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Tu aventura comienza cuando el Ile! te ordena que
defiendas el reino. ‘“;Sélo #i puedes salvar a mi
reino del Demonio!’* —grita el Rey cuando
te dispones a partir.

Galopa hacia el horizonte donde una negra nube

a empezado a extenderse por el cielo T 033 301 0858
cada vez mas oscuro... e
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B APUNTES

NOTICIAS

= Ubi Soft ha preparado en Francia
el lanzamiento de un estupendo
pack de aventuras. Su nombre es
Adventures EStraordinaires e in-
corpora los siguientes titulos: Iron
Lord (Ubi Soft), Zak McKracken
(Lucas Film Games), Nortville
Manor y Rocket Ranger (Cinema-
ware),

+ U.S. Gold estd preparando el lan-
zamiento de un nuevo jucgo para
la consola de 16 bits de Sega Se
trata de Indina Jones y la dltima
cruzada, un juego que causd furor
en los ordenadores y que ahora es-
tard disponible para los propieta-
rios de la consola Megadrive,

* La afamada empresa norteameri-

cana, Electronic Arts, ha decidido
lanzar la cuarta version del Deluxe
Paint, uno de los mejores y més
conocidos programas de dibujo
para el Amiga y el PC. Entre otras,
esta nueva version incorporard di-
sefio en modo HAM (4.096 colo-
Fes) y animacion. Por supuesto,
solo para Amiga.

« Parece ser como si todas las em-

presas se hubiesen volcado en la
creacion y adaptacion de video-
juegos para la consola Megadrive.
Algunos de los titulos que estardin
disponibles en breve son: Shadow
of the Beast, Lemmings, Fighting
Masters, Out Run, Golden Axe 11,
Galaxy Force I1, Streets of Rage,
Phantasy Star Il (1a tercera parte
de este juego de Role) y Alien
Storm.

* Después del éxito obtenido con
Ooops Up, Demonware vuelve a
la carga con la segunda parle de
este entretenido videojuego:
Ooops Up 2. Esperemos que haya
sido mejorada la animacion de los
protagonistas y estén méas defini-
dos, ya que este era el punto donde
fallaba el juego.

System 3, famosa por el ya mitico
Last Ninja, parece no querer apar-
tarse de la estela dejada por su he-
roe y estd embarcada en lo que
supondra la tercera parte de este
juego: Last Ninja III,
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CONCURSO UBI/DRO SOFT

Premiados con 10 camisetas:

Francisco Javier Calvo

Jests A. Martin Martin

David Merino Ogando
Guillermo Ferndndez Hernéindez
José¢ Luis Torres Rinc6n

Premiados con las § raquetas y botes de pelotas:
Tomi Amado Chavero

José Juan Bravo Sema

Emilia Pifieiro Chimeno

M. del Carmen Rodriguez Paule
Pilar Ldpez Blunco

Oscar Megosa Martinez

Susana Noyera Cano
Bemardo Miguel Nifiez Moraleda
Francisco Javier Garcfa Esquiva
Jesus Sanchez del Vado

CONCURSO TITUS/PROEIN S.A.

Jesis Angel Martin Martin

NUEVO DISTRIBUIDOR
PARA PALACE

Segummt'mc todos conoceréis esla
compafia de software del Reino
Unido famosa, entre otros, por su jue-
£0 Barbarian y, por que no decirlo, por
las portadas donde aparecia la conoci-
da Maria Whittaker.

Pues bien, a partir de este mes de
Octubre la distribucién de los produc-

tos de Palace en Furupa se realizard a
través de la empresa PROEIN S A

L.os primeros titulos en aparecer son
SWAP (Amiga, PC, Atari ST, CPC
disco y C64), SLIDERS (PC, Atari ST
y Amiga) y G.PRIX 500 IT (PC, Ami-
ga, Atari ST, CPC y C64).

Tms la polémica suscitada entre
Nintendo y Lewis Galoob Toys
a causa del Game Genie, un peque-
fio cartucho que facilita los juegos
de la consola Nintendo con armas
extra, vidas infinitas y acceso 4 ni-
veles superiores (entre otros), se ha
tomado la solucién de que ¢ste pe-
niférico sea distribuido finalmente
en Estados Unidos al precio apro-
ximado de 5.000 pesetas. ; Tardard
mucho en llegar a Espaiia para ayu-
damos con los juegos miés difici-
les?

POKES PARA
NINTENDO




TITUS

OLF CHILD, Un juego de arcade-aventura con un

scroll de 360 grados, 64 colores simultédneos, 300 pan-
tallas repartidas en 5 miveles y la original idea de que el
protagonista puede convertirse en lobo. Rescata al doctor
Kal Morrow del la organizacion criminal CHIMERA. Dis-
ponible en Amiga y ST.

EIMDALL. Cuenta la leyenda que los dioses de los

vikingos necesitaron en una ocasion de €stos y asi es
como naci6 por decisién divina Heimdall, el heroe de este
videojuego. La pantalla est4 tratada en isométrica, de forma
que el protagonista, Heimdall, puede desplazarse en ocho
direcciones y utilizar distintos tipos de armas. El juego se
basa en los siguientes mundos vikingos: Midgard, Utgard y
Asgard, Disponible en Amiga, ST y PC.

H-73M
THUNDER
HAWEK. Un estu-
pendo simulador de
helicOptero que se
desarrolla en seis
campanas diferen-
tes, cada una con 10
misiones. Los grifi-
cos y los efectos de
sonido estin suma-
mente elaborados y
la introduccién al
juego es sorpren-
denle, como pocas

hemos visto. Disponible en Amiga, ST y PC.

73M Thunderhawk (Amiga)

NOVEDADES PROEINSA

Duranlc los préximos meses PROFIN S A. va a lanzar un gran nimero de videojuegos de muy alta calidad y, por lo
que hemos podido observar, de lo mis adictivos. Los lanzamientos serdin los siguientes:

HE BRAINIES. Los  The Brainies (Amiga)

Brainies son unos pe-
quefios alienfgenas malvados y destructivos. Han venido a
la Tierra con una sola idea: invadir el planeta y apoderarse
de las mentes de sus habitantes. Tu misi6n es impedirlo y
averiguar su origen. Disponible en Amiga, ST, PC, C64 y
CPC.

RAZY CARS IIL La tercera parte del afamado Crazy

Cars, ahora con mejores gréficos, més detallado, 10
musicas diferentes, més obstéculos y 50 pistas para recorrer
con tu Lamborghini Diablo. Disponible en Amiga, PC y
ST.

HE BLUES BROTHERS, Muévete al ritmo del Rock

and Roll, es fécil, s6lo tienes que controlar a Jake 0 a
Elwood; los Blues Brothers. Con scroll multidireccional,
més de 300 pantallas repartidas en 6 niveles diferentes, 1
6 2 jugadores (que pueden jugar simultineamente) y la
buena misica de este singular duo. Disponible en Amiga,
ST, PC, CPC y Co4.

LORICIEL

THUNI)ER BURNER. Un interesante arcade que nos
sumerge en un mundo tridimensional en ¢l que desem-
peflamos el papel de un robot transformable. La mision es
destruir la base enemiga y para ello debemos a travesar los
12 niveles dispuestos en tres diferentes decorados: €l bos-
que, el desierto y el mar, Disponible en ST, Amiga, PC y
CPC.

UARDIANS. Un arcade en ¢l gue tendremos que uli-

lizar toda nuestra habilidad para impedir que los Trif-
fids escapen de la habitacitn en que se encuentran flotando.
Disponible en ST, Amiga, PC y CPC,

OLDEN EAGLE, En algin planeta lejano nos espera

una misteriosa misién que nos obligard una vez mas
a encarmarnos en ¢se terrible y arrojadizo papel de hom-
bre-duro. Los gréficos y las animaciones son muy buenas.
Disponibie en ST, Amiga, PC y CPC.

ABY JO. Ser pe-

quefio es una la-
rea dificil, sobre todo
cuando se tienen que
realizar tareas de ma-
yor, sin embargo a
Baby Jo no le serd di-
ficil: puede lanzar bi-
berones, Coger super-
pafiales para saltar
mds alto y si se gue-
ma los pafiales, todo
queda en unos salti-
tos y algin que otro
gemido. Disponible
en ST, Amiga, PC y
CPC.




AVENTURAS
EN
ESPANOL

esde yue salicron al mercado

los primeros ordenadores, las
aventuras conversacionsles han si-
do uno de lox aspectos niis atrac-
tivos para un gran grupo de usua-
rivs. Incluse en Espaiia, donde los
aficionados han tenido yue subyu-
garse a otros idiomas,

Juegos de la calidad de The Hob-
hit, Sherlock Holmes, Jack the
Ripper o incluso aventuras miis no-
vedosas, como el maravilloso Won-
derlund, siguen siendo un obsticu-
lo por el idioma para ls mayoria de
los usuarios ¥ la solucidin, en un
alto porventaje de los casos, ex no
distribuirls en Espaia. Aunque
siempre hay casos sparte, como
fueron los Gremlins: la primera
aventura para pequenos ordenado-
res totulmente traducida.

No obstante las aventuras co-
menzaron 4 distribuirse en ¢l mer-
cado espanol de forma casi cusera,
no existiz un gran mercado v tam-
poco programadores experimenta-
dos. Se trataba de usuarios co-
rrientes yue diseiabun sus propias
aventuras con un parser y luego
intentaban venderlus o alpuna dis-
tribuidora.

El comienzo de la profesionali-
zacion de las aventuras converss-
cionales en castellano fue abarcu-
da por primera vez por lu empre-
sa Aventuras AD (es la Gnica en
Lspana), estrenando titulos co-
mo: La Aventura Original, Jabha-
to (un conocido personaje de ci-
mic), La Diosa de Cozumel, La
Aventura Lispacial, Los Templos
Sagrados y su dltimo lanzamien-
to: Chichen Itza,

Los futuros proyectos de Aven-
turas Al son La Aventura Original
11 y Colin, una interesante aventu-
ra que nos convertira en el tamoso
descubridor del continente ameri-
cana y nos permitira adguirir, sin
yuererlo, interesamntes datos sobre
¢l descubrimiento del mismo.
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Il NOTICIAS
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ROLE EN LA
TERCERA
GUERRA MUNDIAL

Pruem v.A. saca al mercado un jue-
g0 de role que se desarrolla tras el
fracaso de Gorbachey, en la Tercera
Guerra Mundial. Confiamos en que el
tema sea lo tnico desagradable de este
Jjuego que han denominado “Twilight:
2000".

La principal novedad que aporta, es
que no nos vemos influidos en nues-
tras decisiones por nadie, ya que al ser
nuestro cometido la supervivencia, no
lenemos ningdn jefe por encima y, por
ejemplo, nadie nos dice las armas o
los vehiculos de asalto que tenemos
que utilizar, salvo nuestra pericia en
el manejo, claro estd.

Ademds sus creadores han querido
dar un giro a los juegos de role, cam-
biando su encuadre por otro totalmen-
te distinto. El juego sigue teniendo en
comin con los tpicos Dragones y
Mazmorras su cardcter fantéstico, con
muchas batallas y mucha ciencia fic-
cifn, ya que es lo que sus creadores
picnsan que atrae a los compradores,

a nosolros. De esta forma han cambia-
do la magia, los dragones, y los casti-
llos misteriosos, por las ciudades de-
rruidas de la Europa de la Tercera
Guerra Mundial, sin perder los tres
contenidos antes citados.

Habré que probar esta nuevo enfo-
que que le han dado, sobre todo pen-
sando que ha sido nominado mejor
juego de role en 1984, y que sus ven-
tas han sido muy abundantes.




HAM-E

Graficos de 24-bits

am-¢ es un nuevo modo grifico para Amiga
Hque permite hasta 200,000 colores en panta-
i Esto sin embargo no es o nes importante, ya
yue es totalmente compatible v sale 3 un precio
hastante econdmico, unas S4H pesetas, Ademas
a salido upa version alge mejor que por un poco
mis, unas [8.000 pesetas, nos da Ls oportunidad
de tener 256 colores en pantalla de un total de
2620000, También incluye algo de software, como
un paguete de dibujo v un sistema de procesador
de imagen. PPor desgracia para los usuarios espa-
noles, la empresa Black Belt de Estados Unidos,
que es la creador, vende su producto dnicamente
a triaves de Checkmate, en ¢l Reino Unido.

NoTiciAS |

JOYSTICK
PARA PG

ro Soft esta distribuyendo un nuevo e intere-
D-a;mle joystick para los PC y compatibles. Se
Hama I"C Connection, es de color hlanco y como
puede verse en la fotografia, es un joystick de
aspecto muy similar 4 otros que ya estan disponi-
bles desde hace algan tiempo.

Sus diseiadores lo han dotado de dos botones
de disparo por microinterruptores, autocentrado,
respuests rapida, disparo a rafagas, cuatro ven-
tosas de sujecion y, dos botones de centrado en
los ejes, uno para el X y el otro para el Y. Solo es
compatible con PC.
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DISCOS VIRGENES
ALTA CAPACIDAD 1°4 Mb

10 Unidades . ... 3.500 Ptas.
50 Unidades ... 14.400 Ptas.
100 Unidades .. 25.600 Ptas.

PEDIDOS POR TELEFONC
] (91) 319 80 37

 piscospm 70

VIDIGRAB - ROMBO

DIGITALIZADOR DE IMAGEN EN TIEMPO REAL
SPECTELM CPC-ASTRAD

VIDICPC y IX 12900
TASWORD PTEXTOS 4950 5900
TASCALC HCALCULD 4550 5000
MASTERFILE B [ATOS 250 7100
&_ L4900 8500
OTP AUTOEDICICN 3 PROGRAMAS  B200 e
ADVANCED ART /STUDIO 4900 5500
FAMUET (COPION, FOKEADOR) 8500 12225
GENILS MOUSE +ART /STUDIO 12500 12900
UNICAD DE DISCO B 3 1/ y 51447 21 500 21500
LAPIZ OPTICO (FROGRAMA EN FOM) 4 900 4 908)
MUSIC F.'lkCHIPE DIGH«MIDI 5900 11500
EXTENSA GAMA DE PERIFERICOS PARA AMIGA
Servimos a toda ESPANA

Estos precios no incluyen IVA ni gastos de envio
MICROSAT - Comejo de Cienlo, 145 Desp, &
ORN7-BARCELONA Telfs. (93) 20600 13 - (93) 215 74 56/

ANUNCIARSE EN
MEGAOCIO ES
IMPORTANTE PARA SU
NEGOCIO

ESTUDIE NUESTROS PRECIOS |
SON LOS MEJORES
144.000 USUARIOS LEEN ESTA
REVISTA.




LO QUE DEBE
SABER SOBRE

MEGAOCIO

{COMO MANDO UNA CARTA A
LA REVISTA?
Si Vd. desea enviar unacartaa la
secci6n de correo de la revista debe
dirigirse a:
MEGAOCO  “Seceitn Correo”.

C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1°Izda.
28010 Madrid

(DONDE ME DIRIJO PARA LOS

ASUNTOS RELACIONADOS CON
LA SUSCRIPCION?
Para cualquier asunto relacionado con
este tema escriba a :
MEGAOCO  Dpto.Suscripciones.
C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1°Izda.

28010 Madrid
O bien llame al teléfono: (91) 319 80 37.

({COMO OBTENGO
INFORMACION SOBRE
PUBLICIDAD?.
Para recibir informacién sobre la
inserci6n de anuncios publicitarios en la
revista debe ponerse en contacto con:
MEGAOCIO  Publicidad-Revista.

C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1°1zda.
28010 Madrid

¢{PUEDO COMPRAR
EJEMPLARES ATRASADOS?

Envienos el cupén con los niimeros que
desea e indiquenos la forma de pago.
Dirigirlo a:

BMF Grupo de Comunicacién, S.A.
a la direccién antes indicada.
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Il NOTICIAS

'MEGATRAVELLER 2-
QUEST FOR THE ANCIENTS

A nuestra redaccion han llegado
noticias sobre la aparicion de la
segunda parte de MegaTraveller, bajo
el nombre de Quest for the Ancients,
escrito y disefiado por Marc Miller, el
creador oniginal del universo de Me-
galraveller.

Segun nuestros informes, este nue-
vo juego de role dispondré de un gran
nimero de atractivos para el aficiona-
do. Entre ellos destacan el avanzado
generador de personajes femeninos y
masculinos, bien sean humanos o
Vargr, con més de 35 carreras y 125
aptitudes; la posibilidad de controlar
a nuestro personaje, pero ademds dar
Ordenes a oLros CUaLro acompanantes,
los magnificos grificos y animaciones
(no muy habituziles en estos juegos)
controlados por iconos; etc.

Aparte de todv esto, cada personaje
actuard inteligentemente segan sus
condiciones y aplitudes. de forma que
por ejemplo, manejardn mejor una de
las diez naves espaciales, que cual-
quiera de las otras nueve, ya que se
adapta mejor a sus caracteristicas. In
el combate también resuliard intere-
sante esto, ya que actuardn aulométi-
camente en casos de crisis mientras (i
piensas la estrategia a seguir. No obs-
lante esta especie de autosuficiencia,

no es la clave para salir del apuro, ya
sabes que es un juego de role, y la
Gltima palabra la tenes wi.

Llamativo nos parecié tlambién aqui
en la redaccion, la existencia dé mis
de cien emocionantes mundos que vi-
sitar, con mds de 900.000 kilémetros
cuadrados cada uno, y en los que po-
dremos visitar puerios espaciales, ciu-
dades, naves abandonadas, lugares an-
liguos, tiendas, almacenes, casinos, Li-
bernas, elc., y enfrentarnos a multitud
de sorpresas.

Con todo, la boca se nos a hecho
agua y deseamos fervientemente po-
der comprobar si es asi también en la
praclica este nuevo juego que distri-
buye Proein S.A




El ritmo completo y total del juego, la

accién de principio a fin y la

jugabilidad téctica son ercoruzén de
IP OFF, el simulador de baloncesto.

Las habilidades de los jugadores, unidas o
sus atributos y estado de forma, junto con
una utilizacién inteligenite y ostuto de las
sustituciones y cambio de técticas por el
entrenader, son los elementos clave paro
alcanzar el éxito en baloncesto. TIP OFF
incluye, por lo tanto, algunos aspectos de
direccion y manejo del parfido. Los
caracleristicas principales son:
* Pantallo con “scroll” multidireccional
* Opeién de 1 a 4 jugodores. Opdén de
jugar contro el ordenador o contra ofro
jugador © unirse con otro jugador para
acer equipo contra el ordenader o
contra ofro jugader o contra dos
jugadores.
Cinco niveles de habilidad. El nivel de habilidad de ombos equipos puede
establecerse independientemente.
. Fnci}igud para procticar habilidades }Ir tacticas. e
* Facilidad pora crear un equipo a cualquier nivel de habilidad
y et fGaica. 0 A AMIGA, ATARI ST,
Controles instintivos de joystick pora driblar, pasar, chutor ©
hacer fintas. Hoy dos vé|£ido es de carrero, dos tipos de BM PC Y COMPATIBLES
regate y pose y cinco tipos de firo a cancsta [suspensién,
gancho, gancho en suspension, tiro en carrera y mote).
* Coda jugodor sobre la cancha s un individuo con una
mezclo Unico de atributos (edad, alturg, talento, rapidez,
resistencia y serenidod) y habilidades (pase, regate, robo, tiro
salta).
Eos tipos de ligos. Repeticion de lo jugado a 3 velocidades.
* Se puede disponer de movimientos extros utilizondo dos
botones independientes de joystick usando el Sistema
Exerlence

oo THEF Foc
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HARDWARE [l

Almacenamiento masivo para Amiga

Poco a poco vemos que salen multitud de periféricos
para el AMIGA 500. Ahora se lanza al mercado la nueva
unidad de disco duro con 20MB de memoria, de tal
forma que los usuarios de estos ordenadores podrin
cargar miisica, juegos y demds aplicaciones, sin
necesidad de tener que estar cambiando de disco cada

dos por tres.

| Disco Duro “Plus™ A590 esta
Emmpucsm por una unidad ex-
terna de disco duro, una tarjeta
controladora y una tarjeta de expan-
sion de memoria para el Amiga 500,
y ademas se suministra con dos discos.
En el primero de ellos, se encuentra
todo lo necesario para poder poner en
marcha el disco duro. Entre las opcio-
nes que hay para conseguir esto des-
tacan las de formateado, preparacion
del disco, instalacion, hacer el disco
autcarrancable, aparcar las cabezas,
utilidades, etc. En esta dltima que he
nombrado tenemos mas opciones: po-
demos formatear a bajo nivel, hacer
particiones, reparar ficheros en mal
estado, etc. En general son algo pare-
cido a las PCTOOLS de los PC’s, pero
bastante mds simples.
En el segundo disco se encuentra un
programa para hacer un test a la RAM,
para ver si las ampliaciones de memo-
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ria que le podemos hacer, estin bien
llevadas a cabo. Sin embargo, a pesar
de que es algo de mucha utilidad, tiene
un pequefio fallo por parte de los pro-
gramadores, y €s gue no posee un ico-
no propio dentro de la Workbench. de
forma que tenemos que salirnos de es-
ta para poder ejecutarlo.

Aparte de todo esto, hay que decir
que el A590 tiene unas caracleristicas
muy interesantes, ya que ademas de
su unidad de 20MB, tiene zd6calos para
512KB, IMB, o 2MB de memoria
RAM, (el segundo disco contiene el
programa para verificar su buena ins-
talacion). con lo que en el momento
de ampliarle esta memoria, no tendria-
mos que hacer un desembolso extra
para preparar al ordenador, Ademis
también posee memona de acceso di-
recto (DMA), que sin duda alguna,
permite que la puesta en marcha de
cualquier programa que esté en ella

sea mucho més ripida. Por si esto fue-
ri poco, esta provisto de un conector
de dispositivos de expansién SCSI
(Small Computer Standard Interface),
para futuras ampliaciones, que ade-
mds se controla con el software que
se nos incluye. Aparte de todo esto, es
interesante gue posea ROMS de autoi-
nicializacién, para poder iniciar el sis-
tema automaticamente desde el disco
duro, algo que en un principio no pa-
rece importante, pero que nos ahorra
muchas energias a la hora de cambiar
diskettes. Una adveriencia, para que
reinicializar el sistema desde el disco
duro sea posible, es necesario que
nuestro Amiga 500 disponga de la ver-
sion Kickstart 1.3, y no la 1.2., pero
esto es facilmente salvable.

Otro aspecto a resefar de esta uni-
dad, es que va solapada al blindaje del
Amiga 500, en el bus de expansion
que tiene en el lado contrano a la uni-
dad de diskette. Ademdds queda unido
de forma compacta, no necesita de ca-
bles. al contranio de lo que ocurre con
los PC's. Su tamano no es excesiva-
mente grande, aunque por llevar su
propia fuente de alimentacion para no
sobrecargar la del Amiga, resulta un
poco molesto. Por fortuna no tenemos
que ir apretando veinte botones cada
vez que queremos encender el ordena-
dor, ya que ésta se pone en funciona-
miento al ponerlo en marcha. Un de-
fecto que se le puede encontrar, es que
hace mas ruido de le normal, perc es
perfectamente soportable.

Con todo, tenemos que por primera
vez sale al mercado un buen paquete
de hardware y software. a un precio
mucho més bajo de lo habitual, y con
infinidad de utilidades, que sin duda
puede hacer las delicias de los usua-
rios del Amiga 500. Ahora ya no hay
motivo para guejarse. Poco a poco los
convencidos de las ventajas de este
ordenador tendran mas motivos para
discutir ¢on los que lo estédn de las de
los PC’s.

Creador:
COMMODORE
Distribuidor:
COMMODORE
Equipo requerido:

Amiga 500 y Kickstar V1.3 (para
inicializar sistema desde el disco
duro).

Precio:
69.900 + LVA.
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CRAZY SHUFFLE (EX-205) |

Excelente programa donde de-
berd ir apargiando las figuras
qui fieneen pantalla. Excalenie
para gjecitar lamemoria. Tiene
varios niveles dedificultad, ideal

=T
Practigue este ensu ordenador
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AVENTURAS '

Asi es lo ultimo en videojuegos

Antiguamente, en las cldsicas aventuras,
conseguiamos avanzar con habilidad y mucha
paciencia, introduciendo verbos y frases sencillas que
el ordenador interpretaba con la libertad del que se

dice esclavo y respondiendo lo que en gana deseaba:

segin los datos de que dipusiese para tal efecto. Venia
a ser como un “quiero y no puedo”, aunque hay que
reconocer que algunas denotaban un esfuerzo como
pocos y conseguian enganarnos superficialmente.

F I Yodavia se siguen haciendo
aventuras asi, pero un nimero
creciente se ha inclinado por la

sustitucion del teclado por el ratén y

simplificar asi més las cosas. No so-

lamente se facilita ¢l aprendizaje a los
noveles, también se simplifica mucho
la realizacién de las distintas opciones
posibles y la resolucién de la aventura.

Los grdficos son de muy alta calidad y
con una combinacidn de dibujos a
mano y digitalizaciones animadas.
(PC VGA)

BN CaeeDu

ara trasladarnos de una ciuded a otra
necesitamos el avién. La gasolina
puede jugarnos una mala pasada.
(PC VGA)
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El sistema utilizado por Dynamix,
creadores de juegos de tan alta calidad
como Red Baron, A-10 Tank Killer,
Stellar 7 0 Mechwarrior, es el “inter-
faz” VCR, que permite a los jugadores
un control total y sencillo sobre el jue-
go. Gracias a este nuevo dispositivo
los participantes tienen acceso a todas
las opciones y acciones en pantalla
con la simple pulsacion eén un deter-
minado lugar de los botones del ratén.
Asi podemos examinar, coger o usar
un determinado objeto, hablar con un
personaje, elc.

El cursor del ratdn, gracias a las
rutinas integradas en el juego, sabrd
en todo momento que acciones se pue-
den realizar con un determinado per-
sonaje u objeto y asf adaptard la forma
para indicarlo. Por ejemplo, repre-
sentando un bocadillo si apuntamos a
una persona, un cartel de EXIT (sali-
da) si apuntamos a una de las salidas de
pantalla o una flechita o mano si hay
algo o alguien que podemos coger.

Los lanzamientos mds actuales de
Dynamix son Rise of the Dragon y
Heart of China, este ltimo un nuevo
conceplo en la creacion de videojue-
gos, capaz de dejar perplejo al mas
impasible,

Heart of China es una aventura que
se desarrolla en la revolucionaria Chi-
na del 1930. Los protagonistas (son
tres en total) tendrédn la ocasién de pa-
searse con la calma del jugador expe-
rimentado por las diferentes etapas del
juego: una sucesion de imdgenes y
paisajes disefiados a mano por profe-
sionales, ambientados con motivos y
personajes digitalizados. Cada una de
estas pantallas contienen sus propios

Discutiendo las posiciones de las
cdmaras v los personuajes.

! LR = . CEESS
Mas elementos de Heart of China.
Dibujos y una foto de la escena a la
salida del bar de Hong Kong.

Objetos en diferentes posiciones para la
version arimada.




Las distintas localizaciones del juego estdn desarrolladas con esmero y cuidado.
Todo el juego puede ser controlado con el ratén. (PC VGA)

elementos, decisivos para poder avan-
zar en el juego.

Para la realizacion de todas estas
escenas, personajes y objetos, Dyna-
mix ha empleado un buen niimero de
profesionales entre los que destacan:
actores (fundamentalmente), grafistas,
programadores, miisicos, escritores,
etc. Todas las etapas del juego disfru-
tan de gréficos de alta calidad, anima-
ciones, efectos de sonido y musicas de
fondo (esto ltimo si tienes conectada
alguna tarjeta de sonido). Y es que los
videojuegos estin cambiando de rum-
bo a velocidades vertiginosas y su re-
alizacién estd decayendo en grandes
grupos especializados. Los programa-
dores solitarios pertenecen al pasado
y poco pueden hacer ya.

Ademds, como nota distintoria de
otras aventuras grificas de caracteris-
ticas similares, Heart of China cuenta
con algunas fases de puro arcade que
puede ser rapidamente suprimidas por
el cldsico aventurero: azote de mata-
marcianos y similares. Los juegos de
arcade son dos en total. El primero es
la huida en el tanque desde el fuerte
del enemigo y estd realizado con gra-
ficos vectoriales. El segundo es toda-
via mis arcade (el anterior en realidad
debiera denominarse simulador) y se
basa en una lucha sobre el mismisimo
tren Orient Express.

Aun asi los juegos siguen limitados
por cuestiones de memoria, que enca-

El inventario se presenta de forma
clara y sencilla, visualizando cada uno
de los objetos que llevamaos. (PC VGA)

recen el producto con un precio més
elevado (al llevar més discos) y un
acceso lento-angustioso para los usua-
rios de una gama baja de ordenadores,
Heart of China utiliza aproximéda-
mente 8 Megabytes de memoria del
disco duro, seis discos de alia densi-
dad que pueden ser remplazados con
suma facilidad por un disco de CD-
ROM.

En fin, como habéis podido ver a
través de este articulo el futuro de los
videojuegos se pone muy interesante,
tanto en la temética como en la cali-
dad de los mismos y esto sélo es el
comienzo, ya veremos cuando llegen
las primeras unidades en CD-ROM y
los nuevos CDTV. Estamos seguros
que Dynamix no tardard en sorpren-
dernos de nuevo.
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0 s¢ s1 cont Darkman sucederd
lo primero, porgue no conozco
la pelicula, pero seguro que no

pasa lo segundo. La razon es que al
comienzo de cada fase un breve co-
mentario nos coloca en situacion, de-
jando bastante claro qué tenemos y
qué no tenemos que hacer. De todas
formas, hagamos un breve repaso al
argumento,

¢De qué va la pelicula?

El protagonista es un cientifico que
realiza experimentos (como la mayo-

14 MegaOcio

Una gran
ambientacion

ria de los cientificos). El caso es que
llegan unos sefiores muy malos, muy
malos, y le destrozan el estudio y su
bello rostro; el lamentable estado en
que queda su carz y todo su cuerpo
por las quemaduras, obliga a los mé-
dicos a tomar una decision dristica:
insensibilizarle. De esta forma. Dark-
m@dn Se¢ convierne en un ser incapaz de
sufrir dolor, aunque realmente sea tan
morial como cualquier persona.

Pero ahora que Darkman ha sobre-
vivido, su mente alberga una tnica
idea: vengarse de aquellos que le hi-

Con relativa frecuencia
sucede que los juegos
inspirados en una pelicula
defraudan a los que ya han
visto el film, mientras que
los que no conocen la version
cinematogrdfica no acaban
de tener claro cudl es el
objetivo del juego.

cieron dario. Un plan se fragua en su
cabeza, y es a partir de este momento
cuando interviene el jugador.

El juego

Darkman consta de varias fases (el
juego, no el hombre, que bastante he-
cho polvo estd ya como para diseccio-
narlo encima), que varian en su plan-
teamiento, de forma similar a como
ocurria con Batman o Los Intocables,
ambos titulos también de Ocean. Aqui
el juego comienza con un intento por
nuestra parte de obtener suficientes




datos fisionémicos de Durant, uno de
nuestros enemigos, para poder con-
verlir nuestro rosiro en el suyo, De
conseguirlo, en la siguiente fase co-
menzaremos siendo él, permitiendo-
nos pasar inadvertidos por algunos
momentos. En esta segunda fase
nuesira mision es avanzar constante-
mente hacia la derecha, eliminando
enemigos a base de patadas y pufie-
tazos, recogiendo el dinero que pue-
dan dejar, y apropiarnos del maletin
repleto de billetes que lleva Durant
consigo. Todo esto ha de hacerse en
un limite de tiempo (que es suficien-
te), y procurando no perecer en el
intento, dado que cada golpe de
nuesiros enemigos decrementard
nuesita barra de energia, de forma
que cuando ésta desaparezca total-
mente (jSi, lo habéis adivinado!)
perderemos una vida.

La tercera fase es similar a la pri-
mera, pero el decorado cambia, ha-
ciendo mas dificil la recoleccidon de
imdgenes. En la cuana fase nos encon-
tramos en un almacen y tenemos que
llegar hasta el tejado, siguiendo un re-
corrido que pricticamente no tiene
pérdida. Comenzamos en la esquina
inferior izquierda del edificio y, tras
recorrer la planta baja hacia la dere-
cha, subimos unas escaleras reali-
zando ahora el camino en sentido in-
verso. Este proceso se repite tres o
cuatro veces, hasta llegar al altimo
piso. En este momento aparece una
escalera al lado de la que nosotros
utilizamos para acceder al mencio-
nado nivel. Deberemos subir por
ella, ya que a la derecha encontrare-
mos un cuadrite marcado con una
“E" (el segundo que aparece en
nuestro periplo por el almacén) que
nos repondré al méximo la energia.
Después de bajar las escaleras el ca-
mino vuelve a ser casi lineal, subien-
do y bajando cada vez que nos en-
contremos una escalera.

Por supuesto, el camino por el al-
Macen no consisie €n un paseo, sino
que tendremos que esquivar tres peli-
gros: por un lado, el paso del tempo,
que en esta ocasion estd bastante mas
ajustado. Por otro, los inevitables ene-
migos, que en ocasiones seran franca-
mente numerosos. Por dltimo. el al-
macen es una verdadera cdmara de
tortura: hay tuberias con escapes de
gas inflamable y unas prensadoras que
en mas de una ocasion se hallan for-
mando una cadena mortal. En reali-
dad. poco para nosotros...
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En la primera fase necesitamos unas cuantas fotos de los “malos”. Tino, paciencia

¥ velocidad son imprescindibles. (Amiga)

Ya queda poco para acceder al final de la segunda fase. (Amiga)

La dltima fase que he tenido opor-
tunidad de disfrutar ha sido la perse-
cucion por los tejados. Cuando alcan-
zamos ¢l tejado del almacén, un heli-
coplero estd preparado para seguirnos,
arrojando bombas sumamente peligro-
sas para nuestra salud. no sélo porque
mermen nuestra barra de energia, sino
porque ademas nos hacen saltar sin
que podamos controlar a nuestro per-
sonaje, y en ocasiones nos harian caer
4l vacio, lo gue supone la pérdida in-
mediata de una vida. La dificultad de
estd quinta fase es muy superior a las
anteriores, y a pesar de haber probado
en numerosas ocasiones he sido inca-
paz de alcanzar el final de la misma.

Un perfecto acabado

Como ya no tengo més que contaros
del desarrollo del juego. paso a habla-
ros de los ingredientes usados: gréfi-
cos, sonido, miisica, adiccion, accion,
y algtn defectillo, por aquello de no
ser asquerosamente perfecto.

Decir que los grificos son coloris-
tas en un juego de Amiga es como
decir que en la playa hay arena. No
todas las playas tienen arena, pero to-
das las buenas playas tienen arena. De
la misma forma, no todos los juegos
de Amiga son coloristas, pero todos
los buenos juegos de Amiga lo son.
Este no es upa excepcién y, ademads
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Cada fase va acompanada de una vifieta con un lexto explicativo. (Amiga)

- H

Parecia fdcil, pero llegamos con todas las vidas a esta fase y salimos sin ninguna.

(Amiga)

de una gran profusion de colores, uene
un buen tratamiento de los mismos, lo
que equivale a decir que la gabardina
del protagonista es predominantemen-
te oscura. con algunas zonas mas cla-
ras, simulando pliegues, o también
que el almacen es un sitio frio y lige-
ramente oscuro. En lo tocante a la de-
finicidn y el estilo de los gréficos, para
mi gusto son muy buenos, permitien-
do saber exactamente hasta dénde po-
demos arrimarnos sin resultar heridos.
En resumen, muy buena nota para los
gréficos, rozando el sobresaliente.

El sonido es uno de los puntos fuer-
tes de este juego. Para empezar, la mi-
sica que aparece en la presentacién y
entre fase y fase contribuye a crear

16 MegaQcio

una ambientacion perfecta. Y cuando
nos metemos en el juego propiamente
dicho, es casi obligado conectar los
cascos estereofonicos para oir los dis-
tintos efectos por la derecha o por la
izquierda, segiin esté a uno u otro lado
el objeto que los produce. Concreta-
mente, en la fase del almacén es im-
presionante oir como va subiendo el
volumen a medida que nos acercamos
a las prensadoras o a los escapes de
las tuberias, y el efecto de cambiar de
canal al dejarlos atrds. Este juego de
canales crea cierta confusién en el ju-
gador, que llega a guiarse mds por el
sonido que por la imagen. Sorpren-
dente es la palabra. La accién es lige-
ramente mas dificil de medir, entre

otras cosas por la diversidad de fases.
Cuando tenemos que hacer fotos (fa-
ses primera y tercera) lo primordial es
manejar bien el joystick y disparar lo
més deprisa posible sin perder ¢l ob-
jetivo. Por el contrario, en las fases
segunda y cuarta hay que moverse
més 0 menos deprisa, pero sin olvidar-
se de propinar puiietazos a los que se
pongan por delante (o por detrds). Pre-
cisamente aqui el juego tiene uno de
sus mayores defectos, y es que cargar-
se¢ a los enemigos no es mis que co-
locarse de forma que todos los enemi-
gos ataquen por el mismo lado y dis-
parar continuamente, lo cual resulta
bastante monGtono (y si tienes auto-
disparo, ni te cuento...).

A pesar de todo, el juego es adicti-
vo, debido en parte a su variedad, y
en parte a la gran calidad que derro-
cha. En cierto modo recuerda a ante-
riores producciones de Ocean ya cita-
das (Batman The Movie, y Los Into-
cables), y al igual que ellas el acabado
es més que decente. En definitiva, un
gran juego.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Aungue recuerda en algunos mo-
mentos a Los Intocables y Batman,
no se le puede negar la calidad y
bastante adiccién a Darkman.
Buenos grdficos, un sonido genial
¥ fases variadas hacen de este jue-
go un buen candidato a la ardua
tarea de machacar el joystick.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, Amstrad CPC y
Spectrum.

Creador:
OCEAN

ERBE

El tratamiento del sonido.

En algunas fases es repetitivo.

Sonido:
Griaficos:
Adiccitn:







Sin comentarios

Los gue leéis una revista
dedicada a la critica de
juegos a menudo pensdis
eso de que “Qué suerte
tienen éstos, se pasan el
dia jugando y encima les
pagan!”. Con juegos
como Frenetic no hay
recompensa material que
justifique el sufrimiento
soportado durante una
tarde dedicada a
machacar el joystick con
un juego que en poco se
diferencia de muchos
otros (arfff..., jque me
asfixio!).

lo peor no es eso. No, lo peor
viene cuando tienes que escribir
sobre un juego del que no hay

nada que decir que no se haya dicho ya.
Como veo que no me sirve de nada que-
jarme, ya que seguis leyendo en espera
de que cuente cosas del juego, procurar
sansfacer vuestras ansias masoquistas,
Empiezo con el argumento.
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La historia

Nos encontramos a principios del
siglo XXII1. Resulta que los cientifi-
cos mds listos de toda la Tierra se red-
nen con la iniencion de aclarar si exis-
te 0 no posibilidad de encontrar un
lugar donde vivir mas alld de los limi-
tes conocidos del universo. Como es
l16gico, al acabar la reunién sigue sin
estar claro si ese lugar es pura fantasia
o, por el contrario, existe. Como quie-
ra que los pesados de los mozitos (ha-
bitantes del planeta Mozone. ;Captéis
el juego de palabras? Mozo, mozito,
Mozone, je, je... Ejem, jem! creo que
acabo de hacer el ndiculo)... Decia
que, como los mozitos llevan bombar-
deando el escudo protector de nuestro
planeta dos siglos largos, las autorida-
des han decidido buscar ese nuevo ho-
gar en el extrarradio del universo y
ceder la Tierra a los mozitos. Total,
esta hecha un asco con tanta polucion...

Pero para buscar y encontrar ese
planeta hacen falta dos cosas: un pa-
yaso capaz de superar las defensas
mozitas, y una nave capaz de aguantar
un viaje tan largo. El payaso lo encon-
traron cuando acepté comentar Frene-
tic, pero la nave no la encontraron y,
en su lugar. me dieron un anticuado

caza que ocupa demasiado espacio en
la pantalla y que se mueve no dema-
siado dgilmente.

El juego

Frenetic es un juego del mismo tipo
gue Battle Squadron, Xenon, Xenon
11, Xevious. Slap Fight, Battlestorm,
Terra Kresta, Light Force, etc. (hay
mas, pero no quiero parecer abuson).
Se trata, por tanto, de un matamarcia-
nos de scroll vertical. con la posibili-
dad de participar dos jugadores simul-
taneamente, recogiendo armas, encon-
trando un enemigo final de fase mas
dificil de destruir que los demds, es-
quivando balas, y todo eso que esid
tan visto. La principal novedad que
aporta Frenelic es que no tiene ningun
detalle nuevo. Es paraddjico, pero ha-
bitualmente cuando se lanza un juego
de este tipo se suele incluir algo que
no tuviesen los demds: mids niveles de
scroll. armas originales, pantallas es-
peciales de compra, un nuevo sistema
de control... alguna chorrada que jus-
tifique la salida al mercado del juego.
Frenetic no tiene nada que no se pueda
encontrar en alguno de los juegos an-
tes mencionados, exceptuando los gri-
ficos, el sonido, y la presentacidn, ele-
mentos que no sorprenderin a nadie,
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Los enemigos nos atacardn en agru-
paciones de distintos tpos, aunque
mantendran dicha formacién constan-
te a lo largo del juego. Dichos enemi-
gos cambian de una fase a otra, al
igual que los decorados, decorados
que en la primera fase serin eso, de-
corados, pero que a partir de la segun-
da albergarin mas de una sorpresa, co-
mo enemigos camuflados u obstdculos
gue no nos dejaran avanzar. Por su
parte, los enemigos de la primera fase
son, en general, bastante pacificos, ya
que casi ninguno disparard contra no-
sotros. De nuevo, a partir de la segun-
da fase, las cosas cambian, y poco a
poco iremos siendo blanco de mas y
mas enemigos. Al acabar con algunos
de nuestros enemigos, o dispersas por
el espacio, aparecerdn de cuando en
cuando armas que, en teoria, mejoran
nuestra efectividad. La verdad es que
casi todas lo hacen, aunque algunas lo
empeoran. Las mds recomendables
son las que disparan hacia los lados
(sobre todo el laser lateral), y un arti-
lugio que dispara misiles inteligentes.
Con el fin de evilar malinterpretacio-

&

Al eliminar a estos pipaniescos “gusanos” obtendremos mds armas para nuestra

nave. (Amiga)

Al final de cada nivel hay una nave nodriza que debemaos destruir. (Amiga)
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El segundo nivel es demasiado dificil respecto al primero. (Amiga)

nes, aclaro en este preciso instante
(que luego puede ser tarde) que un
misil inteligente no es un proyectil
que sabe hacer raices cuadradas, y
tampoco conoce la lista de reyes go-
dos. Por el contrario, se trata de un
mistl (de ahi su nombre) que busca por
si mismo un objetivo, rectificando su
direccion cuando sea necesano, y si-
guiendo a la vicuma hasta alcanzarla.
Tiene su gracia, menos para el desdi-
chado enemigo.

La dificultad esta muy poco ajusta-
da. El primer mvel es desesperante-
mente facil, excepcién hecha de unos
huevos fritos que aparecen volando de
un lado a otro de la pantalla y que nos
pueden alcanzar en pleno costado. Ni
siquiera el enemigo final de fase re-
quiere una destreza especial para aca
bar con él. Simplemente, destroza sus
escudos aplicando una racion insisten-
te de disparos, y luego cébate en la
semi-indefensa nave que queda.

En cambio, el segundo nivel es harto
complicado; muchos enemigos, muchos
disparos, pocas armas que recoger, y
dos gigantescos calamares por enemigo
final, que requerirdn un buen equipa-
miento extra en nuestra nave. Del tercer
nivel ya no os quiero contar, y del cuarto
mvel ya nmi puedo contaros, porque no
he sido capaz de llegar.

Valoracion

El que haya empezado a leer aqui
que se vuelva al principio, porque si
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no, dird mas tarde que le he engafiado.
Y es que los graficos son buenos, el
sonido, aunque acabe levantando do-
lor de cabeza, puede pasar, y el movi-
miento no es del todo malo,

Efectivamente, los graficos pueden
gustarte o no, pero hay que reconocer
que estan trabajados, con buenos to-
nos, y suficientes secuencias de ani-
macién. El scroll es riapido, e incluso
al principio me parecio excesivamente
veloz. El movimiento no merece una
nota tan alta, pero no hay un solo de-
fecto que haya podido encontrar en las
fases de animacion, ni por lentitud ni
por desajustes,

El sonido incluye una msica de accin
un tanto dura (no heavy, sino sonora,
con mucha percusin y golpes de volu-
men), y bastantes efectos de somido. In-
teresante los tres primeros minutos y
sumamente cargante en lo sucesivo,

Accién hay poca al principio y de-
masiada a partir de la segunda fase.
Un grave problema para un matamar-
cianos es que sea mas facil esquivar a
los enemigos que acabar con ellos, y
esto sucede con Frenetic las primeras
partidas. De la adiccién tengo que de-
cir exactamente lo mismo que de otro
juego comentado en estas péginas,
Mercs: no puede ser mas adictivo de
lo que le permite el hecho de ser igual
a otros juegos con mas de cinco anos
en el mercado.

Por dltimo, los inevitables defectos,
junto con una loable virlud. Vamos

con los primeros, entre los que se en-
cuentra la imposibilidad de desactivar
la misica o los efectos de sonido. Si
el ruido te carga, tendras que bajar el
volumen como tnica solucién. Otro
fallo mas irritante para los que nos
gastamos nuestro dinerito en una ex-
pansion de memoria es que €l progra-
ma no haga uso de ella y nos tenga
continuamente cargando fases y pan-
tallas de presentacion por las que aca-
bamos de pasar.

Dije que haba una virtud interesan-
te: se trata de que el juego consta de
dos discos, el primero dedicado a la
presentacion (un tanto simplona, para
qué vamos a enganamos), y el segun-
do con el juego en si. Cuando hayas
visto la presentacin dos o tres veces
estards harto de esperar para jugar; en
ese caso, mete directamente el disco
2 y accederds al juego sin tener que
pasar por la presentacion. Un magni-
fico detalle.

A pesar de todo, Frenetic es un jue-
£0 que no tiene nacda interesante, re-
servado s61o a los insaciables macha-
cajoysticks. Y es que parece que Core
Design esti decidido a darmos una de
cal y otra de arena: si Car-Vup es di-
vertido, Torvak The Warrior aburrido;
si Chuck Rock es diveriido, Frenetic...

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Absolutamente nada que aporte la
mas minima pizca de originalidad.
Frenetic es un matamarcianos de
scroll vertical con ocho fases dis-
fintas y una dificultad mal ajusta-
da. Buenos grdficos y movimiento
decente.

OTRAS VERSIONES:
Amiga y Atari ST.
Creador:
CORE DESIGN

Distribuidor:
PROEIN S.A.

Lo mejor:
Bien hecho.

Lo

Es imposible hacer algo menos ori-
ginal que esto.

Sonido:
Graficos:
Adiccion:
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FPor supuesio, todos los datos pueden
ser almacenados y leldos. (PC VGA)

l"I Yodos nosotros hemos sofiado
millones de veces con hacer
NUESITOS Propios juegos y asi,

plasmar nuestras ideas en algo tangi-

ble y que ademas nos divierta, pero al
recapacitar sobre nuestras aptitudes en
programacion y sobre nuestros cono-
cimientos de lo necesario para conse-
guirlo, siempre hemos dejado correr
la idea y se ha quedado en eso, en un
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Un programa para
Amiga, PC Y Atari con
el que hacer nuestras
propias animaciones e
incluso juegos de una
forma facil y sin
demasiadas
complicaciones, mds bien
ninguna si pensamos lo
que hay hacer para
conseguir esto mismo sin
el 3D Construction Kit.

bonito suefio. Ahora sin embargo con
este nuevo programa que distribuye
Dro Soft. podemos hacer que nuestras
esperanzas den su fruto y dependiendo
de la ambicion y el tiempo que poda-
mos utilizar en el proyecto, consiga-
mos hacer realidad nuestro sueno con
mayor o menor éxito. Eso si, tendre-
mos que someter nuestros empenios de
perfeccion a los graficos vectoriales

que siempre dejan un pequeiio mal sa-
bor de boca, si es que no poseemos un
programa de dibujo compatible, que
también nos lo permite,

El paquete estd compuesto de un
anico disco con los programas de eje-
cucion, de un juego de ejemplo, y de
un manual bastante grueso capaz de
asustar al mas pintado. Aun asi no os
preocupéis, es mas sencillo de mane-
jar de lo que en un principio parece.
Todos aquelios que hayan usado algu-
na vez pagquetes como el Animate ve-
rin gue estos programas liene una si-
militud muy grande, y no tendrdn nin-
gun problema en controlar todas sus
opciones; y los que no lo conozcan
tampoco encontrardn mucha dificul-
tad, ya que todo se maneja y se resuel-
ve con ¢l raton. El manual basicamen-
le sirve para hacernos una pequefia
idea y para entender la forma en que
tenemos que darle al ordenador las
instrucciones de ejecucién del juego.

Abriendo y cerrando las ventanas
que tenemos tanto en la parte superior
como en la inferior, se nos brinda toda
la complejidad del programa que, por
ejemplo. nos permiten hacer las figu-
ras mas simples de las que viene pro-
visto, como son un cubo, una pirdmi-
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VERSION COMENTADA:
AMIGA

Realmente no se puede criticar ni
el sonido, ni los grificos de este
paquete, puesto que mds que un
Juego, es un disefiador de los mis-
mos. Aqut todos los grificos los
creas ti. La critica te la hardn en
casa.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atari y PC.

DOMARK

Distribuidor:
DRO SOFT

La creatividad.

Grdficos vectoriales.

Sonido: -
Graficos: -
Adiccion: 9

de, etc, para posteriormente juntarlas
y hacer otras mds complejas y salvar-
las para otro futuro ejercicio. Algunas
olras cosas que nos permiten las op-
ciones de las ventanas son: girar las
figuras, variar su tamafno, su altura en
pantalla, la profundidad, darle el color
que deseemos, etc. La amplia gama de
colores y de herramientas para realizar
los dibujos sin duda son importantes
para €l buen acabado de nuestro tra-
bajo, y el 3D Construction Kit nos los
deja en bandeja de plata. Pero lo mas
importante del paquete es la posibili-
dad de que el ordenador haga algo con
esos graficos cuando se dan ciertas
condiciones, basicamente, eso es que
se puede programar. De esta forma po-
demos hacer por ejemplo que cuando
alguien pulse en la puerta de la casa
que hemos dibujado, o simplemente se
dé contra ella, la puerta se abra y po-
damos acceder al interior. De igual
forma que se puede hacer esto, pode-
Mmos Crear una aventura o un arcade.
Sinceramente, hacer estas cosas con el
3D Construction Kit es de lo mas sim-
ple sin tener mucha préctica, de modo
que al poco tiempo se domina total-
mente y se puede hacer algo verdade-
ramente nteresante.

Animo chaval, este paquete es la
mejor forma de echar por tierra aque-
llo que se dice; “es malo empezar la
casa por el tejado™. Con su facil ma-
nejo y sus amplias posibilidades segu-
ramente pasards horas y horas ocupa-
do con €1, primero ideando y planifi-
cando lo que quieres conseguir, mas
tarde llevdndolo a la prictica para ver
tu habilidad e imaginacién, y poste-
riormente jugando td mismo o 1us
amigos con €l, si es que se trata de un
juego.
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Definiendo las distintas figuras
geométricas. (PC VGA)
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4-D SPORTS:

LI VING-'

Bv the makers of Test Drive

Corre, corre, que te pillan

De nuevo vamos a demostrar nuestra pericia al volante
conduciendo los mds variados deportivos y
compitiendo contra otros conductores o contra el reloj.
Que no se diga que en Espaiia solo Carlos Sainz y Luis
Moya saben conducir en estos campos. Hay que arrasar.

n los boxes todo estd tranquilo.
ENu ha sido facil la preparacién

de todo el sistema de amorti-
guacidn, ya que el circuito tiene mu-
chos giros y saltos de diferentes cate-
gorias. Una vez dados los dltimos re-
togues al motor, y después de elegir
los neumdticos tras conocer las pre-
dicciones meteorolégicas que han lle-
gado hace poco, el coche estd final-
mente preparado. Los nervios estin a
Mor de piel y nos asaltan dudas de todo
tipo mientras repasamos cuidadosa-
mente lo que tendremos que hacer en
las diferentes partes del trazado. Nues-
tro jefe de escuderia nos da los Gltimos
consejos y nos tranquiliza. Dentro de
pocos minutos dard comienzo la com-
peticion.

24 MegaQcio

Aqui tenemos un juego del estlo del
Test Drive, el Indianapolis 500, o Days
of Thunder. A éste se le ha quitado im-
portancia a la simulacién de aparatos
que no influyen demasiado en la con-
duccién como pueden ser las luces, el
limpiaparabrisas, la radio, etc., para po-
ner mas atencion en la variedad de co-
ches, circuitos y niveles de pericia ne-
cesarios para conseguir la victoria.

Se nos da a elegir entre las mejores
marcas de coches (Ferrari. Lambourg-
him, Porsche, Audi, Honda, Lancia y
Jaguar) y entre varios modelos, con lo
(UE SEegUro encontraremos uno que
nos guste y que se adapte a las carac-
teristicas del trazado. Ademds también
se nos permite la eleccion de su color,
para los que somos algo més exigentes.

The Duel

A la hora de competir podemos ha-
cerlo contra el reloj o contra otro con-
ductor, que previamente elegimos y que
tiene distinta habilidad e inteligencia a
la hora de correr. Hay tan sélo seis con-
ductores, pero también podemos esco-
ger su coche de entre todas las escude-
rias que antes he nombrado, con lo que
si el coche es poco veloz tendremos
ventaja, y si es muy ripido nos costard
mas trabajo ganarle.

Para poder conseguiro se nos da una
ficha con sus problemas al conducir y
también con sus ventajas, para que asi
podamos pensar con detenimiento nues-
tra estrategia, algo muy importante en
cualquier competicion. jAh!, también el
color de su coche lo podemos elegir pa-
ra diferenciarlo del nuestro.

Sin embargo esto no es lo mejor del
juego. La novedad principal del mis-
mo es la gran variedad de circuitos
que liene, y todos los que nosotros
mismos podemos crear con una am-
plia gama de tramos a incorporar, ya
que el juego viene provisto de ellos.

—

J




Merii principal. (PC VGA)

También hay que tener en cuenta la
cantidad de obsticulos distintos que
en ellos nos encontramos, y que van
desde las curvas, hasia saltos por en-
cima de puentes, pasando por barreras
en mitad de la carretera. En este caso
también podemos intreducirlos en
cualquier circuito. Resulia emocio-
nante usar la opcion ‘replay’ para ver
como hemos saltado por un puente
(ue estaba abierto. A los mas morbo-

VERSION COMENTADA:

PC VGA

El mejor simulador de coche para
ordenadores de bastante mds de 8
Mhz. Si esto no constituye un pro-
blema, es recomendable por su va-
riedad, que depende en parte de H,
¥ sus muy buenos grdficos vecto-

riales. Sentirds el vértigo con éL
OTRAS VERSIONES:

50§ les gustard ver como en un acci-
dente el coche estalla y salta en peda-
citos. Esta opcion para ver los mo-
mentos mds emocionantes de la carre-
ra, la podemos coger desde varios
puntos de vista: el coche, las cdmaras
de televisian, de lado. o incluso desde
un helicéptero,

Sin duda alguna este es uno de los
mejores simuladores de carreras de
coches, s1 no el mejor. El sonido es
bastante bueno, maxime si pensamos
que esta preparado para larjetas AD-
LIB, SOUND BLASTER Y RO-
LAND; y los graficos vectoriales tam-
bién son majos. En la maxima resolu-
ciéon VGA estan bastanie bien conse-
guidos los decorados que, jcomo no!,
también se pueden escoger. El mar, el
desierto. y los alpes. entran dentro de
sus posibiliades. El unico inconve-
niente que liene, y no para todo el
mundo, es que necesita de un ordena-

PC y Amiga. dor con mas de 8 Mhz para funcionar
dor: como Dios manda. En un aparato de
Creador: estos también funciona. pero jamas en
MINDSCAPE VGA o EGA. y aun asi serd practica-
Distribuidor: mente imposible hacer algo.
DRO SOFT 514 & || 312 &
Lo mejor:
Crear nuestros propios circuitos. CGA & || EcA &
Lo peor: VGA & || Hercules &
No tener mds de 8 Mhz, y las claves
de proteccisn. Ratén & || Joystick &
Sonido: 7 Sonido PC_& | | S-Blaster &

Qo

Graficos:
Adiccion: 9

El editor de pistas nos permite
constriir nuestro propio circuito y
grabarlo en disco. (PC VGA)
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Izquierda... izquierda...

Una forma divertida de descargar todas las tensiones
cotidianas pensando en la persona causante, si es que
la hay. Realmente ideal para desfogarse imaginando
que el contrincante es uno de esos “muy buenos”
profesores que todos hemos tenido alguna vez.

uenas noches damas y caballe-
B ros, Bienvenidos al Kuidado

Palace. Ha llegado el dia que
todos estdbamos esperando. Por fin
vamos a poder ver competir por el ti-
tulo del mundo de los pesos pesados
a Mipuiio Pega y a Comotepille Te-
mato. Estos dos hombres han tenido
una carrera apotedsica. Con todos los
combates celebrados ganados por am-
bos contendientes, esta velada prome-
te ser no apla para cardiacos. Aprove-
chen para pedir sus consumiciones. El
combate dara comienzo en breves mo-
mentos. Gracias,

Este bien puede ser el momento an-
tes del combate final en nuestro juego,
aunque puede ser de mil formas dis-
tintas. Todo esto depende tanto del
nombre que quieras poner a tu boxea-
dor, como del peso con que lo crees,
0 tu habilidad para llegar a esta fina-
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lisima sin perder ninguno de los mu-
chisimos combates contra los contrin-
cantes que tienes por delante. (Al prin-
cipio 1l eres el boxeador nimero 50
del mundo, de modo que tienes un lar-
g0 camino).

Para hacer mas real tu escalada has-
ta el nimero 1, el juego te permite un
monton de cosas entre las que lienes
que elegir. De momento, y para co-
menzar a jugar, debes crear a tu bo-
xeador. Para ello ideas la constitucion
gue quieres que tenga; su altura, su
peso, ¢ incluso si es zurdo o diestro.
Mais tarde, y cuando ya has escogido
a  enemigo de entre los que se en-
cuentran més proximos a Ui en el ran-
king, podrés prepararte en el gimnasio
dando mds importancia a la rapidez de
movimientos, a la fuerza de tu pegada,
o a la resistencia a los golpes y a tw
nivel de respuesta. También puedes

derecha

entrenarte equilibrando todo esto, cla-
ro estd. Ni que decir tiene que a me-
dida que avanza el juego ti progresas
y puedes aumentar poco a poco tus
dotes, pero a la vez a tus contrincantes
les sucede lo mismo. Al final, tu dlu-
mo enemigo, que es el que te propor-
cionard mayores ganancias, tiene la
potencia al maximo en todos los as-
pectos antes citados. Ahi si que las
pasards moradas para ganar.

Es importante pensar bien las cosas
en los dlnmos combates, y mantener
la cabeza fria. En los pnimeros es ficil
meter la izquierda un par de veces al
estomago. después darle un derecha-
zo, para posteriormente atizarle bien
en la cara, y asi conseguir un K.O., 0
cuando menos un K.O.T. Sin embar-
go, no ocurre asi en los finales, como
ya he dicho. En estos lo normal es que
venzas por decision de los jueces, ya
sea unanime o no.

Esto es en lo referente a la accién,
ya que aparte de estas opciones, hay
otras muchas para hacer el juego més
interesante. Puedes ver tu posicion y
la del otro hombre desde cualquiera
de las cdmaras de television que hay,
ya sea a ras de suelo, o en el techo,




ampliando la imagen de las mismas si
te interesa. Ademds puedes ver desde
tu posicion en el cuadrildtero, y desde
la de tu adversario. Puedes visionar
varias veces una bonita serie de golpes
gracias a la opcién replay. Ver las es-
tadisticas para saber mds o menos lo
que los jueces volaran si no ganas por
K.O. o por K.O.T. Por poder, puedes
hasta cambiar el detalle de los boxea-
dores y quitar el sonido para que los
movimientos sean més fluidos.

En definitiva 4D Sports Boxing es
un simulador de boxeo que no se cifie
solo a su cometido. Aparte de éste nos
da otras muchas interesantes opcio-
nes. Con €l todos los usuarios podre-
mos disfrutar de este bonito y espec-
tacular deporte sin correr ningun res-
go, sentados tranquilamente frente al
mMonitor.

VERSION COMENTADA:
PC VGA

Es un simulador de boxeo a tener
muy en cuenta a la hora de formar
una buena coleccién de juegos.
Con sus grdficos vectoriales, idea-
les para las simulaciones; sus tar-
jetas ROLAND, SOUNDBLAS-
TER y ADLIB; y la cantidad de
opciones que le hacen mds infere-
sante y adictivo; se puede decir que
es francamente recomendable.

OTRAS VERSIONES:
De momento silo PC.

Creador:
MINDSCAPE

Distribuidor:

DRO SOFT
Lo mejor:

Todo menos lo que se indica abajo.
Lo peor:

El tipo de proteccidn.

Sonido: 7
Graficos: 7
Adiccion: 9

514 g |3 &
CGA & || A &
VGA & || Hercules &
Raton & || Joystick &
Sonido PC & || S-Blaster &

HUMAN

Vista, por defecto, de uno de los combates. (PC VGA)

by

Entre las multiples opciones destacan lay miiltiptes perspectivas que puede tener el juego.
Otro factor importante ¢s el realismo de las imdgenes, para agilizar el juego.

Sus grificos vectoriales en VGA o
EGA hacen que necesitemos 640k y
mids de 8 Mhz para que los funcione
de alguna forma (con HERCULES
son suficientes esos mismos). Su so-

nide no es muy especial, pero como
ya hemos dicho en multitud de oca-
siones, los PC's sin ninguna tarjeta
adicional destinada a mejorarlo. son
bastante pobres en este sentido,
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La calidad no
Justifica nada

& una verdadera ldstima ver co-
mo una empresa como Dina-

mic, que desde siempre nos a
acostumbrado a videojuegos innova-
dores, originales y entretenidos, se ha
decidido lanzar la conversion de un
videojuego tan antiguo y vulgar como
éste, La época de los juegos “simples

El barco es similar al msﬁﬂ'o,pem hay
dos barcos que disparan. (Amiga)
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Menuda decepcion que
nos hemos llevado con
éste Hammer Boy de
nuestra afamada y
espatiolisima Dinamic.
No sdlo el personaje
intenta confundirnos
con otro juego de las
maquinas recreativas,
sino que ademds se
regodea enunciando que
es un juego basado en
las mdquinas de tipo
Hand Held, que dispone
de grdficos de mads
calidad, color, sonido y
miusicas: jdificil seria
que no lo tuviese, caray!
e ———————

pero altamente adictivos™ ya paso y
los pocos que tienen acceso a esle po-
dium son los conocidos Tetris, Puzz-
nic, Plotting o incluso Lemmings, pe-
ro nunca un arcade tan triste y moné-
tono como es este Hammer Boy.

Respecto a la alusién de que el pro-
grama incorpora grificos de mds cali-

el I s YL Es

dad, color, sonido, y miisicas que
acompanan el juego, bueno ..., mejor
no hablemos. jComo no va a incorpo-
rar graficos con mas color si la Hand
Held original era en blanco y negro!,
jcomo no va a tener mas sonido, si
apenas disponia de éste! y por (iltimo,
jCOMO no va a lener mas musicas, si
no tenia tan siquiera una!

Por cierto, otro detalle del juego es
que solo dispone de cuatro fases que
por no tener, no lienen ni orden cro-
nol6gico. A modo de anécdota comen-
tar¢ que la primera vez que jugué con
Hammer Boy (fue por obligacion y
por que para criticar algo hay que co-
nocerlo) pasé los cuatro niveles de
golpe y asi lo hicieron dos amigos
mds, demasiado ficil ;no?: jla si-
guiente ronda es poco mds que impo-
sible! Un factor muy importante en un
Juego es saber combinar la dificultad
de una forma progresiva.

Por si fueran pocos...

Ya se sabe, eran pocos y parid la
burra, los errores no sélo se limitan al
aspecto técnico, también hay descui-
dos. Como es el caso de la tabla de
altas puntuaciones, no es nada gratifi-
cante alcanzar una buena puntuacién,
registrar nuestro nombre y que tras ju-
gar otra partida éste haya desapareci-
do. Si, ya se que quizd deberia haber
desprotegido el disco para que se gra-
be en éste, pero eso debe ser una op-
cién y no una obligacidn (asi es mas



Idénticos, ;verdad?

sencillo que el disco se estropee 0 que
entre un virus).

Sin embargo no tode es malo en
Hammer Boy. La presentacion de la
caja ¢s bastante atractiva, las misicas
de cada fase son pegadizas y estin
bien realizadas y, por ultimo, puede
resultar atractivo para nifios de corta

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Es lo dltimo que nos esperdbamos
de una empresa como Dinamic. Un
Jjuege vulgar sin ningiin atractivo,
particularmente me resulta mds
adictiva la mdquina original (in-
cluso siendo en blanco y negro, con
menos fases y con pocos efectos de
sonido). Sin embargo, es buena la
idea de lanzarlo en todas las ver-
siones posibles, a ver si toman nota
todas las empresas de software.

OTRAS VERSIONES:

Spectrum, Amstrad CPC, Commo-
dore 64, Msx, PC, Atari y Amiga.

Creador:

DINAMIC

Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Es casi imposible encontrarlo.

Lo peor:
Todo en general.

Sonido: 7
Graficos: 7
Adiccion: 1

R
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edad que requieran un juego sencillo
y sin complicaciones.

Un consejo al programador

No quisiera pecar de “listo”, no dis-
pongo de demasiados conocimientos
de programacidn (pocos criticos de vi-
deojuegos disponen de ellos), aunque
si puedo decir gque he hecho mis bue-
nos pinitos. También he comentado y
visto miles (no exagero, miles) de vi-
deojuegos y puedo decir tranquila-
mente que este Hammer Boy es un
fraude como pocos.

El programador o el disenador
de este videojuego (mas bien
copiador, porque es lo Gni-
co que ha hecho) qui-
4 sepa mu-
cho de

programacion o sea un genio en su
trabajo, pero tendrd que reconocer que
el producto que ha salido de sus manos
no sélo es malo, sino que ademas pre-
senta graves deficiencias en su disefio.

Esperemos que nuestra querida (por
que todavia lo es) DINAMIC lanze un
nuevo sello para estos productos, su
nombre podria ser ESTATIC, y asi no
perjudicara la integridad de un nom-
bre tan querido y reverenciado como
ha sido DINAMIC para todos los
usuarios espanoles.




NO TE PIERDAS NI UN EJEMPLAR DE TU REVISTA

EJEMPLARES ATRASADOS

SINCLAIR OCI0.

N* 2 ABRIL 89. 285 PTS.
Todo sobve ROGER RAB-
BIT. Juego y pelicuta. Taller
MARCOFONG. Pon alas atu
irnagmnacibn, Animaciin por
ordenador,  Pokes, Trucos
y Cargadores  JUEGOS:
Mata Hari, Munsters, SDI

SINCLAIR OCIO

N* 7 SEPT. B9. 265 PTS.
CONCURSO ¥ ANIVERSA
RIO DINAMIC. TX T - CPC.
SOPA DE LETRAS. Juegos:
RED HAT, EL CORSARIO y
muchos mas MUSIE MA-
CHINE. Trucos. Pokes y
Cargadores para PC

SINCLAIR OCI0,

N® 12 FEBR. 90. 295 PTS.
SOFTWARE PROFESIONAL
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT. TALLER
DE HARDAWRE. Proyecto
DIXIXONA. Editor de cabe-
ceras (CPC ). Editor de ca-
racteres

SINCLAIR DCIO.

N° 3 MAYD B9. 295 PTS.
HACKERS: Piratas informa-
ticos. Dormilén © GONZZA-
LEZZ. TALLER. La camera
de TURBO CUP Pedalea
con' PERICO DELGADO.
ANIMATOR CPC. Plus D
Unidad disco Spectrum

SINCLAIR OClO.

N° B OCTUB. 89. 295 PTS.
BATMAN en tu ordenador
EL MUNDO DE LAS AVEN-
TURAS CONVERSACIONA-
LES. Taler de Hardware:
TESTERONE  GUNSTICK
¢Como hunciotia 7 JUE-
GOS: Krom el Guemrero

SINCLAIR OCI0.

N 13 MAR. 90, 295 PTS.
Histeria del SOFTWARE
APRENDE A PROGRAMAR
CON GAME SOFT. TALLER
0E HARDWARE Proyecto
DIXIXONA. TRUCOS, PO-
KES ¥ CARGADORES. Para
Spectrum, CPC, FC ¥ PCW

SINCLAIR OCIOD.
N* 4 JUNID 89. 285 PTS.
Prepérate: FUTURAS DI-
VERSIONES. Discover para
CPC. Spectrum  Imprimir
graficos desde CM. RAM-
DOS. RENEGADE 11l ¢, Bata-
la final 7 GANA UNA IM-
PRESORA DMP 2000

SINCLAIR OCI0

N' 9 NOVI. B9, 295 PTS.
MOT Nuevas técnicas de
programacidn. TALLER DE
HARDWARE  Proyecio Re-
fire. TEST IMPRESORAS
DMP 3000 TRUCDS. PO
KES Y CARGADORES para
PC. PCW, CPC y Spectrum

SINCLAIR OCIO

¥ 14 ABRIL 80, 295 PTS.
MAGQUINAS PARA JUGAR
Consultor e  aventuras,
Aprende @ programar con
DPERA SOFT. ENTREVISTA
TELETXIP. TALLER DE
HARDWARE, Proyecto
“Luisz Lane " TRUCODS

SINCLAIROCIOD.

N 5 JULID B9. 295 PTS.
HAZ DEPORTE. GANA LINA
IMPRESORA DMP 2000
ESTE VERANO CON:Alter-
native W. Games Explo
ding Fish. Speedball Video-
lirmpic. Final Assaul, Super-
test, Emilio Bulragueno

SINCLAIR OCID.

K 10 DICI, B9, 285 PTS. |
Vive gl Comic |. Los mejo-
res juegos: Tintin en 2 Lu-
na. Jabato, Capilan Amen
ca. Spidenman, Capitan
Trueno y Tom y Jerry
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT

MEGADCIO

K° 15 MAYD 30. 375 PTS.
PELICULAS en tu ORDENA-
DOR. LOS 30 MEJORES
TRUCOS Acaba tus juegos
SOFTWARE  Contabilidad
(CPC ) TALLER DE HARD-
WARE. Proyectos INTE-
RRUPTUS

SINCLAR DCIO,

N" B AGOSTO B9. 295 PTS.
TODOS LDS JOYSTICKS
ESPECIAL LISTADOS. CPC.
Spectrum, PCW  MUSIC
MACHINE. Misica en CPC
TALLER DE HARDWARE
Triproyecto  Estival  JUE-
GOS: Stormlord, Teenage

SINCLAIR 0CI0

N 11 ENERO 90. 295 PTS.
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT. TALLER
DE HARDWARE: Proyscio
TELBA STOP PRESS. Au-
toedicion en el CPC. SOFT
WARE: Rutina Fill. (Spec-
trumy}.

MEGADCIO.

N* 16 JUNIO 80. 375 PTS.
GUIA DEL JUGADOR Dra
gon's Breath y Pipemania
JUEGA LOS MUNDIALES
EN CASA. Comentamos los
mejores  juegos.  DIGH
VIEW GOLD 4.0 Un nuevo
mundo &n Amiga
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ELVIRA

AOROS MUSDIAL!
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MEGADCID
KE17 JUL-AG 0. 500 PTS.
ELVIRA. | ADIOS MUN-
DIAL! EXTRA EXTRA. Gra-
ficos para MICRODESIGN
DEVPAC SPECTRUM En
samblador  desensambla
dor. AMIGA ACTION RE
PLAY

,—.mr
MEGADCID
N 18 SEP. 90. 400 PTS.
SOFTWARE  EDUCATIVO
Aprende ingkés. LOS NUE-
VOS AMSTRAD CPC PLUS
LA GUIA DEL JUGADOR
Manac Mansion. TRUCOS,
POKES Y CARGADORES
JUEGOS: Colosus Chess X

MEGADCID
Ne 19 OCTU. 90. 400 PTS.
ENTREVISTA: Mike NcKnight
( Teclista de MADONNA). NO
TICIAS: DICK TRACY, Guia del
Jugatior COLORADO. INDIA-
NA JONES (2! Parte ). TRU
00S, POKES.

MEGAOCIO.

N 20 NOV. 90 400 PTS.
Arimacitin con  DISNEY
Novedades. TOMAHAWK
Andlisis: GAME BOPY Jue-
QoS y rucos para lu CON
SOLA DICK TRACY: EL
JUEGOD, Guia ded Jugador
NORTE Y SUR

GUIA DI
CONSOLA

LRI N

MEGADCIO

N® 21 DICI. 90. 400 PTS.
Especial Navidad. Guia de
consolas. Soluciones: Kha
taan, Corporation

JUEGOS. Spiderman, Cave-
man, Ingianspolis
TRUCOS CPC.  Listados
Correo

MEGADCID.
N 22 ENERO 91. 400 PTS.
ROGUE TROOPER, el g+
pante axul Programas de
misica. Trucos, npokes y
cargadores

MEGADCIO

W' Z3 FEBRER 91. 400 PTS.
Andlisis de Joysticks, Espe-
cial listados. Elira. Trucos,
Pokes y Cargadares

N° 24 MARZD 91. 400 PTS.
Wrath of the Demon Soft-
ware Educativa. La guia del
Jugador: L.oom y Legend of
Dejel

|

MEGADCIO

N* 25 ABRIL 91. 400 PTS.
Powermanger. Disefio Grafl
co; Deluxe Paint 1l Enhan-
ced. Especial la Guia del Ju-
gador, Time Warp, Ehira,
Spaedball 1

AWE

MEGADCID

N® 26 MAYD 91. 400 PTS.
Awesome. Banco de proe-
bas: ADLIB y SOUNDBLAS-
TER. La Guia del Jugador:
Powermonger y Awesome.

MEGADCID.

N¢ 27 JUNID 91. 400 PTS.
Metal Mutanl Banco de
pruebas: ATONCE. Guia del
Jugador: The secret of Mon-
key Island. Star Control
Metal Mutant Trucos, Pokes
y Cargadores

Nombre:

Direccion:

Localidad:

Provincia:

MEGADCID.

N 28 JUND 91, 500 PTS.
Juegos Deportivos. Banco
de prucbas. \idi-PC. Guia
del Jugador, Chuck Rock
Fuga de Coldizt E} libro de
los trucas: mas de 150 -
cos para 1 juegos

EJEMPLARES

ATRASADOS

CUPON DE PEDIDO

SlI, RUEGO ME ENVIEN LOS SIGUIENTES EJEMPLARES ATRASADOS AL PRECIO DE
PORTADA(GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS):

EJEMPLAR N&:

FORMA DE PAGO:
[J CONTRA REEMBOLSO
[C] TALON A NOMBRE DE BMF GRUPO DE COMUNICACION, S.A.




Tratar atomos sin

jQué nadie se asuste!.

No es necesario saber

quimica para salir adelante en el juego. Con un poco
de inteligencia conseguiremos darnos cuenta de
cuales son los lugares en que mejor quedan cada
uno de los dtomos para conseguir nuestro cometido.

os terroristas de la ATE, han he-

cho uso de su fuerza para ases-

tar un duro golpe a la nacion.
Infiltrdndose en el laboratorio del doc-
tor V. Rock, le mataron y robaron los
resultados de sus investigaciones so-
bre un nuevo producto para el arma-
mente quimico del pais. Ta, su fiel
ayudante, sabes gue lo han vertido en
el agua y que el doctor 1enia guardado
el *antidoto’ en un disco de ordenador.
Por desgracia el antidoto también re-
sultaba peligroso utilizado de mala
manera, y ¢l profesor puso varias
pruebas consistentes en la creacion de
moléculas, para que sélo una persona
inteligente de verdad pudiera hacer
uso de la férmula. TG eres la dnica

32 MegaOcio

oportunidad, con tu coeficiente inte-
lectual de 190 debes conseguirlo.
jAnimo!, no gqueda mucho nempo.
Tras pasar bastante tiempo sin gue
se sacara al mercado un juego del es-
tilo del Tetris 0 el Block Out, ha lle-
gado a nuestra redaccién Atomino.
Con un fondo algo distinto. la crea-
cion de moléculas, la base es muy pa-
recida. Mientras en los dos primeros
se nos iban dejando caer piczas para
que las colocdsemos sin dejar huecos,
en este Glimo se nos van proporcio-
nando atomos con distinto ntimero de
electrones desaparcados, para gue los
unamos y formemos una molécula
neutra. Esto, dicho en cristiano, signi-
fica que tenemos que construir con-

saber quimica

juntos de atomos, de manera gque no
quede ninguna de las partes por donde
se unen sin ejercer su comehtido. La
otra diferencia fundamental, y la mas
notable, es que en el Tetns y en el
Block Out la dificultad aumentaba
proporcionalmente a la velocidad de
caida de las piezas, sin embargo en
Atomino no solo depende de esto, sino
que para poder pasar de fase, también
tenemos gue cumplir ¢l requisito que
el juego nos precisa en cada pantalla,
y que va desde tener que hacer dos
moleculas a la vez, hasta hacerla una
de un nimero determinado de dtomos,
pasando por tener gue rellenar la pan-
talla de estos, etc.

Alguien puede pensar que siendo
este el comenido del juego, no se pa-
rece a los que al principio he citado,
pero la verdad es que para conseguir
dominarlo, hay que adquirir la misma
habilidad que con ellos. Simplemente
debemos darnos perfecta cuenta de
que el nimero de enlaces posibles de
cada atomo, practicamente actia igual
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que el nimero o la forma de los cortes
de las piezas, y que los contornos de
la pantalia ayudan a que no podamos
unir uno de estos elementos con el gue
NOSOos queramaos.

En el juego, intervienen ademads al-
gunas otras reglas muy sencillas de
aprender y comprender, que hacen gue
éste sea un poco mas facil. Por citar
unas cuantas os diré que s1 hemos co-
locado un dtomo en un lugar que no
es correcto, podemos cambiarlo por
otro, pero s6lo cuando se dan cigrias
condiciones, También el que las es-
tructuras simetricas desaparezcan, o

VERSION COMENTADA:

PC EGA

Un juego realmente adictivo en sus
diez primeras fases por lo menos,
después, y fras unos dias de des-
canso, nos vuelve a picar el gusa-
nillo, y asi sucesivamente. Sin duda
no disgustard a los amantes del te-
tris, que lo pueden encontrar mds
o menos dificil.

OTRAS VERSIONES:

PC, Amiga, C64, y Atari ST.
Creador:

PSYGNOSIS
Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Hay que pensar (muy poco), y es
eniretenido.

(o]
®

Simpleza de grdficos.

.“-]

Graficos:
Sonido:
Adiccion: 8
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que de vez en cuando nos salga un
*dtlomo comodin’, ayuda bastante, sal-
VO €N raras excepeiones.

En definitiva el juego es de lo més
simple pero a la vez bastante adictivo.
Aungue sus grificos en EGA no son
malos, si son simples y bastante sosos,
Sin embargo se nos ha asegurado que

Aungue parece muy sencillo, si no damos con la formula rdpidamente, ocuparemos
todo el espacio libre. (PC EGA)

Wl e .""- Bl @i

*

r’n

i

saldrdan en VGA, y con larjeta de so-
nido ADLIB, con lo que seguramente
mejorara mucho en este aspecto. Pen-
sando en ello, sélo puedo deciros que
al que le guste pensar un poguito, sélo
un poquito, le interesard este juego.

.
-
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+

o

514 g |3 &
CGA & || EGA &
VGA & || Hercules &
Ratin 3 || Joystick 3¢
Sonido PC_& || S-Blaster &
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;Otra vez lo mismo?

Pues si, aunque hay que reconocer que como
conversion de mdquina recreativa es
bastante aparente. Pero en el fondo Mercs
no es sino una (otra) imitacion del
legendario Commando, bastante renovado

pero en el fondo igual.
ja——— e s — 3]
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n expresidente de Estados

Unidos decidié hacer de men-

sajero de paz (girdénico, no?)
por el Africa Central y, al llegar a Zu-
tula, fue tomado como rehén por un
grupo de revolucionarios que plancan
dar un polpe de estado. El gobierno
americano ha tomado la decision de
no realizar una intervencién militar
(aqui es donde el argumento pierde
toda credibilidad), y c¢n su lugar en-
carga a dos mercenarios de élite el res-
cate del expresidente, destrozando to-
do lo que se encuentren a su paso y
acabando con €l mayor nimero de re-
beldes posible (y aqui es donde el ar-
gumento vuelve a recuperar la credi-
bilidad anteriormente perdida).

El juego

Mercs puede ser jugado por dos
personas (o similares) a la vez, hacien-
do ligeramente mds fécil el avance du-
rante las primeras partidas, aunque
cuando se tiene cierta destreza sca
preferible jugar solo. La razén es que
el programa nos otorga una sola vida
por crédito, y comenzamos siempre
con cinco créditos a repartir entre los
dos jugadores. Si sélo juega uno, y
sabe jugar, estd claro que durard més
que st ticne que compartir las vidas
con otro.

El juego consta de ocho fases dis-
tintas que s6lo se diferencian entre si
por el mapeado y algunas variedades
de enemigos. En todas el desarrollo
del juego consiste en moverse deprisa
para no ser alcanzado por el fuego
enemigo y disparar constantemenie,
Al final de cada lase nos veremos las
caras con un enemigo de mayor difi-
cultad y tamaiio.

Diseminadas a lo largo del mapa
encontraremos distintos tipos de ayu-
da. La mayoria aparecen en el interior
de unas cajas que liberan su contenido
al ser disparadas, pero otras se en-
cuentran al aire libre esperando ser re-
cogidas, como es el caso del lanzalla-
mas ¥ la metralleta que aparecen a la
izquierda de la segunda fase (si estds
Jjugando con ofro, no seas tonto y pi-
llate el “mechero™). Las ayudas mclu-
yen mayor poder de disparo, chalecos
antibalas, pequefias raciones de alimen-
tos que incrementardn en mayor o me-
nor medida nuestra barra de energia y,
en contadas ocasiones, unos iconos que
la repondrdn a su nivel maximo.

El mapeado no es totalmente verti-
cal, y en ocasiones habremos de avan-
zar hacia los lados en lugar de hacia
arriba. A pesar de todo, la ténica ge-




neral serd la de dirigirse hacia la parte
superior de la pantalla. De todas for-
mas no es posible perderse porque
cuando nos desviemos en exceso de
nuestro camino, una flecha apareceré
en la parte superior de la pantalla y
nos indicard el camino a seguir.

Respecto a los enemigos, la mayora
son soldaditos de a pie que solamente
disparardn y lanzardn granadas; no
obstante, encontraremos también to-
rretas con lanzamisiles, algunos tan-
gues, y poco mais...

Valoracion

Los gréficos son aceptables, sin
destacar en exceso. El movimiento es
pasable. aunque el scroll es un tanto
lento para mi gusto. En lo que respecta
al sonido hay explosiones, disparos, y
bastante misica, de no demasiada ca-
lidad, dicho sea de paso. Indudable-
mente el juego derrocha accién, dema-
siada, quizd; resulta imposible dejar
de disparar porque estén apareciendo
enemigos constantemente. Y de la
adiccion qué voy a decir: tiene la que
puede permitir un tipo de juego al que
llevamos didndole hace ya siete anos.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Es este un tipico juego de guerra
al estilo Commando, sin nada que
lo haga destacar. Si eres un fand-
tico de este tipo de juegos y hace
tiempo que no pasa ninguno de
ellos por tus manos, fe inferesard.
Si no es asi, olvidate de él porgue
no te va a atraer. Como detalle in-
teresante, permite dos jugadores si-
multdneos.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Awari ST, Amstrad CPC y

Creador:
CAPCOM/U.S.GOLD.
Distribuidor:

“‘é’

ERBE.
Lo mejor:

La sensacidn de mdquina recreativa.
Lo peor:

Es lo de siempre, lo de siempre, lo
de siempre...

|

Sonido: 7
Graficos:
Adiccion: 5

~1

Menuda la que nos espera, este enemigo
parece de lo mds terrible. (Amiga) ‘

Quizd lo més digno de Mercs sea
el aspecto que presenta la pan-
talla de nuestro ordenador,
gue se asemeja mucho
a la de una méqui-
na (de echo es una
conversion de la
misma): tipica
presentacion de
juego bélico, men-
sajes “INSERT
COIN", "CONTI-
NUE", eic., todo
en general recuer-
da mucho a las
maquinas de este
estilo. Pero. al
igual que las mé-
quinas, ¢l juego
estd mds que visto.

Ricardo
Palomares




gui mismo, en la redaccién de = 3

A!a revista, [engo varios compa- Flt. tb()l (Ie ca teg()rl a
fieros que son amantes de es-

tos juegos. Que no se le ocurra a nadie

hablar mal de ellos. Con decir que se

quedan hasta las dos de la madrugada

echando campeonatos con los amigos,

ya estd dicho todo. La verdad es que P 2
Juegas con estos programas algan VIUChos somos aficionados al fiitbol,

tiempo y te empiczan a aburrirun po- - peyg o a todos se nos da bien
co, pero la cosa cambia si el contrin-

cante es un amigo y no el ordenador. - practicarlo. Gracias a la inmensa
Entonces todos estos juegos se hacen

de lo més adictivos. Si a esto le afa-  cantidad de juegos de este tipo que hay
dimos que los hay verdaderamente
bien hechos, como puedc Ser este Eﬂ L’I ?ﬂt’?‘fﬂdﬂ, 3{ tOdUS IOS que 'Uﬂﬂ a

mismo, resulta que el juego es bas- s - ;
tante rentable por las horas que le Sﬂhl} pOdE!TIOS convertirnos en unos

dedicamos y la diversion que nos  gses de este deporte, en el ordenador
proporciona.

Manchester United Europe ya des-  por lo menos.
de un principio deja ver su categoria,
simplemente con el estilo con que se
desplaza el balén al cambiar de una
opcidn a otra. ‘Por detalles que no fal-
te’, debe haber sido lo que pensaron
sus programadores al crearlo. Hay de-
talles mds sobresalientes, como la ex-
istencia de varios idiomas a elegir, pa-
ra que entendamos bien los comenta-

Manchester United contra Sparta
Prague. (Amiga)

Si nos lanzamos por el suelo nos resultard mds sencillo arrebatar el balén al
contrario. Como puede verse (detrds) el drbitro estd siempre al acecho. (Amiga)
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rios que se nos hacen durante el par-
tido, y entre los que se encuentra el
castellano (opcidn no demasiado co-
mun), que cuenta, ademds, con una
buena traduccién, Sin embargo los
hay también mds pequefios y casi im-
perceptibles, pero que en conjunto dan
la sensacion de que el juego es de éli-
te. Algunos de estos, apreciables por
ejemplo en la salida al campo, son la
participacion en el juego de un drbitro
y jueces de linea, una trama para que
se lean bien los nombres de los equi-
pos, el campo gue vemos ocupa prac-
ticamente toda la pantalla, el movi-
miento de la banderita de banda, etc.

Luego, ya durante el juego, siguen
apareciendo detalles que casi dejan de
serlo para converlirse en caracleristi-
cas propias del Manchester United
Europe. Estas, que aunque salen en
otros juegos, son las que realmente re-
saltan el buen acabado de este produc-
to. Las tarjetas que saca el drbitro, que
se aprecian con total perfeccion, no
como en el Kick Off, los jueces de
linea, la cantidad de tiros con efecto
que se pueden realizar, la posibilidad
de ver repetida una jugada inleresante,
de pasarla a cdmara rdpida y a cAimara
lenta, y un largo etc. Ademads de eslto,
también es importante tener en cuenta

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Junto con el Kick Off, los mejores
Jjuegos de fiithol que he visto nunca
para ordenador. Con una cantidad
de detalles impresionante, el tnico
fallo gue se le puede achacar es su
pequeiia lentitud, por lo demds es
francamente recomendable para
Jjugar con los amigos.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atari ST, Commaodore 64,
Spectrum, Amstrad y PC.

Creador:
KRISALIS
Distribuidor:

Lo mejor:
Todos sus detalles.
Lo peor:
Algo lento.

Sonido: 8
Gréificos: 8
Adiccion: 9

En este memi podemos
configurar las tacticas,
sustituciones, elc.
(Amiga)

la gran cantidad de equipos contra los
que se puede competir, que llegan a
ser unos cien. Entre ellos, como no, s¢
encuentran el Real Madrid, el Atlético
de Madrid, el Barcelona, y un montén
mas de equipos espafioles. Aqui tene-
mos nuestra oportunidad mds grande
de dejar por los suelos a nuestro etermno
rival. Para los forofos del Manchester,
que es para los que estd especialmente
dedicado el juego, hay otra opcién,
que es la de poder jugar contra ellos
mismos, es decir, Manchester contra
Manchester. Aqui ademds tenemos
otro buen detalle, y es que los jugado-
res cambian el color de la camisela, al
ser en un principio el mismo: jAsi es
imposible equivocar a los de un equi-
po con los del otro!

Por otra parte, a diferencia del Kick
Off y como son la mayoria de los jue-
gos de fiitbol, no han hecho que el
balén avance a base de pataditas, sino
que los jugadores lo llevan pegado al
pie, lo que facilita enormemente su
control a costa de reducir las posibili-
dades de jugada. Por esto encontrard
muchos detractores, pero para otro
gran nimero de aficionados €éste era
el fallo principal del mejor juego de
fiitbol disefiado para un ordenador.

Sin duda el Manchester United Eu-
rope es con el Kick Off, el mejor juego
de fiitbol hasta ahora creado. Si bien
tiene un fallo importante, resulta un
poco lento, pero por lo demds es una
maravilla. Los grificos son estupen-
dos y el sonido bueno.

La intencién fue buena pero el portero
salté a tiempo. (Amiga)

Manchester United
Hingdanad
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Sparta Progus
Cmechosiovakia
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En Manchester United Europa pueden jugar
hasta un tope de cuatro jugadores. (Amiga)

Todos los detalles grdficos estdn muy cuidados,
pero al juego Ie falta algo de velocidad. (Amiga)
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DARKSPYRE

Un buen juego de rol

Por mucha cantidad de }uegos de este tipo que
lancen al mercado, jamds pasardn de moda. Aunque
pasen muchos arios, estos juegos en los que hay y que
usar la inteligencia, la habilidad y la imaginacion,
Yy que nos transportan como en suefios al mundo de
la magia y las aventuras, no se olvidardn.

( jabi al principio de todos los

tiempos, cuando todavia se en-

contraba a prueba la humani-
dad, nacié un nuevo ser. Este, ya fuera
del género femenino o masculino, es-
taba destinado a hacer frente a la (lti-
ma prueba que los dioses de la guerra,
la magia, y la inteligencia, nos impu-
sieron para permitimos la existencia.
Ya anteriormente nueve personajes de
eslas caracteristicas especiales, a los
que se llamaban campeones, se en-
frentaron a dicha prueba, pero jamas
salieron con vida del intento. Este ser
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humano ya desde su nacimiento em-
pezd a aprender rapidamente, de una
forma sobrenatural, asombrando a
cuantas personas conocian sus dotes.
Un buen dia los sabios le comunicaron
su cometido, y sin pensarlo un mo-
mento se encaminé al mundo de
DARKSPYRE vy cruzé sus fronteras.
Gracias a su increible inteligencia, a
su poder midgico, y a su habilidad con
las armas, no le resulté imposible sal-
vamos. Como premio, los dioses le
dieron la vida eterna, permitiéndole
morir y olvidar, pero naciendo de nue-

vo en el mismo instante. Debido a las
guerras que asolan nuestro planeta, los
dioses han recapacitado y han decidi-
do que nuestro héroe repita su hazafia
para demostrar que no merecemos que
nos destruyan y nos cambien por otro
mundo... Nosotros somos la reencar-
nacion de los sabios, y nuestro deber
€s comunicarte que tl eres ese cam-
pedn. jAnimo!, que la fuerza de la hu-
manidad sea contigo.

De nuevo un juego de rol, de nuevo
cien aventuras que vivir, de nuevo la
magia se apodera de nuestra imagina-
cion. Muchas trampas hay escondidas
y enemigos que batir. Muchos hechi-
zos podemos realizar para intentar za-
farnos de las criaturas que los dioses
nos han colocado en el camino. Desde
conjuros de ofensiva, hasta otros para
pedir ayuda a los habitantes de este
mundo, pasando por los que sirven pa-
ra prolegermos, curarmos, y obtener in-
formacién, todos son necesarios para
salir adelante, aunque debemos espe-
cializarnos en alguno para hacerlo
mads poderoso, y con él, nosotros. En
otras ocasiones no interesa hacer uso
de la magia que es neccsaria contra
otros enemigos, y tendremos que uti-
lizar un arma de las que recopilamos
por los caminos. También aqui tene-
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Los agujerns nos transportan de una zona a ofra. (PC VGA).

mos una amplia gama que nos permi-
te: lanzar unas, disparar otras, cortar
al enemigo en dos st tenemos un arma
grande (de las que necesitan las dos
manos para ser manejada), u ofra mas
pequeria que, manejdndola con una so-
la mano, hace corles menos dafiinos,
pero a la larga también efectivos.

A medida que avanza el juego y va-
mos ganando peleas y recogiendo ob-
jetos, vamos aumentando los atributos
que teniamos al principio y que tienen
distintas consecuencias en el juego.
Algunos de estos son por ejemplo: la
fuerza, en base a la cual hacemos ma-
yor o menor dano a nuestros enemigos
y podemos transporiar mds o menos
peso; la precision, que es la habilidad
del personaje para hacer blanco con

5V4 8 ||312 ¥

CGA EGA

VGA

Joystick

) &
& || Hercules ¥
Ratdn ¥ &
Sonido PC_ & | | S-Blaster &

un conjuro o un proyectil; el talento,
que nos indica en qué forma entiende
el personaje la magia para hacer con-
juros, es decir, la velecidad con que
podemos usar una receta magica des-
pués de obtenerla; etc.

Esto es a grandes rasgos de lo que
se trata este juego de rol. Hay que
agradecer muchisimo que se hayan
traducido al castellano todos los sub-
titulos y explicaciones, aunque con al-
gunos fallos que facilmente podrian
haberse evitado o corregido. Esto hace
que no s6lo las personas que saben
algo de inglés puedan disfrutar de este
maravilloso juego.

En lo referente a gréficos ¢s bastan-
te pobre, como casi tedos los juegos
de rol, pero eso en un juego de estas
caracter{sticas es casi lo de menos,
después del sonido, (que sin embargo
si es bueno, con posibilidad de usar
tarjctas Sound Blaster y Adlib).

Sonido: 7
Grificos: 6
Adiccion: 8

a0 R R
0 A A R R R
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VERSION COMENTADA:
PC VGA

Como es habitual en esios juegos,
le mejor son las historias que te
hacen imaginar y que fe tienes que
pasar varios dias para terminarlo,
pensando en cémo debes afrontar
tal o cual peligro. Lo peor, como en
casi todos los de su género, son los
grdficos. No obstante, todos los que
haydis jugado anteriormente con
uno de estos, le podréis sacar nue-
vos alicientes que lo distinguen de
los oiros y lo hacen atractivo,

OTRAS VERSIONES:
De momento soélo en PC.

Creador:
ELECTRONIC Z0OO

Distribuidor:

SYSTEM 4

Lo mejor:

Usar la imaginacién y la inteli-
gencia.

Lo peor
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CHICHEN ITZA

Aventuras A.D. ha lanzado el esperado
final de la Trilogia de Ci-U-Than, su vasta
saga de las tierras mayas que se inicié con
Cozumel y continué en los

Templos Sagrados.

ste tercer libro, dividido en dos
Epancs. narra (us aveniuras co-

mo el ya conocido aventurero
Doc. Monro, desde el momento que
llegas al final del Sabke Sagrado que
desemboca frente a la mitica ciudad
de Chichén lzi.

En la primera parie, debes encontrar
la entrada de la tumba del dios Kukul-
kén, version maya del Quetzacoatl az-
teca. Pero mientras vagas por las ruinas,

40 MegaOcio

se te aparecen toda clase de espectros
del pasado: dioses benévolos, dioses
vengalivos que no quieren tw presen-
cia y un monton de seres que quieren
que les completes cosas que ellos mis-
mos dejaron por hacer en vida,

Las peticiones son muchas y varia-
das, y no dudamos de que ¢l jugador
s¢ pasard csla parte preparando toda
clase de pociones para dar a los fan-
tasmas pedigiiciios y obtener a cambio

ciudad

méds mformacion u objetos para conti-
nuar su basqueda.

La segunda parte, una vez enconira-
da la entrada de la tumba, transcurre
en cuatro zonas muy definidas:

L. En el interior de una gran estruc-
tura.

2. En Xibalba, el infiemo maya

3. En ¢l purgatorio.

4. En el paraiso maya.

Aqui la accién cambia y se basa en
combates y solucién de diversos pro-
blemnas.

Caracteristicas

La documentacidn consultada para
csle juego es apabullante, y ello se
nota en la solidez del guidn y el am-
biente logrado. La programacién corre
a carge de la mano de Juan Manuel
Medina, los graficos en 16 bits son
muy impactantes y con un buen colo-
nido, siendo ¢l responsable, tanto de
los bocetos, como de 1z digitalizacion
Paco Zarco,




cerconda al

o
La explanada &ei

log primeros
LOLQSGL

Las majestuosas e increibles
pirdamides escalonadas

de los Mayas,

(Amiga)

VERSION COMENTADA:
AMIGA

El juego es enorme y muy comple-
Jo, pasando de las 120 localidades
¥ con una gran cantidad de perso-
najes y objetos. Pero también se
ha tenido en cuenta la jugabilidad,
es decir, que el novato no se vea
Jrustado desde un comienzo y len-
ga cosas para estar haciendo cons-
tantemente. Lo mejor de AD hasta
el momento.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Spectrum, MSX, Commo-
dore 64, Amstrad CPC y Amstrad
PCW.

Creador:
AVENTURAS A.D.
Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Guidn y jugabilidad.
Lo peor:
Falta de sonido y mds animaciones.

Griaficos: 8
Sonido: -
Adiciébn 9

PlTuMldE Eﬁca
ue Lo domina al norT 4
sde el que aryohca
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En 8 bits, parece que se han decidi-
do por poner menos dibujos, pero de
una mejor calidad, como siempre, el
responsable es el veterano Carlos
Marqués.

Innovaciones

Dos notas importantes en cuanto a
la presentacién: cuando estds en las
localidades, hay un elegante marco
maya, algunos de cuyos paneles se
deslizan para presentar los cientos de
objetos. La otra es que cada fantasma

Llo sendero unia el centro comercial de
con Lo escasa e imprescindibl

Erﬁn este nombre o Lo
de nuevR CUSTPOS
s un OgEplio putio
:ﬁ=¥ﬂtﬂ-§ﬁr.

que se aparece, (y son muchos), tienen
su propia pantalla, con marco diferen-
te y con su ventana de didlogo.

Se ha mejorado también el sistema
de abreviaturas, para hacerle la vida
més ficil al jugador. Y se han afa-
dido unes nueves comandos, como:
“SALIDAS 517, para que junto con
la descripcién aparezca una lista de
las salidas desde esa localidad y
“COLOR N”, siendo N el color en
gue quieres que salga el texto en
pantalla.

el e o

jCuidado con el agual, puede estar contaminada. (Amiga)
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DISCO REVISTA Si tu intenci6n es sacar provecho a tu ordenador, dispo-

ner de un gran numero de programas educativos, de
aplicacion o de propésito general: jdate prisal, la mejor
coleccion de software para CPC te esta esperando en
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC.
iColeccionalos!.

CPC USER 1et: 590. 2.500 Pesetas)

UTILIDADES: Disefiador de Sprites (Sélo para CPC 6128)
Dump (vueica las mejores pantallas a Impresora)
Butfer (Buffer de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus propios crucigramas)
Magquina {aprende a escribir a maquina)
l Datamake (para pasar codigo maquina a lineas DATA)

CARGADORES: [ Acaba todos s juegos, en cinis o disco.

TRUCOS: [ Metrails, Bola, Meiodia, Cripta, Cohetes, Escalers, Elipse, Tituia.
JUEGOS: | Demos del Capitan Trueno y del ANC.
Juego completo con dos fases: Army Moves. Namero 1 en Inglate-
rra.
CPC USER 2(ret: 591. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: | Editor de cabeceras para cinta |CPCU

Fiii (relleno de areas)
Type (editor de ASCII)
Fraclales

CARGADORES: [ Los mejores cargadores para disco y cinta: Ea‘u}ihn. Su;mi ]
,bh' Cabal, Mision Thunderbolt, etc.

TRUCOS: Ls_muéy'. iiquihiu,'ﬁir'ugT,_ ifiia]u. Graili:o_s. L _J _
JUEGOS: [ Tetrén, lo mejor después del Tetris. = 18
CPC USER 3(ret: 592. 2.500 pesetas.)
UTILIDADES: [ Agenda Personal (S6lo CPC 6128) - 1
Base de Datos (Sdlo CPC 6128)
Editor Muslci )

CARGADORES: [TLos mejores uﬁa_clwu_p;m disco y cinta: Beach Volley, Hard dri-
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, etc.
TRUCOS: [ Ampiiador User, Calendario, Multimodo.

JUEGOS: Damo jugable de Satan (Fases 1 y 2) i
Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores éxi- |
tos de Dinamic. _J

RESERVALOS ANTES DE QUE SE AGOTEN

I.V.AA. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

! CUPON DE PEDIDO ;
: NOMBRE - : ....... Deseo recibir las siguientes referencias: j
. APELLIDOS i, Ref. |Articulo ___|Ordenador_(Cantidad |Precio !
. DIRECCION ’ RN e | _ vy
: CODIGOPOSTAL........oooo...c0vrrrreee LOCALIDAD .o ' :
! PROVINCIA......cooovoerseonennrrsrecsnee it E I O == —
' FORMA DE PAGO: ;
| (JContrareembolso [ [Takén a BMIF Grupo de Comunicacion,$.A. | 11 T Wm |

Recorta y envin este cupdn con tus datos personales a: BMF Editorial, S.A. C/ Garcfa de Paredes 76 Dpdo. 1A 28010 Madrid
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MASTERTRONIC

SEGA
ENTERPRISE
GOMPRA
VIRGIN
MASTERTRONIC

on el objetivo de fortalecer su pre-
sencia en Europa, SEGA ENTER-
PRISES LTD. ha anunciado la adqui-
sici6n de una de las compafiias de Vir-
gin Communications Ltd., grupo per-
teneciente al holding de Virgin, dedi-
cada principalmente a la edicion y dis-
tribucion de videojue-
gos.
A través de su sub-
sidiaria en Inglaterra,
SEGA comprard por
30 millones de libras
(algo mis de 5.500
millones de pesetas) el
100% de las acciones
de Mastertronic Group
Ltd.. miés conocida co-
mo Virgin Mastertro-
nic, la compania dis-
tribuidora de video-
Juegos propiedad de
Virgin Communica-
tions Lid.

ATARI-AMSTRAD-COMMODORE-NINTENDO-SEGA

LA SUPER
CONSOLA

I pasado mes de Julio, en la

manana del dia 17, tuvimos
la ocasion de entrevistarnos con
Faro Yamaguchi, Assistant Ma-
nager de la conocida empresa
SNK, creadora de videojuegos
para maquinas recreativas.

Las caracteristicas de esta in-
teresanie maguing son realmente
sorprendentes. Dispone de 4.096
colores simultaneos de una pale-

~EOeEY

ta de 65.536, 380 sprites, 15 ca-
nales de sonido (7 de ellos dedi-
cados a la sintetizacion de voz),
capacidad de acceso directo a
ROM de 330 Megas v dos proce-
sadores: un Z-80 con 2ZKbytes de
RAM para el control del sonido
v un 68.000 con 64RKbytes de
RAM para el control general de
la consola, Como poddis ver, estas
caracteristicas sobrepasan con
creces a cualguiera de los ordena-
dores o consolas de videojuegos
distribuidos en nuestro pais.

De momento la consola no dis-
pondra de distribucion oficial en
nuestro pais, se podra encontrar
en liendas especializadas y los
juegos estaran disponibles en es-
tas directamente, ademas podran
ser alquilados,

Dependiendo del éxito obteni-
doy pasado un
ann, es muy
probable que
SNK, segun
palabras de
Faro Yamagu-
chi, se decida a
comercializar
agui sus pro-
ductus de for-
ma oficial. (s
seguiremos in-
formando.
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NINTENDO |

Muy similar en 1odos los as-
pectos al Faxanadu, que

comentamos el mes pasado, es-
te juego tiene todas sus caracle-
risticas. En el transcurso del

De nuevo, nos convertimos en héroes por unos
instantes jugando con nuestra consola Nintendo.
Ni el tiempo, ni el espacio son obsticulo para
nosotros. En esta ocasion nos remontamos varios
siglos antes de Cristo para combatir el mal.

mismo, ademas de ir eliminando, o al
menos esquivando, a los enemigos
que nos encontramos por ¢l camino,
tenemos ue conversar con las perso-
nas que hay en el mismo, ya que nos
dan consejos ¢ informacién de mucha
utilidad para terminar el juego. Por
desgracia, los textos estdn en inglés
Y, 0 conocemos algo este idioma, o
nos tendremos que pasar un buen ra-
to con el diccionario, traduciendo
poco a poco. (Esto vendré bien a al-
gunos, y mal a otros, pero si estuvie-
ran en castellano, no perjudicaria a
nadie).

Dejando aparie este tema, se puede
decir que el juego es bastante adictivo,

THE BATTLE OF OLYMPUS

Videoaventuras en inglés

con calidad en sus grificos, y un so-
nido bonito y agradable. Sin duda al-
guna pasaremos buenos ratos con
nuestra consola y conseguiremos ter-
mindamoslo, ya que podemos conti-
nuar la partida en la fase en que per-
dimos nuestra vida, eso si, sin los ob-
jetos que habiamos conseguido en
nuestras anteriores confrontaciones.

CONSOLA:
NINTENDO

Lo mejor:

Bastante adictive y practicar el in-
glés.

Lo peor:
No saber ni un poquito de inglés.

Sonido: 8
Graficos: 8
Adiccion: 9

JACK
NICKLAUS’
GOLF

El deporte en casa

Ni Ballesteros, ni
Olazabal, ni ningiin otro,
aqui los mejores jugando
al golf somos nosotros. Si
atin no considerdis que
sois lo suficientemente
buenos, no os preocupéis,
entrenaos con este
simulador y dentro de unos
dias ya veréis como
cambidis de opinion.

odemos jugar contra el ordenador

O con unos cuantos amigos, elegir
distintas competiciones tanto femeni-
nas como masculinas, y demostrar
vuestra habilidad en |8 hoyos con ca-
racteristicas totalmente distintas, se-
guramente lo pasaréis genial.

En el simulador hay que poner un
poco de atencion a varios obsticulos
que influyen decisivamente en el nu-
mero de golpes que utizamos para
conseguir nuestro objetivo, (ya sabéis
gue el que introduzca la pelota habien-
do dado menos golpes, es el ganador).
Aparte de la fuerza con que pegamos

a la pelotita, es interesante que tenga-
mos cuidado con los drboles, el agua,
y los bancos de arena. ;Vale, vale!, ya
s€ que no vais a lirar para que la pelota
se estrelle contra algo de esto, pero
resulia que tenéis un buen enemigo, el
viento, y hay que saber como tratarlo.
Ademas tened ojo con las pendientes,
que son dificiles de detectar y pueden
alejaros bastante del hoyo.

Con esto, y sabiendo que los grifi-
c0s son una combinacion de sprites y
graficos vectoriales, y que el sonido
es aceptable, mas o menos os podéis
hacer una idea de €l y de si os gustaria.
Ahora decidir vosotros.

CONSOLA:
NINTENDO

Lo mejor:
El viento.
Lo peor:
Poder usar un iinico palo.

Sonido:
Grificos:
Adiccion:
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NINTENDO |

Ttngu ocho décimas de se-
gundo para eliminar a los
terroristas. He de darme prisa.
Ya giran las figuras. La del me-
dio es una chica. A la izquierda,

jtiene una pistola, ese es!... PUM,
PUM, toma desgraciado. Je, je, soy el
mejor. jOstras, si a la derecha habia
otrol. Ahora veréis, esta vez no os es-
capais...

En este jucgo se necesitan unos
buenos reflejos, un poco de punteria,
y casi nada de astucia. Nuestro come-
tido es acabar con los gansters que
aparecen en la pantalla, sin que nos
confundamos e hiramos a un policia o
a un viandante. La cosa no termina
aqui, claro estd. Si pudiésemos mirar,
pensar, decidir, y apuntar con la tran-
quilidad que nos diese la gana, el jue-
go no tendria ningln interés. En la
mayoria de las ocasiones cuando la

HOGAN’S ALLEY

Cargad la pistola (sin ella no podéis jugar) y
apuntad con mucho cuidado. Un buen policia debe
estar preparado para que a la vuelta de la esquina
le salga cualquier persona; un compafiero, un
ciudadano, o un delincuente con un arma.

policia se enfrenta 2 unos delincuen-
tes, no tienen mucho tiempo para re-
capacilar, ya que de ser asi las cosas
irfan mucho mejor. Ahora a ti te suce-
derd lo mismo cuando tengas que
acertar a dos tipos en un tiempo de
seis décimas de segundo, sin herir a
quien no debes. Por fortuna, si no lo
consigues, 4 ti no te pegardn un tiro y,
como mucho, al décimo fallo termina-
ras la partida.

CONSOLA:
NINTENDO

Lo mejor:

Sonido: 7
Graficos: 6
Adiccion: 7

Despistadillo el pobre
hombre

De nuevo con nuestra
pistola entre las manos
tenemos que defender al
bien y a la justicia, esta
vez encarnados en un
pequerio y simpitico
inspector de policia que,
con algo de despiste, va
siguiendo la pista de unos
ladrones de joyas.

uestro amigo, el detective secreto

Narvéez. va siguiendo por las ca-
lles de la ciudad los globos que unos
delincuentes vestidos de payasos han
ido perdiendo en su camino de huida,
tras robar unos diamantes. Nosotros
podemos permitirle que los vaya reco-
giendo si le disparamos, ya que nues-
tro detective salta por los aires al re-
cibir un impacto nuestro. Esto ademis
le permite ir sorteando multitud de ob-
jetos qgue le producen la muerte ins-
tantdnea, como pueden ser botellas,
coches, pdjaros, calaveras, etc. Por
fortuna para €l la mayoria de estas co-

sas las podemos eliminar de un certero
disparo, con lo que no tenemos que
calcular donde debemos dejarle caer y
cuando dispararle para conseguir que
lo haga en el lugar idéneo. Aunque
hacer esto resulta méas comodo y di-
vertido, también necesita de mds re-
flejos y punterfa. Si a esto ademas le
anadimos. que no todos los caminos
que tomemos son buenos y que ello
nos obliga a elevarle y a hacer un
compendio de las dos estrategias antes
citadas, el juego resulta ser complica-
do pero muy adictivo.

CONSOLA:
NINTENDQO

Lo mejor:

Lo peor:
No demasiada variedad,

Sonido: 7
Grificos: 8
Adicion: 8
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as que Bugs Bunny podria haber
ibido el sofisticado nombre de:
“El comecocos, las plataformas y demiis
miembros de la Warner™. Fuera de bro-
mas, nos encontramos ante un verdade-
ro comecocos, mas modemo, por su-
puesto y con la innovacion de que este
se desarrolla sobre plataformas,

La mision del juego como ya ha-
bréis supuesto trata de recorrer toda la
pantalla en busca de zanahorias y, por
supuesto, de comerlas. que para eso
controlamos a un conejo. Como ayu-
da, nuestro estimado amigo dispone
de algunos objetos gue encontrard es-
parcidos por la pantalla y que le ayu-
dariin a desembarazarse de algunos de
los mas terribles perseguidores, entre
los que se encueniran: el Pato Lucas.,
el Tio Sam y el gato Silvestre.

Los grificos son adecuados y gracio-
s0s, aungue no son del todo convincen-
tes, La misica del comienzo esta bien,
los sonidos son escasos, el movimiento
es rapido y son destacables algunos
efectos tales como cuando el conejo
Bugs Bunny se desplaza a través de las
tuberias de algunas pantallas, es muy
gracioso ver como un bulto se desplaza
de un lado a otro de la wberia.

BUGS BUNNY

En definitiva, un juego entretenido
Cuyo reto se basa en avanzar, avanzar
y avanzar, eso si, dispone de unas cla-
Ves (ue nos permilen continuar jugan-
do en el mismo nivel en el que lo de-
jamos la dltima vez.

CONSOLA:
GAMEBOY

Material cedido or:

Lo mejor:

Lo
Demasiado simple.

Graficos: 6
Sonido: 6
Adiccion: 8

jQue hay de nuevo, viejo!

Poco tiene que ver este
juego de la Gameboy con
el afamado conejo de la
suerte, mds bien, lo iinico
que tiene en comun es el
personaje que aparece en

el videojuego.

Arog3anyy B

ada més empezar el juego aparece

en pantalla un ment de seleccién
donde podemos escoger al luchador que
vamos a utilizar, la musica que acom-
pana a cada uno de ellos es de digna
mencion, ya que han sido elaboradas
con sumo cuidado y no pedremos evitar
canturrearlas en mas de una ocasidn,

Una vez seleccionado el personaje
que deseamos, la maquina procede a
enfrentarnos con otro luchador en
concreto y aqui s donde comienzan
nuestros primeros problemas, hasta
(ue empezamos a coger un poco de
practica y a hacernos con los controles
de cada uno de los luchadores.

Los distintos golpes y Haves que re-
alicemos dependen directamente de la
posicion en la que nos encontremos y
de la combinacion de botones y direc-
ciones que hayamos pulsado. Segtn
estos, asi obrard nuestro personaje.

Gréaficamente WF Superstarts esta
maravillosamente realizado. los movi-
mientos son correclos y suaves, deta-
llados. Respecto al senido y a la mii-
sica, podemos aplicar los mismo que
para los grificos. Lo negativo se lo
lleva el control del personaje, al prin-
cipio cuesta un poco acostumbrarse.

WF. SUPERSTARS

Si conocéis la maquina de los
salones recreativos, no lo
dudéis, nos encontramos ante
una fiel reproduccion de ésta
y tan solo podemos echarle en
cara que no sea a color, un
pequenio detalle que queda
saldado por la portabilidad.

CONSOLA:

GAMEBOY

Material cedido or:

Lo mejor:

Grdficos y movimientos muy deta-
lados.

Acostumbrarse al control.

Graficos: B
Sonido: 9
Adiccion: 8

Lucha con
Hulk Hogan
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Muchas personas
gustan de las
emociones fuertes.
(Qué forma de
conseguirlo mejor que
esta, sin hacer dasio a
nadie, ni tan siquiera
a nosotros mismos?
Ponte al volante del
Burnin” Rubber y
demuestra que eres un
gran campeon.

L= L P

Del estilo del Out Run

Mucho trabajo ha costado en boxes
preparar el coche para esta com-
petcion. Aqui ademads de tener un po-
tente motor y saber conducir como el
mejor. es necesario gue el coche sea
resistente a los golpes, ya que las sa-
lidas de pista son continuas y las es-
cuderias con més de un participante
en la carrera, normalmente ordenan a
uno de sus hombres estrellarse contra
aquel que pueda ser un estorbo.

Con todo, nuestro equipo es uno de
los favoritos. Se ha dado a conocer por
los medios de comunicacién que ui
eres el piloto y que los ingenieros de
la Pegasus (1u escuderia), han encon-
trado un material de alta resistencia a
los impactos, incluso a alta velocidad.
Por ello lo vas a tener mis dificil, to-
dos van contra ti.

El juego es adictivo y estd bien he-
cho. En el transcurso del mismo se nos
van poniendo las cosas mas dificiles.
como es natural. Por poner unos ejem-
plos, os diré que al principio tomamos
las curvas a la velocidad maxima sin

salirnos, .sin embargo un poco mds
adelante, ni girando el volante al mé-
ximo lograremos evilar el tortazo, a
no ser que aminoremos la marcha.
Mis tarde se nos hace de noche, cosa
que reduce nuestra visibilidad, y nos to-
ca entrar por tineles, que no nos deja ir
a grandes velocidades, ya que de ser asi
nos irfamos rozando con las paredes.
Es 1ambién muy interesante en lo
referente a graficos, sonido y movi-
miento. El salto por los aires del coche
cuando choca, asi como el scroll del
decorado estdn muy bien hechos, pero
el giro del coche no lo estd tanto. En
definitiva, pensamos que os gustard, ya
que tiene calidad y es bastante adictivo.

CONSOLA:
GX4000
Lo mejor:

Lo peor:
El giro del coche.

Sonido: 8
Graficos: 9
Adiccion: 9

OPERATION
THUNDERBOLT

Un arcade de los malos

Es una muy mala conversion de la mdquina
recreativa que lleva su mismo nombre. Habrad algiin
acérrimo de ellas al que le guste, pero no es normal
que ocurra lo mismo con el resto de los mortales.

ay miles de juegos mucho mejo-

res que este, en el que nuestro co-
metido es ir matando cientos de ene-
migos que nos salen cada dos por tres.
Realmente no se han preocupado mu-
cho de hacerlo atractivo, ya que los
grificos son de lo mas pobres, Muchas
veces ni siquiera te enteras de hacia
donde estds disparando, puesto que si
quieres mirar a toda la gente que sale
a tu paso, descuidas los mintsculos

gréficos que indican donde estin yen-
do a parar tus balas, y tienes que bus-
car por toda la pantalla. Ni tan siquiera
¢l movimiento de los personajes estd
bien llevado a cabo, aunque eso es
casi lo de menos. Para que no quede
ahi la cosa, el sonido es algo regularci-
llo, sin pretensiones de ninguna clase.

Este tipo de juegos son de los ti-
picos que se hacian antes y se re-
editan ahora. A muy poca gente les
interesa, y los que lo compran salen
decepcionados, salvo raras excep-
ciones, ya se sabe que sobre gustos
no hay nada escrito.

CONSOLA:
GX 4000
Lo mejor:
Poder continuar la partida.
Lo peor:
Sonido: 6
Grificos: 6

Adiccion: 5
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TODO LO QUE NECESITA PARA ACABAR CON LA
SUCIEDAD DE SU ORDENADOR Y MANTENER SU
EQUIPO LIMPIO Y SEGURO

s sorprendente como confirma cualquier técnico de
mantenimiento, que muchas llamadas se deben sim-
plemente a que el equipo esta sucio.

Por causa de las cargas estaticas las oficinas modemas
acumulan polvo y suciedad, que en ocasiones no se aprecia
a la vista, pero pueden afeclar a los equipos delicados. Y lo
peor es que si se intentan usar métodos convencionales de
limpieza, es muy probable que, ademas de no servir para
nada, provoquen un dano irreparable. El kit de limpieza mul-
tiuso BiD ha sido disefo especialmente paraolrecerunaforma
sencilla, segura y efectivade limpiar todo y ahorrar tiempo y
llamadas al servicio de reparaciones. Todo ello guardado en
una atracliva caja para que sea mas comodo y compacto.

Sirve para limpiar unidades de diskettes, teclados, limpiar
pantallas, ratones, impresoras.

El Kit se compone de un diskette de limpieza una brocha
de aire, un liquido de limpieza de cabezas de disco, un spray
con liquido de limpieza para monitores.

Sistema para unidades de 5"1/4 Ref.: CS-45

P.V.P: 4,500 Pias.

Kit para unidades de 3 “ 1/2 Ref.: CS43

P.V.P: 4500 Ptas

ISTEMA PARA EL MANTENIMIENTO DE ORDENADO

P —
_—
} T

I'Jsca-ﬂn'rpladar se rocia con la solucion
no abrasiva que permite limpisr Ias cabezas
sin desgastarlas.

La ceniza y el polvo en los teclados puede
originar problemas de contacto en las
teclas.

PEDIDOS POR TELEFONO (91) 319 80 37




LYNX |

GAUNTLET

En el mundo de la magia

Los poseedores de la consola Lynx aficionados al
Gauntlet, el afamado juego de las mdquinas
recreativas, estdin de enhorabuena ya que podrin
tener en su poder para siempre este arcade. La
magia ha llegado a nuestras casas y es muy dificil
resistirse a sus encantos.

el pais, llega ahora a la consola Lynx
para seguir su camino triunfal. Las
claves de su éxito estan bien claras.
Aparte de sus buenos graficos y soni-
do, aparte de la histonia en la que la
magia gue lanto nos gusta juega un
papel muy imporante, aparte de la
multitud de pantallas en las que tene-
mos gue enfrentamnos a un gran nime-
ro de enemigos distintos, aparte de to-
do esto como digo, su principal atrac-
tivo es la posibilidad de poder jugar
hasta cuatro personas a la vez, con
otros tantos personajes de diferentes y
casi divinas caracteristicas. De casi to-

Dcspués de haber visto du-
rante mucho tiempo este
Jjuego en los recreativos de todo

dos nosotros son conocidos estos per-
sonajes: el mago, el guerrero, la wal-
kiria y el elfo.

Resulta verdaderamente divertido
hablar con los companeros de partida
mientras luchamos, dindonos cuenta
de que a medida que avanza la histo-
ria, la compenetracion entre todos es
mayor y al mismo tiempo nos hace-
mos mis fuertes ante los enemigos y
de mayor utilidad para nuestros ami-
gos. Realmente el juego ademis de
potenciar la diversion y la imagina-
cion, también puede ensefiarnos cosas
como que el comparierismo es muy
necesario.

CONSOLA:
LYNX

Lo mejor:
Jugar con varios amigos a la vez.

Lo peor:
Jugar solo.

Sonido: 7
Graficos: 8
Adiccién: 9

Los humanos han estado haciendo
experimentos muy dolorosos con
nosotros, pero al fin hemos logrado
escapar del laboratorio. La (inica cosa
que tenemos gque agradecerles es ha-
bernos hecho mucho més grandes, y
fuertes. Adn asi vengaremos las muer-
tes y dolores producidos a nuestros
congéneres. Mis companeros la rata,
el lagarto, €l gorila y yo, el hombre
lobo, destruiremos las ciudades tan ra-
pido como sea posible para que las
fuerzas del ejército no acaben con no-
sotros. Huid ahora que podeéis, puesto
que en el laboratorio nos hicieron om-
nivoros, y a cualquier persona gue en-
contremos a nuestro alcance, nos la
comeremos. No dejaremos un solo
edificio en pie. Ademds llevamos po-
ciones del laboratorio que nos pueden
hacer invisibles. Con ello ni tan si-

RAMPAGE

Nuestra venganza sera cruel

guiera los helicopteros podrin anigui-
larnos. jNuestra venganza serd cruel!
Con la posibilidad de jugar hasta
cuatro personas a la vez, realmente el
Jjuego es de lo mas adictivo. Sus bue-
nos graficos y sonido, hacen que no
haya nada que lo desmerezca, salvo
(UiZas que s un poco monotono.

CONSOLA:
LYNX

Lo mejor:

Divertido,

Lo peor:
A la larga monétono.

Sonido: 7
Graficos: B
Adiccion: 8
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r. Big a secuestrado a los niios

del planeta Tierra para lavarles
el cerebro y dominar al mundo. Por
fortuna para todos a nacido un nuevo
superhéroe, Michael Jackson alias
Moonwalker, con el poder que le in-
fiere una estrella fugaz, y sus artes
para eliminar matones con patadas y
puiietazos maestros derivados de sus
bailes, s¢ a puesto en marcha y piensa
detener a este horrible gangster, para
devolver la paz & nuestro planeta. Su
sombrero sin duda le ayudard en su
empeio, actuando de boomerang.

CREADOR:
SEGA MASTER SYSTEM

Lo mejor:

Todo.
Lo peor:

Sonido: 9
Graficos: 10
Adiccion: 9

MOONWALKER

El rescatador de ninos

Agqui tenemos a Michael Jackson de protector de
los mds indefensos, de salvador de los nifios. Con
su estilo bailando, facilmente convertible en una
revolucionaria forma de lucha, no habrd hombre

despiadado que se le resista.

El juego posee gran variedad tanto
en enemigos COmo en escenarios, y
siendo fiel en lo posible a la maquina
recrealiva, este juego es una maravilla
en lo gue a grificos se refiere. A esto
hay que afadirle que el sonido, con
tenas del propio protagonista, es dig-
no de mencidn, y que el movimiento
de nuestro héroe estd perfectamente
acabado, incluso en sus mas dificiles
pasos de baile no se aprecia fallo al-
guno. Sin duda de ninguna clase os
recomendamos el juego.

v93s 1B

Enrrc sus caracteristicas, destaca el
(ue se pueda jugdar contra una per-
sona o contra la Sega Master System,
0 gue €sa otra persona juegue con no-
sotros en un partido de dobles contra
la consola. Resefiable es también el
que se pueda poner una clave para
continuar en otro ocasién donde nos
quedamos en la partida que queremos
reiniciar, Incluso la opcion de aumen-
tar nuestras posibilidades de victoria
cuando, al ganar un partido, se nos da
la oportunidad de mejorar o bien nues-
tra técnica, 0 nuestra potencia, o nues-
tra velocidad, es algo a tener muy en
cuenta y que en pocos juegos aparece.
Ademis a la hora de competir vamos

CONSOLA:

SEGA MASTER SYSTEM

Lo mejor:

El sisterma de claves.
Lo peor:

El sonido.

Sonido: 6
Graficos: 7
Adiccion: 7

TENNIS ACGE

A la gran cantidad de juegos dedicados al tenis en el
mundo de los ordenadores y las consolas, ahora se

La pelotita amarilla ataca de nuevo

une este para Sega. Con unas caracteristicas casi
iguales a cualquiera de esos otros juegos, a nadie
que lo haya practicado ya en uno de ellos le

resultard fdcil manejarlo.

a tener que poner toda nuestra aten-
ci6n en el juego para poder salir vic-
toriosos de nuestras confrontaciones.
Ya desde el momento del saque encon-
tramos el primer problema, con pegar-
le a la pelota demasiado alto o dema-
siado bajo, o lo que es peor, no pegén-
dole. Luego a medida que avanza el
tomeo y nos vamos midiendo con més
gente, la fuerza de sus toques, y su
habilidad para lanzar la pelota a la es-
quina opuesta a la que nos encontra-
mos, nos las hardn pasar canutas,

En lo referente a grificos se puede
decir que es normalito, y en sonido un

poco pobre (cuando aplauden,
por ejemplo, parece que te estan

disparando).

e —
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MEGADRIVE [

Lucha en las calles

Los juegos de lucha
han sido aceptados
desde siempre por
jugadores de todas las
edades y es que son
muy pocos los que
pueden resisitir la
tentacion de
convertirse en un
auténtico maestro del
karate o del kung fu, e
ir repartiendo “lesia”
a los malos de turno.

LAST
BATTLE

ast Battle 0 como diriamos aqui en

Esparia, La Gltima batalla, trata so-
bre una interminable y ardua lucha
(por algo es la dltima) en la que los
profagonistas sOmos nosotros, cncar-
nando a un arrogante y musculoso lu-
chador que limpiara la ciudad de cri-
minales y malhechores.

El desarrollo del juego es dnica y
exclusivamente la lucha, aunque po-
demos elegir, al completar cada sec-
tor, los distintos caminos que desca-
mos seguir. También es posible hablar
(mds bien escuchar) a algunos amigos
que nos ofrecerdn su mejor ayuda: un
consejo.

Los gréficos del juego son muy
grandes y estdan muy bien realizados,

asi como los efectos de sonido. No
podemos decir lo mismo de los mo-
vientos del personaje, que no son del
todo fluidos y resultan bastantes brus-
cos. La mejora de este dltimo punto
podria haber resultado un giro com-
pleto en el juego, ya que al impresio-
nar un mayor realismo resultaria mas
atractivo: las patadas son ridiculas, ti-
picas de un figurin,

En definitiva, un juego como cual-
quier otro de lucha, con movimientos
bruscos, buenos efectos de sonido,
graficos grandes (muy grandes) y en-
tretenido.

CONSOLA:
MEGADRIVE

Lo mejor:
Grdficos grandes.

Lo peor:
Simpre lo mismo.

Graficos: 8
Sonido: 7
- Adiccion: 6

CRACKDOWN

Grdficos pequenos

D AR

» PROT )
Punch and Hiok
o REP1L ICAHRT ARy
Gun

Por lo general, cuando hablamos de la consola de
videojuegos Sega Megadrive, lo primero que nos
imaginamos son sprites de gran tamaiio, color, y
mucho sonido. Crackdown es la regla que “no
confirma la regla” y si bien es la conversion de una
mdquina recreativa de éxito, defraudard a todos los
usuarios acostumbrados a grdficos espectaculares.

El tema del juego gira entorno al mal-
vado Sr. K, que quiere apropiarse de
todo el planeta, eliminar a la raza hu-
mana y sustituirla por sus amados roboL.
Pero no le resultari wan fécil, el gobiermno
ha obtenido informes sobre sus activi-
dades y Ben y Andy, los mejores agen-
tes del Servicio Especial, ya estin en
marcha para evitar que Sr. K se salga
con la suya. Para destruir la bases de
robot, Ben y Andy deben infiltrarse,
destruir a los guardianes y poner bom-
bas Clystram en lugares estratégicos.

Una vez hecho esto sdlo queda poner
pies en polvorosa, la explosién no tar-
dari mucho y no seria bueno que nos
pillara por en medio.

La valoracion general del videojuego
es satisfactoria, si bien los graficos son
muy pequefios, los efectos de sonido
son de gran calidad asi como la melodia
que acompaiia la presentacidn del jue-
go. La adictividad es otro aspecto im-
portante, que unida a la posibilidad de
Juego simultaneo entre dos personas, lo
convierte en un entretenido pasatiempo
con el que pasaremos horas y horas de
diversion intentando superar las proezas
de nuestro companero.

CONSOLA:
MEGADRIVE

Lo mejor:

La nuisica del comienzo.
Lo peor:

El tamanio de los grdficos.

Graficos: 6
Sonido: 6
Adiccion: 7
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SUSCRIBETE AHORA A

+BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%. o
Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste .
adicional. Sin preocupaciones de no obtenerla
en tu punto de venta habitual. Disfruta de las
ventajas que te ofrece ser miembro del

CLUB A. USER:

Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias,
Cursillos, etc.

v’ Y recuerda que en MEGAOCIO encontraras noticias, los
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la
informacién necesaria para sacarle el maximo provecho a tu
ordenador.

Ademas tendras acceso a huevas secciones:

“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y
“Arcades”.

: CUPON DE SUSCRIPCION :
: Deseo suscribirme a MEGAOCIO por: !

] : Un afio al precio de 4.000 Ptas.
Recorta y envia este cupéncontus | nOMBRE

dafos personales &: § APELLIDOS oo eesseeessesssessssssssessssasssasssssssesmenes

L L e R LT

BMF Grupo de Comunicacion S.A. .
C/ Garcla de Paredes, 76D 1%1zda. : DIRECCION. couucuissmsmmmsnsmssmsssssresans :
28010 MADRID . CODIGO POSTAL LOCALIDAD......cccccsussnsoneaces ;
: PROVINCIA RO s RPIO .
! FORMA DE PAGO:

O Contrareembolso [ Talén a BMF Grupo de Comunicacién, S.A.

| S ————————— R
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(Lynx)

uando juegues una partida nor-

mal, pulsa la pausa. Ahora, mien-
GAT Es OF ZENDOGUN (lynX} tras el juego estd con la pausa activa-

da, pulsa los botones A, A, B, Opcion
I aparecer la pantalla de presentacian, pulsa la opcion 1, entonces 1, A, A, B y vuelve a pulsar la Opcidn
introduce el codigo: TRYX, ¥ pulsa el boton A. Tan pronto como 1. Si has introducido correctamente la
comienze el nivel, arroja las bombas, Cerca del comienzo del nivel, secuencia, un relampago aparecerd en
las bombas avanzardn a través de un agujero en el suelo. Cuando el tope de la pamalla, al lado de la
encuentres el agujero, mueve a tarves de €l y esquiva los obstaculos que puntuacién.
se te acerquen. Por ultimo entra en la ultima puerta que veas y accederas Ahora pulsa durante el juego el bo-
al nivel de bonus. Aqui puedes obtener interesantes ventajas. tén B para lanzar a MS. PACMAN a
toda velocidad por la pantalla.
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MONTY
PYTHON

eclea tu nombre comp

SEMPRINI cada vez que
consigas una buena puntua-
cion. Podras pasar al nivel
gue desces con selo usar las
teclas de cursor.

ESWAT

Inlr'ur.lllu- la frase

SNAKE RATTLE’N ROL

(”’ntendo} CIENTS OF MU MLU™

En el nivel uno hay dos iconos con una lengua cada uno, La segunda (de las mientras se ha pulsado
lenguas) estd en el agua, en un bloque: salta sobre ella y mantén pulsado la pausa ¥ obtendras vi-
el botdén de disparo, la culebra serd absorbida y pasari al nivel 3. das infinitas.

Coge la llave, que te permitird saltar mds, y col6cate en una de las tapas,
mantén pulsado el disparo y pasards al nivel 5.
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SHADOW
DANCER

(Megadrive)

En la pantalla de bonos ponte a la
izquierda y dispara lo mis rapido
posible (si lo tienes, pon el disparo
automitico). Gracias a este truco pue-
des obtener hasta tres vidas extra.

SHADOW OF
THE BEAST Il

antén pulsada la tecla “SHIFT

IZQUIERDA", “ENTER™ y “0"
del teclado numérico, entonces pulsa
la tecla F5 y tu energla se incremen-
tard notablemente.

WORLD CUP SOCCER
(Nintendo)

Aqui tienes los codigos para poder
jugar con tu World Cup Soccer en
€l nivel que desees:

2 ENCUENTRO ....coorieeiereenae. 10310
3 ENCUENTRO .....coccervenneeene. 30710
4 ENCUENTRO ....oomireirenn 01510
5 ENCUENTRO ...eooreereeiinanae 22010

6 ENCUENTRO...oeccvernna 72110
7T ENCUENTRO....oiiinciniiionn 11510
8 ENCUENTRO........ccocenenivinnn 42410
9 ENCUENTRO...cccermrsrmmsareseenns 62610
10 ENCUENTRO...ccostnmrarenssiane 60210
SEMIFINAL .cocoriinciiesianananans 22310
FINAL cocesssmmverssssonssmossarnsns 12810

DRAGON’S
Ullllﬂ

Pnra ver ¢l juego comao si de
una pelicula se tratase, prue-
ba a teclear la siguiente frase
con los espacios incluidos:
*GET MORDOROC DIRK™.
Esto deberas hacerio duranie la
pantaila de titule.
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El puntapié es la mejor arma de Darkman.

vl

Algunos consejos

RIMERA FASE. La primera fa-

se consiste en tomar suficientes

datos de Robert G. Durant, el
malo entre los malos. El citado caba-
llero ird apareciendo por las ventanas
del edificio a cierta velocidad y noso-
tros lenemos que acertarle con nuestra
camara ¢l mayor nimero de veces po-
sibles. La estructura del edificio es la
de cuatro ventanas arriba y dos, mas
anchas, abajo. Disponemos de un
tiempo y una cantidad de disparos li-
mitados, por lo que hay que conseguir
un equilibrio entre los disparos reali-
zados y la velocidad a la que se hacen.
Aqui el consejo mas seguro es situar
el punto de mira justo en la columna
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central de la zona de abajo. Desde
aqui se desplaza el cursor hacia un
lado o hacia otro cuando aparezca Du-
rant en las ventanas posteriores. Como
eslas ventanas son mas anchas, tene-
mos mds liempo para apuntar y centrar
el objetivo. Una vez centrado, man-
ténlo encima del sujeto y dispara lo
mas deprisa que puedas.

Por supuesto que puedes optar por
perseguir con el objetivo cada apari-
cion de Durant en cualquiera de las
seis ventanas, pero es mucho mas di-
ficil acertar y acabards bastante mds
agotado. Ten en cuenta que esta fase
no es elimmatoria. y no tienes nada
que perder.

EGUNDA FASE. Aqui lo primor-

dial es acabar deprisa con los ene-
migos y moverse velozmente. Coléca-
te siempre de forma que todos los ene-
migos le ataquen por el mismo lado y
recoge el dinero que dejan algunos al
morir. Las cajas que hay tiradas por el
suelo pueden ser levantadas y arroja-
das hacia los enemigos, pero el proce-
s0 de lanzamiento es automdtico, asi
que procura medir bien el momenio
en que recoges la caja.

ERCERA FASE. Al contrario que
en la primera fase, aqui es prefe-
rible hacer bailar el ohjetive todo lo
que sea necesario. Dado que en esta
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fase las dos ventanas inferiores se han
convertido en cuatro, las prob-
abilidades de apuntar son bastante me-
nores. Una posible técnica a seguir es
moverse en forma de T, es decir, co-
locar el punto de mira en una ventana
y desplazarse horizontal o vertical-
mente, pero nunca en diagonal, por-
que es mucho més dificil ajustar el
objetivo y posiblemente no llegues a
tiempo en la mayoria de las ocasiones.

UARTA FASE. Acaba con el ene-

migo que tienes justo detrds y mé-
tcte después con los que vienen por la
derecha. Siempre que puedas salta por
encima de los escapes: es mas seguro
gue intentar pasar mientras no salen.
En cuanto a las prensadoras, témate el
liempo necesario para estudiar su mo-
vimiento. Hay dos agrupaciones de
prensadoras gue merecen un comenta-
rio aparte. La primera que te encon-
trards estd Compuesia por Cuatro pren-
sadoras que realizan esta secuencia
aproximadamente: A-A-A-A, B-B-B-
B, A-A-A-A, B-A-B-A (A= Arriba; B
= aBajo). En la segunda hay un cua-
drito con una E dentro: se trata de un
cuadro de energia. Para pasar este gru-
po haz lo siguiente: métete cuando se
encuentran todas levantadas tras haber
bajado todas (en el segundo A-A-A-
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A). Recoge el cuadro de energia y sal
pitando hacia la derecha. Encontrards
una parecida mds adelante, compuesta
por tres prensadoras; se pasa exacta-
mente igual, pero la dltima prensadora
no existe, siendo mas fécil salir,

La segunda agrupacién aparece dos
veces: una mientras vas de izquierda
a derecha, y otra al contrario. En la
primera lo que sucede es que van ba-
jando y subiendo sucesivamente: A-
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A-A-A, B-A-A-A, B-B-A-A, A-B-B-
A, A-A-B-B, A-A-A-B. En la segunda
sucede lo mismo, pero en sentido con-
trario, y con la dificultad anadida de
que no son cuatro, sino ocho o diez
las prensadoras agrupadas. Para pasar-
las comienza a moverte justo cuando
se levanta la prensadora mds cercana
a ti. En la segunda secuencia aguanta
el miedo porque vas a sentir mucho,
ie lo aseguro.
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BLOODWICH

Agquella maniana los Dioses estaban molestos, ya que habia
llegado la hora de mi juicio final. Y, la verdad, no esperaba
una absolucion con honores, puesto que en mi vida, habia
sido un mago de técnica negra, que me ganaba la vida como
mercenario a sueldo. Los dioses lo sabian, pero también
sabian que fui huérfano a los pocos meses de vida, que sufri
todo tipo de injusticias, que la vida nunca me trato bien.
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or lo tanto decidieron conceder-

me mi ditima oportunidad, mi

dltima misién; que en caso de
llevarla a cabo satisfactoriamente,
perdonarian mi alma por toda la eter
nidad. Al parecer tenian problemas
con uno de sus mundos; el mundo de
Bloodwich, va que las fuerzas malig-
nas residentes en €l eran tan elevadas,
que ningin héroe conseguia liberar a
Bloodwich del mal. Y ahi se encontra-
ba mi misién: debia senalar el camino
a los aventureros que querian salvar a
Bloodwich del dichoso mal, antes
mencionado. Debia aprovisionarles de
mapas y consejos que los ayudaran a
triunfar y asi conservar mi alma. Aho-
ra. mi destino estd en tus manos.

INICIO

e Debes reunir a 4 personajes de entre
4 palos:

e Picas: Guerreros; fuertes en batalla
y en Hit Points, aunque pobres en
magia.

e Corazones: Son buenos tanto en es-
pada como en brujera.

o Diamantes: Ladrones; pobres en
ambos talentos. Son buenos arque-
ros y perciben detalles que otros no
ven.

e Tréboles: Magos: pesimos en bata-
Ila, pero su magia es la mas elevada.
En mi opinion el equipo perfecto

son dos guerreros delante (azul y ver-

de) y dos magos en la retaguardia

{amarillo y rojo). Puedes cambiar un

mago por un ladron si‘eres novato; y

uno de corazones por un guerrero si

te inclinas por la magia,

La magia seré precisamente el punto
clave de la aventura. Tu uso de ella
dependerd de la solucion del juego
con mis 0 menos éxito. A continua-
cién detallamos una lista con todos los
hechizos en orden con el Libro de He-
chizos:

Raojo: (Hechizos destructivos)

e Vitalise: Sube la vitalidad a todos
los miembros del grupo.

e Magelock: Algunas puertas solo se-
ran abiertas con este hechizo.

e Missile: Como su nombre indica
lanza un misil.

e Recharge: Recarga los anillos gas-
tados.

/700" 4 EECcEDDDDETOES

e Dispell: Destruye todo lo que este
hecho con magia como el Firepath,

e Firepath: Deja un rastro de fuego
alli donde se lanza.

e Fireball: Intenta lanzar este hechizo
con asiduidad. ya que es uno de los
mas baratos (en cuanto a puntos de
magia) y mas destructivos.

s Blaze: Como el Firepath pero con
mis poder destructivo y ademas con

e

e e s et
LJ

e

una bola de fuego adicional; indica-
do para largos pasillos 0 un nimero
elevado de enemigos.

Amarillo: (Hechizos sobre la magia)

» Terror: El enemigo corre despavorido.

e Deflect: Te protege de las flechas
enemigas.

e Alchemy: Cualquier cosa que ¢l in-
vocador lleve en sus manos se trans-
formara en oro.

= — _—
-
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e Antimage: Aumenta las prob-
abilidades de éxito de gue el hechi-
Z0 se produzca.

e Vivify: Revive a cualquier héroe
muerto del grupo. requiere un ele-
vado ndmero de puntos de magia e,
jintenta que te salga la primera vez!.

BLOODWICH

e Spelliap: Disminuye los puntos de
magia del enemigo.

e Discrupt: Devastador, a muerte.

» Summon: Deja que otros luchen por ti.
Verde: (Hechizos fisicos).

e Armour: Proporciona una armadura
extra.

o Warpower: Muy (itil para guerreros;
aumenta la fuerza de estos.

e Paralize: Como su nombre indica,
paraliza al enemigo.

e Levitate: Te hace flotar y asi pasar
hoyos.

e Renew: Sube la energa parcialmente
a los integrantes del grupo.

e Compass: Te indica la direccién
donde miras.

e Arc bolt: Bola cléctrica que rebota
perpendicularmente en las paredes.

e Formwall: Crece un pedazo de muro.
Azul: (Hechizos de la mente)

e Beguile: Bueno para el comercio.

e Conceal: Oculta objetos en una es-
tantera con un trozo de pared falsa,

e Vanish: Hace que el grupo parpadee
para mosquear al enemigo.

e Confuse: Confunde al enemigo ha-
ciéndole mirar en otra direccion.

e Trueview: Descubre las paredes fal-
sas, Tiene el mismo efecto que la
vista normal de los diamantes, sélo
que estos los ven parpadeantes.

e Illusion: El mismo efecto que el
Summan, solo que este en techni-
color.

e Wychwind: Lanza tres rayos hacia
delante. Alucina como ninguno!!.

e Mindrock: Roca de la mente. Crea
un namero falso. Se puede ver a tra-
vés de €l con Trueview y se puede
eliminar con Dispell.

Todos los hechizos tienen efecto
temporal.

Una vez explicados los hechizos va-
mos a adentrarnos yz en el juego. Tu
misién consiste en recoger los cuatro
cristales de las cuatro torres y deposi-
tarlos en la dGltima para asi matar al
Gltimo monstruo.

Empezaris con el inventario de |
arma, 3 llaves comunes, 10 monedas
de oro y 2 tipos de comida. La comida
es también importante y deberas clegir
cual llevar, por eso a continuacion fa-
cilitamos las mds nutritivas: Agua,
Mead, Huevo verde, Galleta, Tomate,
Pollo, Huevo azul y Huevo rojo. Tam-
bién hay otros objetos como los bas-
tones (Staffs), los anillos (Rings) y las
varas (Wands).

Los primeros suben el nivel de efec-
tividad de cada hechizo (Siempre y
cuando se tengan en la mano), el he-
chizo saldrd solo si este nivel estd muy
alto, siecndo menores las posibilidades
conforme se baja.

Los anillos, una vez en mano, guar-
dan cualquier hechizo y lo lanzan
cuando se vuelva a coger el anillo pu-

EF
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diendo ser usado una sola vez. No obs-
tante se pueden recoger con el hechizo
-Recharge-.

Las varas, dan mds potencia al he-
chizo lanzado y hacen recobrar los
puntos de magia con mayor rapidez.

Es preferible darle todas las llaves y
todo el dinero a una sola persona, para
disminuir el problema del espacio.

Es muy importante que sepas desen-
volverte en el juego, ya que con lo
grande que es y con el poco espacio
que me han dado los dioses de esta
revista para salvar mi susodicha alma,
no podré senalar cada punto con ex-
actitud, pero podré indicarlos con le-
tras, y usar nmeros para dar a conocer
cualguier movimiento en el mapeado,
ya sean escaleras, hoyos o transporta-
dores.

Una vez reunidos los cuatro héroes
(se reiinen conversando entre ellos y
eligiendo la opcidn -Recruit- del meni
de habla) deberds adentrarte en la
aventura al cruzar las dos puertas de
metal que podras ver en el maravilloso
y completo mapa, le encontrards con
una tienda a la izquierda y con una
puerta de madera cerrada a la derecha.
Si quieres comprar, comunicate con €l
y en la opcin -Trade- elige -Offer- para
ofrecerle algo, -Purchase- para gque él
lo venda, -Exchange- para cambiar y
-Sell- para vender todo ello desde la
bolsa comin del inventario. Para abrir
la puerta coge una llave comin y tisala
en la puerta; te encontraras a tu primer
encmigo (jsusto!) al que matards y co-
geris la llave roja para abrir la puerta
de este color. Asi serd todo el esquema
del juego: te encontrards una puerta
cerrada y te pondrds a buscar la llave
y buscando te encontraris algo que
resuelva alguna otra cosa y asi das con
la llave; yo no te voy a explicar eso,
sino todo lo nuevo que encuentres, pa-
ra lo demas utiliza el fantdstico y es-
tupendo mapa adjunto.

Poco después encontrards el primer
reanimador que devuelve la vida a to-
dos tus héroes fallecidos. También
descubrirds los muros falsos con sus
correspondientes interruptores que los
desactivan. Mds tarde verds como al
pisar una baldosa verde se abrird una
reja de la que saldrd un monstruo
(jsusto2!), con lo que deberds tener
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cuidado al pisar este tipo de baldosas
o apretar ciertos botones, investiga
qué has activado, ya que de lo contra-
rio puede ser peligroso; no puedes ir
apretando interruptores por la vida,
sin esperar consecuencias.

Poco después, si entras en el lecho
amoroso donde retozan un mago y un
cangrejo, encontraras un hacha de
guerra. No la he indicado en el mapa,
pues no me caba tanta arma, armadu-
ra, comida, y dinero en el mapa 1. jy
para que tu también descubras algo!.
Mas tarde, en el punto A te encontra-
rés tu primer Spinner. Este hace mirar
en orra direccion, despistindote por
completo. Para evitarlo lo més posible
deja objetos en el Spinner antes de
llegar al mapa |1 o cerca de | y una vez
cambiado el rumbo gira para encon-
trar tus objetos.

Entonces que ya has recordado la
direccion elige el camino deseado. Al-
go, después, al activar un botén des-
cubrirds una habitacién con pécimas,
la verde te subird la energia a tope, asi
como la roja y la azul subirdn la vita-
lidad y la magia respectivamente. La
pocién amarilla te subird las tres par-
cialmente. Ningin problema hasta la
escalera 3 (ya que creo que mapa ha-
bla por si mismo), hasta un cruce con
2 rejas a ambos lados y una pared falsa
delante. Ahi esta el problema de siem-
pre, te diré que una puerta te llevara
a desactivar la pared y otra te dari la
llave que abre la puerta que hay detrés
del susodicho muro.

Pero nos encontraremos con dos co-
Sas nuevas: unos monigotes sonrien-

tes, que al activarlos con las gemas de
un mismo color te transportaran a otro
lugar. Las gemas las encontrards en la
torre de la serpiente.

Una vez en el mapa N3 ve al camino
de la derecha para coger la llave del
caos y volver para coger el otro cami-
no que te llevard a un laberinto y lvego
a un gran pasillo. Eso si, jcuidado con
los spinners!. Después del pasillo coge
la llave y vuelve a B para abrir la
puerta y subir a la derecha de los 3
escalones que te llevardn al mapa 4.
Cuando vayas a la izquierda, me re-
fiero a la perspectiva del jugador, no
del mapa; coge la escalera 11 y activa
el boton rojo, desintegrar una pared
falsa que te dard paso a la llave verde
que te abrira la primera torre.

Si quieres puedes seguir indagando
por alli y poco después de coger la
llave verds un interruptor amarillo, si
lo pulsas se quitard la columna de
izquierda, delante de un boién rojo,
que al pulsarlo desaparecerd la pared
falsa de al lado de la escalera 8, pero
si entras pisards la dichosa baldosa de
debajo del botén amarillo y se abrird
una puerta al lado de dicha escalera
de la cual saldrda un grupo de 4 ene-
migos. Justo delante de la escalera 9
verds 4 habitdculos con 5 enemigos
que solo te hardn ganar experiencia en
la lucha, jpero espera!; si sobrevives
y estas bien de los nervios te espera
la primera torre.

LA TORRE DE LA SERPIENTE

Nada mds entrar tendrés dos cami-
nos posibles sin retorno. Si juegan dos




jugadores cada uno debera irse por un
camino diferente. En el de la izquierda
veremos la gema azul y en el otro la
roja. Cojamos, por ejemplo, el de la
izquierda y nos encontramos con el
primer problema en el punto C, en
donde hay un Spinner y una columna
poco después gue tapa el camino. Para
neutralizarla pisamos la 2 baldosa ver-
de, luego la 1 y otra vez la 2. Mds
tarde, en D, debemos dejar un objeto
antes de llegar al spinner. En cuanto a
la pared falsa, se elimina con cual-
quiera de los dos botones.

Tanto en E, como en F, al pisar la
baldosa indicada, se abrird una colum-
na y una puerta respectivamenie de
donde saldrd un cangrejo verde al que
hay que estar atento. A partir de ahora
no hay ningin problema imponante,
exceplo quizas de mapeado, y puedes
Hegar facilmente al 2 camino del prin-
cipio donde coges la gema roja que
podrés utilizar en el punto G teniendo
ahora los dos caminos conectados. En
las wres escaleras del punto H vete, o
estds muerto, ya que ahi arriba e es-
peran un montén de enemigos dis-
puestos a eliminarte, asi e aconsejo
reponer totalmente a tus héroes, armar
al ladrdn o al mago con arco y flechas,
invocar varios hechizos de proteccion
o de ataque y orar a los Dioses para
que puedas conseguir ¢l cristal de ser-
piente sin ser aniquilado por ello.

Poco después, por el punto I, halla-
ras tres situaciones con columnas fal-
sas. La | pondrd en libertad varios es-
queletos; la 2 te cerrard el paso mien-
tras se lo deja libre a dos monstruos y
la 3, una baldosa verde, y ofra, y ofra,
y otra mas, hasta que la dltima te ce-
derd el camino. Sin mds problemas
hasta la 2 torre.

LA TORRE DE LA LUNA

En el punto J podras ver los prime-
ros muros fantasmas, que podrés sor-
tear con el hechizo -Trueview-, con un
ladrén o simplemente atravesdndolas,
pero en este dltimo caso no podrés ver
a traves de ellas.

“For the first you rise, for the se-
cond be wise” es una frase que nos
aparecera en la situacion K. signifi-
cando: -Por la primera elévate, por la
segunda ten cuidado-; o sea que en el

primer agujero utilizards el hechizo -
Levitate- y encima del agujero deja
rapidamente un par de monedas o lla-
ves,

La solucion del 2 hoyo es ficil no
siendo asi su ejecucién pues es dificil
mantener la orientacion. Cada baldosa
verde neutraliza la columna que tiene
al otro lado con que pisa la izquierda
para neutralizar la derecha, y una vez
fuera ésta, pisa la baldosa que hay des-
pués de ella para quitar una de las dos
de la izquierda; la otra se eliminard
pisando la baldosa.

Poco después de haber matado una
gran cantidad de enemigos en un lugar
donde no se¢ pueden lanzar hechizos
(-Spell Fizzled-), nos encontramos en
€l punto L que pasaremos situdndonos
en el spinner (plaiaforma giratoria) e
iremos a la derecha para pisar la bal-
dosa verde. volver al spinner, y pisar
la otra baldosa; eso si, esquivando los
transportadores.

*La gran bestia vino de otro mundo”
leemos poco antes de subir las escale-
ras que nos daban a un gran habitdculo
lleno de bestias que nadie sabia de
donde venian. Solucién: Paredes fan-
tasimas. Entre ellas hay dos pulsadores
que quitan dos columnas que se en-
cuentran delante de sendas puertas.
Varias paredes fantasmas nos separan
del segundo cristal. asi que, ya sabes
como combatirlas.

LA TORRE DEL DRAGON

Después del primer laberinto que
ENCONIramos en esta torre, s nos pre-
senta un hermoso problema de combi-
natoria en O, ;;Combinatoria??, pero
st eso se da en ). Para pasarlo deberds
pisar 3 veces la baldosa verde para

descubrir el botén rojo. Pulsa éste
otras 3 veces para tener acceso a la
cabaia de al lado y asi coger la llave
azul, que abre una puerta que oculta
otro interruptor que hay que pulsar |
vez para coger, esta vez, la llave roja
que estd en otra cabana al lado de la
anterior.

Mas tarde, en el punto P, nos encon-
tramos con uno de los problemas méas
dificiles del juego. Para resolverlo de-
berds pulsar el boién rojo de la dere-
cha que elimina una columna que es
por donde debemos pasar para no pi-
sar la baldosa sefialada en el mapa 18,
y que es la que cierra la salida. El
botdén rojo de la izquierda la vuelve a
abrir, y al meternos ¢n ella tendremos
acceso a la llave gris, y que a su vez
nos permite pulsar un bouin azul gri-
sdceo que neutraliza una columna a la
izquierda de la habitacidon.

Alli encontraremos la llave del Dra-
£0n que nos abrird una puerta mas alla
de la salida famasma. En cuanto al
pasillo que hay justo al entrar en esta
habitacion. y al que parece imposible
llegar. yo me plantee una estrategia
muy complicada para conseguirlol y
ante mi asombro me enconiré que no
hay absolutamente nada en ese sitio.
Que los dioses me lo expliguen.

Y después de una de las pruebas
mis dificiles de ingenio, se nos pre-
senta la prueba mas dificil de habili-
dad en el punto Q del mapa 19. Cien-
tos de -Arc-bolts- circulardn por el la-
berinto. Senalo el origen de las bolas
en ¢l mapeado con un punto negro.
M¢tete rdpidamente y bloguea la sali-
da de los rayos con un -Formwall-,
pero ten cuidado, pues es sélo tempo-
ral. Corre ripidamente al punio R no
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sin antes coger la llave rojo y abrir la
puerta. Al pulsar el botén verde se
abrird la puenta en el punto S y al
pulsar el botén en dicho punto una
columna aparecerd en el origen de los
rayos. Ahora, ya sabes, coge el cristal
y vuelve.

LA TORRE DEL CAOS

Después de un gran laberinto infes-
tado de spinners y de innumerables
subidas y bajadas nos encontramos en
el punto T en el que la complejidad se
cleva hasta limites infrahumanos. Hay
3 habitaciones y una en comin. Hay
que quitar las dos columnas que hay
en la de en medio. Una se quita accio-
nando un botén verde y la otra pisando
la baldosa verde que hay delante del
botdn rojo de la | habitacion, El boton
azul de la 2 gira la cabafia que hay a
tu derecha en donde se encuentra la
llave azul.

LA ULTIMA TORRE

Esta se encuentra al lado de la esca-
lera 8, detrdss del muro falso, El pri-
mer problema, en el punto U, es muy
facil de resolver. El acertijo tiene 3
botones, y una columna detras de una
baldosa verde que activa ésta, por lo
tanto hay que hacer desaparecer la
baldosa. El primer botén rojo quita la
columna que se volverd a poner si pi-
samos la susodicha baldosa. En el se-
gundo botén rojo se encuentra una co-
lumna que desaparecera si pulsamos
el boton azul, y una vez libre, al pul-
sarse, la baldosa verde se extinguira.

Mis tarde,en V, debemos caer por el
apujero 97 para conseguir la llave roja
y volver a esta pantalla. Abriremos la
puerta roja en donde hay una baldosa
verde que convierte al agujero 97 en
otra baldosa verde que éslta, a su vez,
abrird la otra puerta. En ella, ademis
de un grupo con 4 enemigos encontra-
ras un botén que una vez pulsado abri-
ra la puerta que hay detrds del agujero
97. Si no puedes pasar, sal de la pan-
talla de las baldosas verdes y vuelve
a ella.

Mis problemas hallards en el punto
W. Lo primero, cuidado con el spin-
ner. Luego coge la llave roja y abre la
puerta. Veras una baldosa verde sin
utilidad y una baldosa camuflada, que
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séalo en el angustioso e interminable
mapa, que hace girar una puerta de
madera al lado de la puerta roja. Gi-
rala de tal modo que dejes al descu-
bierto el boton verde. Esie, a su'vez
abrir una puerta al norie del spinner
que te llevard al botén rojo. Si pulsas
dicho borén girards un boton amarillo
que podrds ver mirando a tu derecha.
Sintalo de modo que puedas apretar y
asi eliminar una columna que te dard
acceso a un ransportador que lleva el
namero 1. jBuf!.

Después de todo ello y de ver un
Cangrejo-mago nos enconfraremos,
entre paredes fantasmas, un objeto lla-
mado -Permit-. Dicho objeto sirve pa-
ra canjearselo a Zendick (el personaje
gue encentraremos poco después) por
el As de espadas, “Ace of Swords”, ya
que tardarias afos en matarlo. Esto es,
al menos, para lo que creo que vale;
tendré que solicitar ayuda de los dio-
ses para mds informacion.

EL ANSIADO FINAL

Llegd el momento de la verdad, de
colocar cada cristal en su estante. En

todos ellos se encuentran transporta-
dores. Pisa los transportadores azul,
amarillo, y rojo para anular el azul en
donde colocaris el adecuado cristal,
después, por orden, irds colocdandolos
todos hasta llegar al verde. Hecho esto
desaparecerd la columna que en estos
momentos debe estar detrds de ti, de
donde saldrd uno de los bichos indes-
criptibles del juego. Te dejard paso a
dos baldosas verdes que transportarin
a la guarida del jefazo. Para poder sa-
lir pisa las cuatro baldosas verdes que
te irdn saliendo, y para poder matarlo
tendras que llevar los guantes del caos
que se supone encontraste en la gua-
rida de Zendick y echarle paciencia al
asunto. Te podréds ayudar de los cris-
tales que subirdn tu magia, vitalidad....

Una vez muerto te dejard una llave
cromadtica que te facilitard el acceso al
punto 7, la culminacion de i aventura
y la salvacion total de las tierras de
Bloodwich.

Ahora, mi destino estd sellado, he
cumplido mi misién y sélo i puedes
salvar mi alma.

Javier Soto Doval
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ujeto I: Jorge Aldegunde. Las
Arenas, Vizcaya.

Tema Unico: Templos Sagrados
Asunto 1: No puedo pasar a Maccac-
cus.

Big Chipo: El pisangero mono ha lle-
gado a Yucatdn antes que td y formado
su propia banda. Ahora vuelve a in-
cordiarte y la dnica manera de desha-
certe de €l es elimindndolo. Para ello
ya tienes dos objetos, (la pda y la ca-
fia), con los que te puedes fabricar una
cerbatana, pero resulia que la pia,
ademds de ser un arma bastante pobre,
no ajusta en la luz de la cafa y por
ello debes insertarla o meterla dentro
de una Curarem Botulicum, venenosi-
sima fruta, parecida a una cereza, que
encontrards si examinas el suelo.
Asunto 2: jPara qué sirve el hacha?
Big Chipo: El objetivo de esta parte
del juego es construir una balsa para
escapar hacia ¢l segundo templo por
el cenote que hay en el centro de las
Estancias. El hacha, no la hachuela, te
servird para talar los drboles que, ata-
dos con la liana, han de formar la bal-
sa.
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Asunto 3: jPara qué sirve la cuenta
de Tmix?

Big Chipo: La cuenta de Imix es una
de las que forman el collar que te per-
mitird, con su peso exacto, abrir la
tltima de las comunicaciones de las
Estancias, Ia que da al cenote.

Asunto 4: El asunto del gusano.

Big Chipo: No hay que dédrselo a
Kuill, el listo loro no come guarradas.

ujeto I1: Garcia Martin, de Alcald
de Henares.
Tema Primero: Preguntas variadas.
Asunto 1: Me gustaria saber todas las
aventuras conversacionales existentes
en el mercade y dénde conseguirlas.

Big Chipo: Aventuras hay muchas, en
cuanto a las existentes en el mercado,
depende del sitio donde las busques.
Hay lugares que tienen todavia algu-
nas que por lo general no se encuen-
tran. Para conseguirlas debes buscar
en los grandes almacenes, en las casas
de soft que se anuncian en las revistas
o en algin club especializado.

En castellano puedes encontrar, de
Aventuras AD, algiin Cozumel, varias
Espaciales, bastantes Templos y algtin
Jabato suelto. De Sierra el King’s
Quest V. De Lucasfilm el Indiana Jo-
nes y el Maniac Mansion. De Accola-
de el Elvira. Las demds son dificilisi-
mas de encontrar. Pero te sugiero que
te pongas en contacto con los clubs
que ofrecen muchas mds en sus bolsas
de aventuras.

Asunto 2: Direccién del Club de
Aventuras A.D.

Big Chipo: Apartado 319, de Valen-
cia, 46080.

Asunto 3: ;Cémo hacer juegos con-
versacionales?

Big Chipo: Por mis putrefactos cir-
cuitos... jVaya pregunta! Lo primero

s tener algunos conocimientos de in-
formdtica o algiin Parser, que es un
programa que facilita grandemente el
proceso de creacion de este tipo de
juegos. Lo segundo es tener una gran
imaginacion o un amigo que se encar-
gue de hacer un guion sélido.

Lo tercero es tener un poco de gracia
dibujando u otro amigo que lo haga.
Lo cuarto es juntar toda la historia,
dibujos y programacidn en algo que
sea resulton. Lo quinto es tener la
santa paciencia de hacer el programa
y corregirlo... Lo més dificil es ven-
derlo.

Asuntn 4: Dénde conseguir mapas.

Big Chipo: Como no te los hagas td,
la tinica solucion gue veo son los ci-
tados clubs o en un instituto cartogri-
fico.

Tema Segundo: Cozumel.

Asunto 1: ;Como se entra en la tum-
ba?

Big Chipo: Despues de mover la pie-
dra, debes ir a la otra ala del templo,
donde hay que abrir la losa y pedirle
dos veces a la asustadiza Zyanya que
baje contigo. o tus posibilidades de
salir vivo son muy escasas.

S ujeto I1I: Antonio José Queiro Pe-
reira, de La Coruna.

Tema Primero: Jabato.

Asunto 1: (Quién es el patron de los
pollos?

Big Chipo: La verdad es que me da
penita decirtelo, pero... es jSan Pio!
Tranquilo, no te sientas avergonzado,
esa fue una de las grandes paridas del
Samudio que mis preguntas, jura-
mentos y cabreos ha producido. El po-
bre es asi, que le vamos a hacer.

Asunio 2: ;Para qué sirve el Talis-
man?




CHIPO

B e =

Big Chipo: Aparte de para tirarlo al
suelo de la circel como alternativa al
rollo de llamar al carcelero, sirve para
que Jabato esté muy mono y elegante,
Tema Segundo: Aventura Original.
Asunto 1: ;C6mo se pasa la serpiente
del templo?

Big Chipo: Que yo sepa no hay nin-
giin templo. Supongo que te refiercs a
la sala del trono. Bueno, resulta que
mucho antes habrds visto un pajarito.
Para cogerlo debes llevar la jaula y no
llevar la varita mégica. Suéltale el pa-
jarito a la serpiente y verds lo que pa-
sa. Por cierto... ghas probado usar la
varita con el pajarito enjaulado?

Slljl—tn IV: Juan Carlos Cullen Go-
rrin, de Tenerife.

Tema Unico: Cozumel,

Asunto 1: ;Cémo puedo coger el pa-
quete de dentro del barril?

Big Chipo: No cogiéndolo, sino sa-
cindolo de... Debo decirte que este
criterio ha cambiado en las otras aven-
turas de AD. Tenfan la idea de que era
més real que el jugador tuviese que
“sacar de” los objetos que estuviesen
dentro de un contenedor. Luego, a raiz
de las muchas quejas y preguntas co-
mo la tuya, se cambi6 y ahora, en las
nuevas aventuras, se puede “sacar de"
o “coger” cualquier cosa de un conte-
nedor.

Asunto 2: Sien algin nimero anterior
de Megaocio aparecen claves para es-
te juego.

Big Chipo: He estado repasando to-
dos los nimeros anteriores y puedo
decirte que esta seccién se inicié en
Abril del 90 y ya desde Mayo han
salido en todos los nimeros ayudas
sobre Cozumel.

ujeto V: Eulogio Garcia Recalde,
v Jde Valencia.

Tema Primero: Police Quest
Asunto: ;Qué hay que hacer para po-
der arrestar al borracho?

Big Chipo: A pesar de que es obvio
que lleva una cogorza impresionante,
te falta hacerle la prueba de la alcoho-
lemia. Dile que salga del vehiculo
“exit” y hazle el test de la sobriedad
“test sobriety”. Luego lo esposas por
la espalda, (insiste en ésto), y lo arres-
tas “arrest man”. Vete al coche patru-
lla y dbrele la puerta de atrds y con-
duce hasta la cércel en el cuadrante
D3,

Tema Segundo: Segunda parte de

Llarry,

Asunto: Estoy en la isla hecho un ver-
dadero cromo, con el bikini, depilado
y tefiido de rubia, pero no consigo elu-
dir a la KGB por tener el pecho plano.

Big Chipo: La verdad es que debes
de ser una maravillosa vision, si no
fuera por tu falta de atributos supe-
riores. Prueba a usar el dinero o el
jaboén como “abultante”. “Put money
in bikini top” o “Put soap in bikini
top” te dejardn hecha una pechugona.

wjeto VI: Angel Marfa Villaverde
Serrano, de Madrid.
Tema Primero: Los Templos Sagra-
dos. =
Asunto: Al final de la segunda parte,
se me cierra el Sabke al darle a Xiabai
el idolo de basalto o de Chac Mool.

Big Chipo: El idolo de basalto o Chac
tiene el poder de mantener el Sabke
libre de la selva. Si te desprendes de
é1, bien tirdndolo o ddndolo a otra per-
sona, las consecuencias son fatales.
Debes darle a Xtabai otro de los fdolos
y ella te dejard proseguir hacia el cer-
cano final.

Tema Segundo: Nueva Aventura.
Asunto 1: (Hay un Ci-U-Than III?

Big Chipo: Haberlo haylo, es Chichén
Itz4, el final de la trilogia que se inicio
con Cozumel.

Asunto 2: Esta en relacion con los
Templos Sagrados.

Big Chipo: Empiezas al final del Sab-
ke, frente al mayor complejo de la zo-
na: Chichén Ttzi.

gujelu VII: Andnimo, de Motril.
b

Tema Unico: Leisure Suit Larry I1.
Asunto: Créo que estoy cerca del fi-
nal, en la cima del volcdn, pero no
puedo subir al maldito ascensor por-
que estd controlado desde dentro.

Big Chipo: Bueno, la cosa no es tan
sencilla. Necesitas tres cosas. 1- En la
primera isla, despué s de atravesar el
bosque te encontrards en una habita-
cidén, coge las cerillas que estdn en la
mesita de noche. 2- En el aeropuerio,
entra en la barberfa y alli encontrarés
a Rosella, la hija del Sr. Graham, pro-
tagonista del King’s Quest IV, procura
que te de el Hair Rejuvenator. 3- En
el avidn coge la bolsa de papel para
vomitar en caso de mareo = Airsick
Bag. Ya en la montaia, sitiate justo al
lado del agujero del volcdn, casi al
caerte. Abre el rejuvenecedor y pon la
bolsa de papel dentro de la botella,
préndele fuego al cocktel Larrylov
que has fabricado y... tiralo “Throw
Rejuvenator”.

Después todo sucede automdticamen-
te, en una divertida secuencia final.

ANDRES SAMUDIO MONRQO - 1991
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NUEVOS
JOYSTICK

Dro Soft ha lanzado al mercado un
nuevo joystick para el Spectrum,
Se trata del Manta-ray, un joystick que
aporta algunas cosas que el otro no
posee. Una de ellas es que se trata de
uno de estos joystick que tenemos que
mantener en la mano, ya que no posee

ventosas. Su forma estd pensada para
adaptarse perfectamente a la mano.
Sus caracteristicas principales son:

A) Es compatible con Atari (cual-
quier modelo); Commodore 64, 128,
Vic 20 y Amiga; MSX; Amstrad CPC;
Spectrum y Spectrum Plus; BBC y
Electron.

B) Posee un drbol de acero solido
irrompible ("el drbol").

C) Dos botones de disparo y otro de
empuje por microinterruptores.

D) Autodisparo.

E) Autocentrado.

Realmente se puede decir que esle
modelo promete. Tendremos que ha
cer un buen test con el Decathlon para
ver si es tan bueno como parece.

SOFTWARE EN ROM PARA CPC

icrosat estd distribuyendo en
uestro pais un interesante peri-
férico para los usuarios del Amstrad
CPC. Se trata del ROM-BOX, una es-
pecie de cajita que se conecta al bus de
expansion y que permite la insercidn de
programas e incluso sistemas operativos
en ROM, con lo cual le confiere una
gran velocidad y fiabilidad.

Algunas de las pastillas en ROM
que se encuentran disponibles son el
RAM-DOS (sistema operativo), RO-
DOS (sistema operativo) y VIDI-PC
(programa digitalizador de video). Ca-

da una de ellas se inserta con facilidad
en el ROM-BOX, ya que tiene capa-
cidad para varias pastillas y permite
seleccionarlas por medio de unos pe-
guerios microinterruptores.

El precic del ROM-BOX es de
6.900 pesetas sin LV.A_ y los progra-
mas en ROM tienen un precic aproxi-
mado de 5.000 pesetas, también sin
LV.A. Como siempre, si estdis intere-
sados, podéis contactar con Microsat.
C/ Consejo de Ciento, 345. Desp. 6.
Barcelona. Teléfono (93) 216 00 13 6
35735 55.

POR LOS JUEGOS DE CALIDAD

Ac!i\ ision UK fue comprada hace unos meses por The Dise Com-

pany, empresa francesa. Con ello se ha asegurado que 1odos los

juegos de esa empresa

sigan distribuyendo v asi todos disfrutemos

por mucho tiempo de ellos. Algunos de estos juegos pueden ser Deu-
teros, R-Tvpe 2, Hunter, etc. Esperamos gue la nueva empresa nos
proporcione tantas satisfacciones como lo ha hecho desde siempre

Activision con sus productos.
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UTILIDADES [

THE ADVANGCED
OCP ART STUDIO

Mucho tiempo hace desde que aparecié la primera
version del Art Studio para el legendario Spectrum,
rompiendo con todos los esquemas hasta el
momento, luego se trasladé a nuestro querido CPC,
y ahora aparece la iltima version de este gran
programa, que por supuesto nos ha sorprendido
Sratamente.

El programa es
muy sencillo de
manejar;

todo a base

de menuis.

cuparse porque podemos manejarlo
con nuestro joystick o hasta con el
teclado si es necesario, sin que por
esto se haga pesado o dificil el manejo
con los menus o iconos.

Ademis, un punto importante es
que en todo momento lenemos en pan-
talla los elementos necesarios para el
diseno que estemos realizando. Pode-
mos movernos de una pantalla a otra,
o perdernos enire interminables opcio-
nes para buscar algo que queremos
utilizar en este preciso momento.

El programa es asombroso y muy
completo, con posibilididad de hacer
practicamente cualquier cosa que se
nos ocurra, pero no hay que asustarse
oque no por esto es complicado de
manejar y entender, ya que cada op-
cion de los mends es autoexplicativa,
¥y eso sin contar con el manual que le
acompana, que hay que decir que es
bastante bueno y itil, aunque eso si,
solo si conoces la lengua de Shakes-
peare. que debe ser muy bella por lo
visto, por que aqui en Espafia se em-
pefian en que la aprendamos a base de
los manuales de los programas que ad-
quirimos, porque al igual que infini-
dad de otros paquetes este manual estd
en inglés.

Un detalle muy de agradecer es la
posibilididad de elegir entre varias im-
presoras, y aun asi, si nuestra impre-
sora no estd entre la predefinidas, no-
solros mismos podemos definir la
nuestra para que trabaje con el Arnt

=

a primera apariencia es pareci-
da a versiones mas antiguas,

pero no por eso se hace desme-
recer la comodidad del raton, de las
ventanas, de los iconos o de los mends
desplegables que nos hacen pensar por
un momento que estamos manejando
los potentes Amigas o Macintosh,
aunque bueno, si no somos unos afor-
tunados poscedores de ese artilugio
que es el ratén, tampoco hay que preo-

Dispones de
hasta tres modos
de ampliacién
(x2, x4, x8) para
retocar o disenar
los grificos.
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Studio, algo importante en un progra-
ma de dibujo ademis de las conocidas
ya como el copy de grises, con 25
tonalidades, o sacar nuestro dibujo
apaisado.

Otra ventaja del programa es que
podemos trabajar con el disco como
una extension de la memoria del or-
denador, de forma que podemos defi-
nir una ventana y acto seguido guar-
darla en disco para en cualguier mo-
mento cargarla en nuestro dibujo de
forma riapida. Aunque quien habla de
ventanas, habla de tramas (12 defini-
bles), de fuentes de letras o dibujos
enteros. El tema de las fuentes de le-
lras €s muy inleresante ya quc nos per-
mite 9 tamanos y todos redefinible, De
esta manera podemos crear nuesiras
propias librerias de ventanas, dibujos
0 lramas pﬂl’{l en Cuai(lllicf momento
acceder a ellas como si las tuviéramos
en la pantalla, con las ventajas que
esto conlleva, ya que podemos crear
nuevos dibujos a base de otros rozos,
o mezclar una ventana con nuestro di-
bujo usando las operaciones logicas
OR. AND o XOR y otras muchas po-
sibilidades.

Otro aspecto muy potente ¢s el ma-
nejo de los colores que tiene ¢l Art
Studio, pues podemos elegir de entre
los 27 colores que el CPC es capaz de
reproducir para operar en cualquiera
de los modos de pantalla que quera-
mos, aungue claro siempre con las res-
tricciones de los 16 colores para el
maodo 0. 4 para el modo |, y 2 colores
para ¢l modo 2. Hablando de modos
también el programa es capaz de pasar
dibujos de un modo a otro de una ma-
nera inteligente, de forma yue no per-
damos por completo el dibujo con sus
colores de un modo a otro. También
podemos crear un ciclo de colores, util
para animaciones, de forma que los
colores clegidos se sucedan en la pan-

Creador:
RAINDBIRD

Distribuidor:
MICROSAT

Lo mejor:
Tode, es muy potente.

Lo peor:
Su maravilloso manual en inglés.

Amstrad CPC 6128 (5.500 pesetas)
¥ Spectrum (4.900 pesetas). Estos
precios no incluyen I.LV.A.

es la posibilidad de dibujar en modo 0.

Una de las novedades del programa respecto a versiones anteriores

l':l:lllllﬂ‘ Falgtie

Disponemos de una paleta de 27 colores de la que podemos escoger
2, 4 6 16 colores dependiendo del modo.

talla uno tras otro, o excluir colores
para las opcraciones de ventanas. o
hasta definir algunos colores como
trasparentes. En realidad el apartado
de los colores es algo muy extenso
gue nos puede ser de mucha ayuda
a la hora de conseguir efectos sor-
prendentes.

En resumen este Advanced OCP Art
Studio ¢ una herramienta de primera
necesidad para cualguier persona que
dedique su tiempo en mayor 0 en me-
nor medida al dibujo, ya sea como pa-
satiempo o como obligacion.

José Gonzalez Villarreal
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DISC DOC

Esta interesante utilidad
brinda la posibilidad de
renombrar, borrar,

cambiar de drea de

LISTADOS cPC [

usuario, cambiar de

unidad de disco, listar o

ejecutar un determinado

programa.

El manejo es muy

sencillo, tan solo tenemos
que ejecutar el programa
e inmediatamente
aparecera en el monitor
los pasos que debemos

seguir. Mas tarde un
menit saldrd en pantalla y

podremos seleccionar una

de las siete opciones de
que consta el programa.

Las teclas que se utilizan

para controlar Disc
Doctor aparecen en
pantalla.

10 DIM F$(12):Y=4:X=13:CALL RBBFF:MODE 2
:PEN 1:PAFPER O

20 PRINT " ®¥E¥EREREIKEFXEREE K ERERH KRRk
33 3 3 K K K SRR K 0K KR K R R RO SRR R R
38030 0 e SRk SR SR e e R o R R S SRR R O RS R R R SRR R RO R R Ok
DI SC pPOc TR EAXEREEREXEERERERER
RO R R ORI O R RO ORI R RO R R R R R R R kR
LRSI LSS L LT L L EL S S SIS ESTLE LIS LS E S E S
R ERERRE

30 WINDOW 1,B80,5, 128

40 PRINT"Por favor introduce un disco :"
:CALL &BB18B

50 CLS: IDIR

60 LOCATE X,Y:PRINT "*+CHR$(242)

70 FOR A=1 TO 200:NEXT

BO IF INKEY(0)=0 THEN GOTO 140

90 IF INKEY(1)=0 THEN GOTO 160

100 IF INKEY(Z)=0 THEN GOTOC 180

110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
Z10
220

1F INKEY(8)=0 THEN GOTO 210

IF INKEY$=CHR®(13) THEN GOTO 230
GOTO B8O

IF Y<=4 THEN Y=4:GOTO 60 ELSE 150
LOCATE X,Y:PRINT" ":Y=Y-1 :GOTO 60
IF X=73 THEN GOTO 60 ELSE 170

LOCATE X,Y:PRINT" ":X=X+15:G0T0 80
REH

IF Y>=13 THEN Y=13:GOTO 60 ELSE 200
LOCATE X,Y:PRINT" ":¥Y=Y+1:GOTO 60

IF X=13 THEN GOTO 80 ELSE 220

LOCATE X,.Y:FEINT " ":X=X-15:G0TO 80
230 LET X=X-13

240 FOR A=1 TO 1Z2:LOCATE X+A,Y:F3(A)=COP
YCHE®(#0) : NEXT A

250 1F F$(9)<>". “THEN X=X+13:G0TO 60 ELS
E 260

260 FILES=F$(1)+F$(2)+F$(3)1+F8(4)1+F$(5)+
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DISC DOCTOR

FSIB)+FS$(T)+F$(BI+FB8(19)+F3(10)+F$(11)+F$%
(12)
270 LOCATE L, 1T tPRINT =

ZBO LOCATE 1, IB8:FRINT *". E -- run
L — carga N -renombrar
E == borrar "
290 LOCATE 1,19:PRINT ™| U —— area
de ysuario D —— cambio unidad
A —— otro disco ik

300 LOCATE 1,20:PRINT "—————m—mmmmmmmeme

310 LOCATE 1,21:FRINT * fila escogida
im=== " .FI1LES$

320 CALL &BBI1SB

330 AS=UPFEES(INKEYS)

340 IF As$="R" THEN MODE 2:LOCATE 4,5:PRI
RY Ao o P e o ":RUN F1LES:NEW

350 IF A$="L" THEN GOTO 420

360 IF as="N" THEN GOTO 510

370 IF A$="E" THEN GOTO 580

380 IF As$="U" THEN GOTO &40

390 |F a%="D" THEN GOTO 730

400 IF A$="A" THEN RUN

410 GOTO 330

420 KEY 129."CLS:LIST"+CHES(13):KEY 130,

"CLS:LIST #8"+CHE®(13):KEY 131, "CLS:RUN"
+CHES(13)

430 MODE 2:LOCATE 4,5:PRINT "instruccion
es"”

440 LOCATE 3,7:PRINT"F1 —- LISTAE PROGEA
HA™

450 LOCATE 3,9 :PRINT "FZ -- IMPRIMIE LI
STADO™

460 LOCATE 3,11 :PRINT"F3 -——- EJECUTAEK FR
OGRAMA"

470 LOCATE 4, 15:PRINT"PEESS ANY KEY"

480 CALL &BB1B:LOCATE 4, 15:PRINT" cargan
A0 Tearaly s »

490 LOAD FILES

500 NEW

510 LOCATE 2, 18:PRINT"

520 LOCATE 2, 19:PRINT"

530 LOCATE 2, 18:PRINT" nombre antiguo

:"iFILEs
540 LOCATE 2, 19:INPUT
"INNAMES

L]

nombre nuevo :

550 [F LEN(NNAMES)<13 THEN GOTO 560 ELSE

510
560 |REN,NNAMES,FILEs
570 LOCATE 2, 19:FRINT

";FILE®;: " ha

=2ido cambiado por ";NNAMES

580 CALL &BB18:RUN

590 LOCATE 2, 18:PRINT"

610 !ERA,@FILES$

600 LOCATE 2, 19:PRINT"

620 LOCATE 2, 19:PRINT "

do borrado-!"
630 CALL &BBi8:ERUN

640 LOCATE 2, 18:PRINT"

650 LOCATE 2, 19:FERINT"

66U LOCATE 2, 19:1NPUT
usuvario a :",U

“;FILE$" ha si

“:REM 78 SPACES

“:REM 78 SPACES

" c

ambio area de

670 IF U<16 THEN:.:USEE,U:GUTO 700
E8C IF U>=16 AND U<230 THEN PUKE 8A7O1,U

:GOTO Foo

690 GOTO 640

700 LOCATE 2, 19:PEINT
ora es :-———" U

710 CALL kBB18

720 RUN

T30 LOCATE 2, 1B:PRINT

740 LOCATE 2, 19:PRINT

750 LOCATE 2, 19:INFUT
ad a: ";DRIVES

"

el

area usada ah

cambio de unid

760 1F DRIVE®="a" OR DRIVE$="A" THEN A

: RUN

770 IF DRIVES="b" OE DEIVE$="B" THEN iB

: EUN

780 IF DRIVEs="c" OR DRIVEs$="C" THEN iC

:RUN

790 LOCATE 2, 189:INFPUT
ad por: ";DRIVES

800 CALL &BB18:RUN

cambic de unid
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Compro, vendo, cambio

| ANDALUCIA

Compro, vendo, cambio jue-
gos onginales para el ordena-
dor CPC 464. Vendo juegos
como Renegade 1, 2 y 3, The
Last Ninja I, Dragon Ninja,
Bubble Bobble, etc. Vicente
Torrejon Castrillo, Santa
Amelia. C/ Amor n.2. Portal
16, 3D. 41006 Sevilla,

ARAGON

jAtencion! Vendo barato,
compro y cambio juegos origi-
nales para el Amstrad CPC
6128, como: Goody, Harrica-
na, Indiana Jones. La Abadia
del Crimen, Jabato. Busco
Manchester United, Fernando
MArtin, World Championship
Squash, Preguntar por Jorge
Cebollata Pacheco. C/ General
Franco 47. 50480 Parza (Za-
ragoza). Teléfono 62 27 43,

Vendo ordenador EPSON
PC-J3 sin estrenar, monitor
monocromo con 2 unidades
de 5.25 por 95.000 pesetas.
LLamar a (974) 47 20 65.

Preguntar por Alex.

CANARIAS

Vendo CPC 6128 coler con
revistas, diccionanio de po-
kes, juegos en cinta y 100 dis-
cos con mds de 400 progra-

mas. Todo por 70.000 pese-
tas, También cambio progra-
mas para Amiga. Llamar al
teléfono (928) 76 71 95 y pre-
guntar por Jesas.

CATALUNA

Vendo, compro, cambio jue-
gos originales en disco para
el CPC 6128. Respuesta ase-
gurada. Mixima seriedad. En-
viad listas a Alberto Aulinas
Costa. C/ Mayor 11. San Pablo
de Seguries 17864 Gerona.

iSuper Oferta! Por todo el
conjunto de: ordenador Ams-
trad CPC 6128, monitor co-
lor, convertidor TV, superlote
de mds de 100 juegos en Dis-
co como Cazafantasmas 11,
Powerdrift, Defenders of the
Earth, Dragon’s Lair 1, Dra-
gon’s Lair II, Toobin y un lar-
go etc. Regalo casete. cable
para éste y un superlote de
cintas (mds de 20 con los In-
tocables, Buggy Boy, ...).
También poseo el Art Studio,
Trivial Pursuit y regalo dos
discos por el médico precio
de 65.000 pesetas (el precio
real es de 135500 pesetas).
Enviar cartas a Javier Colel
Ros. Cira de Barcelona, 3
n.43. 17500. Ripoll (Gerona).
Teléfono (972) 70 28 77. A
partir de las 22:00

Vendo juego original Tem-
plos Sagrados a 1.000 pese-
tas. También me gustaria en
contrar instrucciones en cas-
tellano del juego Murders in
Space. Escribir a Blanca 156.
2.1. OBS03 Hospitalet. BAr-
celona. O llamar al teléfono
(93) 422 67 67.

Se vende consola Nintendo
con 25 juegos por 100.000
pesetas o se cambia por orde-
nador Amiga 500 ¢ 2.000
(monitor color) con juegos.
Preguntar por Alberto. Telé-
fono (986) 47 18 71.

Compro unidad de disco de 3™
para el Amstrad CPC 464, por
7.000 pesetas, un videojuego
electronico con mango (valora-
do en 5.500 pesetas) y 15 jue-
gos originalesen cinta. Escribir
a Manuel J. Tejuelo Martinez.
C/Arzobispo, 5 - 2A. 03300
Orihuela. Alicante,

Cambio programas origina-
les para el ordenador PC en
5.25 pulgadas. Simuladores
de estrategia, juegos de inte-
ligencia, etc. Escribidme y
prometo conltestar. Antonio
LLoper Sanchez. C/ Daniel

Gil, 51. 46870 - Onteniente
(Valencia).

VASCONGADAS

Vendo ordenador PCW 8256
con umdad de disco de 37,
impresora, fundas protecto-
ras, interface para joystick,
software operativo del orde-
nador, manuales y programas
Totalmente nuevo. Precio
65.000 pesetas. ITmposible re-
bajar mds. Llamar al teléfono
(943) 52 27 55. C/ Maurice
Ravel n.d 4.A Renteria 20100
(Guipuzcoa).

Vendo Amstrad PC 1512 con
640K de memoria RAM, Dos
unidades de disco y disco du-
ro de 32 Megas en larjeta.
Monitor color. Llamar al telé-
fono (943) 48 89 68. Pregun-
tar por Juan Mari.

Vendo coleccion Amstrad
User (1 al 41 excepto niimero
1), Amstrad Personal (1 al 8),
Amstrad Sinclair Ocio (4 y 6
al 14), Amstrad Profesional
(4 y 6al 15) por 8.000 pesetas
(valor real 23.000 pesetas).
Escribir a Eduardo Esnaola
Alberdi, Barrio San Roque,
Puerta 26, 6B, 20870 Elgoi-
bar (Guipuzcoa), o Ilamar al
teléfono (943) 74 0V 31.

¢TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?
¢O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

Envia este cupén

con 50 sellos a
MEGAOCIO.
CliGarcia de Paredes 76
Dpdo. 1A

28010 Madrid

MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica-
cion y se raserva el deracho a publicar los anuncios.




Bl OFERTAS

B COMPLEMENTOS

e FUNDA CPC 464 FOSF. VERDE
REF.141 PV.P. 1795 pias.

e FUNDA CPC 6128 FOSE. VERDE
REF.142 P.V.P. 1500 pias.

o CPC 464 COLOR

« REF. 143 PV.P. 1795 ptas.

« FUNDA CPC 6128 COLOR
REF. 144 PV.P. |795 ptas.

« CABLE AUDIO CPC 6128
REF. 190 P.V.P. 995 plas.

« ARCHIVADOR 50 UDS 5-1/4
REF. 186 P.V.P. 2424 pras.

e CABLE PROLONG,. CPC 464
REF.192 P.V.P. 26(X) pias.

KIT LIMPIEZA DISCO 5-1/4
REF.195 P.V.P. 4504 ptas.
JOYSTICK AMSTICK CPC
REF.400 P.V.P. 950 pias.

KIT LIMPIACASSETTES CPC
REF.412 P.V.P. 745 ptas.
DISCOS VIRGENES AMSOFT
3" PCWICPC

REF. 300 PV.P. 510 puas.

I UTILIDADES

e« CONTROL STOCKS PCW/CPC
REF.476 P.V.P. 7900 pas,

« REGISTRO FACTURAS
CPC/PCW
REF478 P.V.P. 7900 plas.

o MATEMATICAS CPC
REF558 P.V.P. 6800 pias,

+ ESTADISTICA CPC
REF559 P.V.P. 6800 ptas.

o CPC USER N° 1 CPC 6128
REF.590 P.V.P. 2500 pras.

« UPC USER N* 2 CPC 6128
REF.5Y91 P.V.P. 2500 pias.

e CUPC USER N° 3 CPC 6128
REF.592 P.V.P. 2500 plas.

« CPC USER N” 4 CPC 6128
REF 593 P.V.P. 2500 pras.

M LIBROS

Aprende LOGO
con AMSTRAD

Foghper (i -]

« APRENDA LOGO CON
AMSTRAD CPC 424 1981
REFS01 PV.P. 2100 ptas.

e GUIA PROGRAMADOR CPM
REF.503 P.V.P. 2800 ptas.

e« CABLE PROLG. CPC 6128-664
REF.196 PV.P. 3275 puas.

..n't':ll‘.-"li,u'l. abi W

i iDEM.@Eﬂ."J .'

o UPC USER N* 5§ CPC 6128
REF.594 P.V.P. 2500 ptas.

o GESTI BASKET (CPC)
REF.652 P.V.P. 14950 ptas.

e DISENADOR GRAF.SCREEN
DESIGN CPC 464 CINTA
REFE 110 PV.P. 6000 ptas.

o AMSBASE AMSOFT CPC 464
CINTA
REF. 112 PV.P. 2200 ptas.

e Sport 88 CPC CASSETTE
REF. 484 P.V.P. 1.295 pias.
HMS Cobra CPC 3"
REF.510 P.V.P. 2500 ptas.
ATRIM: CPC 3"

REF.511 P.V.P. 2000 ptas,

Red October CP 3"

REF.512 P.V.F. 1500 ptas.
Prohibition CPC 3"

REFS51Y P.V.P. 2000 ptas.
Pantera Rosa+Muortadelo CPC 3"
REFS521 PY.P 2900 ptas.
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B APLICACIONES

OFERTAS

s« CURSO AUTODIDACTICO DE BASIC I-11 CPC 464/6128
REFE.II F.V.P. 3200 pras.

NOMBRE
DIRECCION _
LOCALIDAD __
PROVINCIA ___

W JUEGOS

Magnificent Seven de Ocean-Cinta, REF, 417
Gladiator CPC 464-Cinta. P.V.P. REF. 464
Supeririper CPC 6128-464-Cinta. REF. 465
Livingstone Supongo-Cinta. REF. 466
Euroracer-Cinta. REF. 467

House of Usher-Cinta. REF 468

Defender off Die-Cinta. REF. 469
Catastrophes-Cinta. REF. 470

Flight Path 737 CPC 464-Cinta, REF, 471
Jammin CPC 464-Cinta. REF. 472

Metrapol CPC 6128-3". REF. 473 P.V.P. 2500 pias.
Tomahawk CPC-3", REF. 474 P.V.P. 3899 pias,
Jack the Nipper CPC-Cinla. REF. 526
Hidrofool CPC-Cinta. REF. 527

e
AL e

« GESTION COMERC. PCW/6128
REF. 665 P.V.P. 5000 ptas.

« CAD 3D
REF.474 PV.P. 4286 plas.

jOFERTA!

5 JUEGOS
X
3000 Ptas.

Excepto Tomahawk
y Metropol
( 1.500 Ptas p/u.).

| Ruego me envien las siguientes ofertas:

|
|
|
l
i
|
F
|

- [0 CONTRA REEMBOLSO

REF.

DENOMINACION

ORDENADOR

El importe lo abonaré
[J PORCHEQUE A NOMBRE DE BMF EDITORIAL

INCLUIDO IVA Y GASTOS DE ENVIO

PRECIO

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:

MEGAOQCIO.

C/ GARCIA DE PAREDES, 76 DPDO. 1° IZDA. 28010 MADRID




Construye un paso seguro para que las naves nodriza
de la tierra alcanzen nueva galaxia...
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