoficas de envergadura. Pensad por
un momento que si todo lo que ello
han programado y que nosotros pode-
mos controlar pudiera tomar forma
biologica habriamos creado vida tal y
como la conocemos. ;Escalofriante?

Quiza si, pero encima si hay algo que
sorprende mas todavia es el comporta-
miento de las tribus. Parece que real-
mente quieren proteger sus intereses y
sus habitantes, les cueta decidirse por

un caminoe o un comportamiento a se-
guir son inseguros, cambian de opi-
nién constantemente, incluso se pro-
ducen luchas internas entre sus habitos
y sus ganas de progresar fisica y men-
talmente.

Existe la posibilidad de la comercia-
lizacion de un accesorio para Populous
medlmnte el cual se llegard a 128.000

intos y la opcion de con-
vertirte en el diablo jugando contra u
Dios programado por la méquina,
0s pensamientos y criterios son al-
dos en cada partida.

tificial son complica-

imas, pero no se ha incurrido en el
error de descuidar el entorno grafico,
ino que se han estudiado todas las p
sibilidades para crear un efecto tri

ensional solido y convincente.

Como os podéis imaginar, no se
rata de uno de esos juegos que se com-
ipletan en una tarde, ganar una partida
ipuede au]mm.r dias e leusu xmdmx

‘llJ"U Yy pm::euur lﬂ'
Sten por lo menos una decena de
lopciones m

que todavia no domina-
os bien, cantidad de acciones que to-

avia no hemos llevado a cabo simple-
nente porque no se nos ha ocurrido,
alidad esta muy poco habitual.
se pueden organi: parti-
das conjuntas via modem, de forma
ique dos jugadores pueden competir o
aliarse con el diablo.
Populous es un juego ab
una buena manera de aprovech
séptimo dia en el que Dios des
para hacer unas pocas travesur:
icomo aprendiz de brujo.

Por Jesis Manuel Montané.
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NINTENDOSERIE AVENTURA

Este mes os comentamos un juego incluido dentro de la serie AVENTURA.

CADA JUEGO TIENE SU
HISTORIA

La historia de Metroid comienza en
el interior del planeta laberintico
Zebes. Adoptando el papel de un an-
droide de la gama Metroid deberas
cumplir el objetivo para el que éste ha
sido programado: evitar que el gober-
nador del planeta, Mother Brain, siga
utilizando a los Metroid para la con-
quista de la galaxia. Desde luego la
mision no se plantea nada facil, ya
que el interior de la estructura metali-
ca esta plagado de alienigenas milena-
rios y fosas de ardiente lava. Sin em-
bargo el Metroid seguird adelante
haciéndose de items de poder para su
supervivencia. Si sobrevive a todas las
trampas programadas para ¢l llegara
hasta el enfrentamiento final contra
Mother Brain. jDe ti depende la gala-
xial.

NADA MAS COMENZAR

Para llegar al planeta de Zebes seras
transportado molecularmente hasta
unas columnas de energia aptas para
tal fin. Tu integracion serd paulatina.
Ahora, lo primero que necesitas es
coger una esfera de energia situada
unas pantallas mas a la izquierda de tu
comienzo. Esta esfera te servird para
transformarte en una bola de reduci-
das dimensiones. Cuando asi te en-
cuentres (cursos abajo para la trans-

formacion) sera posible el paso por los
mas estrechos pasadizos.

Metroid, entre otras cosas, posee la
facultad de mantenerse en el espacio
por segundos. Aprovéchate entonces
para disparar a todo lo que se mueva
por el laberinto (no hay nada benig-
no). El primer truco que te servira es el
siguiente: no dejes de moverte hacia
adelante, puesto que algunos enemigos
van en tu busqueda esperando a que te
detengas. Lo siguiente. El paso de una
habitacion a otra se produce a través
de inmensos monitores. Un solo dispa-
ro bastara para abrirte paso a otro re-
cinto. Ahora, con un poco de pericia
lograras ascender por el laberinto de
Zebes.

Llegados hasta aqui puedes adoptar
dos posiciones: o bien esquivar a todo
cuanto te rodee, o bien disparar a tus
enemigos. Si seleccionas lo ultimo reci-
biras, en determinadas ocasiones, un
item de energia soltado por el propio
alienigena. Un alto en el comentario.
El marcador de energia es un contador
de niimeros; cuando éste llegue a 14 un
sonido de alarma surgira en tu moni-
tor; es la indicacion que precede a tu
bisqueda de mas energia.

Por iltimo cabe decir una cosa mas;
este juego no se trata de scroll horizon-
tal o vertical contintio, sino més bien
un juego de cierto logica. Un consejo
es que, a medida que vayas conociendo
el juego, te hagas un mapeado de
Zebes.

INVITACION A
ENCONTRAR CLAVES DE
ACCESO

Metroid indudablemente es un
juego dificil; tan dificil que los progra-
madores de juego, a sabiendas de ello,
han pUL‘S[O unas claves para continuar
las partidas por donde se dejé la ulti-
ma vez. Una cosa hay que deciros: a
base de claves es posible llegar hasta el
final. Y, de momento, éste es el {inico
truco que os podemos dar para llegar
hasta el ultimo combate. A pesar nues-
tro, en este comentario de Metroid, lo
que no podemos ofreceros directamen-
te son las claves del juego (se supone
que previamente os estamos invitando
a que juguéis con él). De todas formas
vamos a hacer algo con los usuarios de
Nintendo. {Qué os parece si, a medida
que vayais localizando claves del juego
y sepdis para que sirven, las vais en-
viando a los chicos de Nintendo en
nuestro pais?. Os voy a exponer su di-
reccion, ademas de prometeros inten-
tar convencerlos para que todas las
cartas recibidas tengan una compensa-
cion en su domicilio. ;De acuerdo?. No
nos falléis y enviad cartas y cartas...

Esta es la direccion:

SPACO,S.A.

Aniceto Marinas, 92

28008 Madrid
REFERENCIA:CLAVES METROID

por Carlos Mesa
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H.A.T.E.

Hace ya unos cuantos afios, en los inicios del Spectrum, un equipo de programa-
cion denominado Vortex asombraba a los usuarios con sus juegos tridimensio-
nales plagados de vistosos efectos graficos. H.A.T. E. supone el regreso del mejor
programador del equipo, Costa Panayi.

gramacion, muchos se llevaran una
sorpresa al saber que se trata del traba-
jo de un solo programador

Como siempre, la historia que sirve
como punto de partida es muy floja, s
nos habla de guerras galactica:
opresor tirano y una ultima
personificada en el sufrido ¢
del juego. Bien, existen div,
de dificultad mediante Jd
los cuale: actederemq
dos militares.

La historia de Vortex es larga y
compleja, pero intentaremos resumirla
en unas pocas lineas. Costa Panayi, un
joven programador con muchas ideas
innovadoras empezo a trabajar en el
Spectrum en cuanto aprecio, teniendo
por ese motivo una gran CXPC\'ICI’ICI(]
sobre esa maquina. Junto a dos cole-
gd> cred una LOl‘ﬂpdnld que €n un pnn-
cipio editaba sus propios juegos bajo el
logotipo Vortex

Tras cuatro afos de éxitos y super-
ventas, se produce un hecho decisivo;
la empresa es adquirida por US.
GOLD, que quiere aprovechar su gran
poder economico para dotar a Vortex
de los medios técnicos que nunca ha
tenido. Aparece Revolution, un ju
excelente friamente acogidg L"'
blico y nada mas se saby e ellk
que el afio pasado se pifb H\ d

i

bajo el auspicio de K
En ese momento,
y, olvidado o ‘W
lanza a g
My

lancers,
Grem]m

dremos una

ot terminado. La

ulos que se nos pre-

ocupa, y n la abundancia de

los otrog H 3 ¥ya que en algunos casos per-

ban. R . S 0s mas de cinco consecutivamen-
H.A.

pero no
nuestra s

Los enemigos mas peligrosos son los
aéreos, ya que oscilan constantemente

$CORE
max

y sera dificil discernir su altura precisa
en momentos determinado

glos nive-

"ﬂ de las
frecoper unas
an en la
dc escu-

o suffi-
dos por
1

s una de
Inos una
gl, donde
e nues-
k una de

as cuan-
alaca
flos reali-
anayi —
y especialmente
er, que en lermmos
s idéntico.
*rsion Spectrum esta dotada de
croll realmente suave y de graficos
monocromos, siendo idéntica a la de
Amstrad, realizada a partir de la pri-
mera.

Se estan preparando las demas ver-
siones de ocho bits, incluida MSX, y la
de ATARI ST, que por sus grificos pa-
rece que va a superar a todas las
demas, aunque el scroll va a ser mucho
mas lento.

Un juego adictivo como pocos.

Por Jesis Manuel Montané.
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UN SOFI'WARE DE AI.TA CALIDAD PARA MSX

IO 4 bt i s oot OB e 1 e o

TEST DE
LISTADOS

o largo'de enco
e v e+ G S
o v

Direccién
Poblacién

[J KRYPTON [] TEST DE LISTADOS ) [ 5KY HAWK
] U BOOT Ptas. ; (] HARD COPY 500, NT
] LORD WATSON Ptas, ; [J MATA MARCIANOS , T QUINIELAS
LOTO Ptas. ; [J DEVIL'S CASTLE ; O wiLco
[ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Pras 5 [] MAD FOX 00 GAMES TUTOR
: STAR RUNNER Pras : [ VAMPIRO




cwgugoa

LENN
02

La politica Electric Dreams. filial de la todopoderosa Activision, ha dado un giro s
importante a su linea habitual de tal forma que ha dejado las conversiones de ar-
cades de salon. Por ello a partir de ahora se convertira en el sello “de lujo” de Me-

Ao = =0 =

diagenic. (Como le sienta el cambio? n

4 P

El primer producto de Electric Dre-  juego no aparecio en ninguna de las  d6 la campada publicitaria. Y asi :
ams desde el cambio de linea editorial ~ anunciadas versiones de ocho bits. La hasta ahora, cuando el juego estd ya :
y de la reduccién de titulos por afio es explicacion es muy sencilla. en nuestras manos. e
un buen presaguio, y esta siendo acla- Activision, la poseedora de los de- El argumento es de lo mas intere- t
mado como un digno sucesor de jue- rechos del programa, decidié no pu- sante. Este se inicia en el afio 2200, b
gos como Elite y Dungeon Master. De blicar el juego en los formatos “me- cuando un asteroidie de 20 billones de £
¢l se dice que los expertos de Software nores” ya que consideraron que no se  toneladas se ha estrellado contra la :
Studios han estado jugando de forma trataba de uno de los arcades que  Tierra, causando un cataclismo que L
continuada durante mas de treinta tanto furor causan entre sus usuarios,  enfureceria a mas de un fanitico del .
horas sin llegar a completarlo. por-lo que se optd por versionarlo ~ Greenpeace. El resultado de tal des- F
La verdadera historia de Millenium para dieciséis bits, crear los gréficos gracia no puede ser mas desolador; no |
2.2 se remonta a las pasadas Navida-  partiendo de cero y darle una nueva quedan ya bosques ni vegetacion, y ¢l 2
des, cuando en algunas revistas ex- forma. A medida que el proyecto fue  agua anda escasisima. :
tranjeras aparecieron las fotos del que avanzando se dieron cuenta de que el El planeta azul se ha convertido en g
tenia que ser ¢l bombazo de Activison  juego podia competir con las obras  una oscura luna. Los {nicos supervi- I
para ese periodo vacacional: Mille- maestras que hasta entonces se ha-  vientes humanos son pequeiios grupos 4
nium. Bien, pasaron los meses y el bian producido, con lo cual se reanu- de cientos de personas que habitan en lg:
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del jugador es asegurar la supervivien-
cia de la especie mediante el correcto
mantenimiento de la maquinaria de
soporte vital de las bases. Para hacer
esto debemos ampliar las instalaciones
y crear otras nuevas, colonizando nue-
vos planetas si es necesario.

Todos estos humanos habitan en
una serie de clipulas intercomunicadas
que obtienen su energia a partir de
unos generadores eléctricos que debe-
mos vigilar atentamente, ya que su
pontencial puede dispararse en cual-
quier momento, provocandose una ex-
plosién de tal potencia que seria capaz
de destruir la base por completo.

_ _LIFE Surronr
SRR ®E ..,

Afortunadamente tenemos también NODULES : ‘( ! *
otro soporte energético solar con el que i s
se mantienen las lineas de comunicacio- iFE TyrE ! "
nes y electricidad. Esta fuente tiene un g:::::::ous

tercer problema que estriba en la nece-
sidad de obtener minerales para su co-
rrecto funcionamiento.

A veces recibiremos la visita de
naves aliadas con alimentos y
personal de refresco para dar
una apariencia de funcionali-
dad y no desmoralizar a los
supervivientes. Al mismo
tiempo . nosotros tam-
bién debemos lanzar
cargueros con mine-
rales a Marte para
conservar sus fuen-

planeta del sistema, incluso a
Pluton, pero el traslado puede

durar afos incluso, por lo que ten-
dremos que hacer uso de la opcién
para grabar el transcurso de la partida
en disco. No se juega a tiempo real,
pero uno de estos viajes puede prolon-
garse por horas.
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En estas exploraciones nos encon-
traremos con razas enemigas que al lo-
calizarse pueden lanzar radiaciones
sobre la nave o incluso sobre las bases.
Como podéis ver, mas que peligroso.

La defensa planetaria puede ser ma-
nual o automatica. con lo cual si nos
ausentamos durante un tiempo del pla-
neta existira una proteccion mas o
menos eficaz.

Para ser honestos debemos recono-
cer que el juego es complicadisimo y
que nos ha llevado unas cuantas horas
poder realizar cualquiera de las accio-

N
{'mgge @ 0'? FEBEP_BQ

nes anteriormente mencionadas, pero
por su absorbente atmoésfera la bis-
queda no se hizo pesada, lo que ya ¢s
un dato a tener en cuenta. El sistema
de control a través de iconos es muy
manejable, pronto nos olvidamos de
que no estamos realmente a los man-
dos de la base. El primer problema de
importancia con que nos encontramos
es la busqueda de minerales, ya que no
estin disponibles en la Luna, debiendo
desplazarnos a Marte para excavar.
No se trata de un juego divertido en
el sentido mas estricto de la palabra,

ya que solo puedes disfrutarlo si dispo-
nes de mucho tiempo y ganas. Los des-
cubrimientos son siempre lentos y tra-
bajosos por lo que cuando se produce
¢l hallazgo de una flor, por ejemplo, la
satisfaccion es enorme.

Desafortunadamente, una vez he-
mos conseguido completar la mision
pasadas unas 15 o 20 horas de juego
real 1ev1denluneme en dias consecuti-
vos), no tiene ningun aliciente para
volver a jugar, ya que s¢ vuelve mas
una obligacién que una diversion.

A pesar de todo, Millenium 2.2 es-
conde muchos meses de trabajo y una
gran atencion al detalle. los autores
son grandes conocedores del arte de
programar, ademas de tener muchos
conocimientos sobre biologia y fisica.
Han leido muchisimas novelas de
ciencia-ficcion ya que se pueden esta-
blecer paralelismos muy curiosos,
sobre todo en cuanto a nombres se re-
fiere.

Recapitulando, no se puede pedir
mas de un juego hecho a medida de
los ordenadores para dieciséis bits, es
mas una cuestion de gustos que otra
cosa.

Por Max




Hartos ya de juegos con complicadisimas estrategias ¢ inexpugnables

enemigos, llega a nuestras manos un juego sencillo pero extremadamente

divertido. Se trata de TNT, un juego en que estrategia y habilidad se

EL CASTILLO

Como viene siendo habitual en
todos los juegos cuyo argumento no da
mucho de si estamos, inexplicablemen-
te, en el interior de un castillo del que
debemos escapar a toda costa.

Sin embargo no estamos ante un
enorme laberinto, ni ante una batalla
contra brujas y dragones. El castillo,
debido al paso de los siglos, esti lleno
de rocas derrumbadas que nos impiden
la salida. La Ginica forma de escapar de
entre los muros es a base de TNT. Por
suerte, el castillo habia sido una anti-
gua base militar y esta lleno de barriles
con el explosivo.

Pero no es todo tan facil como a pri-
mera vista pudiera parecer. El castillo
sigue guardado por unos monstruos
que iran a por ti en cuanto te pongas a
su alcance. Ademas, en el centro de
cada pantalla hay un tinel de lava
cuyo techo se abre aleatoriamente, ha-
ciendo muy peligroso el transito por
esta zona.

TECNICAS DE JUEGO

La estrategia que hay que seguir
para pasar cada una de las pantallas es
bien sencilla. Hemos de dirigirnos
hacia cualquiera de los barriles de ex-
plosivo, cargarlo, ¢ ir tras esto al p
mer obstaculo que nos impida el cami-
no hacia la salida. Una vez llegados al
obstaculo, pulsando el disparador de-
jaremos nuestra peligrosa carga. A
continuacion habremos de  dirigir
nuestros pasos hacia el detonador.
Con solo tocarlo, la carga explosiva
activa estallara.

Hay varios detalles que se deben
tener en cuenta. El primero es que solo
podemos cargar un barril en cada mo-
mento. Ademas, si mientras cargamos
un barril de explosivo nos caemos, el
barril explotara.

Si uno de los monstruos nos alcanza
mientras cargamos un barril explotare-
mos.

Los monstruos también pueden ser
destruidos. Para ello debemos dejar un
barril explosivo activo en el camino de
uno de los monstruos y dirigirnos rapi-
damente al detonador. Justo en el mo-
mento en que ¢l monstruo pasa sobre
el barril habremos de hacerlo estallar.
Con ello el monstruo morira hasta que
perdamos una vida, momento en el
que volvera a aparecer.

Las caidas estan permitidas siempre
que no estemos cargando un barril ex-
plosivo. Sin embrago, nos bajaran el
nivel de resistencia que, en caso de lle-
gar a cero, nos hara perder una vida.

conjugan a la perfeccio,

Un dltimo punto consiste en que, si
hemos agotado todos los barriles de
explosivos que quedan en la pantalla y
todavia no hemos eliminado la totali-
dad de los obstaculos podemos dirigir-
nos a la maquina de explosivos. Esta
maquina nos ofrecerd de nuevo unos
cuantos barriles de explosivo a expen-
sas, eso si, de una de nuestras vidas.

EL JUEGO

Como hemos visto el juego parte de
una idea sencilla: pero el gran niimero
de posibilidades y su gran adictividad
lo convierten en un juego extremada-
mente divertido. Para los amantes de
las especificaciones técnicas podemos
decir que el juego esté realizado (en la
version MSX) en SCREEN. 1, lo que
Ie permite una gran velocidad, asi
como un amplio colorido que cambia a
medida que vamos recorriendo dife-
rentes pantalllas.

Resumen

TNT es un juego sencillo pero extre-
madamente divertido. Es un juego que
puede hacer pasar muy buenos ratos a
aquellos usuarios que pretenden diver-
tirse con un juego sin necesidad de
buscar complicadas estrategias y sin
tener que destrozar el disparador del
Jjoystick.

ZetaOchenta
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Y si os cuen
mente, porque, cua
cuarta entrega de o
marcado un hito, ur
ahora, como diablox
soltar la parrafada?.
transcribiendo literalme
habia sucedido.

oY queé se puede decir de upy
ma de las caracteristicas de cHgEiX
no se haya dicho ya?. A es
quién ain no sabe de qué va
los NEMESIS, o es tonto,
quedando contigo. Pero como
nuestro es informar, haremos un es:
fuerzo para decir: “Guiagdo una po-
derosa nave interespacial ¥ scroll ho—
rizontal, tendris que hgfieer de
pantalla todo, absolutam&gee todo. -10
que se mueva o te estorbe, smo quig
res ser tu el estorbo”

Quiza lo mejor de cada nuevagent
ga sea saber Jué sorpresas aguare
es que la originalida ld de los “KONA
MI'S pmgmmnwn parece ser un
plnm‘ sin fin. Quiza aqui radique la AIL muLTI-
clave del éxito de todos y cada uno de LASER PLE
los programas de la saga. Gracias a -
ello, en este podremos elegir entre cua-
tro cazas de distinto armamento. Ge-
neralmente, lo que pierde uno, lo gana
el otro. Asi podemos tener missile nor-
mal y laser, o mejorar el missile hacien-
do que vaya arriba y abajo, a costa de
perder el laser o el ripple. Destacar que
aparte de las tipicas armas disponemos
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de distancia, después de atravesar todo
un sistema de estrellas?, (qué te parece
introducirte en un planeta verde donde
habitan, desde plantas que almacenan
balas en su interior, esperando expul-
sarlas si las destruyes, hasta gigantes-
cas carnivoras, cuyo plato favorito son
OPTIONS CON MOSTAZA?. ;Y qué
opinas de discurrir entre una lluvia de
meteoritos y
donde campos de fuerza te atraen
hacia las paredes, para después de su-
frir intentando arreglar unos mandos
al borde la locura, ser engullido por un
agujero negro que te devuelva al prin-

2. Impresionante, ;verdad?

imera sorpresa: Los Bacteriones,
que empiezan a ver la cosa un poco
cruda, deciden pirarse doscientos afos

SCREW LRASER

R T
el S

ahondar en un planeta |

Ln'i‘f‘]’ﬁl&‘ldo justo cuando JAMES era
un crio, para matarlo y cambiar el
curso de la historia. Y ya te ves viajan-
dosen el tiempo, enfrentiandote con la
nave daTos brazos giratorios con que
, luchaloseh SALAMANDER. sudan-
'da frente a la que al final
dfles™yuelta en NEMESIS 2
con su potente rayo ba-
+¥ 1a que nos llevaba la pantalla
N !;'lxu' .11 final de |d \LLI]I'\dJ

con su tipico

disparo du cuatro pro).cx.u]w. Apetito-
s0, jeh?.

Segunda sorpresa: Nuestro tele-

transpagfdor thuta menos que el Bac-

teriguaproadcando un retraso respecto

*a S e heses, ridiculez suficien-

mu:»m.1~l. 1y m cinco p! ine-

¥ qué creéis que

‘nhmu" h\.nmu que “ni ide:
: Han salido en todos los epi-
g as Cabezas
sin duda las mas indicadas
para “hacernos la pascua™, solo que
ahora, ademas de las burbujas, tam-
bién disparan laser y, si pasamos de

de Pascua,

largo, giran y. contintan disparando
¢Que te cansas solo de pensarlo?. Pues
entonces,
fi

descansa el braZo, repon

irate a contener todo el

s kamikazes que se ava-
lanzaran sobre ti, entre las que tendris
que abrir paso a golpe de barra, pero
atento también a las bases terrestres, a
los volcanes en erupcion y al gran dra-
gon que aguarda hlo;iuu.mdo el cami-
no.

!Ar! Arfl. (Qué, ya empiezas a
estar cansadillo?. Pues estas de suerte.
Ahora no tendras que disparar dema-
siado, pero si desplazar la nave rapida-

pasar entre unas gigant

montanas que no paran de cre
desde el sueclo hasta encontrarse, y
quién sabe si ademas de tierra, no en-
contraran .n]mn emparedado de chata-

stan enfermas de “acné

, que por supuesto, estan
ansiosos pur probar tan suculento
manjar. De postre, quiza vengan bien
unos gusanos asalchichados que emer-
gen del suelo para botar con animo de
alcanzarnos, y todo ello. bien gratina-
do con unas esporadicas mm):m. laser
que aparecen de la nada.

Que? Ahora tienes una indigestion
No me extrafa, porque con tanto atra-
con. Pero mas vale que te pongas livia-
no pronto, y recuperes todas las armas
para ir destruyendo la rcd que encon-
traremos en otro nivel, dentro de la
cual habitan hojas sll»ulrex cebollas
eléctricas que suben y AN por un
hilo, guindillas volantes pululando por
todos lados y hasta una red eléctrica
por la que discurren cargas. jTodo un
pastel!

Claro que el plato fuerte lo consti-
tuye el planeta metélico, en el que po-
dremos encontrar desde cafiones des-
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i entre dos posibles caminos. que.

'm““"“d?“jﬁu.n al erroneo.

SN
“ﬁﬁ

Iblu()h. QN

melerme en
g m.|u| la nave de

i Eso 8, el nivel estan-
“"iﬁa‘r'quc tﬂf,ﬁ'c %e sitGa al final del
* juego. Y pdfete que esta vez se lo han
‘tomado en serio, y si no, observa:
dentro de la mas tipica forma de nave,
tendras que superar periodicas estre-
checes bloqueadas por los omnipre-
sentes dientes metalicos, destruir bur-
verdes desprendidas de tubos de
redes, esquivar los ascensores del
final del NEMESIS 2, coger una cap-
sula de energia para du[mn la pared

St
(L

Atérrador. jeh?. Pues mas espantoso
es el final: primero. la tipica nave in-
cordio, chorreando balas y un rayo-
escoba de los que te matan sin que te
enteres. De segundo. un cacharro pero
jun cacharro!. Ocupa toda la pantalla
obligandonos. primero, a no chocar
contra ¢l, y segundo, a destruir toda
una hilera dc canones cuya entrada
esta “por detras”, hasta llegar al gran
0jo. Y cuando creas que todo ha termi-

nado (jqué mas quisieras ),
iTACHAAN!, la mismisima faz del
VENOM. Eso es. una cara tan horri-

ble, que hasta produce asco: asi que,
mientras “esquivas sus burbujas y
rayos, destruye sus conexiones vitales
con la gran computadora y escapa de

la nave. Al final encontraras una cap-
sula, y en su interior mejor averigualo
por tu cuenta. Por cierto. JAMES

AME

tio?,

(qué te ha parecido él?,
(donde su ha metido

{JAMES
*

este

PICARDIAS

“videntemente. como todo buen
NEMESIS. ademas de lassdesagrada-
bles, también aguardan \nrpu.\.g\’ ord®
dables. Asi es que. en los niueles 2.1 8.
podemos conseguir arinas: T
que No partimos. que WilkhimsCoiliuc™
modelo de caza escogid St ddyafiuy
Ly muy naalas bt

sitio menos pensado, la panTal@se de-
tendri y veremos coOmo nuestro caza es
ampliado para recibir el arma

Ademis. en el nivel 9 podgmos obte-
ner un sensor que localiza armag.*bas=
tante ineficaz a esa altura. y gl 10 el
Gltimo, un escudo querTesTRTERTIIY
util al final del juego., \1m W"’l.[’&&’

que no se |1nu(L usar.

juego: En ||)\ nivelesudufiy
del arma. debemos hu'a&:ri\'rt'
mapa. Los hay azul, verd ces
imprescindible tener lm tres al llegar al
nivel 9. pues de lo contrario, no po-
driamos encontrar la situacion de la
nave Bacterion, y seriamos automati-
camente devueltos al segundo, y todos
nuestros esfuerzos a la porra

De todo esto seremos puntualmente
informados por GAUDIE, nuestr;
computadora de viaje, que por descon-
tado. ¢s ¢l ultimo grito de la teenolo-
gia. y hermana menor de aquel cretino
Tlam u[u KITT. que aparecia en “El
Carro Fantastico™

En fin. ¢reemos que. con todo lo
dicho, os hubrcis hecho una idea de
como es NEMESIS 3. un programa
que, creemos. no ha defraudado al
buen nombre de su saga. Sin embargo.
no queriamos dupuhmm sin consta-
tar una pequena decepcion. Es eviden-
te que los programadores de NEME-
SIS 1 y 2 no son los mimos que los de

20 de

SALAMANDER vy el caso que nos
ocupa. El motivo: los graficos
En las dos altimas entregas, los di-

bujos..aunque de una notable calidad.
dan la sensacion de ser “demasiado
pequenos” ademads estan muy re
cargados de rayas en su interior. Por
cgntra, en los dos primeros episodios,
el diseno era mas nde, mejor defi-
nifido, no tan recargado. Asi que, sin
animo de catalogarlos como malos
(no habria cosa mas falsa), no pode-
mos esconder que seguimos prefirien-
do el NEMESIS 2

Pero bueno, tampoco queremos ser
cenizos, y, si bien hay quien ha critica-
do la falta de originalidad de KONA-
MI: acusandole de haberse ido solo
por la peseta. a los seguidores incondi-
cionales de la saga no nos importa, asi
que, mientras aguardamos ansiosos
que los Bacteriones vuelvan a la
exclamamos con orgullo: L ARGA
VIDA. DOCTOR VENOM!

rgd.,
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Pese a que no es precisamente un_juego.,
LOTO es un programa altamente

LOTERIA PRIMITIVA

Todos sabemos lo que es la Loteria
Primitiva. El juego consiste en marcar
seis nimeros de un total de 49 en un
boleto dedicado a tal fin. Tras sellar el
boleto y abonar los 20 duretes de rigor
estamos entre los posibles candidatos a
millonario

Debemos esperar al sortero en que,
de un bombo que contiene las 49 boli-
tas, salen los 6 nameros afortunados
que, de coincidir con los marcados en
nuestro boleto, nos producirdn una
agradable sorpresa.

El asunto tiene un ligero inconve-
niente. La probabilidad de que nues-
tros seis numeros coincidan con los
seis extraidos del bombo es bastante
pequenia, de uno entre 14 millones,
aproximadamente. Vemos que es algo
dificil conseguir un pleno en la primiti-

va en que, a diferencia de las quinielas
futbolisticas, no tenemos la ayuda que
puede significar el conocer a los equi-
pos que participan en los encuentros

interesante. Un programa que os

permitira

realizar reducciones para jugar a la Loteria

Primitiva. Ya lo sabéis ;

APUESTAS MULTIPLES

Dado que jugar con solo seis ni-
meros es disponer de muy pocas posi-
bilidades de éxito, existen las apuestas
miltiples. Supongamos que L|u\.n.mu>
apostar a los nimeros 1, 2, 3,4, 5, 6
y 7. Dado que solo podumos utilizar
apuestas de seis nameros deberiamos

rellenar  las  siguientes  apuestas;
123456, 123457, 123467, 123567,
124567, 134567, 234567. Para ello ne-

iriamos mas de un boleto, con el
guiente engorro para el usuario.
ara evitarlo, se nos da la posibili-
dad de hace as miltiples. En el
ejemplo de arriba, podriamos marcar,
en un auln hInquL 7 mimeros distin-

10s. inicamente, de una
forma dhlul da; pero obviamente no
pagaremos solo 100 ptas. por

apuesta multiple. El coste se
mismo que si hubiéramos hecho la
apuesta por separado. Simplemente
nos evitamos el tener que rellenar mu-
chos boletos. Especialmente si hay
queremos asegurar 8, 0 9 0 10 niime-
ros

..a jugar!

EL PROGRAMA

EL programa LOTO surge para sa-
tisfacer otra necesidad. ;Qué ocurre si,
en lugar, de querer acertar un plulu al
6, nos conformamos con acertar 5? Es
decir, marcamos, por ejemplo 12 nime-
ros. Si los seis que salen del bombo
estan entre los 12 que hemos escogidos
nos conformamos con acertar cinco ni-
meros. Elinconveniente de este método
es que las ganancias se reducen sustan-
cialmente (no es lo mismo acertar seis
que cinco); pero también se reduce
enormente ¢l coste de las apuestas.

El programa que presentamos en
este articulo es precisamente el encar-
gado de calcular estas apuestas multi-
ples, llamadas reducciones. El progra-
ma es capaz de calcular reducciones al
5 (asegurando cinco aciertos), al 4 y al
3 que, claro esta, son la apuestas mas
baratas

Se trata, en definitiva, de un progra-
ma que OS permitird aseguraros mu-
chos ratos en este popular juego, y a un
precio mas que asequible. Vale la pena.

ZetaOchenta
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LO ULTIMO DE SYSTEM-4

AFRICAN RAIDERS es una
nueva version del mitico rally Paris-
Dakar, realizada con una calidad gra-
fica y un realismo dificilmente supera-
bles. Seguramente pensaréis que ya
existen muchos juegos de este tipo,
pero podemos ascguraros que este pre-
cisamente es el definitivo. De lo con-
trario, el autor de este articulo no se
habria quedado literalmente “pegado™
durante tres noches seguidas a su mo-
nitor, tratando de terminar todas las
etapas sin sufrir un ataque cardiaco en
¢l intento. ;Parece que exagero? Pues
juzgad por vosotros mismos:

El programa comienza con una
buena digitalizacion musical seguida
de algunos efectos destinados a ir “cre-
ando ambiente”. Una pantalla fija,

nada con soberbios graficos, nos
muestra al equipo de mecanicos po-
niendo el vehiculo a punto, mientras
un helicoptero de la organizacion de
carreras sobrevuela la zona. Después,
el coche arranca y se coloca sobre la
linea de salida, junto al resto de los
participantes. Cuando el juez-arbitro
da comienzo a la prueba, los numero-
sos coches y motores competidores se
ponen en marcha entre una tremenda
polvareda y se alejan direccion al oasis
de In-Salah. Si aceleramos el vehiculo
lo suficiente, y ademds no tenemos

averias, ni nos perdemos en el desierto,
ni nos quedamos sin gasolina, al poco
tiempo comenzaremos a dar alcance a
los més rezagados. No importa que lle-
guemos los altimos, ya que en una ca-
rrera por etapas siempre se tiene opor-
tunidad de recuperar tiempo en el
recorrido siguiente, pero de todos
modos jugamos para ganar, porque de
€s0 se trata.

A lo largo del camino, nos encon-
traremos con dunas, cambios de ra-
sante que haran “volar™ el coche unos
metros, bidones viejos que valizan el
recorrido fijado por la organizacion,
camellos, letreros indicadores, oasis,
rocas, zonas petroliferas, restos de ve-
hiculos abandeonados, esqueletos de
antilopes, arabes haciendo auto-stop,
¢ impresionantes paisajes de fondo
sobre el horizonte. Por si toda esta
ambientacion no bastara, a mitad de
recorrido puede comenzar a anoche-
zer, cambiando las tonalidades del es-
cenario y reduciéndose la visibilidad
ligeramente

El panel de control contiene abun-
dantes y complejas informaciones
sobre todo lo que interesa conocer du-
rante el desarrollo de la carrera, aun-
que a diferencia de lo que ocurre con
otros juegos similares, el numero de
teclas necesarias para manejar el vehi-

culo estan reducidas al minimo. De
hecho, jugando con joystick se puede
prescindir completamente del teclado
Esto supone una gran sencillez de ma-




nejo sin renunciar a la sofisticacion in-
herente a este tipo de maquinas todo-
terreno. En concreto, el panel incluye
indicador de caja de cambios, selector
de traccion, cuentakilometros, conta-
dor kilométrico de etapa, brijula ele
tronica, indicador de carburante,
pantalla de ordenador de a bordo. El
cambio es semiautomatico, pudiendo
elegir entre marcha hacia adelante,
marcha at y punto muerto. La
traccion, normalmente limitada a un
solo eje para obtener mayor velocidad
sobre superficies firmes, se puede
hacer extensible a las cuatro ruedas
aunque esto reduce la velocidad cons
derablemente. Por ultimo, el ordena-
dor y la brajula ofrecen informacion
vital para el control de itinerario y
otros aspectos relacionados con el
desarrollo de la etapa, como pueden
ser la posicion del vehiculo en el
mapa, el tiempo conseguido por el
lider, o el tiempo aproximado que
falta para llegar a meta

Todo lo que hemos mencionado
hasta ahora, define por si sélo a un
buen simulador de rally. Sin embargo
AFRICAN RAIDERS es algo mas
que eso. En su desarrollo se han in-
corporado numerosas innovaciones
que contribuyen a dotar al programa
de ese “algo™ que siempre ha faltado a
los demas: en primer lugar, el jugador
no esta restringido a un recorrido fijo,
delimitado por una carretera de la que
no se puede salir, y mas alla de la cual
todo es simple decorado, sino que

puede salirse de éste para bu su
propio itinerario alternativo, descu-
briendo “atajos” y arriesgandose a

perderse. En otras palabras, se puede
decir que el juego es realmente tridi-
munsluml en el mas amplio sentido de
la palabra. Ademas, la ambientacion
grafica, la reproduccion de todos los
elementos que rodean a este tipo de
competiciones, y la libertad del corre-
dor para hacer aquello que normal-
mente no puede en otros programas
constituyen un conjunto sumamente
realista. Por poner un jemplo, hasta el
mero detalle de la “marcha atras™ su-
pone una prestacién que no solemos
encontrar en juegos similares. Por
todo ello, creemos que AFRICAN
RADIERS es uno de los mejores pro-
gramas actualmente disponibles para
ATARI y AMIGA.

Naturalmente, no podiamos termi-
nar este comentario sin afadir unos
cuantos consejos utiles. Alla van:

Al observar el mapa de carrera,
comprobards que el recorrido “ofi-
cial” da demasiadas vueltas; afortuna-
damente, en el desierto siempre se
puede seguir el camino recto hacia
cualquier punto, pero hay que tener
en cuenta los obsticulos. Las mana-
das de camellos te obligaran a reducir
la velocidad a menos de 100 km/h
para evitar colisiones, al igual que las
reas con restos de vehiculos abando-
nados. En el caso de los bancos de
arenas sueltas, deberas usar la trac-
cion a las cuatro ruedas, lo cual te
permitira alcanzar una velocidad ma-
xima de unos 85 km/h. Recuerda cam-
biar a la traccion normal en cuanto
pises arena firme, ya que de lo contra-
rio no podras alcanzar grandes veloci-
dades. Una vez que salgas del camino
marcado, guiate por la brujula elec-

trénica. Aprende a orientarte teniendo
en cuenta los grados (0i=Norte,
90i= Este, 1801

la cuadricula del mapa. Cu
proximo a la llegada, necesitaras en-
contrar de nuevo la carretera para
pasar por meta; si no lo haces, corres
el riesgo de rebasar la linea y perderte
en territorios fuera de control. Siem-
pre que circules por el camino sefiala-
do, deberas mantener una velocidad
inferior a los 90 - 100 km/h para no
salirte de las curvas y no estrellarte
con demasido peligro contra los bido-
nes. Observa que si te chocas contra
¢éstos a una velocidad media de 80 km
h los derribaras sin que pase nada,
mientras que si lo haces demasido ra-
pido o demasido despacio tu vehiculo
se detendrd o se accidentara. No te
preocupes por el carburante: al final
de cada etapa se rellenara el deposito.
No obstante, ten cuidado de no dar
demasiadas vueltas antes de llegar a
meta, por que si gastas las reservas, de
fuel antes de terminar, te quedaras in-
movilizado en mitad del desierto, y la

rganizacion de carrera tendra que re
rte y penalizarte.

Ernesto del Valle.

MASSACRE

iMira que es malo esto!

De cuando en cuando ERBE nos tr:

también algln juego que no merece tal
lificat Motor Massacre

juego cuyo argumento podria

de el quema; pero no ha sabido

realizado. Tras el Gran Holocau

Biologico debes eliminar al Dr. Noid.

Para ello dispones de un ATV blindado

y equipado con un arma de gran poten-
a. El juego lr.umurr:- con una ers—

truida. Debes, con tu A [V, Inull?m las
entradas de los edificios: pero otros
muchos vehiculos intentaran destruir-
!e Ld idea, como ya hemos dicho. no es

aliz a bastante
lque desear. Ni el u_mhc se pilota como-
damente, ni los disparos disparan
donde debieran, y ademas a veces ex-
plotan coches a los que no has dispara-
do. Dentro de los edificios el panorama
empeora avia mas, y es que estel
juego no hay por dénde cogerlo.
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partida moviendo el cursor hacia am-  viamente a un combate Jhlig! Super
bos lados. Macho man; 51 futsyics contra él des- ‘

MIKE TYSON PUNCH OUT
(NINTENDO)

| En este juego al llegar al combate ar s para comenzar otra vez.

| con el campeon del mundo, Tysond Os adjuntamos el tercer p:

| puede que ocurra (serd lo mas prafsEg para_empezar en el combate contra

| ble) que del primer mazazg s Macho m:m 0% 093 6683. Si
purios caigas KO; a lo cug, 4 i

| comenzar de nuevo intGRINEIZT 7 de Mega Joys

| TEDDY BOY LU PRGN SR EReKve te llevard pre-  escondidas, la primera de

| (SEGA)

| Cuando aparezca la pantalla de pre-
sentacién direcciona el cursor segin
este orden: arriba, abajo, izquierda y
derecha. Al surgir una nue antalla
presiona el cursor primero haci e
y luego hacia abajo nueve veces, 2
después el boton 1 y selegyfubl e
round por donde quieres aSulgiF21gE)




SPY VS. SPY
(SEGA)

El mejor truco para este juego esta
en tenderle trampas al espia negro. Sa-
biendo esto podemos colocar bombas
(mediante la seleccion de iconos) en los
lugares que imaginamos seran visita-
dos por el otro espia. Podemos, inclu-
so, permitirle que se haga con la
mayoria de los objetos. En este ejem-
plo, cuando mueva un armario, ponga-
mos por caso, la bomba estallara y tan
s6lo tendremos que ir hasta el citado
armario para recoger el maletin. Ser un
experto en el manejo de trampas puede
repercutir en la victoria final.

“Lo primero que hay que hacer en
este juego es meterse en la cueva y co-
ger el cofre. A continuacion sal al
bosque y mata SWORMS hasta tener
doscientas mesetas (ve a la casa de tu
amiga en la ciudad para descansar
cuando pierdas mucha energia). De-
spués ve a la ciudad costera y compra
el SECRET (insiste varias veces ya que
no lo vende a la primera). Luego
dirigete a la ciudad y busca por las ca-
sas hasta conseguir el LANCONIAN
POT. Con el SECRET (que resultara
ser ¢l ROADPASS) vete al acropuerto
y compra un pasaporte (te costara cien
mesetas). Sube a una nave y vete al
otro planeta. En una de las dos tiendas
de alli el vendedor te dira que “si le
compras un animal que habla por dos
billones de mesetas”(?); contesta que
no, y te respondera que “si se lo cambi-
as por el LACONIAN POT". Dile que
si, y MYAU (el animal que habla) se
unira a ti. Después vuelve al planeta y
vete a la cueva que hay al sur de la ciu-
dad: entra y busca a ODIN que esta
convertido en piedra. Utiliza el liquido
que MYAU lleva consigo y lo conver-
tiras de nuevo en un hombre. Busca
por la cueva y encontraras la brijula
(COMPASS). Vete al EPPI FOREST
(donde antes no podias entras) y un
viejo te hablara de algo llamado DUN-
GEON KEY. En la cueva que hay al
lado de tu casa busca ahora un cofre
con la DUNGEON KEY. Sigue la
linea costera (cuidado con los mon-
struos marinos pues son muy peligro-
sos) hacia ¢l norte y entra en la cueva.
Usa la DUNGEON KEY para abrir la
puerta y busca al PASTELERO que
por mil mesetas te dard un pastel.
Ahora vete al otro planeta, visita al rey
(te dejaran pasar por el pastel) y en-
tonces busca en la cueva del desierto a

NOAH. Cuando lo encuentres podras
comen: la aventura. Desde luego el
juego no acaba aqui, pero de momento
lo dejo para que sigais vosotros. En
otro momento os contaré el final.”

GHOST’N GOBLINS
(NINTENDO)

En las pantallas de los diablos (se-
gunda seccion de la tercera fase) tras
haber liquidado a los dos primeros, si
subes por la segunda escalera casi has-
ta el final y la vuelves a bajar te en-
contraras a la derecha con un rey que
te dara 10.000 puntos. Si vuelves a
subir la escalera y te vas por la dere-
cha te ahorraras el matar un diablo.
Por ultimo mata al tercer diablo sal-
tando hacia la izquierda; de esta man-
era conseguiras la armadura y con
suerte el diablo  desaparecera.
Ademas, antes de saltar por el precipi-
cio, salta por el primer escalén hacia
la derecha y seras recompensado con
5.000 puntos.

Truco cedido por David Castillo de
Pamplona.

KUNG FU KID
(SEGA)

En este juego nos podemos hacer ser-
vir de “la regla del quinto sprite” para
acabar fase tras fase y sin problemas.
Tan solo deberemos ir saltando por en-
cima de los enemigos que vayan apare-
ciendo; y si logramos que nos persigan
tres enemigos de a pie no nos apareceré
ninguno mas por delante nuestro hasta
el final de la fase. Con un poco de suerte
podremos acabar con el enemigo al fi-
nal de la etapa y, si es asi, podremos r
petir el truco durante todo el juego has-
ta terminarlo en unos minutos.

CLUB NINTENDO

iDe interés para todos los usuarios
de la consola Nintendo!. Esta nota os
viene a decir que, si os fi

gunos cartuchos de esta consola se os
el cual,

adjunta un cupoén; mediante




una médica cantidad anual, os hard soci-
os del Club Nintendo europeo. Ademd4s,
ser socios del Club os reportard, entre
otras ventajas, contactar con usuarios de
toda Europa, disponer de trucos, compe-
tir con usuarios de otros paises, conocer
las novedades que se avecinan, etc. Y
todo ello recibiendo mensualmente una
publicacién dedicada al género. Asi que,
si os interesa, ahi va la siguiente direc-
cién a dénde tenéis que dirigiros:

CLUB NINTENDO

PO Box 30

Coven

CV1 3Br (United Kingdom)

GOLVELLIUS
(SEGA)

A continuacién os ofrecemos dos ele-
mentos imprescindibles para dar por ter-
minado un juego que, de otra forma, re-
queriria muchas horas. Estos trucos han
sido cedidos por C+VG.

De momento aqui va un cédigo para
comenzar la partida con 18 vidas, sélo
Golvellius para matar, llevando la espada
Legendaria, con el escudo Remedia, las
botas aladas, el anillo de la invisibilidad,
la flor Mea y el espejo: UPDZ CPTB
72CK XCS2 3PP3 B7NE MMNA
MOFS.

También os incluimos el mapa del
juego, con lo que sumado al password
anterior, ya nada mds te quedard encon-
trar a Golvellius.

ALEX KIDD IN
MIRACLE WORLD
(SEGA)

Intentad destruir todos los signos de
interrogacién. Tened por seguro que si
halldis un fantasma en el préximo inter-
rogante encontraréis una vida extra o un
brazalete.

Truco cedido por Javier Herreros Te-
jada de Huelva.

LA LEYENDA DE ZELDA
(NINTENDO)

Antes de exponer unas localizaciones
de interés vamos a numerar el mapa que
se adjunta dentro de la caja del cartucho.
Este mapa lo repartiremos en una parrilla
de 16 x 8.

Para empezar ti comienzas en 8E 8S
y como obligacién tendrds que comprar
el escudo mégico (se puede encontrar en
14 E 58). La entrada te la revelardn los
drboles del arroyo. Ahora dirigete a 2E

empuija la roca de 10E 8S y descubrirds un
atajo. El brazalete del poder estara oculto
bajo uno de los caballeros de SE 2S.

Para concluir esta aventura necesitards
tener la exacta localizacién de cada uno de
los niveles:

-El nivel 1 estd en 8E 4S.

-El nivel 2 en 13E 4S.

-El nivel 3 en 5E 8S.

-El nivel 4 en 6E 5S.

-El nivel 5 en 12E 0S.

-El nivel 6 en 3E 3S.

-El nivel 7 en 3E 5S.

-El nivel 8 en 14E 7S.

3S. Alli encontrards un subterrdneo secre-
to en el tercer sepulcro de la segunda hile-
ra. Dentro de este subterfugio habrds dado
con la espada mégica. Después recoge la
carta (en el interior de la pocién) que te
dard el viejo de 15E 0S y entregdsela a la
vieja de SE 8S (jsorpresa!). Para seguir

-El nivel 9 en 6E 0S.

Sin embargo, localizar estos lugares
puede ser tedioso, ya que para entrar en
ellos habrds de cumplir ciertos requisi-
tos. De todas formas esta titima labor la
dejamos para ti.



BESTIAL
WARRIOR...
BESTIAL!

Dinamic estd empezando a sorprender més por sus complicadisimas

maniobras publicitarias que por sus juegos. Mala senal cuando esta

productora se hizo famosa por juegos como Camelot Warrior o

Profanation. La calidad no necesita nada mas.

Y ya van dos veces. Si, remontaros a
nuestro Utimo numero, donde yo
mismo me encargué de atacar “Rescate
Atlantid también de Dinamic. No
tenemos nada contra ellos, pero es que
ultimamente parecen incapaces de edi-
tar algo con un minimo de dignidad. A
pesar de lo que diga esa revista grande,
grande, grande.

Después de una excelente pantalla de
carga (algo tenia que haber bueno),
nos enfrentamos a un sobrio ment de
opciones que recuerda muchisimo al
de Comando tracer. Ah, es que sus
programadores son los mismos, vale,
se les perdona. Listima que no hayan
imitado al tracer en su totalidad.

Ni el desarrollo del juego se salva de
la quema. A través de multitud de pan-
tallas francamente mal realizadas de-
beremos buscar diversos objetos que
nos permitirdn acceder a niveles supe-
riores de juego. Eso si, siempre que
tengamos moral para seguir y seguir.

Los autores del programa, Zeus
Software, han tenido una trayectoria
desigual pero descendente. Su primera
produccion, Hundra, publicada ya por
Dinamic, resultd ser un juego de lo
mas entretenido, muy en la linea de los
tipicos juegos de la primera etapa Di-
namic, con una gran cantidad de efec-
tos graficos que le dotaban de gran ori-
ginalidad. Incluso se llegd a publicar
en el extranjero, y en Inglaterra bajo el
sello Mastertronic concretamente, un
verdadero orgullo para cualquier pro-
gramador novel

Después de abordar la confeccion de
las conversiones de este primer éxito se
volcaron en Comando Tracer, que les
tuvo ocupados durante bastante tiem-
po. El resultado fue un producto que
superaba con creces a Hundra gracias
a un muy bien resuelto desarrollo y
aun mejores graficos, aunque extrema-
damentedificil.

En este programa se empezaban a

notar algunos de los fallos que s¢ han
covertido en protagonistas del Bestial
Warrior. Una excesiva carga de color
en los sprite, movimiento muy rapido
pero que conduce al error forzado y
una gran pobreza en la variedad grafi-
ca de los decorados

Comando Tracer fue comentado ex
tensamente en nuestra revista, y alaba-
do por sus indudables cualidades.

Y llegamos a Bestial Warrior. Pase-
mos a analizarlo con mayor deteni-
miento. Los decorados, construidos a
base de bloques graficos de escasa cali-
dad, resultan molestos por su repetivi-
dad y tendencia a lo que los ingleses
llaman “blocky”, es decir, la cuadratu-
ra absoluta para evitar cualquier mez-
cla de atributos.

Tenemos que afadir a este poco
atractivo panorama unos personajes
que no son mas que un refrito de ante-
riores viejos conocidos de la casa. Los
dragones que surgen en los lagos del
segundo nivel tienen la misma funcion
que los que aparecian en Phantis (per-
don, Game Over Two), los soldados
enemigos son clavaditos a los de Game
Over, el personaje estd inspirado en
Freddy Hardest, las montafias son
iguales que las de Hundra, la rutina
mapeadora es idéntica a la de este ilti-
mo...en fin, os podéis imaginar por
donde van los tiros.

Si al menos el juego fuese divertido
de por si, todo esto pasaria n
menos desapercibido o seria perdona-
ble, pero ni por esas. Basandose en la
estructura laberintica de Hundra, se
han creado cuatro niveles con préctica-
mente la misma ambientacion gréifica
entre si que restan mucha espectacula-
ridad al juego.

Esperemos que se den cuenta al fin
de que asi no se hacen juegos y sus me-
jores tiempos vuelvan, aunque en el
fondo estamos seguros de los tiempos
pasados, cuando son mejores, nunca
vuelven.

Por Jesiis Manuel Montané.
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En el altimo PC show, Domark con-
siguié un mas que interesante contrato
de Tengen, la division arcade de Atari,
asegurandose los derechos para cinco
juggos de maxima actualidad en los
lones: Xybots, Toobin, Dragon Spirit,
APB y Vindicators —el primero en
aparecer y del que vamos a hablar
tensamente en este articulo,

La maqui i

una dn mis l'\\n

mes nos llegaron las primeras nu[icius.
del acuerdo de Domark y desde enton-
ces espero pacientemente la llegada del
juego, no como, no duermo, no...jah!
Parece que se ha terminado de cargar,
Veamos

El argumento no es precisamente lo
que se llama un portento de originali-
dad, pero al menos tiene su punto de
gracia. El omnipotente imperio Tan-
gent (si, mas o menos como Tengen,
no se lo tienen creido ni nada) ha ido
conquistando la galaxia haciendo uso
de todo tipo de ingenios bélicos real-
mente curiosos (jSe me acaba de ocu-
rrir ¢l motivo de tanta movida en las
productoras de software!) y lo {inico
que se interpone entre el dominio ab-
soluto del imperio y unas vacaciones
en Andromeda son un par de tanques,
rojos ellos, pilotados por dos temer
rios comandantes, quienes han decidi-
do quedarse por lo menos con un tro-
cito de su planeta de origen (es que

estos chicos de Dinamic quieren res
tir hasta el Gltimo momento).

La organizacion Tangent esta divid
da en catorce sectores, cada uno dotado
de cinco niveles. El objetivo es entrar en
cada un de los sectores, y destruir su
centro de control, situado (quién lo iba
a Llun|uulqmntnm\dpn.ummcn >

1

mpl(ostu. un lrcmcndu monstruo que
se erige como Unico eslabon entre la li-
bertad y el imperio Tangent.

Al principio de cada misién debemos
elegir entre dos modos de juego, el de
un jugador y el de dos, que por una
vez pueden jugar a la vez. Se ha de re-
conocer que esta opcion funciona a la
perfeccion y proporciona una alterna-
tiva suplementaria cuando te has can-
sado de jugar sélo (jsi hasta te puedes
cargar a tu compaifiero!). También po-
demos elegir entre tres niveles de difi-
cultad que corresponden a sendos ni-
veles de la nave. Dependiendo de por
donde queramos empezar obtendre-
mos una mayor o menor bonificacion.
Dcspuu de todas estas formalida-
s, la accion comienza. Pero vaya, se
ce a Gauntlet, muchismo aden
La perspectiva pseudotridimensional
(toma palabreja) es la misma, pode-
mos constatarlo. El tanque se mueve
de la misma forma que nuestro viejo
amigo el brujo. La pantalla ademas se
desplaza también en scroll vertical y
horizontal utilizando jla misma rutina!
que Gauntlet

sas, L\!dl] llllL\l.ld.l\ dt. tanques enemi-
torretas de combate que no
dud‘m en soltarle una buena ristra
disparos cuando se | j
quier movimicplog VIR NI
Eraque sistematico de todos los
enemigos que en ese momento se en-
cuentran en pantalla, con lo que el
nivel de dificultad esta garantizado

En niveles mas avanzados del juego,
este agobio se hace todavia mayor con
la aparicion de super tanques, canones
de gran longitud y barreras electrifida-
das que para colmo de males necesitan
tropecientosmil disparos para ser aba-
tidas.

Durante nuestro paseo por las insta-
laciones de la base enemiga podremos
recoger una serie de estrellas que pue-
den ser usadas para aumentar el po-
tencial de que disponemos, haciéndose
imprescindibles en los niveles superio-
res. Lo mas conveniente sera usar el
escudo cuantas veces sea posible, ya
que evitard el descenso inmediato del
nivel de energia. El problema esta en
que para conseguirlo se necesitan diez
de esas estrellas y no son faciles de
conseguir.

También disponemos de la opcion
de aumentar ¢l poder de disparo de
nuestra propia nave, pero no Os reco-
miendo que la useis, ya que el cambio
es minimo en la efectividad.

Las estrellas de forma absolutamen-
te aleatoria, provocan la aparicion de
tuneles que permiten el acceso a se-
cuencias mas elevadas. Al final de




cada una de ellas nos enfrentaremos a
un nutrido destacamento de tanquetas
enemigas cuya rapidez de movimiento
y dificil la eliminacion. Des-
pués de este calvario haremos una ulti-
ma eleccion; apareceran ante nostros
un par de llaves magnéticas y
rrespondientes puertas, que
mente son las de es0 al_siaEils
nivel 0s de puerta o
de intentarlo  de
devo, y si fracasamos volveremos al
principio.

La version ST de Vindicators es muy
parecida a la maquina original en
cuanto a graficos se refiere, ya que la
Jjugabilidad esta muy por debajo. La
| dificultad es elevadisima, y la conclu-
sion de un nivel puede llevar mucho
tiempo, demasido de hecho.

Los sprites estan creados con un
nuevo sistema de tramado que les da ese
aspecto metalizado que hasta la fecha
no se habia visto en ningiin otro juego.

En definitiva, no se trata de un de-
rroche de imaginacion ni de técnica,
pero puede hacernos pasar muy bue-
nos ratos, a veces hasta divertidos si
escogemos la opcién de dos jugadores
(Qué mas se puede pedir?

Por Max
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Imaginaros la situacion: son las once de la mafana y hemos pasado tres horas en un tren

con el unico fin de visitar al famoso autor de Elite y Virus, David Brabben, cansados y

agotados pulsamos el timbre de la puerta...

DAVID

BRABBEN,
EL HOMBRE
TRANQUILO -

El bueno de David nos saluda atenta-
mente, invitandonos a entrar con la
mayor de las correcciones. Hace algu-
na que otra pregunta sobre nu
vista y si hemos tenido un viaje agra-
dable, aunque por nuestra cara de
satisfaccion se hace una idea.

Sentados ya en uno de sus enormes
butacones iniciamos nuestra sesion in-
terrogatoria

—M.J. : ;Como bmpc7aslc en esto que
algunos llaman industr

: Bueno, es una historia larga
compilcudu Cuando tenia dieciséis
afios, un amigo del colegio me invito a
ir a su casa para ensefiarme un juguete
que le habia comprado su padre...jUn
PC! ;Te lo imaginas? Pues nada, nos
pusimos a jugar con €l y en unos meses
me compré un BBC que por su poca
popularidad me resulto accesible eco-
némicamente. Después me compré
unos manuales muy viejos sobre la

stra re- .

programacion estructurada y empecé a
probar todo lo que se me ocurria. Des-
arrollé un par de rutinas en Basic ex-
tremadamente rapidas para una demo
y me puse a dar vueltas sobre como
aprovecharlas. Entonces se me averi
el ordenador y durante seis meses no
puede programar, tiempo durante el
cual otro “amigo” me robo las rutinas
Asi hasta hora.

—M.LJ. : Pero ahora tienes cinco orde-
nadores en casa

—D.B.: S6lo funcionan dos.

—M.J. : Y, por supuesto no tienes in-
tencion de repararlos

—D.B. : Ah, no, me gusta coleccionar
computadoras estropeadas. Quiero
hacer un museo con ellas cuando ya
no se me ocurra nada que programar.
—M.J. : ;Y Elite ?

—D.B. : Elite vino después del robo
de mis rutinas. Quise acelerar muchisi-
mo la conclusion del juego que las
aprovechaba para adelantarme a los

piratas y me fui con €l a varias pro-
ductoras que parecian estar de acuer-
do en que aquello no valia nada.

—l),H- : Entonces volvi a Cambridge
y pasaron un par de semanas. Me

llamé uno de los que habian visto el

juego para decirme que en Firebird

podrian ayudarme a darle una forma
nms plL)fleUI\d] y me dirigi a ellos

Alli conoci a un equipo de programa-
dores fabuloso que convirtié todo ese
lio de logaritmos en Elite. Y lo hicie-
ron bien, se vendio muchisimo
—M.J.: Yo diria que se vendio extre-
madamcnlc bien.

D.B. : La verdad es que si. Hay en-
cuestas que dicen que es el juego ma
vendido de la historia, pero no sé si
creermelas. Si nos basamos en los di-
videndos que supuso para mi, desde
luego no me puedo quejar, pero las ci-
fras se han exagerado mucho, dema-
siado.

—M.J. : Muchos se han aventurado a
decir que la cantidad de royalties que te
reporto Elite son la razon de tu larga
ausencia del mundode la programacion
de juegos.

—D.B. : Bueno, eso no es del todo
exacto. Las distintas versiones que se
han hecho del juego han sido supervi-
sadas por mi en todos sus detalles,
aunque no programadas, y eso da
mucho trabajo.

—M.J.: Pero no me diris que ese tra-
bajo pucdu ocuparte cerca de tres afios.
—D.B. : Evidentemente no, pero du-
rante ese tiempo me puse a crear nue-
vas rutinas graficas que fueron dando
forma a Virus, el primer programa
que he realizado directamente en ocho
y dieciséis bits.

—M.J. : Las ventas de este altimo pro-

De izquierda a derecha David Braven y nuestro corresponsal Jesis M. Montafié en la entrevista que se realizd en el lujoso chalet del programador de Elite.




grama que has mencionado, Virus, no
han alcanzado a las de Elite, ni mucho
menos. ;Cual crees que ha sido el moti-
vo?

—D.B. : Se trata de dos juegos muy
distintos. Piensa que Elite se ha estado
vendiendo durante cerca de tres anos,
y atn se sigue vendiendo al mismo
precio en algunas versiones. Ademas el
apoyo que recibio desde las revistas es-
pecializadas fue tremendo, mientras
que la acogida de Virus ha sido mucho

mas fria. Es algo aleatorio.
—M.J. : ;Aleatorio?
—D.B. : Si, yo creo que la vida es algo

programado, como un juego. A veces
ganas y a veees pierdes, de forma ab-
solutamente aleatoria, por suerte. No
creo en el destino
Pasamos a temas méas munda-
nos. Creo que tienes el proyecto de
crear tu propia empresa de software

D.B. : No es mas que un rumor que
se difundio a partir de unas declara-
ciones que hice hace un tiempo. Al-
guien interpretd mal lo que yo queria
decir realmente. Cosas de la vida.

.J. : {Pero no te gustaria?

—D.B. : La verdad es que no mucho
No me veo organizando grandes cam-
pafias publicitarias ni apretando a mis
programadores para que t N sus
juegos terminados a tiempo. Soy una
persona muy sencilla, no me gustan las
prisas ni la grandes ciudades. No
puedo imaginarme teniendo que ir a
trabajar cada dia a Londres en uno de
eso0s h(\rr\hle> trenes directo
Asi pues no piensas moverte
de Cambridge

D.B. : Ni loco, las pocas ideas origi-
nales que se me ocurren las pienso y
maduro en este refugio. Estas lejos del
ruido y de la gente, puedes tomartelo
con calma. Me gusta asi.
—M.J. : ;No es peligroso aislarte de
esta manera? Puedes perder el contacto
con el pablico
—D.B. : No me preocupa lo mas mini-
mo.

20 dg Ius \.\deuLg.os €S may untd-
riamente adolescente, no tiene todavia
las cosas muy claras, no tiene interés
para mi. Cuando pienso que mis jue-
gOS van a parar a sus manos no me
siento muy tranquilo. Me gustaria que
los usuarios tuviesen una franja de
edad mas amplia, cabria la posibilidad
de realizar titulos més inter
olvidarse de Rambos que no
pies ni cabeza. De hecho esta evolu-
cion ya se ha producido en los Estados
Unidos. Los chavales juegan con sus
consolas y los adultos juegan con los
ordenadores con un software mas des-
arrollado y estructurado, con juegos
Cinemaware, que en mi opinion son
maravillosos.

—M.J. : (Crees que las consolas llega-
ran a cuajar en el mercado europeo?
—D.B. : Estoy convencido de que si,

an escala. Las ventas de
cualquier marca en la actualidad no
son espectaculares, pero creo que se
mantendran, lo que creara una
usuarios lo suf
como para que justifique la creaccion
de juegos para esas maquinas

.Te interesaria realizar soft-
ware para consolas?

si, al fin y al cabo son
maquinas con enorme capacidad grafi-

ienes algan juego favorito?
. ¢ No juego mucho a lo que
h(m,u los demas, pero me gusta man-
tenerme al dia. Un chico que vive
cerca de aqui me trae algunas noveda-
des y la mayoria son horribles. No me
gusta tanta violencia. Prefiero progra-
mas como “Rocket Ranger” —al que
estaba jugando cuando llegamos— o

- iste ultimo es maravilloso.
Parece increible que a partir de una
idea tan sencilla se puedan obtener ni-
veles tan altos de adiccion. Hace ya

unos meses que lo poseo y no paro de
jugar.

Entonces dificilmente habras
1

No he visto muchos juegos
espafioles, pero me enviaron una
copia de uno, no sé como se llamaba
esto si, “Game Over”, y hace poco
que he visto la segunda parte.

1.J. : JY bien?

—D.B. : Digamos que no estin mal,
graficamente estdn muy cuidados,
pero no es el tipo de juego que yo des-
arrollaria. Descuidan mucho la juga-

bilidad, y eso en Inglaterra no se per-
dona.

—M.J. : ;Proyectos?

—D.B. : Muchisimos, pero no son
exactamente proyectos, son ideas suel-
tas que se me van ocurriendo pero se
que pueden llegar a convertirse en
algo concreto. Por ejemplo, estoy es-
cribiendo una novela de ciencia fic-
cion que tiene como base argumental
el cuento que se vendia junto a Elite, y
creo que si llega a ver la luz puede ser
muy interesante, aunque es algo difi-
cil. Me gustaria dejar los \’Id\.DJlIL“D\.
con ellos porque veia una sali-

a mis fantasias personales,
pero me estoy cansando ya. El cine o
la literatura, aunque no lo parezca,
son mercados mucho mas abiertos.
Uno no puede hacer un best-seller
cada dia, pero bueno, se puede vivir
de ello.

—M.J. : ;Y de los juegos no?

il, y cada vez mas.
demasiada competividad y dema-
siados ineptos en las alturas.

—ML.J. : Serd cuestion de hacerles
bajar de las nubes
—D.B. : Probablemente.

Declaraciones recogidas por
Jesus Manuel Montané.




Y es que, quién no recuerda |
veces que, como aventurero
dor, quedo atrapado en una camara, se
cerré un falso muro, o fue engullido
por alguna momia, manlld'\lldldh de
hallar la forma de cons
choso te:

hecho honor al “mas di-
, superando la primera
version dbl.l]'ilﬂ

soros, que aho guiado por un
rumor, ha venido a i
|d mmml e de El GizagusithEe ]
2 acion Egipcia. Sin em-
a resultd ser una trampa
para curiosos, con poder suficiente
para volar el planeta de polo a polo.
La tinica solucidn es llegar a ella y des-
conectar la palanca que activo el meca-
nismo; pero ello implica superar todas
las antecimaras, momento en el que
salta el pesado de turno y dice:
iLograra Vick XIII llegar a “El Giza”
antes de la hecatombe?. Naturalmente
solo ti, conoces la respuesta, pero la
tarea es bastante dificil y complicada,
llq,ando el programa a ser un auténti-
co “destrozasesos”, de aquéllos que
nos hacen apagar el ordenador en un
arrebato de rabia.

EL JUEGO

En primer lu comparamos
este juego con la 1* sion se ha eleva-
do el numero de pantall
una de las cuale
subpantallas, que

\u.un tm

ndela 6 comu-
pucsto el pro-

un sélo lado escale e

cen, puentes que se esfuman y, p
puesto, nuevos y mortiferos enemjecss
acitar:

OUMAN, el sonambulo:
Momia blanca que sale de su ataid y
no cesa de caminar. No sube las escale-
ras y se le puede saltar.

FLOUMAN, el atlei
amarilla semejante al anterior.
las escaleras jy a qué velocidades

—PYONCY, el saltarin: Auténtica
momia ‘todo terreno, especialista en
saltos, capaz de badear obstaculos.

—ROCK ROLL, la apisonadora:
Bola de granito que no cesa de rodar
hasta topar con un obstaculo. No se
puede matar, solo detener. En movi-
miento es peligrosa, pero quieta, la
tnica solucion a muchos niveles.
jAprende a usarlal.

Para deshacernos de tanta chusma,
disponemos de un cuchillo que una vez
lanzado no para hasta dar en el blan-

Momia
Sube

co, y un merang como los de los
aborigenes australianos, de menor al-
sane ) Con retorno ati

de c] ]ddu. y no
sor. Asi:
ion del suelo.
dos secciones del

—Martillo: Perfora una seccion de
pared

— Perforadora:
nes de pared.

El resultado es un evidente aumento
de complejidad en el recorrido d
nivel, al existir distintas CFEgY
Jh’onlar ung ara cerrada. Pero,

‘D 7 h)dd\dd aun hay mas”,
pmquc existen dos tipos de pared, y
uno esta hecho con cemento del bueno,
o sea que

Por lo demas, el sistema de juego se
mantiene: hay que recoger todos los te-
soros haciendo uso correcto de las he-
rramientas y escapar por la gran puer-
ta. Existe una y solo una manera de
superar cada nivel, que de no s
supondré quedarnos atascados
mas le sumamos los enemigos y L} am-
biente de frenesi que constantemente
se respira_hari que tras superar un
stage™ inspiremos hondo para, a con-
tinuacion, realizar un sincero y profun-
do jBufl.

Por lo que a graficos se refiere, éstos
son mas que aceptables y se aprecia
como, sobre un esmerado fondo, que
varia cada diez niveles, al acceder al
piso inferior, sitian los elementos
configuradores propios de cada panta-
lla.

Rompe dos seccio-




Y respecto al sonido, jqué se puede
decir cuando éste esta producido por el
ya conocido chip de sonido?. Tan solo
que es una auténtica “pasada”, por que
no hunm annlmdo nlm

dos lugares de ciertas punl.lll
tando q 2
minipirdmide.
y presionamos el ¢
deremosas
que poder

que, de
configurar, nos erl:sLI'ltdh\ tres vidas
extra.

MODO “EDIT”

alglin amigo ¢
dentes avent
proceso a )
— Tras seleccionar la opcion EDIT,
escogemos entre retocar una pantalla

cer

— Si partimos de cero,
nimero de pantallas
decir, el total de subpar de quc
va a constar, y su configur n, todo
cllo con los cursore una vez com-
pletado el proceso. para aceptarlo. pul-
samos RETUR

Aparecera snlomﬁ un menu con los
clementos de un nivel.

Con cursores y SPAC
[T Continua
Erremos un fondo negro y una fle-
que desplazaremos con los
cursores y, en el lugar deseado, coloca-
mos el objeto con SPACE. Si nos equi-
vocamos, podemos borrarlo pulsando
la tecla
Después pulsamos RETURN y vol-
vemos al meni de objetos. Realizamos
este proceso con todos ellos hasta con-
figurar el nivel. Entonces lo salvamos
en disco o cinta, y, si cualquier otro dia
nos ponemns a jugar, podremos car-

Otras teclas .luunn 1S SON;
F1: Pausa el juego.
—F2: Muestra la puntuacion
—F4: Quita o pone la musica de
fondo.
- F5: Suicida-a Vick XIIIL.

—F1 y luego F2: Muestra un mapa
de las suh|\mm\|ds del nivel.
Por ultimo, deciros que existen unas
claves que se muestran al final de cada
21, y que introducidas en la opcion
SWORD” cuando volvamos a
jugar, permiten iniciar el juego en una
determinada pantalla
Y hasta aqui nuestro granito de
arena. A partir de ahora seras tu, joven
pido usuario, quien debera
abrirse paso por las antecamaras para
desconectar la palanca. De todos
modos, si agotaras toda tu materia gris
sin conseguirlo, nosotros, desde estas
te hacemos solemne entrega
a llave que todo lo abre™: 1O-
ABBILI.

Por Manuel M

INSTRUCCINES Y PASSWORD PARA KING‘SVMM-:YIlg(D AN
FI:PAUSA-F2VER PUNTOS Y VIDAS EXTRAFI + F2

PASSWORD:TAIABKBK

PASSWORD:ACABFBFE
PASSWORD:AGAKHHIH
PASSWORD:AEAMCHDH
PASSWORD:GAOAFLIL
PASSWORD:AEACBBBH
PASSWORD:IBCAHDBE
PASSWORD:ICIAACAE
PASSWORD:AEBGEHGB
PASSWORD:AMDAAGEC
PASSWORD:EBKAELCM
PASSWORD:IHABBIKB
PASSWORD:BADMCGHC
PASSWORD:BAEAEGIG
PASSWORD:FBBAFMLN
PASSWORD:BEEIAOGK
PASSWORD:BDADEAFG
PASSWORD:CBEABEHF
PASSWORD:AMFEFGLG
PASSWORD:ALACHJIG
PASSWORD:ILICGJHG
PASSWORD:CBIAAMKN
PASSWORD:IGEAGCCI
PASSWORD:BANACNAN
PASSWORD:BINIAFPF
PASSWORD:AHABECEK
PASSWORD:AKDKFHIL
PASSWORD:IPACDIMK

S!S%E.S!&QBBEB’SEESGTSG;‘::Ewm\-aM#un

PANTALLA:

PANTALLA:
PANTALLA: 49 VIDAS EXTRAS 49 PASSWORD:BINIABCBP

PASSWORD:AMAMEGFO

2 PASSWORD:ECAAG
33 PASSWORD:CBAFHAIG
- PASSWORD:AEEEGHKP
PASSWORD;AGEGCPHL
PASSWORD:AJABDKEE
PASSWORD:DCFACEKG
PASSWORD:AEEMEPJP
PASSWORD:BDIBHBAF
PASSWORD:BBEAENJO
PASSWORD:CJACHIKD
PASSWORD:CKACCAEM
PASSWORD:AGFGBPHL
PASSWORD:CMACHAIO
PASSWORD:AGFKEHKH
PASSWORD:BJHACNLG
PASSWORD:BALMDGAC
PASSWORD:DAADBAED
PASSWORD:GGCADLMB
PASSWORD:AMIBDKMH
PASSWORD:BBJICFMO
PASSWORD:EGIABLOS
PASSWORD:BJKIDNPO
PASSWORD:INIABCBP
PASSWORD:CDHAHMAP
PASSWORD:AMOAFGEC
PASSWORD:EDJAEEBH
PASSWORD:AGHEBPIJ
PASSWORD:BINIHNGO
PASSWORD:AMPAAOAK

PANTALLA:
PANTALLA:




AMSTRAD AMSTRAD|

FREM Kok &K KKK K 0ok K ok OOk

REM % Cargador Amstrad X

REM X% BUTCHER HILL ¥

40 REM X% Jesus M. Montane %

50 REM 0k kK 0 HOR OOk 000K

55 MODE 1

60 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";A%:IF As="S
" THEN POKE 43210,0

71 INFUT"CARGAR CUALQUIER FASE(S5/M)";a%$:IF a
$="8" THEN POKE %EDA1,10

80 FRINT"Fon la cinta original":FOR n=1 TO 1
S500: NEXT n

90 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY %81DA:LODAD"!", %8
1DE

REM %X XK ¥ KKK H00 00000 K00k K OP
REM % Cargador- Amstrad X

REM %  OF. NEFTUNE NEPTUNE
REM % Jesus M. Montane * —
REM 50k 0Kk ok 0Kk 00K 3OO0k KO0 K

MODE 1

FOKE %87DA,0

70 FOKE 23460,10:POKE 25600,10

80 PRINT"Fon la cinta original":FOR n=1 TO 1
S00:NEXT n

0 MODE 1:CALL %BD37:MEMORY %B81DA:LOAD"!",%8
iDB

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

KAk kA KA KR KR KKK KRR KA KR ERRR R R KK

S CARGADOR ATARI ST
el ROBOCOP

k] POR JULIAN ROMERO-89
' *
LN

*

*

sl *
*

*

*

GRACIAS A MARC STEADMAN POR

* SU INESTIMABLE COLABORACION
B e e e ke ok ok K ok ok ke ok ke ke ok ok ke ke Rk R K K R R R
FULLW 2:CLEARW 2: GOTOXY 0,0
FOR N=3E5 TO 3E5+186 STEP 2: READ A$
A=VAL ("&H"+A$) : POKE N,A:S=S+A:NEXT N
IF 5< >8H1059F4 THEN ? "ERROR": END
2 “PON UN DISCO PARA GRABAR"
GEMDOS 1
BSAVE “ROBO.PRG'",3ES,N-3E5
DATA 601A,0000,0098,0000,0000,0000
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000
DATA 0000,0000,4879,0000,006C, 3F3C
DATA 0009,4E41,5C8F,3F3C,0007,4E41
DATA 548F,3F3C,0002,4879,0000,0062
DATA 3F3C,003D,4E41,508F,33C0,0000
DATA 006A,2F3C,0001,8000,2F3C, 0000
DATA €900, 3F39,0000,006A,3F3C, 003F
DATA 4E41,DFFC,0000,000C,207C, 0002
DATA OCF6.20FC,4E71,4E71.30BC,4E71
DATA 4EF9,0001,8000,522A,2E49,4D47
DATA 0000,0000.1B45,1B77,504F ,4E20
DATA 454C,2044,4953,434F, 204F , 5249
DATA 4749,4E41,4C20,5920,5055.4C53
DATA 4120,554E,4120,5445,434C,4100

DATA 0000,0002,1A0E, 1200
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ENSAMBLADOR

DE INTERES PARA LOS USUARIOS DEL
ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR RSC

Manhattan Transfer, S.A. siempre al servicio de los usuarios del MSX ha confeccionado
unas mejoras para los iniciados en el mundo del ensamblador. Nuestro equipo de
programacién presenta este anexo a las instrucciones del ENSAMBLADOR RSC para
una mejora de las prestaciones del programa.

Como sabemos no todos los usuarios son expertos en ensamblador; y con estas ayudas
se lo ponemos mas fcil. Utilidad que les ofrecemos siempre atentos a lo que pueda
representar una ampliacion de las prestaciones de su MSX.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

CARGA DEL PROGRAMA

eclear BLOAD “CAS:”, R para
T cassette, 0 BLOAD “RSC.BIN”,
para disco, y el programa se
cargara automaticamente. Para trabajar
en 80 columnas (sélo para MSX-2), los
usuarios de disco \entrrén que pulsar la
tecla. <GRAPH>, inmediatamente a
continuacién de haber dado la orden
de carga y mantenerla pulsada hasta
que aparezca el programa. Para los
usuarios de cassette, el proceso es el
mismo solo que, debido a la enorme
diferencia del tiempo de carga, la tecla
<GRAPH> deberi pulsarse inmedia-
tamente después de que se pare el
cassette (final de carga), por lo que
habri que estar atento.

COMANDOS DE GRABACION Y
CARGA

Cuando se trabaja con unidad de
disco, los comandos de grabacién y
carga de codigo fuente (GT y CT,
respectivamente) colocan, automatica-
mente, la extensién ASM, mientras que
el comando de grabacion de codigo
miquina (GB) coloca la extension
BIN. Por este motivo, estos tres co-
mandos NO ADMITEN extension
dentro del nombre del programa, dan-
do un error si se pone. Sin embargo, el
comando de carga de codigo miquina
(CB) no s6lo admite que se ponga la
extensién, sino que ésta DEBE ser
puesta dentro del programa, separin-
dola de éste por un punto (CB “NOM-

BRE.EXT"). Si se omite la extension
(CB “NOMBRE”), se buscari el pro-
grama NOMBRE (sin ext.) y, en caso
de tenerla, no lo encontrara (igual que
ocurre en BASIC). Esto se ha hecho asi
para poder cargar programas (siempre
en codigo miquina) que, o bien hayan
sido grabados sin extension, o bien ésta
sea diferente de BIN.

Independientemente de que el nom-
bre y la extensién sean correctos, hay
que tener en cuenta otra cosa: el
comando CB cargara, UNICA Y EX-
CLUSIVAMENTE, programas que
hayan,sido grabados con BSAVE (o
desde el ENSAMBLADOR con GB).
Que nadie intente cargar un fichero
ASCII porque no lo conseguira (por
disparatado que esto parezca, ha habi-
do consultas a este respecto). Un EN-
SAMBLADOR es un programa para
trabajar en c6digo maquina y no puede
cargar ficheros BASIC que, (Por otra
parte, no le hacen ninguna falta.

Como ya he dicho, cﬁg comando GB
coloca siempre la extension BIN, que
es lo correcto, ya que se trata de un
programa BINario. No obstante, pues-
to que contra gustos no hay disputas,
aquellos que asi lo deseen, podrin
cambiar esta extension modificando el
contenido de las direcciones de memo-
ria que van de 17658 a 17660 (ambas
inclusive). Por ejemplo, si queremos
que los Erogramas en codigo maquina
sean grabados con la extension MSX,
haremos lo siguiente (cuidado con
equivocarse de direccion al POkear):
PO 17658,“M” <RETURN> PO
17659,“S” <RETURN> PO
17660,“X” <RETURN>

Si no se desea ninguna extension,
estas tres posiciones serdn rellenadas
con un espacio en blanco (PO 17658,
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). Cuando la extensién elegida sea
menor de tres caracteres, el restante (o
los dos restantes) deberan ser rellena-
dos con un espacio en blanco. Obvia-
mente, cada vez que el programa se
ponga en marcha, la extensién por
defecto volverd a ser BIN y habri que
repetir el proceso.

ENSAMBLAR PROGRAMAS EN DI-
RECCIONES INFERIORES A &HS8000

Las  direcciones inferiores a
&HB8000, estin ocupadas por progra-
ma RSC y el codigo fuente introduci-
do. Cuando se ensambla algin progra-
ma en estas direcciones hay que utilizar
las opciones de Ensamblac{n al respecto
(de 10 a 13). El cédigo objeto o codigo
maquina que se genera, se depositard
de (}a sigulente forma:

-Si la direccion indicada por ORG
es inferior a &H4000 (de 0 a
&H3FFF) el programa depositara
el codigo objeto en la direccion
indicada + &HB8000. Por ejemplo,
sl nuestro programa empieza en la
direcién &HI100 y acaba en
&H600, el cédigo maquina sera
depositado entre las gircccioncs
&H8100 y &HB8600.

-Si la direccion indicada por ORG
estd comprendida entre &H4000 y
&H7FFF, el cédigo objeto sera
depositado en la direccién indicada
+ &H4000. Por ejemplo, si nuestro
programa empieza en la direccion
&H4000 y finaliza en la direccién
&H6000, el codigo maquina se
depositara  entre &HB8000 vy
&HAQ00 (&HAQ00 = &H6000 +
&H4000).

De este modo, el c6digo maquina es
depositado  siempre  a  partir  de
&HB8000, (lo cual es imprescindible
para que pueda ser grabado en disco o
cassette) impidiendo la destruccién del
ENSAMBLADOR y su c6digo fuente.
SIN EMBARGO, el programa en
cuestion se habra ensamblado perfecta-
mente para funcionar en la direccién
indicada por ORG y las etiquetas y
listados, si los hay, serin confecciona-
dos debidamente referidos a esa direc-
cion. Pensad que de todos modos, el
codigo maquina tendria que ser trasla-
dado a una direccién igual o mayor que

<

&HB8000 para que pudiera ser grabado
y cargado mis tarde desde BASIC.
Cuami) se da CI caso dC que un
programa ha de trabajar en direcciones
inferiores a &H8000, el cédigo maqui-
na debe ser trasladado a partir de esa
direccién para que pueda ser grabado y
cargado cuando se desee. Luego, me-
diante una rutina que busque los 32 K
de la RAM inferior slot por slot y
subslot por subslot, debe ser traslada-
do a su direccién correspondiente (asi
lo hace el ENSAMBLADOR RSC).
Este no es el caso de los ficheros COM
que se ejecutan desde el MSX-DOS.
Para ellos, hace falta una pequena
rutina que los grabe en el formato
correcto. En esta revista, aparecera una
rutina de este tipo mas adelante.

DESENSAMBLAR PROGRAMAS

Cuando se desensambla un progra-
ma hay partes del mismo que no deben
ser tratadas como cédigo maquina,
sino como zonas de datos. El comando
DE del DEsensamblador ofrece esta
posibilidad cuando, después de pre-
guntar si el listado debe ser en Decimal
o Hexadecimal, muestra el mensaje
DEFB:. Si se pulsa <RETURN> esta
opcion serid omitida. De lo contrario,
deberin darse las direcciones inicial y
final, separadas por un guién, de la
zona que ha de ser desensamblada en
ese formato (DEFB x1, x2, x3...).

Finalmente, quisiera remarcar que
algunos errores de imprenta en el
manual de instrucciones que acompana
al programa RSC, hacen aparecer al
comando CP (que no existe). En reali-
dad se refiere a CT (Cargar Texto).l




PARA USUARIOS DE MSX...

HASTA AHORA LOS ENSAMBLADORES/DESENSAMBLADORES TENIAN

- Ensamblado del set de instrucciones Z-80.

- Desensamblado de la memoria accesible desde BASIC.

~ Trazado paso a paso de programas que NO utilicen slots.
— Busqueda de bytes y cadenas en la memoria accesible.

— Compatibles con MSX de primera generacion.

- Capacidad para grabar y leer programas y bytes de cinta.
— Definicion de MACROS a un solo nivel.

- Modificacién de registros en- tiempo real.

- Listados por pantalla o impresora.

AHORA EL ENSAMBLADOR RSC-MANHATTAN TRANSFER
ha roto con el antiguo concepto de ensamblador.

El ensamblador RSC es

— Ensamblador del set de instrucciones Z-80.

— Desensamblador de TODOS LOS SLOTS y SUBSLOTS.
— Trazado de programas, aunque usen cambio de SLOTS.
- Busqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
— Compatible MSX primera y segunda generacidn.

— Representacion en pantalla con 80 columnas (MSX-2).

— Tratamiento completo de CINTA Y DISCO (programas o bytes).
— Definicion de MACROS anidadas.

— Modificacién de registros en tiempo real.

- Listados por pantalla o impresora.

- Volcado de etiquetas.

- Y la garantia Manhattan Transfer.

Nombre y apellidos TS e
Direcgion completa. .........csudiicinssis
R dad e T S N e s s
|91 s | e

Provincia....

Deseo recibir una copia del programa ENSAMBLADOR R.S.C. en version (marcar con una X)
O Cinta... 3.000 ptas O Disco... 3.500 pras

Para ello adjunto talén a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, mas 100 ptas por gastos de
envio. Expediciéon de la mercancia minimo 15 dias desde la recepcion del talon. Gracias.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i1 Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona




Anualmente la infor-
~ matica mueve un in-
menso capital dentro de

los valores que compo-
nen nuestra sociedad.
Conscientes de este
hecho, y como suele su-
ceder con otros merca-
dos, siempre hay quie-
nes intentan extraer su
propio provecho al
margen de la legalidad.
En la medida de lo po-
sible este articulo nos
da una informacion
sobre el mundo del
mercado pirata, donde
mas concretamente ha-
blaremos del videojue-

£0.

11, ha sido
historia de
o formato de
cartucho, dtilizado por Konami, qué encirece notable-
mente ¢l precio de los juegos.

TODO SOBRE

EL MERCADO
PIRATA DEL
VIDEO Y JUEGOS

Reportaje realizado por Carlos Mesa
Jesiis M. Montané.
Fotografia de Juan José Royo.

EL MERCADO DE SAN
ANTONIOl TA
MUERTO?

Curiosamente desde hace unos anos
el Mercado de San Antonio en Barce-
lona quizas sea uno de los R\_uos mas
importantes en el fenomeno “pirata™.
Tal vez por que este mismo lugar ha
visto desfilar generaciones de coleccio-

stas de sellos, cromos, libros, mone-
atulas de video, posters...y
temente la incorporacion
imbio de programas in-
porque todo hay que dec-
irlo la acera de la calle Manso, entre

las calles Borrell y Urgell, comenzo su
andadura con un grupo de aficiona-
dos a los juegos de ordenador. entre
los cuales se intercambiaban toda una
lista de L)rigm:ﬂc.s.

El ano 83 fue el apogeo definitivo
del videojuego. Las ventas se habian
disparado al ser muchisimos ya los
usuarios de un ordenador doméstico.
Ello implico una busqueda masiva de
juegos en éste y otros mercados. ya
que un programa original rondaba
por las 2.500 y 5.000 ptas. Lo que su-
cedié con estos precios es que el afi-
cionado sabia que esta forma de com-
pra le suponia un ahorro (por
entonces una copia costaba 500 ptas.).
al mismo tiempo que los vendedores

“piratas™ alin eran. tedricamente, mu-
chachos “de fiar”.




Estamos hablando de un mercado
dominical, el de San Antonio, sin hac-
er paralelismos con otros fenomenos
imilares. Ahi estaba, por citar otro
ejemplo, el caso del Rastro en Mad-
rid. Sin embargo aqui las cosas se de-

ollaron de otra forma. Cuando la
venta “pirata” se habia lanzado a un
camino desenfrenado (en aquellos
anos las paradas anunciaban mediante
rotulos sus “Oitimas novedades
distribuidoras nacionales for:
ayuntamiento de Madrid a tomar una
decisién. No se abortd la venta de vid-
eojuegos, aunque ahora quienes fue-
ron vendedores “piratas” se dedicaban
al comercio de programas originales a
unos precios mas competitivos que la
mayoria de los comercios dedicados.
Se lograron unos acuerdos con las dis-
tribuidoras y ello permitié la perma-
nencia de este mercado

En todo este desarrollo paulatino,
anteriormente mencionado, vino a
colmar la situacion la bajada de pre-
cios capitaneada por la distribuidora
Erbe Software. Con el descenso de los
videojuegos a 875 ptas. otras distribu
doras tuvieron que cerrar sus puertas,
mientras que los mas fuertes debieron
amoldarse a esta nueva politica de
precios. Naturalmente ello influyé en
¢l “mercado pirata” que, de susten-
tarse por precios, sufrio el gran revés
de su historia. Los que iniciaron el
fendomeno de la venta de copias se re-
tiraron para dar paso a unos aficiona-
dos mis juveniles. El que antes se pa-
saba horas y horas buscando la forma
de desproteger un programa para lle-
varlo a comercializar ese domingo ya
no le resultaba rentable. Es decir, la
compensacion por las molestias mas
aparte un nuevo hecho, el de las re-
dadas policiales, no resultaba renta-
ble. Por contra estos nuevos jovenes
solo necesitaban de un programa co-
piador, contactos aqui y alli, y una
dosis de “‘mm dura”™ para anunciar a
gritos sus “altimas novedades™. Situ-
acion la cual se ha venido dando has-
ta el presente afio 89. Mas algo ha ve-
nido a crear una decadencia en este
sector: se han desarrollado nuevas for-
mas de venta ilegal (de la que luego
hablaremos), los precios se han desbo-
cado en ¢l mas barato todavia (los
chavales no buscan el negocio, solo
pasar ¢l domingo), mientras que las
redadas se han vuelto insoportables

para los sufridos padres. (Estamos
ante el final del mercado de copias de
juegos para ordenador?.

Y mientras tanto, ;qué sucedié con
aquellos primeros “piratas La re-

spuesta esta en las otras nuevas for-
mas de mercado.

Ante los avatares que los nuevos
tiempos proponian al “pirata™ (deno-
minacion comun adoptada por este
sector, y a la que nos referiremos
siempre que hagamos mencion del que
duplica ilegalmente; algunos prefieren
autodenominarse “hackers”, aunque
este término se aplica mas comun-
mente al profanador de bases de datos
telefonicos), éste encontrd otro tipo de
soluciones. La formula estaba en dis-
poner de una clientela, mas o menos
fija, cuya demanda ademas iba en au-
mento. Con ello, sin tan siquiera salir
de casa, el “pirata” proporcionaba un
catalogo de juegos disponibles, siendo
la entrega en sitio acordado o en el
propio domicilio del interesado. A pe-
sar de todo, esta forma de mercado no
ceso en este pumo por el contrario la
demanda era més extensa, ya que al
aficionado le interesaba mas la pose-
sion de programas de allende nuestras

fronteras; programas que tardarian un
tiempo en llegar a nuestro pais o
jamas lo harian. Ante la demanda
vino la venta por correo, y con ello
listas enormes de juegos para adqui
Es aqui donde, por decirlo de alguna
forma, estos “piratas” se abren un po-
tencial de venta al por mayor.
Actualmente en nuestro pais existen
varios puntos clave, a nivel de
provincias donde cada “pirata” ha es-
tablecido su zona. Es una compleja
red muy bien estructurada que, suma-
do al hecho de sus contactos con otros

paises, la convierten en un peligro
para las propias companias de soft-
ware.

Hay que afiadir que, para el aficio-
nado a la informética, los nombres de
estos “piratas™ se han convertido en
una especie de mito pam algunos.

Hay que citar el caso de Zaragoza,
por ejemplo, donde un tal Luis, bajo
pseudonimo de empresa, tiene la

osadia de anunciarse en revistas espe-
alizadas. Provincias como Malaga,
Toledo, Valencia, Barcelona, y no ha
blemos de Palma de Mallorca son los

focos mas importantes del sector “pir-
ata”: los puntos-clave de los contactos
con Amsterdan, Inglaterra, Brasil,

Italia, Estados Unidos,
Japon.

Alemania y

Quizis el caso mas importante dent
de la pirateria informatica en nuestro
pais haya sido el protagonizado pul /
tonio Pliego el pasado afio. El s
redactor-jefe de la pm entonces rev
de videojuegos INPUT-MSX, fue fotc
grafiado en 'Imumdo de San Antonio
mientras estaba realizando una venta de
copias de programas. Sin desmentir la
veracidad del hecho lo cierto es que la
fi i ba la entrega de
n propia mano de
un desconocido
andalo vino d.
artifice de la fotografia resulto ser uno
de los dlfLLl]\(Y\ de la
ma, comp: su cese dis-
tribuia oﬁcmlmcnlc los cartuchos MSX
de la multinacional Konami. A raiz de
ello Serma amenazo con presentar una
querella contra la editorial Planeta (IN
PUT-MSX), imaginando que el S
Pliego debido a que por su cargo le eran

ucion, si ucuh:ah,n de extraer su propio
lucro de esta ventaja (por supuesto los
videojuegos antes de su edicion tienen

|I para el coleccio-

sus actos ante sus superiores
escandalo no acabd

neta compro el silencio de
ma con una publicidad gratuita dur
varios numeros de su publicaciéon in-
formatica; 2 hicieron oidos sordos
ante una situs |Lmn tan comprometida.
La verdad ¢
guntarse si tuvo mas de “pirata” Anto-
nio Pliego que la propia Serma. La hi
toria se cerr0 ahi; aunque mas
inverosimil fue que Pliego conservase su
puesto (no sabemos si haciendo de las
suyas) hasta el posterior cierre definiti-
vodelarevista.




No pongamos por

que representa la dupli

de programas. caso de los or-
denadores de 16 hablamos de
Atari ST y Commodore Amiga, debi-
do al desorden de sus precios, exite un
potente mer alrededor.
De tal forma que casi es posible pre-
gunta al usuario de 16 bits, “de
cuan programas originales dis-
pone”. mas, L] que du.pl otege un
videojuego ocupa al mismo
tiempo de distribuir una copia que
ademas lleve su nombre en la presen-

tacion del mismo. (Estamos ante un
Lo cierto es que,

inclu-

duplicaciones ilegales tanto de
programas de j

para los negocios. Lo que si es evi-

dente es el dano que causa este merca

do o a las pro ompaiia

a las distribuidoras. El pe-

d| i, con perdidas de mil-

S punto todavia habré
quien vea ‘icr 1 gracia en el asunto:
PLIU vayamos fi zar un poco
ma ‘,lmunfu mismo?. En este senti-
do el “pirata” busca cada dia mas en
un puro afan de hacer daiio.
(Economia?. Sabemos que un equipo
completo de informatica no es asequi-
ble para todo el mundo.. amos ha-
blando del robo de material in-
formatico por algunos de esto:
importantes “piratas”. Como se puede
ver la red se extiende, y de tal forma
con este mercado negro.

> ha expuesto una breve resena del
peligro que dia a dia va cobrando el
mercado “pirata”, aunque no todo
acaba en este punto. Hay mucho
para comenta

PIRATAS LEGALES

xiste otra forma de “pirateria

dentro de los margenes de la legali-
dad. Habria mucho que hablar al re-
specto. No hara muchos afios se da-
ban casos de plagios y todo tipo de
dupli ones. Los casos mas famos
quizas fueran los del sello Onaki

rde convertida en la em

filler; también el de la revista + cas-

En muchas ocasiones, inclu:
legales

sette “Load’n run”; sin olvidar aquel
grupo de arabes que copio impune-
mente hasta las ca de los progr:
mas. Auln asi, este tipo de casos

guen dando hoy en dia y a 1m nivel
mucho mas desmesurad i estd
hecho de alguna que otra d1slnbuxdu-
ra na duplicando settes de
programas ingleses para evitar el pago
de royalties.

Al margen de estos hechos nos v
mos a ocupar de otras formas de mer-
cado negro. Ahi esta el caso de una
conocida tienda especializada en Bar-
celona que alquila los programas a
precios modicos. Lo que ocurre es que
no hay leyes que protejan esta propie-
dad, y por lo tanto cada cual hace lo
que quiere. Esto ultimo, por oftre
lado, puede afectar a otros comer-

| software nacional llega antes a manos de los piratas que

s de los comerciantes

cios. Ademas las distribuidoras aun a
abiendas de este hecho hacen oido
sordos debido a que la citada tienda
efectua grandes pedido:
Para concluir también algunas par-
adas de mercadillo esta trastocando la
del comercio. Que-
da el caso de las dos paradas de la
calle Manso en el mercado de
tonio.
) dquirir pro-
gramas origin a precios de ri
Para profundizar en el tema nos pusi
mos en contacto con ellos, a lo que
nos respondieron que compraban di-
rectament a las distribuidoras oficiales
bajo unos acuerdos. Insistiendo en la
investigacion preguntamos al director
de la delegacion de Erbe Software en
Cataluna (empresa afectada, cuyos




juegos se venden en este m
menos de la mitad de su precio origi-
nal) respondiéndonos que ellos jamas
habian establecido ningin tipo de
acuerdo. La pregunta

iqueé esta ocurriendo?. A
asistiendo a una imitaci
nales...Queda en el recuerdo aquellos
dias en que las imi se
hacian en nuestro pais vecino Portutal
(Estaremos ante un caso de iguales ca-
racteristicas?.

QUE ES UNA COPY PARTY?

Cuando se hablé, muy por encima,
de las ventas ilegales por correo no se
menciond las fuentes de procedencia y
los metidos para obtener la Gltim
novedad (incluso antes de que se dis-
tribuya el original). De las fuentes de
procedencia hat >mos mas adelante.

es entonces,

No obstante si que existen diversas
formulas para obtener los mas nove-
dosos videojuegos. Los contactos en el
interior de una compania de program-
acion o tan solo en otro pais, es el mé-
todo mas fundamental.

Pero existen

aprovechar la ocasion de hacerse con
cientos de programas los “piratas™ or-
ganizan lo que se llama un encuentro
directo, es decir una “copy party
Una “copy party”, como asi la han
venido a denominar, es una reunion
de todos los principales “piratas” a
nivel internacional o nacional; encuen-
tro que se prevee con lﬂlLL’hﬂ\ meses
de antelacion y que se suele dar en un
local muchos meses de antelacion y
que se suele dar en un local alquilado
para la ocasion o en el domicilio so-
cial de uno de los interesados. Esta
forma de encuentros tiene como privi-
legios el intercambio de impresiones y
trucos de desproteccion, extensas con-
versaciones de programacion, y lo pri-
mordial, un intercambio de miles de
programas. Asi puede ocurrir que las
copias ya estén realizadas (se cambian
en propia mano) o que se efectuen en
el mismo momento del encuentro.
Para tal efecto en el local se habran
amoldado una extensa gama de or-
denadores y programas copiones. El
resto es intentar pasar el dia (es lo que
suele durar una “copy party”) como
mejor se pueda

ULTIMAS PREGUNTA

Hemos llegado hasta un punto cru-
cial. Un breve repaso al mundo de la
pirateria informatica™ nos ha desve-
lado algunos de sus mis tétricos as-
pectos. En nuestro particular resumen
hemos visto el tema de los mercadil-
los, los margenes legales e ilegales, las
fuentes de procedencia, el mercado in-
ternacional y los comercios...No pode-
mos cerrar los ojos ante la evidencia,
como algunos pretenden hacer. La pi-
rateria esta ahi, e indudablemente
hace mucho dano. Las respuestas
podrian obviarse al decir que no exis-
ten leyes especificas que protegan los
derechos del programador. Y empero
las circunstancias, ¢(quién va a hacer
algo por frenar los pasos de la pirat-

eria?. (Acaso depende de los organis-
mos estatales o autonomicos?
qué las propias distribuidoras, las mas
interesadas, no toman cartas en el as-
unto?. ;Qué de de aquél que ha
programado un juego durante varios
meses cuya unica paga depende de las
ventas realizadas?. ;No serd que en
este embrollo tanto unos como otros
estan de alguna forma implicados?.




Side Arms fue un

éxito relativamente ‘ APCOM
importante para

Capcom en los

arcades de salon, y A l A‘ A
su conversion a los

NUEVO

domésticos
dejé mucho
que desear.

(,OCU.rrlrd ara empezar, Forgotten Worlds
10 mismo Pm\'o un lanzamiento publicitario

1 cuando aparecio en los arcades
con de salon que se puede calificar de

¢pico. Todas las revistas especializa-
das hablaron de sus maravillosos gri-
ficos y enrevesado desarrollo. Nadie
se planted que pudi ser versionado,
cosa muy logica si tenemos en cuenta
la cantidad de codigo que posee la
maquina original ademas de su veloci-
dad.

Muchos se mostraron escépticos
cuando U.S. GOLD adquiri¢ los dere-
chos, atin mas cuando se anuncié que
los encargados de tan magno trabajo
cran un grupo de programacion que
s¢ embarcaba en su primer proyecto.
Circunstancias atipicas para un pro-
grama atipico por su complejidad.
Seis meses y el juego llega en todas las
versiones™ vy  funcinando ademas.
:Milagro? Tomémoslo con calma.

En todos los formatos, Forgotten
Worlds parece en un principio una
imitacion de Side Arms. tanto por su—

Forgotten
Worlds?




rrollo como por las acciones a
realizar. Evidentemente, tan pronto
como la pantalla se llena de cientos de
enemigos perfectamente definidos sin
realentizarse lo mas minimo y graficos
de gran tamano se hacen protagonis-
tas del juego, te das cuenta de que el
primer planteamiento era erroneo.

Como viene siendo habitual, las
versiones de dieciséis bits son asom-
brosamente parecidas a la maquina
original, sin haber practicamente dife-
rencias entre la de Atari ST y la de
Amiga si exceptuamos el sonido.

Los “Forgotten worlds™ del titulo
son en realidad, una serie de planetas
dominados por un malvado empera-
dor que han de ser liberados para va-
riar. A pesar de todo, existe una espe-
ranza, lo habeis adivinado, un par de
guerreros bidnicos estan dispuestos a
hacerle la vida imposible a los sicarios
del emperador hasta conquistar de
nuevo los planetas de la galaxia.

Nuestros simpaticos amigos con
pinta de Rambo trasnochado tendran
que medir sus fuerzas también con los
guardianes de cada uno de los plane-
tas —el dragén dorado, el Dios de la
destruccion y el Paramecium— que
hallaremos al final de cada nivel (hay
que ver la. imaginacion que algunos
tienen).

El scroll horizontal es tremenda-
mente rapido cuando tenemos en
cuenta la cantidad de enemigos que
tenemos que abatir para poder seguir
adelante, algunos de ellos surgen in-
cluso por detras, con lo que la veloci-
dad maniobrando al personaje tiene
que ser de vértigo.

Estos enemigos tienen también unas
pequenas capsulas que liberan al ser
destruidos. Una vez recogidos se con-
vertirdan en créditos que podremos
usar en los comercios de la galaxia
para comprar armamento.

Los comercios se hallan dispersos
por toda la superficie del planeta en el
que nos encontramos, y para poder
entrar en ellos deberemos desplazar-
nos a la parte inferior de la pantalla
esquivando las naves enemigas que no
cesan de disparar. Una vez en su inte-
rior, un grifico de la dependienta
junto a un ment de opciones nos per-
mitird elegir el accesorio que necesite-
mos para nuestra lucha con el Gnico
limite del dinero que hayamos conse-
guido.

Los adversarios se van convirtiendo
progresivamente en series cada vez
mas peligrosas a medida que vamos
avanzando dentro de las bases alieni-
genas Arafas-robot, esponjas kamika-
ze, gusanos levitates y todo tipo de
seres repugnantes atravesaran la densa
atmosfera que nuestros guerreros tie-
nen que respirar al entrar en cualquier
ingenio.

Hablar de destruir un nivel es préc-
ticamente un suenio, ya que son muy
largos y complejos, ademas algunos

\ A

contienen una seric de trampas de
muy dificil solucion y que sélo tienen
solucion si compramos los accesorios
adecuados en las tiendas.

La version Commodore 64 es una
verdadera maravilla, ya iba siendo
hora de’que los programadores se pre-
ocupasen de hacer conversiones de-
centes para estas maquinas. Los grafi-
cos, muy bien definidos, tienen mucho
colorido, y la teorica lentitud con la
que se mueven los juegos del 64 es
eso, teorica. Felicidades.

La de Amstrad por el contrario, es
la peor de todas las encarnaciones de
Forgotten Worlds. La pantalla, real-
mente diminuta, posee un scroll dis-
creto y no mucho colorido para evitar
la mezcla de atributos. Una verdadera
lastima ya que se le podria haber saca-
do mucho mas provecho. En fin,
nadie es perfecto.

Con la de Spectrum nos hemos lle-
vado una grata sorpresa, ya que los
virtualmente inherentes a la maquina
graficos monocromos se convierten en
una acertada mezcla de colores de la

a paleta de
S mayo-
res. Ademas, la velocidad y la suavi-
dad del scroll es mas que destacable,
sobre todo si tenemos en cuenta que
en las versiones de 128K hay incluso
sonidos digitalizados que no entorpe-
cen para nada la fluidez de la accion.

Qué podemos decir. Si Forgotten
Worlds es una muestra de lo que Cap-
com nos tiene reservado, no podemos
esperar a que se publique, aunque a

Juzgar por sus anteriores trabajos, es

mas que probable que sea flor de un
dia.

Por Jesiis Manuel Montané.
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REM ok kkockoonkokokokkkok k

REM ¥ Cargador Amstrad X%

REM X FORGOTTEN WORLDS x

REM X Jesus M. Montane ¥

REM 3% 350K 300K OKOKOKOK 0K KKK XK K X
MODE 1

FPRINT"Fon la cinta original”:
FOR n=1 TO 150

NEXT n

MODE 1:CALL %BD37:FPOKE %BD30,
FOKE %ED44,1

0:MEMORY &B1DA:LOAD"!",%B81DE

3020

£ KKK KX

d X

ok o Ok ok S O M Ok ko Sk Ok 3k S S o b ok ok b ok ok Sk Sk 3k Sk ok ok ok ok

f ok CARGADOR ATARI ST *
AL R-TYPE *
o POR JULIAN ROMERO *
3222222222222 2222222222222 dd
FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0
FOR N=0 TO 37 STEP 2: READ D$
POKE &H7FDOO+N, VAL (" &H" +D$)
NEXT N

? “INSERTA EL DISCO A";

? " Y PULSA UNA TECLA"

GEMDOS 1

BLOAD " RTYPE.DAT",&H50000

POKE &H51192,&H6000

CALL &H7FDOO

DATA 4227, 3F3C, 0020, 4E41,46FC, 2700
DATA 41F8, 0400, 43F9, 0005, 0000, 203C
DATA 0000, 55FA, 20D9, 51C8, FFFC, 4EF8
DATA 0408







ALEX

KIDD

the lost stars

Poco tiempo después cuando su padre,
el rey de Aries, se marcho a explorar el
misterio del Mundo de los Mila-
gros...alguien robo las doce estrellas de
la Constelacion. Sin embargo la res-
puesta al secuestro de las estrellas se la
daria el anciano Daleda, quien le des-
cubri6 la personalidad de Ziggurat
como ¢l autor del robo. Daleda, ade-
mas, le abriria la puerta a los doce

No podian faltar las ayudas en un
juego de estas caracteristicas; ayudas
que vienen dadas por unas estrelias es-
peciales. Estas, al acercarse a Alex se
transformarédn en items que, depen-
diendo de la letra contenida nos facili-
taran en algo nuestra labor: desde mas
salto, disparo, ultradisparo o vida
extra (consultar manual).

La estrategia es el factor mas impor-
tante para superar las doce fases. Hay
que decir que en realidad sélo son seis,
aunque al finalizar todas las rondas
éstas se volveran a repetir con unos
grados de dificultad mas avanzados.
La descripcion de cada uno de los
mundos aparece en el manual; pese a
ello he aqui un avance descriptivo de
los mundog¥antasticos: ...de los Jugug-
te§i(rondad 1.y 8), ...delllis Maquinas(2

¥ 9)n.del Engaiio (3 $0) ...del Afua
(4'y 11), de-los MonStrtiofNs ¥ 12),
del G ite (6 13)4 .de i rat W

y 14). Esta€ dos.ulimasrondas son. es-

cciales, ydrquenos (fansPertan, su-
pligstamente; més alla de lasfropteras
de Aries hacia'lo-mas profindo'del es-
pacio exterior. La graveddd sera el
finico obstaculo que, aungue-parezca
insalvable (Alex‘al saltar desaparecera
por layparte superior de laypantalla) no

lo es tanto una vez te acostumbras. Por
ultimo una vez hayas completado estas
fases el tiempo se detendra, marcado
por un scroll vertical que nos mostrara
la estatua de la Libertad como simbolo
universal. Como remate una eclosion
nos colocara cada uno de los signos del
zodiaco en su correspondiente lugar en
¢l Universo.

Como trucos utiles los programadores
de Sega se han molestado en ofrecer al
Jjugador una opcion final para continu-
ar el juego por la tltima ronda. Opcién
de agradecer y sin la cual seria practic-
amente imposible terminarse el progra-
ma. Atn asi las cosas no se nos pla-
tearin nada faciles, y mas a partir de la
segunda ocasion en la que recorramos
los mundos. Como promedio podemos
afirmar que se neemilélrém alrededor
de tres horas continuadas para finali-
zar esta aventtiras _' R
El final -buents no 'es un@ maravilla,
quizas porque ya dparece un pre-final
de por medio; tan'solo el mensaje THE
END"

Y para concluir este comentario alla va
un dato para los amantes de los trucos
extravagantes. Solo os 0

C nos u decir
que, si os fijais bien, en algunos mun-
dos aparece un techo false por cncima
de Alex. Pues vien hay una forma de
pasar por ahi, conle queello supone:
evitar todos los uhst%zfxlos de estas
rondas. {Y es posible pasarse asi cada
uno de ellos!. [ Terminar éljuego en po-
cos minutos!. No os lo ibames a poner
féacil para que no jugaseis con el cartu-
cho. Practicad el mismo primero y de-
spués intentad encontrar este truco. De
vosotros depende.

A SEGA

Este mes sélo publicamos una carta
con varios trucos debido a la extension
de la misma.

DIEGO TORRES
RODRIGUEZ
(MURCIA)

— En el cartucho Ninja muchos se pre-
guntaran donde estan los pergaminos.
En la fase uno el primero aparece al
matar a uno de los ninja-roca. En la
fase cuatro, cuando lleguemos a las
dos estatuas de los perros-dragones, le
disparamos cinco veces al de la izquier-
da y nos dara otro pergamino. En la
seis cuando lleguemos a un rio que se-
para la pantalla, vamos a la zona sepa-
rada y buscamos en el ultimo arbol
hasta que desaparezca. En la fase ocho
encontraremos dos jardines: en el se-
gundo nos introducimos y buscamos
en el ultimo arbol. Y por alimo, en la
fase nueve, cuando aparezca el jefe
(por la parte de la izquierda) nos va-
mos a la esquina superior derecha y
buscamos por alli hasta encontrar el
pergamino final.

— En el juego Black Belt he aqui varios
trucos para pasar a los jefes mas con-
flictivos. Para Oni, en la cuarta fase,
tienes que dirigirte a la esquina izquier-
da y cada vez que se acerque darle un
punetazo (que ¢l esquivara). Cuando te
golpee ¢l respondele con otro
punetazo. Mientras observemos que se
acerca no cesaremos de golpearle. Para
la guardaespaldas de la quinta fase
habrd que mosquearla dédndole pata-
das y puiietazos en el suelo y, cuando
salte hacia el techo, saltar tii también y
golpearle. Al caer la podras atrapar en
el aire y masacrarla. Por dltimo para
Wang, en la sexta fase, es mejor saltar
bajo golpeando con el pie, y cuando le
observemos un salto alto a éste apar-
tarse saltando. Se necesita mucha
practica para obtener resultados.

Atencion, el final de esta carta con-
cluye en el articulo sobre trucos para
consolas.

CLUB

'_L)csm formar part
ltotalmente gratuita

|Nombre y apellidos

| Direccién completa

Poblacién CP.
Provincia Edad
Colegio

1. Tienes la consola SEGA?. SI (
j.Cuintos juegos tienes?

Tel

)NO( )

|Envia este cupon a

CLUB SEGA
¢ Veldzquez
128001 Madrid
Iy recibirds tu carnet de socio junto con un
| magnifico regalo

10. 5 dcha




HALL OF FAME

Después de un breve paréntesis, Hall of fame vuelve al ataque con fuerzas renovadas y un buen

niimero de ansiosos participantes que nos enviaron todo tipo de cosas sobre Captain Blood.

La seleccion de todos los trucos y
soluciones de Captain Blood que
nos propusisteis fue muy larga y
complicada. En muchos casos, o
mejor dicho en casi todos, nos en-
contramos con que habia algin
que otro truco que no fanciona-
ba, no precisamente porque ten-
gamos una version distinta del
juego, supongo que me entende-
réis.

A pesar de todo, alguien nos
mandé un trabajo digno de elo-
gios por su meticulosidad y aten-
cion al detalle. Ese alguien es el
guipuzcoano Igor Errazkin que
nos ha dibujado a todos los per-
sonajes de Captain Blood, aun-
que no nos ha enviado ninguna
fotografia suya, por lo que no po-
dremos darle a conocer de ningu-
na otra forma que admirando sus
dibujos que veréis en estas mis-
mas paginas acompaiando este
texto.

Os dejo con Igor y sus averigua-
ciones...

PEQUENO YOCO (raza Izwal); Su
planeta se llama BOW-BOW, y ¢l
quiere que liberemos a MAXON. Te
dara las coordenada del planeta
TRAMPA 4. Te daras la coordenadas
del planeta ESPIRITO 137. (Descubri-
miento de ultima hora).

El pequeiio Yoko. Proviene del plancta Bow
Bow

Crolis ulu (muerto genético). Proviene de los
planctas Trampa 4, Hola Céreel, Insulto 4, y de
Gran trampa. Es amigo de Crolis Var.

CROLIS ULV (muerto genético): Se
encuentra en diversos planetas, siendo
el mas frecuente de encontrar el plane-
ta TRAMPA 4. Odia a los CROLIS
VAR, y nos dara sus coordenadas para
que los destruyamos a cambio de in-
formacion sobre el planeta de la on-
doyante TORKA o del planeta PRO-
HIBIDO SINOX. En el planeta
HOLA CARCEL nos pediran que ma-
temos al GRAN DESTRUCTOR si lo
haces te da las X/Y de REPRODUC-
CION 14.

sobre la ondoyante TORKA. Tambiéen
nos pedird que no matemos al GRAN
DESTRUCTOR.

GRAN DESTRUCTOR: Su planeta
se llama GRAN DESTRUCTOR. Es
un mercenario a cuenta de los CRO-
LIS ULV, atn siendo él un CROLIS
VAR. Nos pedera la identidad del pla-
neta muerto genEtico

TORKA (endoyante): Su planeta es
“ESPIRITO™ (No es seguro). Nos da
informacion sobre el NUMERO, y nos
conduce sin posibilidades de replicarle,
al planeta CEREBRO 4 TUBULAR
BRAIN.

Crolis Var. Se encuentra en los planetas Trampa
2, Gran Miedo, Matarti, y Trampa 1

CROLIS VAR (gran tonteria): Se en-
cuentra en diversos planetas, siendo el
mas frecuente de encontrar el planeta
TRAPA 2. Odia los CROLIS ULV, y
nos dara sus coordenadas para que los
destruyamos a cambio de informacion

Sinox. Esté en el planeta prohibido de Sinox

SINOX: Su planeta se llama PROHI-
BIDO SINOX, y necesitamos un
codigo para hablar con €l (no sirve el
codigo amigo-amigo).

TRAUMA (ondoyante): Su planeta se
llama IMPOSIBLE. Nos da informa-
cion sobre TORKA vy sus intenciones,
y nos manda al planeta de otra ondoy-
ante TRAUMA (version TORKA).

Trauma odoyante. Planeta Spirito




Ondogato. Del planeta Trauma Imposible

TRAMA (ondoyante version TOR-
KA): Nos dara informacion sobre la
ondoyante TORKA y sobre NUME-
RO.

BUGGOL: Esta en el planeta ESPIRI-
TO 137, ROSCO 1 y ROSCO 2. Del
primero nos conducen a los otros dos.
En el segundo vive MORLOCK, y en
el tercero un sofiador.

MIGRAX: Su planeta se llama RE-
PRODUCCION 14. Nos pedira que li-
beremos a ESPIRITO, para ello te
dara sus coordenadas

Migrax. Alienigena del planeta Reproduccion 14

Soluciones presentadas por
Igor Errazkin

MORLOCK (raza buggol): Su planeta
es ROSCO 1. Nos pide que votemos
por ¢él, es muy insistente, para que
pueda ser presidente de ROSKO. Para
ello deberemos destruir HEMBRA 21,
dandonos para ello sus coordenadas.
Luego nos manda a G. DESTRUC-
TOR.

Buggol-raza. Lo encontraris en el planeta
Spirito 157, en Rosko 1 y 11

YUCA: Su planeta es HEMBRA 21.
Nos pide que votemos por ¢l para que
pueda ser presidente. Para ello debere-
mos destruir ROSCO 1, por lo que nos
dara sus coordenadas. Si asi lo hace-
mos nos dara informacion del planeta
IMPOSIBLE.

Yuka, el presidente de Rosko. Esta en el planeta
Hembra 21

TUBULAR BRAIN: Su planeta se
llama CEREBRO 4 TUBULAR
BRAIN. Necesitamos un codigo para
hablar con ¢él. (No sirve el codigo
amigo-amigo).

Cerebro 4, Tubular Brain. Del planeta del
mismo nombre

o ’ o

Te encuentras en un 0scuro
castillo abandonado, inten- *

tando encontrar una llave

de oro para romper el he- |

chizo que te impide salir.
Para lograrlo tienes que ha-
cer estallar los barriles de
TNT y esquivar los mons-
truos y la corriente de lava.
Un apasionante juego de
aventura.
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iPor fin!, ya esta aqui la ansiada encue

B PRESENTAMOS LA

MEGAENCUESTA 3 I

sta sobre rubias. Queremos

que con vuestros votos nos ayudéis a seleccionar la MEGARUBIA.

Claves para responder a la encuesta

Parece mentira que a estas alturas to-
davia os tengamos que explicar este
tipo de cosas. El asunto consiste en
que seleccionéis aquella (o aquellas)
rubias que os parezcan mas interesan-
tes (cada cual puede entender por inte-
resante aquello que mas le interese, es
logico). Por favor, explicadnos por qué
escogéis a cada una, qué motivos os
impulsan a vuestra eleccién, o no nos
expliquéis nada, alld vosotros; pero
mientras mas seamos mas reiremos

nA Empezamos con la rubia méas famo-
sa del mundo del videojuego: Saman-
tha Fox. Lo que no sabias es que al
comprar el Samantha Fox Strip Poker
(aunque sea en copia pirata) entrabas
en un maravilloso sorteo, jy te ha toca-
do pasar una noche con Sam (como
gusta que la llamen)!

{Qué excusa pondras en casa para
pasar la noche fuera?

-Llamas por teléfono a casa y dices que
llegaras tarde porque.........ceeueuen (a ver
qué eres capaz de inventar)

-Que has sido seleccionado para pro-
gramar la segunda parte del juego;
pero que se trata de una reunion estric-
tamente profesional.

-iQue excusas ni qué puiietas! jSe va a
enterar todo el barrio!

-¢Que me la cambiarian por una cita
con Silvester Stallone?

- Otra rubia despampanante a la que
hemos podido localizar es Corrine
Russell. La recordaréis por su exube-
rante aparicién en la portada de Vixen.
Hemos conseguido, tras mucho luchar
con la telefonista del barrio, el teléefono
Vixen: 0323.766616. (en realidad nos
lo hemos copiado del nimero 1 de
Mega, pero no se lo digais a nadie).
Marcas el namero y escuchas jHello
darling!. ;Qué diras?

-Palabras, ninguna. Empezarén a oirse
suspiros y gemidos mil, vamos, que ni
el teléfono erético.

-Yo, esto... I, you, me ..., this nait...]
bicause... you... jJoer con esto de noj
saber inglés! Tu-Tu-Tu-Tu-Tu-Tu
-Tomorrow a las seven in Berkshirg
Square. ;OK?

-My tailor is rich and muy mother is in
the kitchen

Corrine Roussell

— Marta Sanchez, el proximo fichaje
de TOPOrno soft (pese a que todavia
esta en secreto) para su mas apasios
nante juego. Lo que ocurre es que to4
davia no han encontrado un nombre
adecuado.

Qué nombre propones?

-Martita en el pais de las maravillas.
-Marta Sanchez versus Shwarzenne-
ger, One on One.

-Acorralada, segunda parte.

-jVaya par de gemelas!

B3 Las heroinas se estan poniendo de
moda. Prueba de ello es la frecuencia

con que

caiga y
Safari (que pierde la ropa con una faci-
lidad espasmosa).

;Con cual de ellas te quedarias?

-A la m.... los dibujitos. Donde haya
un buen trozo de carne...

-Yo paso de rubias, pero la moto de la
Turbo Girl me alucina un montén.
-Yo me quedo con Phantis, mds que
nada porque se ve de frente en la cara-
tula del juego.

-Pues yo, me apunto con Lady Safari,
mas que nada por su despiste con la
ropa. NOTA: usuarios de MSX, para
A istas pulsad

'+ a ¥
las teclas S+A+B+R+I+N+A en
la pantalla de presentacién, una detrds
de otra.

ey




B No tiene nada que ver con el
mundo de los videojuegos; pero no
hemos podido resistir L: tentacién de
incluirla entre las MEGARUBIAS del
verano. No os diremos su nombre ni a
queé se dedica, no vaya a ser que algin
espabilao le birle la novia a Carlos.
(Como crees que se llama la chica en
cuestion?

-Se llama Estanislao y trabaja de des-
cargador en el muelle.

-No sé como se llama, ni me importa.
Su nimero de teléfono es el (93)
257.71.97 que es lo importante. Pre-
guntar por la chica del MEGA.
ieeeeseene(cenSUTado)

-Se trata del volcado de pantalla del
proximo programa de Dinamic: After
the war 2 (in my room version).

@ Aqui os presentamos a las chicas de
ERBE que se han ofrecido voluntaria-
mente para aparecer en esta encuesta
(pobrecitas ellas). No os vamos a dar
el namero de teléfono de ninguna, ya
sabéis donde encontrarlas. En este

caso os pedimos que marquéis una de
ellas y nos expliquéis por qué la habéis
seleccionado. Aqui Carlos ya le ha
puesto tres cruces a Susana Jimena,
(por queé sera?

Enla foto supe-
tior, de izquierda
a derecha, M.
José Romero, Su-
sana Jimena, M
Jsiis Caballero y
Milagros Morei-
.
En la foto infe-
rior, también de
ierdaadere-
cl Concha Ver-
dasco, Maricle
Isidoro y Catalina
Cisneros.

B Entre tanta rubia el capitin MEGA
estd mas “atarcado” que nunca. Asi
que nos ha vuelto a dejar colgados con
la MEGAENCUESTA del mes que
viene. De nuevo os pedimos que nos
echéis una mano (o un pie, o todo un
brazo) para poder decidir el tema de la
proxima MEGAENCUESTA.

iSobre qué deberia tratar?

-iNo piedad! Primero fue “Reina por
un Dia”, después “La Unién hace la
fuerza”, més tarde “Los ricos también
lloran” y ahora nos vienen con las
MEGAENCUESTAS.

-jAy!, y por qué no una de rubioooos?
-Hagamos una encuesta sobre (tachese
lo que no proceda) vecinas, discotecas,
el Espiritu Santo, fiitbol, globos, Sin-
cromania, marcianos... (anadanse
o1 ) e i

-Las paridas de Jesis Manuel Monta-
né, Julian Romero, Carlos Mesa y
Willy Miragall.

Enviad vuestras respuestas (podéis
afadir hojas adicionales, chapas, pos-
ters y la guia para comandos inexper-
tos del Navy Moves) en un sobre (o
una caja si no os cabe todo en ¢l sobre)
a:

MEGA JOYSTICK
¢/ Roca i Batlle, 10-12 bajos
08023 Barcelona

indicando claramente (letras gordisi-
mas) en el sobre MEGAENCUES-
TA3.

En nuestro proximo namero os ofrece-
remos los resultados de las tres encues-
tas que hemos realizado hasta el mo-
mento.

Nota: La redaccion de MEGA Joys-
tick no se hace responsable de las pari-
das vertidas en las‘cartas de los lecto-
res. jCorre la voz!




No aparentaba los 19 anos que decia
haber acabado de cumplir; pero no
tenfa muchas ganas de investigar sobre
el tema. Nos acabdbamos de conocer en
la playa, una de esas sorpresas del des-
tino. Nada mds verla sentf un vuelco en
el corazéh. Habia conocido a muchas
chicas; pero ésta tenia algo especial; no
sabria decir el qué.

Tras unas palabras en la arena y unas
cuantas risas mal intencionadas al ver
caer ante nosotros a una sefiora gorda
como un tonel, quedamos en comer
juntos. Nunca se me habian dado dema-
siado bien los ligues répidos, asf que
desconfié en un principio de que ella
acudiera a la cita. Me equivoqué.

Si hay algo que no soporto es llegar
tarde a una cita. Siempre llego unos
minutos antes, aunque sélo sea por cor-
tesfag Entré en el restaurante en el que
habiamos convenido encontrarnos, uno
de los mds caros de la ciudad, y no
pude evitar verla al fondo. Su vestido,
ligero pero extremadamente elegante,
fue lo primero que me llamé la aten-
cién. Su pelo; hasta ahora no habia pa-
rado cuenta en €I, era de color castafio
oscuro, ligeramente despeinado.

Junto a ella, de pie, un hombre

mucho mayor que ella. Me habia que-
dado tan absorto contempldndola que
no me habfa percatado de su presencia.
No habia tenido tiempo de reaccionar
cuando aquel hombre, muy apuesto no
quiero negarlo, se despidié dirgiéndose
a la salida del local, donde yo me en-
contraba.

Me dirigi hacia donde ella estaba,
habia estado unos pocos segundos
quieto a la entrada del salén. Tras
los saludos de rigor y un par de
comentarios sobre el local, no pude
reprimirme y le pregunté directamente
quien era el hombre con quién esta-
ba hablando. Mds de una vez una
pregunta de este estilo me habia
puesto en un serio COMPromiso; pero
qué le voy a hacer, nunca aprendo
de mis errores.

Una enorme sonrisa aparecié en sus
labios y, con voz susurrante me pregun-
t6 si estaba celoso. Intenté responder;
pero en lugar de eso esbocé una sonri-
sa. Ella rié, y yo también. Me conté
que se trataba de un amigo de la fami-
lia, con quien su padre habia tenido
mucho contacto antes de morir. Habia
estado comiendo y la habfa pasado a
saludar antes de marcharse hacia Zurich

Una mirada, esa mita. Era
me results total

den colol

pro

n

al dia siguiente. Si era una excusa era
muy poco original; pero ante ella per-
dia esa incredulidad que siempre man-
tengo ante las mujeres.

Tras la comida, estuvimos paseando
toda la tarde. No soy muy amigo de
los paseos; prefiero actividades mds
dindmicas, o ir a tomar unas copas;
pero reconozco que aquellas horas de
paseo parecieron segundos. Notaba
cémo perdia el control sobre mi
mismo, como cambiaba mi actitud con
las mujeres por el sélo hecho de estar
con ella.

Eran poco mds de las ocho. Ella se
empefi6 en tomar una pizza en ANGE-
LO’S, una conocida pizzeria frente al
mar. Su caréicter era cambiante como
no he conocido otro. Durante la comida
su actitud, sus gestos, su porte, la ha-
cian parecer mayor, elegante, distingui-
da incluso. Ahora, sin embargo, parecia
una chiquilla que quiere que le com-
pren un dulce. Pero en todo momento
sabfa mantener ese encanto juvenil, esa
mirada que me cautivé desde el primer
momento, €sa VOZ...

Estuvimos mds de una hora en AN-
GELQ'S. Tras la cena (no un banquete
precisamente; nunca me han gustado




irgh Era la primera vez que la veia pero
Italgbotalmente familiar. Unos ojos frios,
delicolor verde intenso, con esa mirada
provocativa que sélo ellas pueden
conseguir. Nunca llegué a saber su
nombre, y me hubiera gustado.

Desde entonces fantaseo con

nombres maravillosos, con

apellidos ilustres porque en el

fondo estoy seguro de que

mds volveré a saber de ella.

las pizzas) accedié a tomar un par de
copas pese a no estar demasiado ilu-
sionada con la idea. De hecho, en
cuanto empezé a oscurecer quiso que
fuésemos a su hotel.

Ya en su habitacién sacé una baraja
de pdker y propuso “matar el tiempo™
jugando unas partiditas. ;Y qué parti-
ditas! No sé a que hora marche. En
aquel momento no me hubiera mar-
chado nunca pero ella se empeiid.

A la mafiana siguiente, cuando fui a
buscarla al hotel me informaron de
que habfa salido da buena maifiana.
No habia dejado ninguna nota, ningin
mensaje. Incrédulo subi hasta su habi-
tacién. Nada.

Desesperado he buscado inutilmente
en todos los rincones alguna pista que
me pudiera conducir a ella. Ni siquie-
ra la habitacién estaba a su nombre.
Desde entonces no hago mds que re-
cordarla. Las otras chicas han perdido
interés. Incluso he dibujado lo que re-
cuerdo de aquella noche, de aquella
partida, y me entretengo emulando la
partida con mi PC...por que en el
fondo estoy seguro que nunca volveré
a saber de ella.

Zeta Ochenta
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GAMES
WINTER
EDITION

Conectamos nuestro ATARI (un
ST-1040) e introducimos el primero de
los dos discos que soportan este juego
de Epyx. Tras unos segundos de espera
aparece ante nosotros la imagen de la
sede de estos juegos. Poco tiempo ten-
dremos de disfrutar esta imagen, ya
que rapidamente aparece la pantalla de
presentacion del juego, de una calidad
mas que notable.

Hartos de la machacona musiquita
que no cesa ni un momento, pulsamos
la barra espaciadora. Al hacerlo apare-
ce ante nosotros el mis que tipico
mend. La tipica opcion de competir en
todas las pruebas. La tipica opcion de
competir en una sola prueba, la de en-
trenarse en una prueba, la de jalto!
aqui hay algo interesante. Podemos
asistir, si lo deseamos, a las ceremonias
de apertura y cierre de los juegos de In-
vierno, asi que vamos a ello.

Las dos ceremonias especialmente la
de apertura, han sido muy bien desa-
rrolladas, incluyendo escenas de ani-
macion de muy alta calidad. La cosa
promete
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LAS PRUEBAS

La presentacion de las pruebas no
es, que digamos, un derroche de imagi-
nacion. Todos conocemos ya la famo-
sa cleccion de bandera y los himnos
que las acompanan. Tras este paso, un
puro tramite sin ningin aliciente, pasa-
mos a competir en cada una de las siete
diferentes pruebas que componen esta
edicion de los juegos de invierno. Re-
pasémoslas una a una.

DESCENSO

En el descenso deberemos, pues eso,
realizar el decenso de una colina en el
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minimo tiempo posible, sin salirnos de
la pista marcada. En primer lugar de-
beremos tomar la maxima velocidad
en la rampa de salida. Tras esto, un ra-
pido cambio de pantalla nos situai
como si en realidad estuviésemos reali-
zando el descenso. Bajo nosotros s6lo
vemos los esquis, y por delante, la
pista y las pancartas que la delimitan.
Durante el descenso podemos con-
trolar la direccion que tomamos y la
velocidad de descenso. Si no controla-
mos perfectamente este ultimo para-
metro podemos acelerar demasiado, lo
que nos conducira indefectiblemente
fuera de la pista.
g El objetivo, como podéis adivi-
*‘;. nar, consiste en minimizar el
tiempo del descenso aumen-
tando para ello la velocidad
hasta el limite que podamos
mantener.
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Existe una opci6n adicional en esta
prueba, que consiste en seleccionar la
ubicacion para cuatro camaras de tele-
vision que retransmitiran nuestras evo-
luciones al pasar ante ellas. Esta op-
cion, que podria haberse resuelto de
forma muy espectacular, no ha sabido
ser aprovechada por los muchachos de
Epyx que no han hecho mas que afia-
dir un extrafo cambio de pantalla que
en vez de impresionar, simplemente
despista.

PATINAJE DE VELOCIDAD

En este caso la prueba se desarrolla
en el pabellon de deportes de invierno.
La pista esta ya preparada y sélo falta
saber en qué prueba vamos a competir.

R
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Aparecen ante nosotros cuatro op-
ciones (1000, 3000, 5000 y 10000 me-
tros) entre las que tendremos que esco-

Es altamente recomendable que los
novatos se abstenga de pistas diferen-
tes a la primera, ya que el resultado
puede ser desastroso.

En este caso el aspecto gréfico estd
mucho menos cuidado. Tendremos
una vista de pajaro (desde muy , muy
arriba) de la pista y de las dos pelotitas
(los participantes) que se desplazan
por ella. En el centro de la panta-
lla tendremos una vista frontal
de los dos participantes, que
nos ayudaran a sincronizar-
nos con nuestro jugador para
evitar que esté mas rato en el
suelo que de pie.

SLALOM

La siguiente prueba, como podréis
imaginar por el titulo que hay sobre
estas lineas, es el slalom. Como en el
anterior caso, habremos de empezar
seleccionando la longitud de la prueba.
Tras esto, con una vision diagonal de
la pista bastante bien realizada, debe-
remos pasar alternativamente a dere-
cha e izquierda de las banderolas que
marcan el slalom.

Es una prueba bastante sencilla para
los principiantes; pero que precisa de
una buena técnica para conseguir lle-
gar a los primeros puestos. Franca-
mente interesante.

SALTO

Nada mas seleccionar la opcion
aparece ante nosotros una excelente di-
gitalizacion de la torre 'de salto y el
principio del trampolin. Cuando empe-
zamos el descenso tendremos una vi-
sién de nuestros pies con los esquis in-
tentando  acelerar al  maximo
manteniendo el centro del trampolin
entre nuestros esquis. Al llegar al final
del trampolin tendremos que conseguir
despegar del mismo y recorrer. como
es logico, la maxima distancia durante
el salto

Destaca en este apartado lo bien lo-
grados que estan los cambios de ima-
gen, a diferencia de lo que ocurre con
la prueba de descenso. Se trata, sin
duda, de un juego lleno de contrastes
dificiles de explicar.

PATINAJE ARTISTICO

Nos encontramos, a nuestro entender,
ante la prueba mejor realizada de todo el
juego, pese a no scr, ni mucho menos, la
mds adictiva. Tras haber seleccionado el
patinaje artistico nos aparecerd una pan-
talla en la que tendremos que sclecuonar
nuestra coreografia y
definir c6mo serd nucs-
re ejercicio.

ot 4
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—mandantos: ahora un triple axel,
ahora un spin sentado....Pero hemos
de tener cuidado con lo que le pedimos
va que, en la siguiente pantalla sere-
mos nosotros los que tendremos que
realizar, ante la atenta mirada de los
jueces, el gjercicio.

Debemos fijarnos, antes de pasar a
la competicion, en otro punto impor-
tante. En la parte inferior izquierda de
la pantalla encontraréis un joystick
que ird moviéndose al tiempo que la
patinadora de la pantalla. Fijaos en
todos sus movimientos, ya que son los
que después tendréis que emular.

Una vez en competicion deberéis re-
alizar, en el orden propuesto anterior-
mente por vosotros mismos, todos los
ejercicios sin cometer fallos (cosa bas-
tante complicada por cierto). Tras esto
seran los jueces los que decidan,

SKI DE FONDO

En esta prueba, bastante sencilla
por cierto, deberemos conducir a un
esquiador, lo més ripidamente que po-
damos, campo a través hasta la meta.
En esta prueba es especialmente im-
portante la sincronizacion entre nues-
tros movimientos y los de las piernas
del esquiador. S6lo de este modo ob-
tendremos la maxima velocidad. Por lo
demas se trata de una prueba bastante
pobre, tanto en interes como en sus
graficos.

BOBSLEIGH

La fltima prueba que comentamos
(la primera del juego, ya que las esta-
mos comentado en orden inverso a
como aparecen en el mismo) es la con-
trareloj con bobsleigh. Se trata de esa
especie de trineos que alcanzan enor-
mes velocidades en unas pistas de
hielo. En este caso somos el tripulante
de uno de ellos y, como es logico, dese-
amos terminar el recorrido en el mini-
mo tiempo. Como en el caso anterior,
se trata de una prueba algo floja. Los
graficos estan bien, pero se repiten
hasta la saciedad, y el cambio de pan-
{allas vuelve a ser algo flojo.

THE GAMES WINTER
EDITION

Podemos decir, para terminar, que
The Games Winter Edition es un juego
muy irregular. Junto a pruebas extre-
madamente bien cuidadas encontra-
mos otras que son a lo sumo medio-
cres. Podemos afirmar, también, que
en general el juego esta bien realizado
y que para los amantes de este tipo de
Juegos puede ser una pieza importante
a tener en cuenta.

ZetaOchenta




PARA COLECCIONISTAS Y
VOS USUARIOS

| YA ESTA AQUI LA
SEGUNDA EDICION DE UN
NUMERO ESPECIAL
Y RETAPADO DE LOS
NUMEROS 1-2-3
DE MEGA-JOYSTICK UNA EDICION
UNICA PARA TODOS AQUELLOS
QUE SE HAN INCORPORADO TARDE A

NUESTRO TREN DE POKES Y JUEGOS




Yodo el futuro estd presente

En SONIMAG 89 todo el futuro esta a su disposicién.
Adelantandose al tiempo con las novedades mas sorpren-
dentes y las ofertas més espectaculares.

SONIMAG 89 dbre la temporada comercial en Esparia
con las empresas mas importantes de la electrénica de
consumo y los profesionales mas cudlificados. Los pro-
fesionales que crean el futuro.

Adelantese al tiempo, no pierda el futuro. Venga a

SONIMAG 89. Todo el futuro esta presente.

Sonimag 89
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