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Acepte el desafio que le
lanza Disney .... en una
carrera loca alrededor
del mundo ird a la
busquedade lafortunay
de la gloria y se conver-
fir& en el héroe mdas rico
del mundo!! Para partici-
par en esta aventura,
| deberd reunir todos sus
talentos y su corgje -
¢TIENES LA PASTA DE UN
HEROE?
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NOTICIAS Y
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CHIP.

;Qué consola comprar?

JUEGOS.

Spiderman, Caveman,
Indianapolis, Shock and Wave,
Panza Kick Boxing, Time Racer,
Xiphos, Dan Dare I11L...

CONSOLAS.

Noticias y juegos.

LA GUIA DEL JUGADOR.

Solucién a Khaalan y Corporation.

TRUCOS, POKES Y
CARGADORES.

EL CAJON.
BIG CHIPO HISTORY.

Solucionamos todo tipo de
aventuras.

AMSTRAD SINCLAIR
0CI0.

La revista para los “veteranos” de
los micros.

TRUCOS CPC.

Pequenios listados para tu
ordenador.

EL BUZON DEL LECTOR.
CORREO.

COMPRO, VENDO,
CAMBIO
LISTADOS.

Para Amstrad CPC, PC,

Spectrum.

‘o pensaréis que queda mucho tiempo para que

‘esto suceda. sin embargo, en Estados Unidos
igual gue en muchos otros paiscs s ya una
realidad. En Espana, ya han sido distribuidos un
limitado niimero de videojuegos en CD, laem-
presa SYSTEM 4 no hace mucho que lanzo una
recopilacion de veintitrés videojucgos para
MSX en un solo disco compacto,

Y es gue en este nuevo sistema todo son venta-

Jas, dispone de 1.500 veces mas capacidad que
un disco magnetico y tiene un coste de unas 150
pesetas  frente a las 50 pesetas que cuesta la
reproduccion de un disco magnético. Si conta-
mos con gue muchos de los juegos que se editan
hoy en dia utilizan tres. cuatro e incluso hasta
catorce discos, nos podremos dar cuenta de que
producirlos va a resultar muchd mds barato,
vamos a ahorrar espacio y ademas el proceso de
carga es mas rapido.

Director: Luis Jorge Garcia. Redaccion: Federico Rubio, Manuel Ballestero. Colaboradores: Enrique Sanchez, Ricardo Palomares, César
Valencia, David Burgos, Jose Gonzalez y Javier Maniin. Diseno, Maquetacion y Autoedicion: Juan M. Cabrero y Eugenio Bermna. Jele de
Produccidn: Beatriz Rodriguez. Folografia: Mariano Rico. Publicidad: Mercedes Alvarez. Folomecéanlca: Grof, S L. Impresion: Lemer,
S.A. Depésito Legal: M-9.425-1989. Es una publicacién de B.M.F. Grupo de Comunicacion, S.A. Direccion, Publicldad y Administracion:
C/ Garcia de Paredes 76 Duplicado 1.1zda. 28010 Madrid. Telélonos: (91) 31980 37 *

El Editor no se hace necesariamente responsable de las opiniones vertidas por los colaboradores.
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NOTICIAS |

JUEGOS PARA
LA CONSOLA
AMSTRAD

a empresa francesa Loriciel ya ha

preparado el lanzamiento de al gu-

nos de los primeros juegos que
formardn parte del software de la nueva
serie CPC+. Los juegos predestinados a
tal fin son el conocido Tennis Cup, por
sus versiones en la mayoria de los orde-
nadores y ef hasta ahora inédito Copter
271, un juego de scroll vertical en el mas
puro estilo de los juegos mata-marcianos
de las maguinas recreativas, Estos juegos
estarin disponibles tanto para los ordena-
dores CPC+, como para la consola y
serdn distribuidos en breve por PROEIN
S.A. en Espana,

—

SﬁEu?

BOMPELA BARRERA DELSONIDOPC

SONIDO PARA TU PC

ound Blaster es una tarjetaca-
paz de convertir cualguier PC
€n una auténtica orquesta, con
unas prestaciones sorprendentes: 24
voces, sintetizador musical estereo-
fomico C/MS con 12 voces, miisica
FM, 1 canal para entrada y digitali-
zaciondel sonido, compresiény des-
compresion de los ficheros de voz
para ahorrar memoria, conector para
Joystick standard, interfaz MIDI, co-
neclor para la entrada de microfono,
amplificador estéreo (4W+4W) con
control de volumen, soportada por
una extensa libreria de software. In-
cluye Ires programas que muestran
sus prestaciones: TALKING PA-
RROT muestra las posibilidades del
regisiro de sonido y reproduccion a
diferente frecuencia; VOXKIT he-
rramienta para grabar, comprimir,
almacenar y reproducir los sonidos
digitalizados; e INTELLIGENT
ORGAN que permite simular toda I
una orquesta conel teclado de un PC.
El distribuidor de este interesante

producto es ABACO SOFT. |

Juegl_os de Inteligencia

Esui claro que los juegos de inte-
ligencia son, enlamayoria de los
casos, un tipo de software senci-
llo, sin complicaciones de programa-
cion y que guardan como caracteristica
comtn la adictividad. Quadrel no se
queda fuera de este grupo, es un juego
sencillo y claro. La mision es sencilla.
En pantalla aparece un tablero con cua-
drados y rectdngulos que pueden pin-
tarse de distintos colores siempre que
no coincidan dos iguales en ninguno de
sus lados (si en diagonal). Para ello
disponemos de una paleta de cuatro
colores: amarillo. rojo, azul y verde, de
los cuales poseemos una determinada

cantidad. Perderd el jugador que no
pueda poner en ninguna de las casillas,
Los efectos de sonido son geniales yel
mend de opciones muy completo. ya
que podemos escoger Si vamos a jugar
en solitario, jugar contra unamigo, con-
tra ¢l ordenador (en cuyo caso podemos
seleccionar el mivel de dificuliad), con-
sultar al ordenador o retroceder una
Jugada para rectificar un movimiento.
El creador de esta maravilla es Loni-
ciel y serd distribuido en breve en Es-
pana por PROEIN S.A. Os informare-
mos en el proximo numero.

ROGUE TROOPER

valquiera que sea aficionado
a los comics, o tenga el orde-
nador desde tiempos “inme-

meoriables", sin duda alguna conoce-
ra a Rogue Trooper, ese personaje

musculoso de color azul, capaz de
soportar las atmosferas mas pesadas
y toxicas, por algo no es del todo
humano.

La mision en Rogue Trooper es en
esta ocasion de venganza, v para ello lo
primero que debera hacer esavanzara
través de un edificio en busca de armas
que le avuden en la mision, poniendo
especial cuidado en salvaguardarse las
espaldas.

El juego ha sido elaborado por
Krisalis y muy pronte estara dispo-
nible en Amiga v Atari ST.




DRAGONS LAIR I

ra parte de este

alractive juego,
sahed que ya esta en ca-
mino su segunda parte,
Dragons Lair Il - Time
Warp. Kl desarrollo, su-
ponemos, es similar u la
primera parte, aungue

i m : iuﬁgus‘lo la prime-
L " >

los graficos estin mu-
cho, muchisimo mas ela-
horados y las animacio-
nes sun iguales o si cabe,
de mejor calidad. La fe-
cha de lanzamiento es
desconocida, esperemos
que no tarde mucho ¢n

ltegar.

TURRICANE

000

)

i te has comprado un Amiga 500

y ademas de jugar con él te gustan

los programas de aplicacion, o de
diseno vecional, seguramenie te habras
dado cuenta de que en algunos casos el
Amiga resulta demasiado lento, sobre
todo en lo referido a tres dimensiones y
al proceso de volumen de figuras geo-
mélricas,

La solucidn esta en una placa acele-
racdlora que alivie al microprocesador de
los operaciones matematicas. caso de la
TURRICANE 500, que ademis de pro-
porcionar memona extra de medio o un
megabyle, incorpora un 68020 de Mo-
torola y un procesadorartmético 6888 1.

lo que le proporciona una velocidad
cuatro veces superior a la standard.

Laconexidn al ordenador es bien sen-
cilla e interna, lo gque nos evila lener otro
periférico deambulando en torno a
nuestro preciado amigo. Para conectarla
solo tenemos gue abrir el ordenador,
extraer el procesador central (68000) e
insertar la placa en el zocalo de ésie. El
procesador que hemos extraido del or-
denador podemos guardarlo, ya que la
placa aceleradora incorpora uno igual.
Para mas informacion podéis Hamar a
ABC ANALOG.

SPELLBOUND

ste es uno de los aliimos lanza-

mientos del sello Psyclapse, afa-

mado por otras creaciones de ca-
hidad sorprendente. El tema del juegoes
original, ya que encarnamos a un apren-
diz de mago que debe subir de rango y
salvar a su tutor, que ha sido raptado por
¢l malo de wrno.

El desarrolio del juego es como tan-
tos otros juegos, debes luchar a través
de ocho niveles diferentes, atravesar
peligrosas tierras y recoger todos los
conjuros y objetos que se encuentren a
lo largo del camino. Parece sencillo.
pero llegar a ser un buen mago puede
costarmos muy Ccaro, aungue siempre
tenemos la posibilidad de jugar con un
amigo, que resulta mas sencillo.
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e COmo te sentirias si fueses un
gran mago?, scguramente o pri-
mero gue harias seria probar el

alcance de tus poderes y realmente
esto es lo que vas a tener que hacer la
mayor parte del tiempo en The Magi-
cian, si es que quieres Hegar al final
sano y salvo y rescatar a tu tutor.

Un arcade puro con scroll horizon-
tal y montones de enemigos que esta-
ra disponible para Amstrad CPC,
Amiga, Atan STy PC.

AT =

P OAES TR ey
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Si te gustan las carreras de lanchas
motoras, esta claro que tu juego es Oul
Board, donde podris participar en las
carreras mds importantes de la compe-
ticion: Paris, Nueva York, Sydney, Ve-
nice, Amsterdam, Londres, eic...

Se trata de un juego deportivo, co-
mo ya habréis adivinado. El scroll es
vertical, a vista de helicoptero, lo que
facilita el desarrollo del juego y dispo-
ne de curiosas ¢ interesantes animacio-
nes en determinadas situaciones del
juego. Estard disponible para Amiga,
Atan ST, Amsirad CPC y PC.

Bl Moon Blaster

as aventuras ecspaciales y los

grificos vectoriales parecen ha-

ber estado siempre en contacto,
recordemos Star Wars o incluso el
magnifico Siarglider. Moon Blaster es
un simil de los anteriormente mencio-
nados, pero claro, guardando distan-
cias.,

Las principales caracteristicas del
juego son graficos vectoriales solidos,

gran velocidad y suavidad de mowvi-
mientos. Se puede jugar con Joystick,
teclado, ratén o una combinacion de
los mismos. El juego ha sido progra-
mado por los autores del Sherman M4,
una de los mejores y mas rapidos si-
muladores de tanques en 3D que he-
mos visto hasta la fecha.

Estard disponibles en breve en Ami-
ga. Atari ST, PC y Asmitrad CPC.

espués de lanzar al mercado la mads variada coleccion de programas
de futbol, entre los que se encuentran los magnificos, premiados ¢
inigualables Kick Off y Kick Off 2, Anco ha decidido lanzarse a la
creacion de juegos arcade y ha presentado su dltima producion, Death Trap.
Death Trap es un juego con unos graficos soberbios, un scroll digno del mismismo Kick Off y una
adiccion a prueba de bombas. El personaje central del juego se enfrenta a multitud de enemigos (algunos
de tamano desmesurado), dispone de una gran cantidad de armas y ademads domina las artes marciales.
Sia esto le sumamos la calidad 1écnica del juego, la variedad grifica y los suficientes niveles de adiccidn,
' estd claro gue nos encontramos ante uno de los juegos més representativos del ano.
Este juego serd distribuido en Espaiia por System 4 y en principio solo estard disponible para Amigay Atari ST

ANCO CONTRAATACA
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NUEVOS
PRODUCTOS
COMMODORE

Commodore S.A. ha

lanzado al mcmado
nacional una nueva

serie de mejoras en la
gama de PC'S Starter

Pack, y un atractivo
pack de programas para

el Amiga 500. Ademsis de
las nuevas mnolu. ue
incorporan un mrtudm

de mﬁhimr@

Porotraparh, Iam

En lo que respecta a su
gama Starter Pack (PC
10/20/30), las mejoras
introducidas en el
hardware, como es la
tarjeta VGA, le confiere
una mayor reselucion,
asi como la posibilidad
de trabajar con todos
los programas graficos
que existen en el
mercado, Ademas la
gama Starter Pack se
acompana de los
programas MS-DOS,
C-TAP y el viejo
Companion para
facilitar su aprendizaje.

La gama Starter Pack se

puede adquirir desde
109,900 pesetas (IVA no
incluido).

8 MegaOcio

EL SECRETO
DE LUCASFILM

Os acorddis de Maniac Mansion o de
() [ndiana Jones and the Last Crusade?,
seguramente oS gustaron, porque ade-
mis de originales y comicos (en deter-
minados momentos y en el Maniac
Mansion en concreto), en Espana no
estamos acostumbrados a ver este tipo
de juegos en castellano. Del nuevo lan-
zamiento poco os podemos contar, sal-

vo que la historia es, en esta ocasion, de
piratas. The Secret Of Monkey Istand
nos situa en el afio 1.600, en la épocade
esplendor de los piratas, oleando el ho-
rizonle en busca de nuevas tierras y
tesoros. El sistema de comunicacion con
el ordenador es del mismo tipo que el
Indiana Jones. Esperemos que no tarde
mucho en llegar a nuestros ordenadores.

WONDERLAND

i suis aficionados a las aventuras

conversacionales y domindis el
inglés, os interesard saber que Mag-
netic Scrolls ha lanzado en Inglate-
rra un juego Hamadeo Wonderland y
que estd basado en la obra de Lewis
Carrol, Alicia en ¢l pais de las Mara-
villas.

El juego dispone de un completo
y sencillo sistema de ventanas que se
pueden abrir o cerrar, segtin las ne-
cesidades de cada jugador y donde
se representan los dibujos, el texto
que nos sitda en escena, el inventario
de objetos, los objetos de pantalia,
una brijula e incluso un mapa, que
nos ayudard a guiarnos con facilidad
por las distintas habitaciones.

El juego, distribuido en Inglate-
rra por Virgin Mastertronic, prob-
ablemente no vera la luz en nuesiro
pais debido a la gran cantidad de
textos que incorpora el programa:
una lastima.
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;Que consola comprar?

No hay duda, las consolas son la sorpresa

Actualmente hay diez modelos d

para las Navidades del 90.
e

.-":«';.i{h’:'s"frf’t.‘%‘ j inuchos otros ‘i_lf’s’pnf’mfu:—;

para proximos lanzamientos. Los lectores que deseen comprar una de
estas consolas van a tener dificil decidir que modelo comprar. Vamos a
echar un vistazo a las mejores y a apostar por el futuro que le espera a

cada una de ellas.

ace diez anos, lo tinico que existia en consolas de
Hjm’gn.s era fa Atari VCS (la consela fue un invento de

Arari); pocos anios después ordenadores familiares
como el Sinclair Spectrum y el Commodore 64, se convirtieron
en posibles sistemas de entretenimiento; en los iltimos afios
ST y Amiga han salide a escena. Hoy las consolas han creado
supropio circulo y, sin duda, son las maquinas que dominardn
o estan empezando a dominar el mercado.

Por otra parte, los principales fabricantes de hardware se
han unido a la batalla y casi mensualmente, anuncian el
lanzamiento de wna nueva consola. El software de apoyo para
casi todas las maquinas esté en plena ebullicion. Muchas
fabricas han tentado a las empresas de software con el mer-
cado de consolas:

- En primer lugar, los juegos de consola, basados en
hardware, son extremadamente dificiles de copiar. La copia
casera es virtualmente inexistente. Y aungue resulta imposible
caleular la pirateria profesional, los infractores casuales
pronto ne podrdn seguir con su tarea si ésta les resulta
impaosible o prahibitiva econémicamente.

10 MegaOcio

- Segundo, el mercado actual de consolas, con mdguinas
de 16 bit es el encargado de encarecer las prestaciones de
ordenadores mayores. El Lynx, par ejemplo, dispone de una
potencia similar ala de muchos ordenadores de 16 bir y puede
llevarse consigo a cualguier lugar. Por otra parte, la Sega
Mega Drive basta para hacer gue algunas mdguinas arcade
parezcan desfasadas.

- Finalmente, las consolas cuestan mucho menos que cual-
quier ordenador familiar. Por el precio de un ordenador de
16 bit podria obtener la Amstrad GX4000, la Atari VCS 2600,
la Commodore 64GS, la Nintendo Game Boy y la Sega Master
System. Incluso consolas de alta recnologia como la Sega
Mega Drive cuestan la mitad que uno de esios ordenadores.

De modo que las consolas tienen un bonito future, pero
ceudl interesa? ;Buscas la potencia portétil o la calidad
arcade? Cualquiera que sean tus necesidades, el recorrido
que hemos hecho a través de las diferentes marcas te ayudard
a tomar esta decisién vital...
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AMSTRAD GX4000

jentras gue la GX4000 es una méquina muy nueva.
Mquc solo se introdujo en el mercado a primeros de

septiembre, su predecesora (el ordenador familiar
Amstrad CPC) ha estado en el mercado durante cinco anos.
La arquitectura de la GX4000 es muy similar al la de la CpC
y puede ejecutar todo ¢l software de CPC. Esto no sigm hica
que la GX4000 sea simplemente un CPC sin teclado, es
mucho mas.

La paleta de la nueva maquina se ha incrementado desde
los insignificantes 27 colores hasta 4096. De forma similar, el
niimero de colores posibles en pantalla se ha doblado de 16 a
32. Y se han implementado los sprites via hardware, el scroll
y la division de pantalla.

Los programadores han tenido en cuenta la nueva consola
de Amstrad. La GX4000 resulta extremadamente estilizada,
una partida que nos deja atdnitos por los esfuerzos previos de
Amstrad. La méquina viene condos controladores joypad, una
linea para mostrar la imagen en TV y un jucgo de Ocean
llamado Bumin® Rubber.

Los pucnos, situados en las partes delantera y trasera
permiten utilizar un monitor Amstrad o la mayoria de los
monitores RGB, lleva conectado a la consola, ademas, un
l4piz o una pistola fotosensible

Los eruditos de Ia industria consideran que la GX4000 va
a ser una de las ventas més importantes de estas Navidades,
su precio, muy atractivo y fa publicidad agresiva de Amstrad
lo aseguran.

SOFTWARE DE APOYO

Dado que 1a GX4000 es muy reciente, no existe todavia
software especifico para ella. Existe un juego de Ocean la-

o
i
Bl |I

e

mado Burnin' Rubber, que se regala con ¢l sislema, pero €so
es fodo. Muchas empresas de software estin dispuestas a
apoyar esla consola. y es muy probable que una seleccion del
estupendo catdlogo de juegos de CPC se convierta al formato
de cartucho.

;INCREIBLE!

El CPC 464 de Amstrad ha sido sustituida por el 464 Plus
y el CPC 6128. Estos nuevos ordenadores familiares contic-
nen el mismo hardware que la GX4000 y llevan incorporado
un teclado y un dispositivo para casselte (464 Plus) o una
disquetera (6128 Plus). Ademds, las maquinas CPC Plus
contienen el mismo puerto de cartuchos que fa GX4000.

CARACTERISTICAS

v Dimensiones (mm): 255 x 184 x 54

¥ Peso: 600 gr

¥ Memoria: 64K

¥ Procesador: 4MHz Z80A

v Sonido: estéreo, generador de sonidos
programable a tres canales AY-3-8912

v Colores maximos en pantalia: 32

¥ Paleta: 4096

¥ Resolucién: 160 x 200 pixel

v Capacidad del cartucho: 128K

w Software: un titulo, diez mas en produccién.

MegaOcio 11




ATARI LYNX

Originalmt:mc, fueron los disefiadores del Amiga los
que crearon el Lynx para Epyx. Atan se hizo cargo del
Lynx después de que Epyx se enfrentara adificultades
financieras, producidas por el esfuerzo en lanzar este fanids-
tico producio.

Aunque no es del tamafio de un bolsillo, el Lynx se ajusta
bien a las manos. La méquina dispone de una bonita caracte-
ristica que permite que la pantalla se pueda girar verticalmen-
te, lo que permite a diestros y zurdos usar la consola con la
misma facilidad.

La LCD de color de dos por tres pulgadas tiene una forma
fantistica y muy hbre. Esto es posible usando la posibilidad
que ofrece el hardware de hacer que la vifieta se dibuje
simultaneamente desde abajo y desde amriba; y el flyback
(retomo del haz electrénico) de la pantalla se produce en el
centro de la misma. Una leccidn técnica.

Laalimentacion se realiza a través de seis baterfas AA o por
cable. Por desgracia la vida de las baterias es de menos de tres
horas de juego continuado. Y puede estar seguro de que es
posible pasar més de tres horas al dia jugando con el Lynx,
por la naturaleza adictiva de sus juegos y por la calidad de los
mismos. Usar Lynx como portétil supone un gran gasto, por
ello se usa normalmente en coches que disponen de encende-
dor (para los viajes interminables), en caso de que aparezcan
VECinos curnosos o en la oficina como juguete para ejecutivos.

SOFTWARE DE APOYO

Actualmente hay sélo un mimero limitado de juegos inclu-
yendo Gates of Zendacom, Blue Lightning, Gaunlet III,
Chip’s Challenge y Eletrocop... El California Games vienen
empaguelado con el sistema y se ha prometido una bonita
seleccién en los proximos seis meses. Seleccién de la cual ya
hemos visto algunas de las maravillas que nos esperan, como
el adictivo Klax.

H BLUE LIGHTNING

Afterbumer en una pantalla pequefia. Hay que inflingir
dafios en las instalaciones de la armada y en sus aviones de
combate. Las acciones de scroll y pulsacion hay que verlas
para creerlas.

COMMODORE 64GS

a64GS es la dltima aparicion en la superpoblada escena
I de las consolas, la ecnologia que usa, sin embargo, ha
estado en el mercado durante afios, Es, sencillamente y
después de todo, una Commodore 64 sin teclado.
A diferencia de la Amstrad GX4000 que se basa en un
ordenador familiar anterior de Amstrad, la 64GS es solo su
predecesora sin el teclado.

Su tecnologia no esta demasiado actualizada: un procesa-
dor lenfo y una paleta de s6lo 16 colores (utilizables todos en
pantalla). Lo tinico que hace que se mantenga a un nivel
importante es su hardwaré de sonido. Aunque sé6lo dispone de
tres canales (més ruido), la plancha de silicona de la 64GS es
un disefio fabricado a la medida y mucho mds poderoso que
la AY-8-31912 y las copias utilizadas en ST, Amstrad GX4000
y Sega Master System.

A diferencia de la C64, la 64GS s6lo acepta software en
cartuchos a través de una ranura en la parte superior de la caja.
Se pueden insertar dos joysticks estAndar para su uso como
controladores.

Aparte de un puerto que permite la conexién 2 una TV, no
hay nada de excitante en esta nueva méquina de Commodore,

SOFTWARE DE APOYO

Con el sistema se incluye un cartucho que contiene los
juegos Klax, Fiendish Freddy's Big Top O'Fun. Flimbo's
Quest e International Soccer.

Ademis de los mencionados, no hay juegos de cartucho
actualmente disponibles, Pero como la GS es 100% compati-
ble con la estupenda gama de juegos C64, no pasari mucho
antes de que haya una invasién de viejos juegos en formato
de cartucho. Muchas casas de software piensan adopiar el
nuevo formato y se espera que la mayoria del software para
C64 aparezca en cartuchos (la C64 dispone de un cartucho
compatible con los de 1a GS).

B FIENDISH FREDDY’S BIG TOP O’FUN
Un entretenido juego de pruebas circenses que en Espaiia

s6lo estd disponible para esta consola. Un juego entretenido,
con buenos gréficos, buen sonido y muy cémico,

CARACTERISTICAS

¥ Dimensiones (mm): 275 x 108 x 38

¥ Peso: 500 gr

¥ Memoria: 64K

¥ Procesador: 4MHz 6502

¥ Sonido: mono, cuatro canales

¥ Colores méximos en pantalia: 16

¥ Paleta: 4096

¥ Resolucion: 160 x 102

¥ Capacidad del cartucho: 8Mb

¥ Software: siete titulos, diez mas inminentes.

CARACTERISTICAS

¥ Dimensiones (mm): 415 x 160 x 45
¥ Peso:s/d
¥ Memoria: 64K
¥ Procesador: 1MHz 6510
¥ Sonido: mono, 3 canales mas ruido blanco.
¥ Colores méximos en pantalla: 16
¥ Paleta: 16
:Hesahlc_lénaa{d k-
Capacidad del cartucho:
¥ Software: un titulo, 20 mas en produccion.
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NINTENDO
ENTERTAINMENT
SYSTEM

1 Nintendo Entertainment System (NES) es una vieja
Em:iqnina que, aparte de la Atari VCS, es la consola méds
elemental del mercado. Esto no ha evitado que la ma-
yoria de los amencanos, coman, respiren y duerman con
Nintendo. Se estima gue al menos uno de cada cuatro hogares
americanos es propielario de una de estas consolas. La pene-
tracién en el mercado espanol es considerablemente menor.
A pesar del diseno “caja” de la miaquina y de su sencillo
hardware, la Nintendo Entertainment System es la consola
mds vendida del mundo. Esto se debe principalmente al tre-
mendo atractivo de la mayoria de sus juegos, que s1 bien no
disponen de la capacidad de méquinas superiores, aventaja a
muchas de estas por la adictividad de sus juegos.

SOFTWARE DE APOYO

Existen mds de 2.000 titulos en EEUU (aunque estos no son
compatibles con las maquinas espanolas). Lo que asegura a
los usuarios de esta consola grandes reservas de juegos para
el futuro. Cada mes se lanzan unos siete titulos.

B MEGA MAN

Un juego monumental en el que se desafia al odioso Dr.
Wily. Una trama de caracteres demoniacos con nombres esti-
pidos como lceman, Elecman, Gutsman y Fireman que hay
que destruir antes de poder atacar a aquél.

B SUPERMARIO BROS

El juego mds conocido de los jugadores de Nintendo en
todo el mundo y también el juego mds vendido del mundo.
Aparentemente hay unos 10 millones de copias encirculacion.
Sin mencionar la fama adquinda por el personaje Mario.

{OTRA NINTENDO...?

Se rumorea que la proxima consola de Nintendo serf un
lanzamiento extraordinario. Una paletade 32.768 colores (con
256 en pantalla) vendrd acompanada de un chip de sonido de
grandes prestaciones.

NINTENDO GAME BOY

s el portdtil del mundo de las consolas, se puede jugar
en cualguier momento y en cualquier lugar. Es lo mejor

que hay en portdtiles. La Game Boy es lo suficiente-
mente peguena para que quepa en un bolsillo, funciona upas
10 horas con baterias estandar AA y dispone de una fantéstica
seleccion de software.

Imagine un controlador del Nintendo Entertainment
System. Ahora piense en el controlador del NES con una mini
pantalla, esto es la Game Boy. Un boién de control de brillo
permite oscurecer las imgenes de la pantalla LCD. Siempre
hay que jugar a la luz del dia o con luz artificial fuerte, para
no perder la vision de la pantalla.

Se distribuye con un cable que permite que se conecten dos
méagquinas al mismo liempo para la accién simultinea de dos
jugadores. El inconveniente es que los dos han de usar el
mismo cartucho para que funcione (y resulta caro).

SOFTWARE DE APOYO

Con una base de usuarios de mas de un millén y medio, las
casas de software no puede hacer més que esperar y tomar
nola. Existen ya unos 200 titulos para la Game Boy. Con tres
o cuatro titulos apareciendo cada mes, no hay que preocuparse
por el suministro. Como la NES, la Game Boy se distribuye
con algunos de los mejores juegos. Hay tres de ellos que no
hay gue perderse:

B NEMESIS

Mata-marcianos de scroll horizontal basado en el clasico
arcade de hace algunos afios. Sonido soberbio y scroll en
estupendo que pone en el asador una de las mejores caracte-
risticas de la maquina.

m TETRIS

Concepto fantasticamente sencillo. Inserta formas variadas
al mismo tiempo, resulta terriblemente adictivo. Se puede
arguir que es uno de los mejores juegos de Game Boy, espe-
cialmente en el modo para dos jugadores.

B SUPER MARIOLAND

Cualquier juego que presente a Mario tiene que resultar un
éxito. Marioland no es unaexcepcion. El objetivo es atravesar,
de la forma que sea, un lerreno para rescatar a Daisy de las
garras de un malvado,

CARACTERISTICAS

¥ Dimensiones (mm): 257 x 204 x 86

¥ Peso: 1265 gr

¥ Memoria: 16K

¥ Procesador: 4MHz Z80

¥ Sonido: mono, tres voces

¥ Colores maximos en pantalla: 16

¥ Paleta: 52

¥ Resolucion: 256 x 240

¥ Capacidad del cartucho: s/d

¥ Software: Constante flujo de nuevos titulos.

CARACTERISTICAS

¥ Dimensiones (mm): 146 x 88 x 32
¥ Peso: 320 gr

¥ Memoria: 8K

¥ Procesador: 6502

¥ Sonido: estéreo, tres canales

¥ Colores méximos en pantalla: (b/n)
¥ Paleta: tonos de grises

¥ Resolucion: 160 x 144

¥ Capacidad del cartucho: s/d

¥ Software: mas de 200.
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SEGA MASTER
SYSTEM

a caja es grande, pero hay mucho aire. Eso no implica
Lqut la Sega no sea buena. Al contrano, dado que la

magquina esta basada en la tecnologia existente de orde-
nadores de 8 bits, la clave del éxito de la Master System es su
hardware de audio y video fabricados a medida.

Aungue s6lo se pueden mostrar 16 colores en pantalla y la
resolucion es relativamente pobre, 256 por 192 puntos, suchip
de graficos contiene polencia suficiente para el scroll y para
mOver varios sprites en pantalla con muy poca intervencion
del procesador. El resultado son juegos que lucen mucho més
que los de otras consolas.

Los juegos estdn disponibles en formalo cartucho o en
tarjeta pequefia. Las tarjetas, muy similares a las de la PC
Engine, estdn ligeramente desfasadas. Parece que |a razon es
que éstas no se han disenado para hacer que los entusiastas de
Juegos de castigo venzan a menudo,

SOFTWARE DE APOYO

Ahora que las empresas de software han logrado un acta de
desarrollo, aparecerdn una gran cantidad de conversiones de
juegos, de permisos de peliculas y titulos originales en un
futuro muy proximo. Actualmente se producen tres o cuatro
nuevos lanzamientos por mes.

E R.-TYPE

Un juego de arcade de scroll horizontal con grificos entre-
tenidos, distintos tipos de armamento, juego frenético y sprites
bastante animados. Una excelente conversion de la maguina
recreativa

TAMBIEN SEGA DE MANO

Incluso Sega ha saltado al mundo de las Hand Held. Han
sacado una maquina, la Game Gear, que dispone de una
pantalla LCD en color de 3.2 pulgadas, una paleta de 4096
colores, con 32 en pantalla, un sonido estéreo y un Z80 cerrado
a4 Mhz. Como en el Turbo Express de NEC, se puede afiadir
al sistema un tambor de TV por un poco més de dinero. El
Game Gear no funciona con los juegos Sega Master System.

= =" N L~ — = sl
0 comeleremos un error si decimos gue esta “bestia”
Ncs la mas deseable de las consolas no ponatiles. Su
novedad, potencia y su software sobrepasa en todo a

las otras maguinas,

Dentro hay una matriz impresionante de sonido fabricada
a medida y un hardware de grificos, con dos procesadores
principales muy potentes. El principal procesador de la Mega
Drive es el 68000 BMHz de 16 bit, exactamente el mismo
procesador del STy del Amiga.

Dispone, ademds, de un procesador Z80 de 8 bit, que no se
utiliza realmente cuando la miguina estd en el modo normal.
Sin embargo, se activa cuando la maquina emula una Master
System de 8 bits. Si. lo ha adivinado, la Mega Drive puede
funcionar con los juegos de Master System. pero necesila un
adaptador para hacerlo posible, la ventaja es que no produce
zZumbidos.

Lo gue mejora la mdquina son su sonido estéreo de 12
canales, su alta resolucion y sus 80 y pico sprites que pueden
aparecer en pantalla, que son el resultado de los chips fabri-
cados a medida.

SOFTWARE DE APOYO

El comienzo fue muy lento, pero ahora aparecen titulos a
una media de dos o tres por mes. Casi todos los juegos son
absolutamente pasmosos. Los grificos y el sonido estan muy
proxamos a la calidad arcade y los programadores han descu-
bierto que es muy divertido trabajar con ella
B GOLDEN AXE

Vagabundea sobre una enorme tortuga y vuela en un dguila
gigante mientras inlentas atrapar a Death Adder. Soberbios
audio y video. Un juego increible. Consiguelo.

MAS Y MEJOR

Sega ha anunciado en Japon que la unidad CD-ROM estard
disponible para Mega Drive este afio 0 a primeros del proximo.
No hay detalles sobre el precio. La unidad CD-ROM es sélo
una de las numerosas mejoras de que pronto disfrutard esta
sensacional consola. El teclado, la disquetera y la tabla de
graficos estdn a la vuelta de la esquina..

CARACTERISTICAS

¥ Dimensiones (mm): 365 x 170 x 702

¥ Peso: 875 gr

¥ Memoria: 24K

¥ Procesador: 4Mhz Z80

¥ Sonido: mono, Ires canales

¥ Colores maximos en pantalla: 16

¥ Paleta: 64

¥ Resolucion: 256 x 192

v idad del cartucho: 512K

¥ So e: mas de B0, numerosos nuevos
lanzamientos cada mes.

CARACTERISTICAS

¥ Dimensiones (mm): 280 x 212 x 65

¥ Peso: 800 gr

¥ Memoria: 74K de base, mas 64K de video

¥ Procesador: 8MHz 68000, méas 4MHz Z80.

¥ Sonido: estéreo, chip FM - 12 voces

¥ Colores maximos en pantalla: 64

¥ Paleta: 512 colores

¥ Resolucion: 320 x 224

¥ Capacidad del cartucho: s/d

¥ Software: méas de 30 cartuchos, mas en
desarrollo
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Sin contar con los cldsicos y abundantes juegos del 2600,
aqui tenéis tres de los mejores titulos para la 7800:
m COMMANDO

Una verdadera antigualla, pero muy bien para jugar en la
TR00. La idea es simplemente acabar con las hordas de solda-
dos enemigos que nunca s¢ acaban. No hay nada mejor para
subir el nivel de adrenalina.
B IMPOSSIBLE MISSION

Una conversion fantastica de un juego de Commodore 64.
Buen scroll, gréificos de color, sonido ejemplar, la combina-
¢16n hard que pases un buen rato.

B TOWER TOPPLE
ATARI Vcs 7 800 En el juego aparece una rana que, en vez de estar sentada

ligando con princesas, visita lorres en su submarino, trepa

6mo una mégquina tan antigua consigue mantener su hasta la parte superior y sopla sobre ellas. Mas conocido como
atractivo duranie tanto tiempo es algo que hay que Nebulus.,

meditar. El hecho es que cuando surgi6 la fiebre de las
consolas era la VS laque estaba en el mercado, y lo haestado
durante unos diez anos.

La paleta de 256 colores de la 7800 es impresionante, pero CARACTERISTICAS
se ve muy limitada con sus 16 colores en pantalla. Resulia

bueno para algo que cabe en la palma de la mano, pero no ¥ Dimensiones (mm): 266 x 168 x 45
tanto para algo que aparcce en una TV, ¥ Peso: 700 gr
El somdo es lo peor y ofrece sélo salida mono a dos canales. ¥ Memoria: 8K
Por su precio, en cambio, la VCS 7800 es una ganga. ¥ Procesador: 6502
APOYO DE SOFTWARE ¥ Sonido: mono, dos canales
Aunque s6lo hay unos 30 titulos para la 7800, todos los de ¥ Colores maximos en pantalla: 16
la 2600 se pueden ejecutar en la nueva maquina. Esto hace V¥ Paleta: 256
gue el niimero 1otal de juegos disponibles para la 7800 alcance ¥ Resolucion: 320 x 242
unos 100, Se estén produciendo nuevos juegos, peroa un ritmo ¥ Capacidad del cartucho: 64K
bastante lento. La mayor parte del nuevo software vienen de ¥ Software: 130 titulos (incluidos 100 juegos

EEUU, gracias a US Gold. que ha firmado un contrato para de la VCS 2600), varios mas en desarrollo.
producir mas.

IDIGRAB-ROMBO) (Fabricamos toda clase )
Digitalizador de imagen en tiempe real de periféricos para
Spectr | AMIGA:

NHS 2 Meg. RAM BOX
Ampliaciones RAM interna
Separador de colores NHS

500 = 5 1/4"BULK . .40Pis Genlock NHS s
= w 312°BULK . _70Pis Digitalizadores de audio, video,

. - y audio + video.
Unidad de z : - . 5
wgomuéga pun\a}zlg. 21.900.. m 3"BULK ....275Pis

Adipliacionas da reracila K LV.A INCLUIDO
by A oot e JENVIAMOS A TODA ESPARA! NHS, S.A.
¥ Commefod G, 343 Dorp. Santa Ana 11,13 224

I P
“ucm BA:mmm Bon O ;Nbételnrm. 17- b 8 Teist i:;y‘é% 08002 BARCEL bm
- MADRID 1
SERVIMOS A TODA ESPARA  LLAMANOS Tel, (83) 317 34 37 Fax (33) 316 50 83)

S

Usted y 144.000 personas leen esta revista

todos los meses
Tiendas, distribuidores, programadores...

L Teléfono: (91) 319 39 81 Dpto. de PUBLICIDAD
J




Published by

ELECTRONIC

Programmed by

. i
T ERVEET )




Spiderman, el
superhéroe por todos
conocido, se asoma de
nuevo a nuestras
pantallas, pero esta
vez a las de nuestro
ordenador, de la mano
de Empire, responsable
de otras conversiones
para nuestros
ordenadores de las
aventuras de los mas
conocidos superhéroes
y supervillanos del
comic.

iertamente, Spiderman no es

el primer programa de este ti-
PO que Se nos presenta, ante-

18 MegaQOcio

;Bravo por el lanzaredes!

riormente lo hicieron otros como Su-
perman, La Venganzadel Dr. Doom (de
Spiderman también), El Capitdn Amé-
rica ¢ incluso La Masa entre otros mu-
chos mas, con diferentes enfoques que
no conseguian introducirnos de lleno
en el personaje que representabamos,
Esta vez Empire nos presenta un pro-
grama al mds genuino estilo platafor-
ma, recreando en unos pequeénos y
detallados grificos ¢l Spiderman de
siempre. contodos susingredientes.

Por fin, y de una vez por todas se han
trasladado al ordenador todas las carac-
teristicas de este peculiar ardcnido, para
que disfrutemos a tope de una de las
mis interesantes y divertidas aventuras

s hasta la fecha y es que los pro-
lores han sabido obtar por unos
grificos pequenos (que no mal defini-

dos), en beneficio de una movilidad y
una serie de acclones I{pu.a.s del PETHO
naje que de otra forma no se hubieran
podido llevar a cabo.

Bajo nuestro asombro podemos ob-
servar como Spiderman se descuelga
por sus lelas de arana, se pega a las
parcdes, da grandes saltos, anda por el
techo cabeza a bajo o incluse como se
desplaza de un lado a otro de la pantalla
balancenadose en sus redes, sin tocar el
suelo en ninglin momento.

La movilidad del personaje es fran-
camenle buena, ejecutando sus gestos y
maovimientos mas tipicos, Lo unico que
quizd se puede echar en falta es un
mayor cuidado en los colores y en la
concepeion de las diferentes pantallas o
fondos, para conseguir una buena am-
bientacion




Mary Jane se encuentra tranquilamente en su casa
cuendo de repente Mysteria derriba la puerta y la

rapla.

Parece que el maivado Mysteria ha d: jado pisias pa-
ra que le encucniren. Peter prueba sus redes. Se pre-
para para la accion.

El juepo

La misién del juego, como bien nos
indica un comic a color que aparece en
pantalla al comienzo, es guiar a Spider-
man a través de un intrincado mapeado
repleto de misteriosas habitaciones con
el objetivo de rescatar a su chica de las
malvadas garras de uno de sus peores
enemigos: Mysterio, que se ha camu-
flado en su guarida, para llevar a cabo
sus maquiavélicos planes.

El desarrollo del juego es similar al
del Rick Dangerous. Tenemos que ir
sorteando en cada habitacién una se-
rie de trampas, puertas secretas y
otras muchas sorpresas, mediante el
adecuado uso de nuestras redes o te-
laranas y unos misteriosos interrupto-
res que se encuentran en la mayoria
de las habitaciones. Aqui entra en jue-

Mas tarde llega Peter Parker v encuentra la casa dey-
hecha. Llegan a su mente imdgenes de la jovial

Mary Jane. En la cama encuentra algo.

g0 nuestra memoria y habilidad para
conmutar los dispositivos adecuados
quenospermitirinaccederalasiguien-
tepantalla.

The Amazing Spiderman cuenta
con un gran numero de habitaciones.
y en cada una de ellas, una buena
cantidad de trampas, interruptores y
enemigos, suficientes como para te-
nernos pegados al monitor de nuesiro
Amiga durante un buen nimero de
horas. Muchas de estas trampas las
podemos evilar utilizando los poderes
del protagonista, que puede andar por
el techo, cabeza abajo, o arrastrarse
dando pequenos saltos. Una verdade-
ra gozada.

Nuestra opinion

The Amazing Spiderman es un juego
sorprendente, tanto por su realizacion

Peter Parker es ahora Spiderman y ha enconirado el
escondite de Mysteria. Ahora todo depende de 1.

técnica como por el acabado final que
se le ha sabido dar al producto. Un
programa de una calidad inpresionante
en sus diversos aspectos, sobre todo en
el grifico y el sonoro. Un verdadero
deleite para los sentidos.

Los grificos son bastante peque-
fios, pero gracias a ello cuentan con
una animacion fantastica que poten-
cia la ambientacién del juego y en
general, todo lo referido al aspecto
grafico esta muy bien realizado. Qui-
74 podria estar en inferiondad la con-
cepeidn simple de las pantallas, pero
este es un punto gue gueda saldado
con creces por el resto.

Los movimientos son muy buenos,
suaves y adecuados. Es espectacular
sobre manera ver a Spiderman balan-
cedndose en su telarafia o verle pegado
al techo.
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Mary Jane nos espera prisionera en manos del malvado.
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2¢ OPINION

La primera impresion que obtuve
con el juego de Spiderman, es que se
trataba de un juego de baja calidad.
Uno de esos programas que aprove-
chan el nombre para vender,

Realmente, los pequenos graficos
de que se compone el juego dan esa
sensacion, aunque la verdad es muy
diferente. Se ha sacrificado el tama-
no de los graficos a cambio de una
mayor amplitud de movimientos, de
esta forma Spiderman puede alra-
vesar una habitacion lanzando re-
des, pegarse al techo v realizar cual-
quiera de las hazanas acrobaticas
que realiza en los comics.

El sonidoes muy bueno, tanto los efec-
tos sonoros durante el juego como la
banda sonora del principio estén per-
fectamente realizadas, aunque se echa
en falta unamelodia durante el juego.

Por dltimo deciros que la adiccion
esta asegurada con este divertido “The
Amazing Spiderman”, la multitud de
sus pantallas, movimientos, y en gene-
ral, todo el comjunto, nos garantizan
horas y horas de juego.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

The Amazing Spiderman es un
gran programa que hard las deli-
cias de todos aquellos a los que en
su tiempo les gusto Rick Dange-
rous. Un buen juego de pequerios
graficos, en el gue podremos emu-
lar las azanas de este famoso heroe
del comic con total fidelidad.
Ofras versiones:
Amiga, PC & Compatibles, Atari
ST, Co4.
Creador:
EMPIRE

Distribuidor:
PROEIN SA.
Lo mejor:
El movimiento.

Lo peor:
La concepcion de las pantallas.

Graficos: 7
Sonido: 7
Adiccion: 8
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Olimpiadas cavernicolas

Ugh, fiaca fiaca, unga, ugha ugha, uh, uh ,uh.
Estas fueron las famosas palabras de Mronk,
el presidente internacional de las
Ugh-limpiadas del asio 4000 a.c., en la
inauguracion de los juegos de ese afio. La
mayoria de las personas creen que las
olimpiadas nacieron en Grecia y que se
realizaban en el monte Olimpo en honor a los
dioses. Pues bien esto es totalmente falso. Las
primeras olimpiadas ya se celebraban varios
miles de aiios antes de Cristo, justo cuando

Pmpz’:ﬂlm a desarrollarse la humanidad.
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a hora estaba ya prevista. Cuan-
I do el sol estuviese saliendo por
encima de las rocas empezariala
ceremonia inaugural de los juegos
olimpicos. A la sefial de “Preparados...,
listos..., ugh” salieron de varias caver-
nas del territorio algunos competidores
portando la antorcha olimpica.

La razon de que salieran varios, y no
uno sdlo, estaba clara, el preparador
sabia lo que se hacia. En estos tiempos
impera la ley de seleccion natural, que
viene a decir mas o menos qgue el que
sobrevive es el mas fuerte y el mas
rapido. Hay que tener cuidado porgue
hay multitud de alimanas acechando
entre la maleza y puedes ser devorado
en cualquier instante.

Habia una gran multitud concentrada
delante de la llegada, pero no veian
venir anadie. Al cabo de dos horas llego
Brutus portando la antorcha lleno de
arafiazos y moratones y comentando
que habian sido atacados ferozmente
por una manada de diplodocus y que
todos sus companieros habian fallecido.
Justo en el momento de prender la lla-
ma elimpica un soplo de viento apaga
la antorcha. Brutus se queda sorprendi-
do e instantes después, y haciendo ho-
nor a su nombre, destroza de un cachi-
porrazo las instalaciones que tiene a su
alrededor. Las ugh-limpiadas quedan
inauguradas.

Los eventos gue tendrin lugar son
variados y en ellos habrd que demostrar
la capacidad de cada concursante. El
primer Juego es por parejas y participan
los atletas y sus companeras. El nombre
de esla prueba es lanzamiento de com-
panera.

Como su nombre indica, cada con-
cursante deberd coger por los pies a la
mujer y tratar de lanzarla lo més lejos
posible. A ellas les encanta que las es-
trellen contra las paredes y las arrastren
por el suelo, y cuanto mas lejos la lan-
ces, mayor serd su felicidad porque lue-
£0 podrdn presumir de marido.

La segunda prueba es una carrera de
obsticulos. No hay reglamento para es-
ta prueba ya que es muy simple, o llegas
a la meta, 0 te devoran. Durante el
recorrido deberds evitar los cactus,
charcos y codazos de tu contrincante si
quieres llegar vivo y subirte al drbol que
hay en la meta.

La tercera prueba consiste en encen-
der rapidamente una hoguera frotando
unos palos; pero ten cuidado, si soplas
rdpidamente tedo te dard vuelias.




La siguiente prueba es una de las que
mds reflejos requiere. Tendris que apo-
rrear a tu contrincante en lo alto de una
roca. Ten cuidado porque si (e acorrala
en la orilla, la roca se rompe y caes al
vacio.

En las dos siguientes pruebas inter-
vienen los dinosaurios. En la primera
de ellas tendris que demostrar que tie-
nes un buen dinosaurio de camreras co-
mmiendo mil metros y saltando varios
obstaculos. La segunda es mas compli-
cada, ya que con una rama larga que
sirve de pértiga, tienes que intentar sal-
tar por encima de un dinosaurio que
intentard devorarte mientras pases al
lado de su boca.

Lo que mds nos llama la atenci6n en
esle juego es ante todo la originalidad,
el buen humor y los gréficos, siendo
estos de una gran calidad. El movi-
miento estd muy bien conseguido y se
superponen en algunas ocasiones va-
rios planos de scroll, lo que hace que
éste parezca aun mas real. Los planos
del fondo estin muy bien logrados.

Aparte de la originalidad de las prue-
bas nos acompanan constantemente
unos mufiequitos la mar de simpéticos
y que ticnen caracteristicas especiales
que les diferencian entre si. No faltan
los detalles de humor como elegir el
personaje ddndole un garrotazo en la
cabeza, decir adiés con la mano y mi-
ramos mientras cae al vacio, el enfado
de la companera cuando no consegui-

VERSION COMENTADA:
PC

Excelente juego con extraordina-
rios graficos y dificultad no excesi-
va. Esperamos que muy pronto
lancen nuevas pruebas de este mis-

mo juego.
Otras versiones:
PC, Commodore C64 y 128,
Creador:
ELECTRONIC ARTS
Distribuidor:
DRO SOFT
Lo mejor:
Grdficos, originalidad y humor.
Lo peor:
Pantalia de carga.

Graficos: 10
Sonido: 5
Adiccion: 9

Lucha de garrotas, pierde el gue mds golpes haya recibido, ademas, con un

considerable mareo.

A ellas les encanta
que las estrellen
contra las paredes y
las arrastren por el
suelo, y cuanto mas

lejos las lances,
mayor sera su
felicidad porque
luego podran
presumir de marido.

mos lanzarla muy lejos. el atontamiento
del dinosaurio cuando le damos mu-
chas veces en la cabeza para que corra,
y un largo etcétera.

Las pantallas de presentacion y des-
pedida estdn muy bien logradas y como
he dicho antes, no les falta el humor ni
la originalidad.

El dnico reproche que puede hacer-
se a este excelente juego es que des-
pués de todo un gran alarde de buenos
graficos, nos presenta una pantalla
muy simple mientras se realiza la car-
ga del juego.

Al principio os parecerd de dificil
MANEjo, Pero poco a poco se aprenden
las reclas y se le coge el truco de como
usarlo.

Javier Martin
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Una experiencia

increible

Las 500 millas de Indiandapolis siempre han
ejercido una poderosa atraccion a los aman-
tes del automovilismo. Deja de quejarte,

aqui las tienes...

. vando un juego
il i €s lan impresio-
— nante como €s-

te, es terrible ponerte ante el procesador
para explicarlo a los lectores. Tiene tan-
1as cosas gue de antemano sabes que no
cabran todas. En primer lugar es im-
prescindible decir que no es un juego,
que es un simulador de coches de carre-
ras, un excelente simulador. Todo hace
(jue uno se sienta inmerso en la vordgi-
ne de la carrera, olvidando que no esta

24 MegaOcio

en juego montones de dinero o la propia
vida. A estas alturas ya habréis notado
que el programa me ha dejado suma-
mente impresionado.

Dependiendo del ordenador que ten-
gas y las ganas de disfrutar con el en-
torno o simplemente correr, hay tres
posibilidades de grificos, siendo la mas
espariana la que consume menos me-
moria de pantalla y, por lo tanto, da méds
vida a la carrera propiamente dicha. En

|
ENTER

todos los casos se puede disfrutar de
escenarios realmente bien logrados.

Hay tres coches entre los que, en tus
ansias de victoria, puedes elegir: March
Cosworth, Lola Buick y Penske Chev-
rolet. Cada uno tiene sus especiales ca-
racteristicas y conocerlas es cuestion de
paciencia y iempo. Pudiera ocurrir que
seas un superdotado y gquieras hacer
unos cambios en el vehiculo elegido,
para lo cual €l programa te permite
variar los alerones, el cambio, los amor-
tiguadores, las ruedas y muchas mas
cosas. Solo el adecuar uno de esios
coches a nuestros deseos suminisira un
largo rato de entretenimiento. Como
podemos probar en pista cada cambio
que efectuemos, las horas se pasan vo-
lando. Si en mecdnica no estds muy
fuerte trata de hacer modificaciones
que no sean esenciales, y si no tienes ni
idea corre de momento sin vanar nada.
Ya tendrds iempo para investigar.

Una vez con el coche de tus suefios,
puedes seleccionar diferentes tipos de ca-
rrera, principalmente en base al nimero
de vueltas. Comenzar con una de diez es
lo mis prudente. No olvides que otros 32
monstruos tienen como mision llegar an-
tes que ti a la meta y no vacilaran en
adelantarte como sea y por donde sea.




Tras los entrenamientos gue precises
te adentras en la dindmica de lacarrera.
Hay entrenamientos oficiales, pruebas
de calificacion y la hora de la verdad, el
gran dia.

Mientras llega ese momento definitivo
tienes que familiarizarte con las banderas
gue indicaran si hay accidentes, cuando
estd prohibido adelantar hasta nueva or-
deny cuando es obligatorio entrar a boxes
mientras despejan la pista. Tampoco con-
viene que olvides que tienes gue vigilar
la presion de las ruedas, el combustible
que estds consumiendo y la presion del
wirbo si tu modelo lo lleva. Por cierto, el
cuentarrevoluciones es esencial para no
pasarte de vueltas y quedarte tirado cuan-
do menos lo esperes.

Vamos a suponer que ya estas en la
carrera y que todo marcha bien. En el
momento que lo desees puedes oblener
una vision de tu coche en la pista durante
los veinte segundos anteriores y nada
menos que desde seis puntos de vista:
desde el interior (como lo ves normal-
mente), desde un imaginario coche que te
siguiera, desde camaras de TV situadas
en la pista, en la parte alta de las tribunas,
en un helicoptero y desde el lider de la
carrera. Si ha habido algin accidente te
lo ofrecerdn las camaras de TV. Estas
opciones del simulador, presentes tam-
bién en los entrenamientos, e explicarin
muchas cosas que parecen misteriosas,
€OmMo €sa vez que apareces de pronto en
los graderios, coche incluido, porgue un

VERSION COMENTADA:
PC

Gridficos excelentes, sonido adecua-
do y mucho realismo en los movi-
mienios.

Otras versiones:
De momento solo en PC.

Creador:
ELECTRONIC ARTS

Distribuidor:
DRO SOFT

Lo mejor:
No hay desperdicio.

Lo peor:
Compites contra 32 profesionales.

Graficos: 7
. Sonido: 9

"D\’“ Adiccién: 9
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El juego dispone de un amplio abanico de posibilidades, entre las que se encuentran

distintas vistas (VGA).

competidor excesivamente
lanzado ha chocado contigo
por detras.

El ruido de los motores es
atronador, sélo superado por
el de los derrapes y trompos
¢ue haces cuando entras pa-
sado a unacurva o intentas no
tragarie un coche accidenta-
do en mitad de lapista. Tenias
que haberte fijado en las ban-
deras, ya te lo dije antes...

La lucha por mantenerte
en pista, sin chocar con na-
die y sin rozar los guarda-
rrailes es de una tensidn tal
que dar una vuelta se hace
eterno. Segun vas cogiendo
el aire a la carrera ocurre lo
contrario e ir a 300 Km/h
parece cosa de todos los
dias. Hasta que llega la pn-
mera curva, claro,

En el caso de que llegues a
correr las 500 Millas la mis-
ma semana que compres €l
simulador (hay tanto que ha-
cery verantes...) puedes estar
segurode que eres un fuerade
sene. Si ganas tendrds la sa-
tisfaccion, si lo deseas, de
ver toda la carrera de nuevo,
como si fueras el realizador
de television, escogiendo los puntos de
vista que prefieras. Esto también es alu-
cinante, hay que verlo para creerlo.

Me queda muchisimas cosas por
CONLAros, Pero necesitaria varias revis-
tas solo paraello. Es un juego impresio-

Vision normal. del vehiculo. A la derecha uno de los
técnicos (VGA).

Con la camara podemos observar como ha sucedido la
carrera (VGA).

INDY CAM

nante, bien hecho y para disfrutar como
pocas veces se puede hacer. No sdlo lo
recomiendo sino que lo considero im-
prescindible para los amigos del auto-
movilismo.

Manuel Ballestero.
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¢, Qué hacer ante una invasion?

Nos encontramos en el ano 2.167, pilotando una
nave prision con la iinica mision de transportar
a un grupo de criminales peligrosos a una prision
de mdxima seguridad. La misiéon ha sido
cumplida y a lo largo de los dos afios siguientes
hemos sido los responsables de enviar a mds de
mil personas al exilio.

os afos han pasado tranquilos y
I felices para todos, excepto para
los exiliados, que tras afos de
destierro han decidido construir naves
y nodrizas con el dnico fin de llevar a
cabo su venganza. Ahora se encuentran
lo suficientemente fuertes como para
alacar las cuatro estaciones orbitales de
la Tierra, desde donde preparan el ata-
que final.

Las autoridades, ante la evidente
amenaza, han decidido que tu eres la
persona indicada para proteger el pla-
neta y organizar la resistencia frente a
las diez oleadas de atagues que prepara
el enemigo. Para ello cuentas con la
ayuda de un amplio margen de recur-
sos, como pueden ser las minas, unida-
des de combate, plantas petroliferas y
factorias.

El juego se divide en tres pantallas de
control: Control Screen, Weapon
Screen y The Game,

Control Screen

En esta pantalla podemos maniobrar
el aspecto estratégico del juego, desde
realizar compras o ventas de minas,
unidades de combate, factorias y plan-
tas petroliferas, hasta visuvalizar el
avance del enemigo y reorganizar la
resistencia y defensa del planeta.

Ademas podemos controlar el nem-
po de la partida desde esta pantalla, ya

PORS0L0
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VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un magnifico juego en el gue se han
sabido combinar buenos grdficos y
sonido, con perfectas dosis de arca-
de y estrategia. Es entretenido, com-
pleto y adictivo, aunque la fase de
arcade resulla siempre mds corta de
lo gue en realidad deseariamos. Re-
comendado.

Oftras versiones:

De momento solo en Amiga.

Creador:

DIGITAL MAGIC SOFTWARE

Distribuidor:

Lo mejor:
Los grdficos v el sonido.
Lo peor:

La fase arcade se hace coria.

Graficos: 10
Sonido: 9
Adiccion: 8

que disponemos de un pulsador deno-
minado “WAIT"™ que nos permile pasar
un twmo en la parnda. Obtendremos

ZX SPECTRUM+2 |
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dinero. combustible, armas o gjércitos,
segun los dispositivos gue podamos ha-
ber comprado.

Los dispositives disponibles en el
Juego son: Las minas, las plantas petro-
liferas, las factorias y las unidades de
combate, de vital importancia para el
desarrollo del juego.

Weapon Screen

Esta es la pantalla de armamento,
indispensable para hacer morderel pol-
vo al enemigo. Aqui podemos obtener
dispositivos de lucha laser, canones de
gran potencia, bombas, misiles y cohe-
tes. El (imco factor que determinard la
posibilidad de disponer de un tipo de
armamento u otro es el dimero.

The Game

Esta ¢s la fase més interesante de
todo el juego (particularmente, me gus-
tan mucho mds los arcades que los jue-
gos de estrategia). En esta ocasion dis-
ponemos de una magnifica aeronave
con la mas sofisticada tecnologia y ar-
mamento. Una opeidn interesante es la
vista por inframmojos, la veloaidad y los
escenarios por los que vamos a pilotar.

Valoracion

Un juego de gran calidad grifica y
sonora, con muy buena ambientacion.
El movimiento de los sprites es suave y
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Fase arcade de Shock and
(Armiga)

rapida, asi como el efecto de pantalla.
Los fondos de cada fase son muy lus-
trosos y bien diferenciados, de forma
que en uno de los ataque podemos des-
plazamos sobre uno de los océanos,
sobre el desierto o sobre una superficie
repleta de vegetacion.

El juego es muy entretenido aun-
que la fase mas fuerte, que es la mas
interesante y en la que se basa gran
parte del juego. se hace en exceso
corta. Merece una especial mencién
la pantalla que ilustra el comienzo del
juego, muy buena.
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PHYSICAL TYPE

Muchos han sido los juegos de lucha que se han
realizado a lo largo del tiempo, pero estamos
seguros de que ninguno de ellos es tan
espectacular como este fantdstico “Panza Kick
Boxing”, recién llegado del nuevo sello de la
compaiiia francesa Loriciel. Future no ha podido

empezar con mejor pie.

on una asombrosa presentacion
‘ y una buena melodia nos sumer-

gimos de lleno en el ambiente
que el juego recrea a la perfeccion, el
Kick Boxing o boxeo thailandés. Al
empezar cada partida podemos enfren-
tamos contra el ordenador o contra al-
£an amiguete, se nos permite grabar los
cambios referentes a nuestro pagil, se-
gin vayamos progiesando, asi como
seleccionar combinaciones de golpes,
entre otras muchas opciones del com-
pletisimo mend de juego.

Todos los ataques y las defensas es-
tan realizados con una perfeccion ni-
gualable, nunca habiamos visto un pro-
grama que fuese tan fiel en
movimientos a la viva realidad. Es algo
francamente increible, a veces se puede
dudar si estamos frente a la pantalla de
nuestro ordenador o delante de nuestro

televisor disfrutando de un espectacu-
lar combate de kick boxing.

Los movimientos de los jugadores
estan realizados con una asombrosa
suavidad y rapidez, se han cuidado
hasta los mas infimos e insignifican-
tes detalles, trasladando 1o0da la emo-
cion y velocidad de un combate real
al juego... alucinante. Tambien pode-
moOS Ver una atractiva secuencia de
animacion al levantar nuestro pagil
(en el mejor de los casos) al contrario,
medio mareado, después de uno de
nuestros violentos atagues.

El desarrollo

Eldesarrollo del juego es sumamenie
sencillo. Podemos entrenar a nuestro
plgil, disputar un combate de entrena-
MICNLO Y COmENzar o Continuar un cam-
peonato.



Nuestro luchador tiene unos niveles
de pegada, elastucidad y resistencia,
que cuanto mayores sean, mas prepara-
do estard, y se van incrementando a
medida que obtenemos viclorias.

Algo que estd perfectamente realiza-
do y es muy de agradecer, es el hecho
de que, al contrario de otros juegos, (en
los que el rival, al tener poca energia se
pegaba a nosotros sin que pudiesemos
conectar ningun golpe, separdndose al
estar recuperado), se ha incorporado un
arbitro al combate que separa a los pu-
giles cuando es necesario o decreta in-
ferioridad manifiesta de uno de los at-
letas.

Ms en concreto...

Los graficos son de tamafio medio,
digitalizados y con un colorido muy
adecuado a la situacion, ademas cuenta
con un gran nimero de pantallas que
ilustran las diferentes fases del juego,
como puede ser la exhuberante chica
que indica el comienzo o final de cada
uno de los rounds.

El sonido e¢s muy bueno, empezan-
do con la preciosa melodia de la pre-
sentacion y terminando por los realis-
1as efectos sonoros, tales como la voz
del arbitro o los mismos golpes de los
luchadores.

VERSION COMENTADA:

AMIGA
Un magnifice juego de lucha que
hara las delicias de todos. Con bue-
nos grificos, movimientos, efectos
de sonido y muy adictivo, anota un
importante tanto a Future Software
en éste, su primer lanzamiento.

Otras versiones:

Amiga, Amstrad CPC, Arari ST y

" Graficos: 9
Sonido: 9
Adiccén: 10

Una bella seniorita indica ¢l final y comienzo de cada round entre guinios y sonrisas,

La adiccion esta asegurada, una ac-
cion trepidante y un desarrollo rapido
hacen de Kick Boxing el juego indica-
do para pasarse horas y horas delante
del monitor jugando con el ordenador o
COn un amigo.

Respecto al movimiento, suave, ri-
pido, preciso y realista son algunos de
los atributos con los que se podria cali-
ficar a uno de los mejores y mas realis-
L4S movimientos vistos en un juego de
boxeo para ordenador. En cada anima-
citn se pueden apreciar varnias decenas
de secuencias.

Nuestra opinion

Panza Kick Boxing es el mejor jue-
go de lucha-simulacién realizado hasta

la fecha, sin lugar a dudas. Una verda-
dera maravilla. Su cuidada presenta-
cion, asi como sus graficos digitaliza-
dos, sus magnificos y suvaves
movimientos y su gran banda sonora y
efectos de sonido hacen de este gran
juego un programa que no puede faltar
en ninguna coleccién

Se ha sabido impnmir al juego un
rdpido y dinamico desarrollo que hard
gue nos sumergamos de lleno en el
combate, cosa que es sumamente facil
gracias a las miluples cualides del pro-
grama

En definitiva, Panza Kick Boxing es
una auténtica pasada para tu AMIGA,
de lo mejor que hemos visto hasta la
fecha, sin duda, te lo recomendamos.

Tras veintitin asaltos hemos logrado la victoria sobre nuestro contrincante, Un saludo
efusivo al priblico reconforta los golpes recibidos.
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Hace poco, el ya
clasico y por todos
conocido Tetris,
impuso la moda de los
juegos en los que
hubiese que hacer algo
mds que disparar
como un descosido, y
desde entonces son
muchos los juegos de
este tipo que han
invadido las
pantallas de nuestros
ordenadores, tales
como Block Out,
Klax, E-Motion,
Pipemania, y un largo

etcetera de exito.
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Una peculiar carrera...

ues bien. Lonciels, para no ser
menos., se ha linll'l'r;ldl'! } ha I'(‘{l]l‘
zado Time Race, un extrano jue-

£0 que nos traeri mas de un quebradero
de cabeza, que consisie en hacer desa-
parecer ¢l drea de juego mediante cua-
drados que tenemos que ir formando
con piczas tnangulares que se pueden
rotar y mover libremente.

Ciertamente, este aspecto es de lo
mis extrano que hemos temido la opor-
tumdad de comprobar ultimamente.
Unas fichas de forma tnangular van
apareciendo en la esquina superior iz-
guierda de la ventana de juego.

Nosatros debemos colocar estas fi
chas Inangulares en lugares determini
dos, para r formando. con las siguien-
tes fichap que aparezcan, cuadrados que
haran desaparecer la zona de la pantalla
donde estén ubicados, nuestro objelivo
primordial. Existen piezas que tienen
una funcion determinada y deberemos

A

de colocar en un lugar concrelc

ces nosolo apareceran hichas tnangula
res, tambien apareceran conjuntos 3
formas defimdas con estas fichas.

El jucgo consta de varios niveles de
dificultad, cada une ambientado en una
¢poca. Contamos con un tiempo deter
minado para hacer desaparecer el table-
ro. v esle limite de uempo viene dado
por una graciosd animacion, (ue mic-
tras Jugamos, va progresando. Cuando
o ammacion concluya, lo hara el tiem
. Y es esla animacion la que marcacn
que Epoci Nos encontFAMos

Nuestra opinidn

Los graficos son sencillos y norma
litos, tanto en la presentacion como dis-
rante el desarrollo del juego y en las
ammaciones de cada mivel.

El juego en principio carece de som
do. pero podemos activarlo cuando lo
carguemos indicando un parametro
despues del nombre del tichero. es un



En la Grecia de Aristoteles. (Amiga)

VERSION COMENTADA:
PC

Lariciels se merece esta ves un fuer-
te tiran de orejas. Sinceramente, ne
Crecas gue sea unsg de esos juegoy
gue vavan a hacerhistoria, ( Soporia
CGA, EGA,. VA v Herenleys)

Otras versiones:

Amiga, PC. Atari ST
cre,

Vst rad

Creador:
LORICIEL

Distribuidor:
PROEIN §.A.

La originalidad.

El acabado

\ Graficos: 5
Sonido: 4
d Adiccion: 4

mconveniente que no exista dentro del
ITI'“E_’I.'II‘II'.! 2N 51 una I‘|‘|L'Il‘|] E'—"IFI achivar
o desactivar el somido sin necesidad de
(ue nos lengamos que remitira kcarga
del juego

Los movimientos son bruscos, lo cual
nos despistarien alguna ocasion, por otr
parte esto esta justificado, ya que ast lo
requiere el desarrollo del juego

De la adiccon no os decimos nada,

ya que en eske caso en concrelo, Time
Race podra gustar a muchos y aborrecer
a otros tantos. A nuestro juicio Time
Race no es un buen juego, ya que pam
seguir la secuela de juegos como los ya
mencionados en el comienzo del co

mentarto. debe de contar con un mini

mo de calidad. cosa que por desgracia

no se ha sabido olorgar a este juego
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La historia del viejo sistema Xiphon es casi tan
antigua como la del mismo Universo. Para
comprender a los habitantes de esta galaxia tenemos
que remontarnos en el tiempo, hasta los dias de la
civilizacién galactica. El universo conocido se
expandia y cada afio se unian mas sistemas bajo la
benéfica direccién del Consejo Galactico.

ara los habitantes de Xiphon y

otras civilizaciones fundadoras,

la vida era rica y esperanzadora.
Pero poco a poco la decadencia se fue
haciendo dueiia de la vieja civihizacion
y el gran imperio se fue derrumbando.
Por este motivo los Xiphons (que es asi
como se |laman los habitantes del siste-
ma Xiphon) cerraron sus fronteras a los
demiis pueblos y se embarcaron en el
proyecto de crear para ellos mismos un
enclave impenetrable.

Para la construcciin del enclave uli-
lizaron ciertas técnicas de expansion

34 Mega(cio

espaciales para construir cinco espa-
cios artificiales, incluido cadauno en el
siguiente. Para los demas, el espacio de
Xiphon seguia siendo el mismo, pero la
realidad era muy distinta.

No obstante Xiphon estaba predesti-
nado a caer y sus habitantes cayeron en
un caos tolal, Todo se habia desajusta-
do, la energia habia desaparecido. Des-
pués de una brutal recesion, la pobla-
cién quedé reducida a las formas mas
primitivas de la sociedad, donde la lu-
cha era por la supervivencia. Dos gru-
pos surgieron, los Pios y los Qons, que
siguen hasta hoy enfrentados en su es-
Pacio Interor.

Xiphos es uno de esos juegos de ac-
cion donde se precisan muy buenos re-
flejos, practica y ante todo inteligencia,
Durante el juego tendremos oportuni-
dad de entrar en batallas, arrasar bases
estelares, hablar con los alienigenas o
incluso comerciar para conseguir los
suministros gue te hacen falla para atra-
vesar los universos del sistema Xiphon.

Al igual que la mayoria de los pro-
ductos de Electronic Zoo (recordemos
Battle Squadron o Treasure Map), éste

juego mantiene una similitud en la ca

lidad de los grificos y de los efectos de
sonido que acompanan al juego. Tam-
bién merece una especial mencién el
scroll del fondo. que ademds de ser muy
suave es veloz como pocos hemos vis-
to, aungue no demastado complejo.

Xiphos puede controlarse mediante ra-
16n o joystick, como podemos suponer
con raton el movimiento es mucho mas
ripido y preciso, y ademis con el teclado,
ya gque dispone de un amplio rango de
posibilidades que serfan imposibles de
controlar en un joystick o rat6n.

Hay cinco tipos de disparo diferentes,
que varian en polencia y que pueden ser
seleccionados con las teclas F1. F2, F3,
F4 y F5. Los diferentes modelos son:
LOCK, LOS, FAF, RING y NUKE. Ca-
da uno dispone de su propio rango, ener-
gia de impacto y de lanzamiento.

La valoracién general que podemos
dar de este simulador es que es sencillo
a la hora de manejar, aungue con un
tema demasiado complejo. Los gréfi-
cos, sonidos y velocidad estan bien ela-
borados y en especial es de agradecerel
gue se hayan incluido tres niveles de
juego, entre los que destacan diferentes
dosis de arcade o simulador. ideal para
el gusto de todos.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un juego perfectamente desarrolla-
do, con buenos grdficos, sonido y
unos buenos efectos de scroll. Uno
de los factores que contribuyen ma-
yormente al acabado del juego, es la
velocidad con que se desarrolla cada
una de las acciones a bordo de la
nave espacial. Interesante para los
aficionados a los simuladores no ex-
cesivamente complejos.

Otras versiones:
Amiga, Atari ST y PC.

ELECTRONIC ZO0O

Distribuidor:

SYSTEM 4

La velocidad

Lo peor:

Tema complicado

#5

Graficos: 9
Sonido: 7
Adiccion: 8
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Cuando nacio, el 14 de Abril de 1950, Dan tenia
ya 23 aiitos. Ahora, cuando cumple los 40,
resulta que dice haber nacido en 1967. Claro que
se supone que cuando leemos estos datos
estamosen 1998... Como comienzo no estd nada

mal...

I margen deeste rompecabezas,
cuya intencion probablemente
sea la de quitarse anos, Dan

Dare ha sido uno de los personajes de
comic que més polvareda levanté en su
momento, haciendo gue miles de jéve-
nes britdnicos se alistaran en las fuerzas
acreas, en la marina y en todo lo alisia-
ble. Su creador, Frank Hampson, llego
a declarar piblicamente que s6lo habia
tratado de encontrar una altemativa a
los comics americanos que inundaban

la glonosa Gran Bretana. Pasaron los
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anos y en 1982 resurgié la "Dandare-
mania”, siendo objetode caza y capiura
por parte de coleccionistas. Ahora la
locura se centra en conseguir tener la
trilogia, hasta el momento, en version
ordenador. Primero fue "Dan Dare. pi-
loto del futuro”, siguidé "Dan Dare I1, la
venganza de los Mekons" v, finalmen-
te, "Dan Dare 1Il. La huida”. Saldrdn
mis episodios, no lo dudamos m un
momento,

Hay varios personajes implicados,
que coinciden con los que lo estaban en

las ameriores y lo han estado siempre.
Para no quitar protagonismo al hérce
solo citaré a Jocelyn, moza fermosa
doctorada en montones de cosas, a Sir
Hubert, mariscal del espacio y jefe del
Coronel Daniel McGregor Dare, a Pie-
rre, piloto y analista matemitico, a Dig,
ordenanza y amigo de Dan, y a Hank,
piloto y americano por los cuatro cos-
tados.

Los prolegomenos de la aventura

Estos eran los buenos, porgue los
malos son muchisimos y estin engloba-
dos bajo el conceplo de "El Mekon",
que es el nombre de su jefe, de color
verde porque no es de aqui y los que no
son de aqui son todos verdes. Ademis
de verdes son tan malos que nunca han
aceptado que Dan les gane siempre y
tratan, ano tras ano, Comic tras comic y
Jjuego tras juego, vengarse de él. Enesta
ocasion estdn desarrollando una serie
de experimentos genélicos destinados a
mutar todo bicho viviente para con-
vertirlos en monstruos que puedan
mascar la nuez a Dan Dare y su panda
de amiguetes terricolas. La historia se
complica y, resumiendo, al final deci-
den secuestrar a Dan para hacerle toda
una serie de perrerias antes de cargar-
selo. Mientras tanto, en la nave que va
a la Tierra para cogerle, los mutantes se
escapan por los pasillos y aquello ter-
mina pareciendo una verbena en la que
todos se han pasado con la sangria.

Logran secuestrar a nuestro amigo y en
la nave le encierran en un almacén, que
como todo el mundo sabe es el lugar
perfecto para encerrar a cualguiera que
queramos que se escape. Dan puede ar-
marse hasta los dientes e incluso colocar-
se a la espalda unos cohetes para no can-
sarse andando como la plebe.

Asi estdn las cosas cuando nos hace-
mos cargode la tercera historia del arre-
batador Coronel Dan,

Comienza el juego

Afortunadamente, cortesia de los
programadores, sabemos que hace falta
congeguir 50 litros de combustible para
poder largarse en una de las lanzaderas
de la nave Mekon. Suponiendo que la
nave se encuentre a cinco millones de
afios/luz de la tierra, este dato nos indi-
caque el consumo de la lanzadera es de
diez litros al millon de anos/luz. Debe
de ser un modelo anticuado...

El combustible se encuentra reparti-
do por la nave en cinco bidones y en-
contrarlos no va a ser nada fécil. Cuan-
do lo logremos, que tenemos que




lograrlo si queremos ser algo en esta
vida, deberemos localizar al malvado
jefe Mekon y acosarle hasta que nos
lleve a unasala donde automatcamente
se nos curaran las heridas producidas en
la lucha contra los mutantes verbene-
ros. Se trata de la sala de la Seguridad
Social de la nave pero en modermno y
funcionando bien. Mientras Dan se po-
ne hecho un toro, Mekon hace mutis
por el foro dejando caer la llave que
Dan precisa para pasar a la sala de la
lanzadera. Todos cantamos y bailamos
de alegria ante tan tonto descuido sin
saber (no lo sabiamos antes, #hora si 1o
sabemos) que hay una bomba en la
lave. O la bomba es pequeiia o la llave
es descomunal. Bueno, da lo mismo, el
€480 €8 (ue contamos Con res Nanose-
gundos para escapar de alli. En la€poca
en que ocurre la aventura, que es el
futuro, los nanosegundos duran mucho
mas que ahora, que conste. Dan coge la
llave, abre la puerta. que es lo suyo, lo
de la llave, y se monta en la nave. Mal,
muy mal, fatal. Sin combustible aque-
llo no arranca, la llave-bomba estalla y

Dan Dare ha sido uno de
los personajes de comic
que més polvareda
levanté en su momento,
haciendo que miles de
jévenes britanicos se
alistaran en las fuerzas
aéreas.

se acabd Dan Dare pese a haber sido
uno de los personajes de comic que mas
polvareda levanié en su momento, ha-
ciendo que miles de jovenes britanicos
se alistaran en las fuerzas aéreas y todo
eso que he dicho antes. Primero cogéis
el combustible y luego corréis.

Nada come ir bien armado

Tengo la obligacion moral de habla-
ros del armamento. sin el cual no pasa-
réis ni de la primera pantalla. En reali-
dad es més bien escaso, destacando un
cafion, pero que canon... Es de plasma
y dispara poco a poco, rafaga a rifaga
o en mogoll6n, llevindose por delante
todo lo que se ponga. Su uso noes ficil
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Todos los pasillos se encuentran celosamente guardados. (CPC)

y casi hay que realizar un cursillo para
que el retroceso no nos haga la pascua
a nosotros mismos. Cuando lo utiliza-
mos con demasiada frecuencia necesita
un Liempo para recargarse y eslamos
mas indefensos que las vaquillas cn las
fiestas de determinados pueblos de los

"aae4ae

gue mejor no hablo, que me pongo de
un gas... También se pueden usar bom-
bas y otras fruslerias,

Al rico y barato consejo

Dan dare es guapo, fucrte, inteligente
y las mata con la mirada, pero noes un

El teletransportador junto a uno de nuestros enemigos. Primero debamos recoger el

combustible. (Spectrum)
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El teletransporte. (Amstrad CPC)

superhombre. Pierde energia al entrar
en contacto con los mutantes y ello no
le produce el menor beneficio. Cuando
su traje espacial toca las paredes de los
tineles, energia que pierde. Las bom-
bas y la municion en general no se
encuentran en cualquier lugar y hay que
andar con ojo para no malgastar tiro-
teando asi como asi. Los cohetes que
lleva en la espalda también gastan com-
bustible y andar dando saltitos por ahi
haciendo el ganso hace que se declarenen
huelga y la historia se vuelva mucho mas

Tl
S
Nl

] Spectrum
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dura. Hay que ser previsor, conservador (de
energia), astuto y huidizo cual serpiente
ante ataque de haledn hambriento,

Y por fin...

Sacar una valoracion implica tener
en cuenta muchos factores, los cuales
o stempre son objetivos. Me ha gusta-
do la idea, los grificos, el movimiento
y la estructura general. No me ha llena-
do el sonido y la excesiva dificultad
para pasar por algunas pantallas. Como
media me he quedado bastante satisfe-
¢ho aungue no me ha maravillado ense-

Primero fue “Dan Dare,
piloto del futuro”, siguié
“Dan Dare 11, la
venganza de los
Mekons” y, finalmente,
“Dan Dare II1”.

nandome algo que no hubiera visto an-
tes. Os permitiri pasar ralos muy agra-
dables y hasta apasionantes anle vues-
tro ordenador.

Manuel Ballestero.

VERSION COMENTADA:
CPC

Grdficos buenos, movimientos sua-
ves, sonido pobre y acontecimientos
que se suceden a gran velocidad.

Otras versiones:

PC, Amiga, Atari ST, Commodore
64, Spectrum y MSX.

Virgin Games.

Distribuidor:
DRO SOFT

El dinamisme que preside la aven-
tura.

Muy dificil pasar algunos puntos.

Graficos: 7
Sonido: 4
Adiccion: 8
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DIAS DE TRUENO

Tan veloz como el rayo

Seguramente habréis oido hablar de la iiltima
pelicula del conocido actor Tom Cruise, “Days
of Thunder”, o lo que es lo mismo: “Dias de

Trueno”. Pues bien, ahora, y para no ser nenos,

MindScape nos

presenta la

version

computerizada de tan vs;u-fhm:hu-' film.

a sensacion es gloriosa, la carre-
I tera serpentea rapidamente

mientras ¢l inalcanzable hori-
zonte se pierde de vista y vuelve a apa-
recer una y oira vez. Siento la
vertiginosa e inigualable impresion de
vértigo y euforia que inunda mi cuerpo
casi sin dejarme respirar. Logro perci-
bir la maravillosa velocidad en cada
molécula de mi cuerpo. Es milagroso.
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A medida que se incrementa y agu-
diza el rugido del motor, se disparan
mis sentidos y me siento lanzado hacia
¢l infinito de la carretera.

Esta pequeiia introduccion intenta
definir y resaltar la verdadera esencia
del juego que nos ocupa en este mo-
mento. Dias de ™

le Trueno, una simulacidn

automovilistica que nos hara vivir du-
rante un rato en el mismo “pellejo” del
protagonista del film.

Como en anteriores creaciones, €l
Juego esta realizado mediante grificos
vectoriales solidos y rellenos, que rep-
resentan los distintos coches, con gran
fidelidad, el publico, gradas, y demis
elementos del juego.

Podemos seleccionar el punto de vis-
ta que deseemos con solo ir pulsandoel
teclado numérico. La normal o la que
se elige por defecto es la vista desde el
interior de la cabina, podremos también
tener una vista frasera (muy curiosa),
lateral, aérea, y algo muy de agradecer,
contamos con unas teclas de “zoom”
(ue nos permitirdn acercar o alejar la
imagen en |a vista aérea.

El juego es ciertamente dificil, sobre
todo el hacernos con el control del bé-
lido, cosa que nos dara mas de un que-
bradero de cabeza. Es aconsejable jugar




las primeras partidas con la vista aérea,
hecho que facilitard notablemente el
control del coche.

Al empezar cada partida podemos
seleccionar el numero de vueltas, la
dificultad, nivel de juego y otros aspec-
tos para que podamos jugar “‘a nuestras
anchas”. Hacer adelantamientos es ver-
daderamente complicado con la vista
desde el interior de la cabina, por eso
recomendamos seleccionar la vista aé-
rea para ejecutar con mediana perfec-
cion eslos menesteres,

El control

Para arrancar deberemos ponerel co-
che en el punto muerto e ir ascendiendo
de marcha lentamente para aprovechar
el motor al méaximo. Contamos con ¢in-
co marchas, acelerador y freno. (Seria
raro que hubiese embrage). Como es
I6gico, y mds en este juego en concreto,
deberéis reducir en las curvas para evi-
tar el “"batacazo™ seguro, asi pues, ser
prudentes, y mads en especial, con la
segunda curva desde la salida. Cuando
estéis apurados, faltos de fuel o tengdis
algun tipo de problema mecanico debe-
réis entrar en boxes, que serd vuesira
unica oportunidad de continuar en la
carrera.

golpes. (Amiga)
Nuestra opinidn

“Dias de Trueno” es un buen juego,
cuyo factor mas significativo es, clara-
mente, el nivel técnico alcanzado, que
es francamente alto. Atn asi. hay algu-
nos parches sin coser en el juego, como
pueden ser, por ejemplo, la lentitud de
su desarrollo y por consiguiente, de la
accion. En un juego de este tipo, la
velocidad y suavidad del movinuento y

Desde dentro de la cabina obtenemos una vision mucho mis real de la carretera y de los

la accidn son los dos puntos esenciales.
Por decirlo de algin modo, son los li-
bros de la biblioteca, y la verdad es que
estos libros, en “Dias de Trueno” estdn
sin hojas.

Los grificos son buenos y los coches
estan muy bien definidos, al contrario
de lo que se pudiera pensar al ser vec-
toriales. Las pantallas entre carga y car-
ga también estan muy bien hechas y en
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VERSION COMENTADA:
AMIGA

Dias de Trueno es un juego agradable

Y bien hecho, que si no incorpora

nada nuevo, si nos hard divertirnos

delante de nuestro monitor. Muy bien.
Ofras versiones:

AMIGA, PC & Compatibles, Atari

USE PLUS AND MINUS TO CONTROL 2Z200M

También podemos controlar el vehiculo desde distintos punios de vista. En ésta dispone-

mos de zoom.

defimitiva, este aspecto se ha logrado
con €xito.

Sin lugar a dudas el aspecto verdade-
ramente sobresaliente de “Dias de
Trueno™ es el sonido. La mégnifica
banda sonora de la pelicula ha sido
llevada al ordenador por el conocido
David Whittaker, compositor musical
de las super bandas sonoras de juegos
como “Xenon II" o “Fire & Brimsto-
ne”. Verdaderamente increible.

Creador:
MINDSCAPE

DROSOFT

La adiccion es, en general, media, ya
que los simuladores de este tipo enlo-
quecerdn a algunos y sin embargo no
significarin nada especial para otros.
En definitiva, “Dias de Trueno™ es un
buen juego, lo suficientemente bueno y

Distribuidor:

La banda sonora.

La fluidez del movimienio.

ST, Amstrad CPC, Spectrum.

entretenido como para hacernos pasar
un buen rato enfrente de nuestro moni-
tor tomando curvas a 180 Kms/h!. Os
lo recomendamos.

César Valencia Perello

Graficos: 8
Sonido: 10
Adiccion: 6

O FERTA N AVIDAD

SERVICIO DE VENTA POR CORREO CONTRAREMBOLSO.
SERVICIO DE ENTREGA RAPIDA.

OFERTA NAVIDAD

Anaka, 40

Teléfono

(943) 61 55 35
\: Fax

(943) 61 50 25

20300 IRUN

INE

CONDICIONES ESPECIALES A TIENDAS Y DISTRIBUIDORES.
DOBLE SERVICIO HOT-LINE GRATUITO.

90 DIAS DE GARANTIA CONTRA TODO DEFECTO EN EL MATERIAL.
HORARIO DE LLAMADA: DE10A 1Y DE 4 AS8.

IVA (12%) NO INCLUIDO.

MINEOBRICE .. oo iviinsiainns
TASWORD 6128........ccooeceereeianannens
TASPRINT CPC
TASWORD+TASPRINT CPC
JASCOPY. CPC . iciiiiniicnmnssnsinnng 7.900.-Ptas
TAS-SIGN......cccrerecreerrnrnnrerenasnnnneees 8.500.-Plas
VIDI CPC

MICRODESIGN.........cccccccnviercecrnnnnne. 7.300.-Plas
MICRODESIGN + RATON............... 18.700.-Ptas
MICRODESIGN + EXTRA................. 10.000.-Plas
MICRODESIGN + RATON + EXTRA 20.500.-Plas

6.200.-Ptas
9.200.-Ptas
7.900.-Ptas

EATON CPC ciciriiminisnimisisinsi 14.500.-PlCS

RATON CPC + CHERRY PAINT

PROPASCAL .............cocicinisisscinese

INTERFACE RS232

MODEM V21/V23 AMSTRAD

EQUIPO DE AUTOEDICION

CHERRY PAINT........ccoveecnrminsnsseneranse 4.500.-Ptas
LAPIZ OPTICO 6128..........ccceeeueeenenn. 5.500.-Ptas
LAPIZ OPTICO CINTA ....................... 5.000.-Ptas
ULTRASOUND CPC............ccerueesrenee. 6.000.-Plas
PRO PASCAL + PRO FORTRAN 26.000.-Ptas

AQVAIAYN YLH340

GUIA DE DISTRIBUIDORES

MADRID: MULTIGEST INFORMATICA TEL 459 24 10
BARCELONA: CONTACTE TEL 21927 10

BILBAO: CHIPS AND TIPS TEL 431 96 67

SAN SEBASTIAN: CHIPS AND TIPS TEL 29 0554
ZARAGOZA: BASIC MICROFUTURA TFL 3777 38

ALCORCON: MUNDOMATIC TEL 611 58 65
BALEARES: MAS FOTOS TEL 650942

CANARIAS: MEDEROS INFORMATICA TEL B5 1458
VITORIA 2 30 92
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EL PODER, LA PASION Y LA FUERLZA

el peesd Ul B

Broderbund

TRAS LARGOS ANOS DE DURO ENTRENAMIENTO Y APRENDIZAJE CON TU MAESTRO DE
KARATE, AL LLEGAR A TU ALDEA, DESCUBRES QUE ESTA HA SIDO ARRASADA Y TU NOVIA
MAKIO SECUESTRADA POR EL TERRIBLE Y CRUEL AKUMA.

UNA SOBERBIA ANIMACION DE PERSONAJES, UNOS DECORADOS ESPLENDIDOS, Y LA
REALIDAD DE LOS COMBATES DE KARATE, HACEN DE LA LUCHA FINAL CON AKUMA TODO
UN RETO QUE PONDRA A PRUEBA TUS NERVIOS.

DISTRIBUIDO POR

AN S

FRANCISCO REMIRO 5-7
28028 MADRID TEL 450 83 64
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Los juegos de lucha han estado siempre
presentes, a lo largo de todo el desarrollo y
evolucion del software. Uno de los primeros y
mds afamados titulos, como muchos
conoceréis, fue el The Exploding Fist, al que
muy pronto seguiria una segunda parte igual

de brillante.

ste era un juego de gran calidad,
Ecuidados movimientos y muy
adictivo, aungue le fallaba la di-
ficultad, por que una vez aprendidos los
trucos, eramos capaces de vencer a

nuestro adversario con suma facilidad.

En este nuevo juego de la empresa
Tomahawk, se han respetado todos es-
tas caracteristicas. La calidad, los mo-
vimientos y la adictividad son de una
calidad excelentes y ademés, en contra-
posicion con el anterior, se le ha afadi-
do un punto bastante innovador y es que

luchamos con diferentes adversarios y
ada uno con sus propias caracteristi-

cas, lo que hace muy dificil aprender un
determinado tipo de truco,
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Durante el juego tendremos oportu-
nidad de poner a prueba nuestros refle-
jos y habilidad para esquivar a los ene-
migos, para ello disponemos de un
amplio repertorio de acciones que van
desde saltar en cualquiera de las direc-
ciones, rodar por el suelo como una
pelota o proporcionarle una patada a
uno de nuestros enemigos. Estos, a su
vez, también disponen de una gran can-
tidad de trucos y técnicas, entre las que
destacan una tremenda habilidad para
abofetearnos mil y una veces antes de
que les podamos responder.

Ademis, algunos de los enemigos
tienen la posibilidad de mutacién. ;Que
qué quiere decir esto?, pues bien, ni

méds ni menos que en el momento més
insospechado, resulta que nuestro inse-
parable amigo (como es de suponer es
una forma de expresarse, aunque inse-
parable si que lo es un buen rato) se ha
convertido en un determinado animal o
mala bestia que se ensafia a placer con
nuestra indefensa persona,

En realidad esto no quiere decir que
el juego sea excesivamente dificil, aun-
que en un principio lo pueda parecer.
Con el tiempo y un poco de préictica
conseguiremos vapulear a la mayoria
de los enemigos sin gue estos puedan
hacer lo més minimo para evitarlo, pero
antes deberemos aguantar una buena
ristra de palizas y fracasos,

Valoracién

Un punto a favor de Tomahawk es la
proteccitn del juego, que ahora se pre-
senta de una forma mucho més atracti-
va y sencilla para los peguefios usua-
rios. Ademds, como la proteccidn esia
aplicada en una carta de color y no en
el mismo disco del juego, nos permite
sacar copias de seguridad del mismo e
incluso instalarlo en el disco duro, si es
que disponemos de este dltimo.




Cara a cara con nuestro contrincante. (Amiga)

VERSION COMENTADA:
AMIGA

No Exit es un juego de indudable
calidad, capaz de pegarnos al orde-
nador durante mucho tiempo, aun-
que carece de originalidad por
campleto. Son de agradecer las ca-
racteristicas de cada contrincante,
que son diferentes de las de los de-
mds y favorecen una dificultad pro-
gresiva en el juego.

Otras versiones:
Amiga, PC, Atari y la consola Ams-
trad.

Creador:
TOMAHAWK

Distribuidor:
SYSTEM 4

Lo mejor:
Luchadores con distintas caracte-
risticas y técnicas.

Lo peor:
Un tema muy machacado y poco

Gréficos:
Sonido:
Adiccion:

Nos encontramos ante un estupendo
juego de lucha, que hard las delicias de
todos los aficionados a este tipo de ar-
cades. Los grificos de los personajes
asi como los de los escenarios son de
gran calidad. El sonido es aceptable,
aunque podrfa haberse mejorado y el

movimiento, complicado al principio,
es muy suave y con un amplio margen
de golpes y defensas,

Especialmente recomendado a los
aficionados a los juegos de accién y
lucha.

Honorio Garela

Algunos enemigas no son del todo humanaos y utilizan sus poderes especiales para in-

tentar eliminarlos. (Amiga)
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. ueva Consola COMMODORE

C=z conr
[LA OFERTA|
QUE MENC

Un nuevo producto pensado para entretener, con un realismo sorprendente,

y adentrarse en el apasionante mundo de los juegos, con una facilidad de manejo y

rapidez de respuesta increfble, a un precio que te sorprender4.
Con joystick y cartucho con cuatro magnificos juegos, auténticos nimeros uno,

de regalo.

' uperconsola C-64

La consola mds vendida en todo el mundo, con la dltima tecnologfa incorporada
para obtener una mayor velocidad de respuesta, con un realismo gréfico Gnico en su

género.,

Y, ademés, con un paquete especialmente disefiado para poder ser transformado en

un magnifico ordenador. jPidelo!

Un paso adelante en el mundo de las consolas.
Con joystick y cartucho con cuatro juegos
—auténticas novedades— de regalo.

. miga 500

Todo un mundo de Creaci6n y Fantasfa hecho realidad con
el Amiga 500, la herramienta més (til para despertar la
imaginacién y potenciar la creatividad.

Ahora, junto con los tres programas més vendidos del
mercado (DeLuxe Paint, DeLuxe Video, DeLuxe Music),
tres fantésticos juegos que representan la 1ltima novedad
en el mercado nacional.

jTodo un paquete de regalo valorado en més de

50.000 ptas.!

[ S
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|
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nmodore

MAS VALIDA
0S CUESTA.

%rter Pack (V)

Una nueva serie de ordenadores personales con tarjeta y monitor VGA
incorporado en todas sus presentaciones (PC-10 111, PC-20 111, PC-30 IlI), que les
confieren una mayor resolucién y la posibilidad de trabajar con todos los programas
gréficos existentes en el mercado.

i'Y con el precio més competitivo del mismo!

() El Starter Pack incluye los programas MS-DOS, DOS-INTRO y C-TAP junto
con el video Companion para facilitar su aprendizaje.

C/ Principe de Vergers, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600
C/ Valencia. 49-51 - 0B01S BARCELONA. Tel.: (93) 325 S008



LEGEND
OF THE

LOST

Un vuelo sin

formenta

Como bien os podéis haber imaginado por el subtitulo, Legend of the Lost es uno
de esos juegos que no son malos, pero que tampoco son un manojo de virtudes. Se
puede decir que le salva la variedad, aunque tampoco éste es su punto fuerte.

0 hay nada més fécil para crear
Nel tema de un juego que utilizar
un hombre y una mujer. Si am-
bos estdn enamorados y para colmo, la
chica se encuentra en poder del malo de
turno, la historia no ha hecho més que
cmpezar, prepararos para vivir las més
alocadas aventuras en pos de la libertad
de vuestra amada.
Para cumplir tal misién deberemos
acabar cada una de las cinco fases que
componen el juego: la fase arcade de la

CLAVES DEL JUEGO

Sitodavia no has conseguido ac-
ceder a los distintos niveles que
componen Legend of the Lost,
prueba a introducir los siguientes
codigos:

1 FASE - RHINOS
2 FASE - STONES
3 FASE - LADDER
4 FASE - ESCAPE
| SFASE - EDLER6

| 6 FASE - FINALE
!
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avioneta, las rocas con lava, el laberinto
de la montafia, otro laberinto, atravesar
la selva y, por dltimo, el viaje a través
de la selva, defendiéndonos de las em-
bestidas furiosas de los rinocerontes.

A través de cada una de estas fases
disponemos de acciones muy distintas:
en la primera por ejemplo manejamos
un avién, en la segunda controlamos al
personaje principal que puede disparar
y saltar, en la pendltima agacharse y en
la dltima cambia el sistema de disparo,
que se realiza a través de una mirilla.

Bésicamente Legend of the Lost es
un juego de habilidad y rapidez de re-
flejos, pensar esté reservado para otro
tipo de juegos. Aquf nuestro ohjetivo
principal serd pasar de pantalla evitan-
do los obstdculos y eliminando a los
enemigos que pudieran cruzarse en
nuestro camino, Sencillo, ;verdad?.

Como podéis observar el juego es
muy variado, aunque sigue fallando en
lo anteriormente expuesto, los grificos
no son nada del otro mundo, el movi-
miento no es excesivamente bueno
(que tampoco malo) y respecto al soni-
do, lo tnico destacable es la tonadilla
de comienzo, que incluso, al cabo de un
buen rato, se hace insoportable.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un juego variado aungue muy poco
cuidado en detalles. Quizd en Spec-
trum o Amstrad CPC podria haber
sido un juego interesante, en Amiga
' no utiliza las mds minimas posibili-
dades que esta maquina ofrece.
Otras versiones:
AMIGA Y ATARI ST.

IMPRESSIONS

Distribuidor:

SYSTEM 4

La miisica

El desarrollo

1




~ ESTAES
TU OPORTUNIDAD

ATARI 520 ST™
SERIE QRO

Entra ol mundo de les 16 bits, con el
ATAR! 520 ST™ SERIE ORO. Ahora puedes
dispaner de toda la potencia del
ardenador més premiade por lo prenso
internaciancl especializoda, a un precio
verdaderomenie o tu alcance,

Ademés, el ATARI 520 ST* SERIE ORO
incluye grotis el POWER PACK, que
contiene 20 superjuegos y é pragromas de
diferentes aplicaciones.

Tu ATARI 520 ST™ SERIE CRQ, tede lo

que necesilos poro entrar con buen pie en
el mundo de los 16 bits.

EL POWER PACK CONTIENE:
~ 20 superjuegos, para que vives los
aventuras mas alucinantes.

- MUSIC MAKER, para camponer la
musica gue més te gusto.

— NEOCHROME, para dibujor fus obros
de orte.

~ FIRST BASIC Y ST BASIC para
programor en el lenguoje més
apropiado.

~ 15T WORD poro procesor fextos y
escribir muchos historias.

b ~ ORGANISER, programa gus incluye
NO INCLUYE MONITOR B’ dietario, fichero de direcciones y hojo
decélevlo.  _ ——

i

Q
S
S
.
N
O

N\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
ORDINADORES ATAR, §.A: Aportoda 195, Alcobendos, 26100 Modrid. Telf. (71} £53 50 11 Al- MHOR PREC‘O.




LO MEJOR PARA EL 91

vﬁ Deseamos vuestra colaboracién para seleccionar los mejores juegos de
cada categorfa, que representardn la opinién del piblico espafiol en Europa.

% Como participar

Envfanos una postal con la respuesta a las siguientes preguntas,
indicando el niimero de cada una de ellas. Los juegos nominados deben de
pertenecer a los lanzamientos realizados en los dltimos meses.

Los tres lectores que més se aproximen en sus contestaciones (a la
solucién de la entrega de premios) recibirén un interesante obsequio.

Los programas y productos nominados se dividen en las siguientes
categorfas:

—

——

MEJOR ANIMACION:
MEJORES GRAFICOS:
MEJOR SONIDD
ominando las once di-
gor e videojuegos MEJDR JUEGO DE ACCIDN:
n compafifa de las més conocidas
revistas del sector: TILT (Francia), MEJOR AVENTURA/JUEGO DE ROLE:
POWERPLAY (Alemania), DA-
TOR (Suecia), LOGIN (Japén), :
COMPUTE! (Estados Unidos) y NS E N —— e
DATABASE INTERACTIVE (In- ;
I glaterra) entre ofras. JUEG0 MAS ORIG " Y - oae | i
MEJOR SIMULADOR
MEJOR PACK DE JUEGOS:
MEJOR JUEGD DE CONSOLA:
\} | CONSOLA DEL ARO:

Rellena y envia cuanto antes este cupén y envialo a:

MEGAOCIO.

Seccién: LO MEJOR PARAEL 91.

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

No hace falta que recortes la revista, puedes enviarnos las soluciones
en una postal.

CWWTE| Del 14 al 16 de Abril del préximo afio tendrd lugar la entrega de premios
sy s oot o et T o de la feria mds importante de Europa: The European Computer Trade Show.

El tema central de ésta serd la Multimedia, con un espacio dedicado a los
ﬁ e 1 “ .MP“].[H ultimos lanzamientos en el sector de entretenimiento de todo el mundo.
1
l e
BAR imTyEMAT IGNALY VRNPEIYE-

Las razones de porqué MEGAOCIO ha sido elegida como miembro dficial
| 50 MegaOcio

o —

del jurado estd en palabras de Michael Meakin, director de Blenheim Data-
base Exhibitions: “Como primer magazine en su especialidad de Espania,
proporcionara credibilidad a los premios concedidos como galardén defini-
tivo para la industria de software de entretenimiento en Espafia”

T —




ORDENADORES AMIGA

AMVQA 500 RESC—— Y ]
Ammmmﬂn S—— ¥ T
OBSEQUIC DE:

@ CONVERTIDOR DE T.V.
@ PACK FLIOMT OF FANTASY
® 70 progremas de DOMINID PUBLICO

. AT3.800 sty

OFERTA
ESPECIAL:
AMIUA 700

+MOWITOR 1004
+DISL0 DURD 40 e

norsott

LO TENEMOS TODO

MAS DF 8000 PRODUCTOS

SOLICITA CATALOGO

_— COMIULYAR
: . Q0N PACKTD)

PERIFERICOS AMIGA

AMPLIACION 812 K .. — - 11.500 pis
VD 35" SEMATOR. — 12000 pis
RATON OPTICO-ALMOHADILLA — T
RATOM HORMAL g . 2.000 pta
MODEM 26008ps EXTERNO. e 20,000 iy
un. 1rmmnmmv oo 19.500 pta
CONSUL TAR 0TROS PRODUCTOS PARA AMNGA

ARTICULOS ATARI

ORDENADOR ATAH) 520 5T
SERIEORD o e oo e elomi o S0P P8
ORDEMADOR ATARI 1040 . — . . §3.900 pix
MONITOR FOSFORO BLANCO — . 27.000 phs
MONTORCOLOR. « o .o 58,000 pls
ATARILYNX . . . _..32000p
DISCO DURG SUPRA 30Mb .__-_mm
MOUEM 2400 Bps EXT. SUPAA.. .. 31900 pis
- 7,800 pts

ﬂNOVEDAD!!
DISQUETERA 357 EXTERNA ATARI
CONDSPLAYDEGOLDEN.. . 2100phe
CONSULTAR OTROS PRODUCTOS PARA ATARI

CONSOLAS Y ORDENADORES

CONSOLA AMSTRAD GXA00— oo 15.000 pls
CONSOLACOMMODORE .. . .. V8000 pls
CONSOLA MASTER SYSTEMPLUS .. 18.000pta
CONSOLA MASTER SYSTEM .
2X SPECTRUM » 2 ACTION PACK.
COMMODORE PCAG-M + VOA ... ... 98,800 pha
COMMODOREPC 204l VGA___ 148.000pis
AMSTRAD PC20B6-50 ... ... 88,000 plu

SCHEMEIDER EURO PCe
MONITOR MONDCROMO 17 PULGADAS . 82 900 ply

AMSTRAD CPC 404 » MM12. . ., 45000 pra
AMSTRADCAC 6120+ MM2 . . SB.000 piy

LTS T L R —— 17"
BULKS2Y . . SSplaumided

DISCOS KAD moomuml
PYPOFERTA _ .. 2230 pha

19.500 pia
- 20,800 pte

1 )

LOS PEDIDOS SUPERIORES
A 15.000 PTS. LOS
SERVIMOS CON LOS
PORTES PAGADOS.

TODOS NUESTROS
PRECIOS, INCLUYEN IVA

RECUERDA:

NORSOFT
APDO, 658 - ORENSE

TELF. (988) 24 90 46
FAX (988) 23 42 07

| O AMIGA D PC COMPATIBLE

yvVyvyvvyvevw

DESEC RECIBIR INFOI?I"-"nACION GRATIS Y EN MI
DOMICILIO, SOBRE LOS PRODUCTOS QUE INDICO &

DOMICILIO.....
C POSTAL ...
TELEFONO ...

0O ATARI

STAR LC-10 COLOM 00 COLUMMAS .
OKI 1826 0 COLUMMAS .
{caiien incluidos)

Dmslmc_'
] DOMINIO PUBLICO [ JUEGOS |
A A A A L A A A A

SUPEROFERTA DEL MES

AT A PATTT T B0 D04 UMBIAR, T AGLLIAS
3R C AN R LT

QUICKSHOT

SELECCION DE SUPERVENTAS
AMNGA. ATARI,PC. TRUM. AMSTRAD ¥

UM, SOUADRON - Imﬂ.mu poL
Bl.l! ummmm mm.

m: mumuum
TORTUJAS NOCLA

jiTE ASOMBRARAN NUESTROS
FﬂE 10S, LLAMANOS!!

IBM PERSONAL SYSTEM 1

1] 1

SERVIMOS A TODA
ESPANA EN 24 HORAS
POR AGENCIA DE
TRANSPORTE.

51 LO PREFIERES TAMBIEN
TE ENVIAMOS TU PEDIDO
POR CORREO
CONSULTA NUESTRAS
OFERTAS EN JUEGOS
PARA SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE
y MSX




Un buggy muy pecul

Muchos son los juegos que han explotado, y

ar

seguiran explotando, el ya usado filén de un
desastre nuclear o semejante, pues bien,
Dinamic, a vuelto a recurrir a este tema
para dar vida a uno de sus iiltimos
lanzamientos: Buggy Ranger.

n un futuro no muy lejano, el
Ehomhre construird complejas y

complicadas méquinas que se
revelardn y conquistardn e! mundo,
credndose una situacién de caos y de-
sastre. S6lo hay algo capaz de vencer-
las, ;lo adivinais ya?, pues si, se trata
de “Buggy Ranger” un extrano vehf-
culo dotado de los dltimos avances
técnicos de defensa, compuesto de
dos médulos, uno terrestre y otro vo-
lante, que podemos ensamblar y de-
sensamblar a nuestro antojo cuando
més nos convenga,

Nosotros desempefiamos el papel del
temerario piloto poseedor de tan pecu-
liar vehfculo, y nuestra misién consisti-
rd principalmente en ir avanzando
mientras sorteamos los distintos obsté-
culos que se interponen en nuestro ca-
mino y los variados enemigos que sal-
dran & nuestro encuentro, La verdad es
que, ciertamente, es muy original, ;no?,
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en fin, dejemonos de miramientos y
vayamos “al grano”.

El juego

La accién se desarrolla mediante el
tipico scroll horizontal, los enemigos
van apareciendo segin avanzamos, con
un tnico objetivo, el de destruimos, La
verdad es que los enemigos en “Buggy
Ranger” parecen algo tontos. ya que se
limitan a pasear por la pantalla, a veces
por sitios a los que no llegamos con
nuestro vehiculo por més que saltemos,
El desarrollo, aunque nos cueste decir-
lo, es sumamente monétono,

Todo esto viene condicionado en
parte por el desbarajustado nivel de di-
ficultad, ya que en una partida, lo mis-
mo nos destruyen a los pocos segundos,
COmo en otra avanzamos ficilmente
con la dnica dificultad de salar. Para
colmo, el drea de juego es bastante re-
ducida, e impide una mayor y mds fle-
xible accidn. Como colofén diremos

que la accion, ademds de desarrollarse
con una lentitud tediosa, cuenta conuna
brusquedad increible,

Nuestra opinion

Los gréficos estan bien definidos,
dentro de lo que cabe, en Mode 0. En
su mayoria estdn adecuadamente reali-
zados. El movimiento, ademds de ser
fento, es brusco e inapropiado. Tanto
los saltos de nuestro “Buggy™ como sus
disparos. 0 los mismos enemigos.

El scroll es malo, ademds de que se
trata de un drea de juego pequefia, lo
cual facilita notablemente la tarea de
“scrollear” una zona de !a pantalla, no
se ha sabido aprovechar, y les ha que-
dado brusco.

Para colmo de los colmos, el juego
carece completamente de sonido, tanto
de banda sonora de presentacién como
de misica en el mend, Eso si, cuenta
con los efectos de explosiones, dispa-
ros, eic.

La adiccion es baja, y todo es debido
a que e! juego no estd lo suficientemen-
te rematado y sus distintos aspectos,
tales como la dificultad, el movimiento,
o los algoritmos que rigen a los enemi-
gos, no estdn bien ajustados. La idea
quizd podia haber dado mds de si, y el
juego también, pero en fin, no ha ocu-
rrido asf y se ha quedado en un juego
muy de! montén.

César Valencia Perelld

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC
Sinceramente os diremos que Buggy
Ranger no nos ha gustado, Ademads
de ser un juego muy, pero que muy
normalito. Dinamic esta vez no ha
acertado, un tirén de orejas y espe-
remos gue lo haga la proxima.

Ofras Versiones:

PC & Compatibles, Amstrad CPC,
Spectrum, MSX y C64.

Creador:

Distribuidor:

DRO SOFT.

Lo mejor:

Lo peor:
El conjunto.

Graficos:
Sonido:
Adiccion: 5
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~1sto se debe a que en su mayor
= parte, a gue muchos de estos vi-
I__J/deojuegos presentan gréficos
muy poco atractivos y por consiguien-
te, se desestimen frente a otros més
elaborados. Este es el caso de Quadrel,
un juego original y adictivo, con buen
sonido y una buena elaboracién, aun-
que con unos gréificos nada singulares
¥ una puesta en escena gue puede crear-
nos una mala idea de lo que es un muy
buen juego.

Quadrel es uno de esos juegos en los
que nuestro “coco” va a permitirnos
quedar por encima del ordenador o, por
el contrario, pordebajo. La misién con-
siste en pintar sobre una determinada
matriz existente en pantalla, para ello
disponemos de una paleta de cuatro
colores y disponemos de una determi-
nada cantidad de cada uno de estos
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colores, normalmente opuesta a la de
nuestro oponente.

Como es I6gico, no podemos pintar
la matriz como nos plazca, lenemos que
seguir unas reglas y estas son que una
misma casilla no puede ser pintada dos
VECES y que tampoco pueden pintarse
las casillas mds inmediatas a ésta con el
mismo color. Parece fécil, jverdad?,
pero la realidad es bastante distinta, ya
que el ordenador siempre se las apafia
para llenar las casillas e impedir que
podamos poner todos los colores.

Gana el jugador que consiga cerrar al
contrario, es decir, que utilizando su
paleta de color de una forma inteligen-
te, impida al contrario poner cualquiera
de los colores que le queden en la pale-
ta. En caso de que ninguno de los dos
puedan poner, nos encontramos ante un
caso de empate

El ordenador dispone de varios nive-
les de dificulad, asf como de un solitario
(por si no tenemos con quien jugar y
estamos “molto™ hartos del ordenador),
varios niveles de tiempo (si es que de-
seamos jugar con tiempo), consejo so-
bre la préxima jugada que vamos a
realizar (muy dtil si se trata de un mo-
vimiento diffcil) y la siempre agradeci-
da posibilidad de retroceso (si es que
nos hemos equivocado o tenemos mu-
cha cara).

En definitiva...

Un juego muy entretenido, variado y
ademds, muy adictivo. Con buenos
efectos de audio y lo méds importante,
simple y original. S6lo podemos contar
como malos los gréficos, nada atracti-
vos aungue totalmente justificados por
el tipo de juego que es Quadrel. Enho-
rabuena Loriciel.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un juego original e interesante, con
grdficos simples y buenes efectos de
sonido. Pueden jugar dos personas
enfrentadas con joystick, teclado o
ratén, aunque también es posible
Jjugar con la mdguina o practicar

con un solitario,

Oftras versiones:
Amiga, Atari ST, PC y Amstrad

CPC.
Creador:

LORICIEL

Distribuidor:
PROEIN S.A.

Lo mejor:
Muy original

Lo peor:

Grificos:
Sonido:
Adicecion: 9
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La gran aventura de las

Prepdrate. No juegues
simplemente a Bruce Lee

Lives, forma parte de él.
A diferencia de cualquier
otro, este juego hace
desaparecer la frontera
entre ti y la pantalla.
Con pridctica y lucha, te
convertirds en el
verdadero e inigualable
Bruce Lee, maestro de
jeet kune do, la propia y
mortifera forma de Bruce
de arte marcial.

BRUGE LEE LIVES

artes marciales

u mision principal en Bruce Lee

I Lives es derrocar el imperio de

contrubando de dogras de! mal-

vado Maestro Po. Te verds envuelto en

una serie de misiones de una compleji-

dad y dificultad cada vez mayores.

Cuando completes cada mision, estards
preparado para la siguiente.

Para ello tendrds que aventurane,
con el fin de cumplir tu tarea, por un
temible Hong-Kong, que ahora esté ba-
Jo el despiadado control del Maestro
Po. Cada callejuela y bar destartalado
oculta un grupo de asesinos de Po se-
dientos de sangre. Cada paso te acerca
cada vez mds a la batalla; cada patada
en salto puede significar la diferencia
entre la vida y la muene. Eres la dnica
esperanza de la ciudad, Haz lo que de-
bes hacer; aprender perfectamente las
artes marciales y no olvidar nunca que
gracias a ti. Bruce Lee vive,

Este magnifico juego de reflejos,
funciona en ordenadores PC/XT/AT y

PS/2. El programa requiere un adapta-
dor de grificos; VGA, EGA, CGA o
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Tandy, asi mismo, también requiere
312 Kb de memoria del sistema y DOS
versién 2.0 o posterior, Ademds funcio-
na con teclado, ratén o un joystick.
Antes de comenzar a jugar es impres-
cindible instalar e! programa, para ello
s6lo se deberdin seguir las instrucciones
que irdn apareciendo en pantalla, Para
los usurarios de una sola unidad de
disco este proceso es un poco largo y
tedioso, pero la espera se verd recom-
pensada por el producto que se ofrece.

Comienza el juego, una pantalla de
presentacion nos muestra a un Bruce
Lee en tipica posicitn de lucha. Tu eres
YO ¥ yo soy td, parece decirte, La at-
mosfera se hace mds densa, la mdsica
que comienza a rodearnos nos inclina
hacia la avenwra en ese punto del
Oriente, Hong Kong. Estamos dis-
puestos a aprender para que la batalla
que se aproxima nos sea favorable.

¢ Estdn todos tus sentidos preparados?.
El ment principal te habla de entrena-
miento. Sf, hay que prepararse. Ahora
estds en un gimnasio, s6lo ti. Témate el

tiempo que creas necesario, cuanto més
mejor, tus enemigos son muchos y es-
tin muy bien preparados. Dos iconos en
la parte baja de la pamalla te indican las
teclas necesarias para poder mover tu
cuerpo, para poder lanzar los golpes de
muchas maneras y asf lograr vencer al
enemigo. Te aconsejo que en este perio-
do de entrenamiento entreges lo mejor
de ti, es imprescindible que trabajes
s6lo, concéntrate, golpea una y otra
vez, apréndete perfectamente el tecla-
do, ya que todo el conjunto. en donde
10 estds incluido, es una sola cosa. Es
imprescindible que salgas de esta parte
del juego hecho un auténtico maestro.

Cuando te creas perfectamente entre-
nado vuelve al ment principal. Peroantes
de lanzarte a la aventura, antes de intentar
la caida del malvado Maestro Po y lograr
que el Palacio de Hong Kong llegue a su
fin, tendris que demostrar tu preparacién,
deberds lograr una calificacién minima
que te permita iniciane en la ansiada aven-
tura, pero ya sabes el refrdn, no por mucho
madrugar..., es decir, reprimete un poco,




hay mucho en juego, Bruce Lee se reen-
cama en tf y no le puedes dejar en un
mal lugar. No tendrds acceso a la mision
si no eres el adecuado para elfo. Asi que
primero tendrds que pasar esa prueba
que le anuncio, esa prueba de aptitud
imprescindible.

Tus méritos quedardn demostrados
al enfrentarte a un estudiante de anes
marciales, el encuentro serd a tres asal-
tos. Si logras ganar dos se abrird ante tf
el gran desafio.

Sdlo si pierdes, si eres humillado, te
dards cuenta gue todavia no estds en
condiciones y debes seguir practican-
do. No te desanimes. Vuelve al gimna-
sio, continlia tu entrenamiento, consi-
gue mayor velocidad, tus reflejos han
de ser inmediatos, tu concentracién
perfecta. Después enfréntate otra vez al
estudiante de artes marciales, desaffale,
esla vez es seguro que logrards vencerle
(Lo has logrado? Bien, adetante, vuel-
ve al menud principal y comienza tu
primera mision.

Puedes jugar el siguiente escenario sin
completario seleccionando "Siguiente
mision activa” desde el mend principal.
También puedes repetir cualquier esce-
nario ya completado en cualquier mo-
mento seleccionando "Seleccionar una
mision" de! mend principal. Esta opcién
ofrece un mend que contiene todos los
escenarios que has completado ademds
de la siguiente sin completar.

VERSION COMENTADA:
PC

Magnifico juego de artes marciales
y aventura, con un gradoe de dificul-
tad enorme al poseer los enemigos

una “Mdguina de aprendizaje”.
Otras versiones:
PC.

Creador:
THE SOFTWARE TOOLWORKS

Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:
La velocidad en la accidn,

Lo peor:
El sacar y meter los discos.

Graficos:
Sonido:
Adiccion:
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El entrenamiento (PC VGA).

Cuando selecciones un escenario para
jugar, en la pantalla aparecerd una breve
descripeién de las circunstancias que lo
rodean. Muchas de las misiones requeri-
rdn que atravieses varias salas para con-
seguir unos objetivos especificos. Puedes
pasar a una habitacién contigua movien-
do a Bruce hacia el borde izquiero o
derecho de la pantalla. La nueva habita-
cidn aparecerd en la pantalla, y tu mision
continuard.

Cuando hayas completado un escena-
ro correctamente, W nombre y puntua-
cidn se grabaran en la lista de honores de
esa mision. Ahora puedes continuar con

la siguiente misién, Si, por el contrario,
no consigues pasarla, aparecerd el pe-
riddico del dia siguiente, en el que po-
drds leer los horribles detalles de tu
error.

Pero debes tener mucho cuidado,
nunca olvides que tus oponentes son
inteligentes y que aprenden de tu estilo
de lucha y se ajustan a €l. Una téctica
que te ha ido muy bien, quizd no siga
siendo tan eficaz cuando los oponentes
se acostumbren a ella. Lo mejor que
puedes hacer es variar tu estrategia tan-
10 como te sea posible.

Angel Cascante

palification Rovnd

FAARSARRARRRREmGY

Student

Luchando contra une de los alumnos (PC VGA).
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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 nuevas secciones:

“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y
“Arcades”.
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DESCUBRE LO ULTIMO EN VIDEQJUEGOS

A

| distribuidor oficial de Nintendo en Espafia ha lanzado su conocida consola
e videojuegos en un interesante pack. Ahora por solo 24.000 pesetas puedes
hacerte con la consola Nintendo, la pistola Zapper y dos juegos: el conocido Super

Zarlar es un puro arcade. (Lynx)

JUEGOS
ATARI Y LYNX

tari estd preparando el lanzamiento
Ade un gran nimero de nuevos pro-
ductos, entre los que se encuentran el
Zarlor Mercenary, para el Lynx y Ninja
Golf, para la consola VCS 7.800. El
primero es un estupendo arcade mata-
marcianos, con buen sonido, grificos y
elevada adiccion. El segundo es un ori-
ginal juego que mezcla dos conceptos
totalmente distintos, el golf y las artes
marciales.

ECOAK
|

:1!Pl|"h &

“rogI6En"

Ninja Golf. (Atari VCS 7800)

Mario Bross y Duck Hunt, un juego para la pistola.

JOYSTICKS PARA NINTENDO

SPACO S.A. el
distribuidor
oficial de Ninten-
do en Espaha, ha
lanzado al merca-
do tres nuevos
joysticks. Los nue-
vos modelos son
Zoomer, Ultimate
y Max. El primero
de los modelos es
realmente sorpren-
dente por su for-
ma, parece el
mando de una ae-
ronave espacial y

estd especialmente
indicado a simula-
dores. El segundo es el Ultimate, un
completo panel de control para los vi-
deojuegos, dispone de disparo automa-
tico para los dos botones de disparo,
modo ralentizado, cuatro botones de
disparo (distribuidos para zurdos y

diestros) y dos botones de control de
funciones. El dltimo se caracteriza por-
que dispone de un contrel giratorio
Cycloid de 360 grados, cuatro botones
(Start, Select, A y B) y otros dos botones
de fuego turbo.
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La conversion
de la
pelicula

Saber utilizar adecuadamente a ca-

da personaje, nos ahorrara bastan-
tes problemas.

Los enemigos agarrados en el te-
cho son verdaderamente mortife-
ros, intenta evitarlos.

Si el foco de vigilancia nos detecta,
puedehacer que suframos graves
danos.

Los coches suicidas haran que en
la superficie fallezcamos subita-
mente.

= En el nivel 5 hay un guardian, que

solo puedes destruir apuntandole
al 0jo, este le sirve de radar.

* Destruir los piromanos lo antes po-
sible, ya que se multiplican.
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TEENAGE
MUTANT

HERO
TURTLES

Una mutacion inevitable hizo
que nuestros protagonistas,
cuatro tortugas, pasaran a ser
mutantes con poderes espe-
ciales: psiquicos iy una habili-
dad innata para la lucha.

| vapor sale de las alcantarillas

de Wall Street. Justo debajo del

pavimento, los Teenage Mutant
Hero Turtles estin reunidos en tomo a
una mesa de madera, situada debajo de
un gran foco de luz proveniente del
exterior, donde yacen los restos de una
pizza de tamano empresa, Pero esta no-
che algo ha ocurrido y nuestros héroes
no son capaces de terminar de comer
tan suculento bocado. Su mente esta en
otro lugar, tan solo unas horas atrés su
amigo Anll, ha sido secuestrado.

Naturalmente, como podiamos sos-
pechar, el secuestrador no es otro que
Shredder, el eteno enemigo de los Nin-
ja Turttles, mucho mas dafiino que un
ejército de Bruces Lees locos. Su com-
panera permanece secuestrada y ellos
deben rescatar a Arill antes de que She-
redder le haga

un lavado de cerebro

para que se una a la banda Ninjitsu Foot
Clan.

Ademds tendrin que combinar esta
peligrosa mision con el objetivo que se
marcaron cuando fueron convertidos
en mutantes: derrotar a Shredder y cap-
turar su canén Transformador de Vida,
la unica maquina capaz de devolver a
Splinter, la rata, la apariencia humana
que solia tener,

Asi pues, hazte con el comrol de
estos héroes y llévalos a la victoria...
Los cuatro maestros del combate espe-
ran tu llamada. Todos ellos estan rebo-
santes de energia y 1w debes decidir
cudndo es el momento de que entre en
accion uno u otro,

Los personajes

Leonardo, su arma principal es una
poderosa espada o Katana, es el sistera
mas efectivo para destruir a los enemi-
gos de las alcantarillas, su poder ener-
getico asi como su habilidad, son del
todo comparables a la de sus hermanos.

Raphael, su arma es el cuchillo Sai.
(aquel que termina en forma de aguja).
La velocidad que ofrece con este arma
es su principal atractivo.

Michaelangelo, su poder ofensivo es
algo menor que el de sus hermanos, su
arma predilecta son los Nunchukus,
con los que hard caer a 1odos sus ene-
MIgos uno tras otro.

Donatello, quiza el mas sanguinario
de todos, y con un arma que parece del
todo vulnerable, el “Bo™ o palo de bam-
b, con ella podra dejar fuera de com-
bate a cualquicr enemigo bien aparezca
por el suelo o por los techos. También
puedes conducir por las calies con la
furgoneta ninja, pero ten cuidado con
los enemigos de las calles, que son, si
cabe, mis peligrosos que los de los
subterrineos y sobre todo, recuerda que
i eres el encargado de deadir si la
mision va a ser fructifera o no.

Enrigue Sanchez

Consola:

NINTENDO

La variedad de golpes de los cuaitro

ninjas.

a
La fase de superficie que es mons-

{ona.

Graficos: 7
Sonido: 6
Adiccion: 6
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LYNX incorpora:
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GAME BoY i
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Juego de la consola Nintendo.

Un ruso en nuestras
maanos

Una simple palabra puede hacer que a mds de un

lector se le iluminen sus ojitos con luz brillante. Esta
palabra, nada mds y nada menos que Tetris, se ha
convertido en definicion de calidad, originalidad e
incluso adiccion y es que pocos juegos han levantado

tanta aficion como éste.
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| asunto es claro, el hombre es
Ecnmpt!in\-u por naturaleza y

que reto mas sencillo que poder
demostrarse a si Mismo, 0 a otros, que
es capaz de ganar a una maquina senci-
lla, cuya dnica mision estriba en agru-
par distintos tipos de fichas en un
recipiente con forma de rectangulo.

@ El botén A gira en senti-
do al de las agujas del reloj.
@ El boton B gira en senti-
do contrario al de las agu-

ias del reloj.

® Para conseguir una
puntuacion elevada, inten-
ta realizar un tetris, esto es
hacer cuatro lineas a la vez.

64 MegaOcio

Se trata de un juego de minos que
cualquiera sabria solucionar, aunque
segun lranscurre la partida, esa luz bni-
llante se va despejando y un humo letal
hace aparicion a la misma velocidad
con que las fichas se precipitan al fon-
do. lo que provoca que el jugador se
concentre mas y mas en el juego. Pero
lo inevitable sucede, nuestra pantalla se
liena de fichas desordenadas que no
hemos sido capaces de colocar y el
fatidico titulo de GAME OVER apare-
ce. No satisfechos con el resultado ob-
tenido en un juego tan sencillo, intenta-
mos ganar al sistema partida tras
partida, lo que nos convierte en una de
esas personas que se identifican con la
palabra magica Tetnis.

La solucion a nuestro bolsillo y a
nuestro pesar ha Hegado y los jugones
del Tetris pueden disfrutar ahora de él
en ¢l metro, ef parque e incluso en el
autobus, basta con poseer una consola
GameBoy de Nintendo y el cartucho
que nos ofrece este juego. Nada mas

® El nivel de dificultad in-
crementa la puntuacion.

® Siyaeres unexperto en
el nivel 9 y la altura 5, en la
pantalla de seleccion de
menu, manten presionado
el boton A y pulsa START,
de esta forma jugaremos
en un nivel +10.

Presentacidn de Tetris. (Gamebay)

encender visualizamos una pantalla de
presentacion muy lograda, al mismo
tiempo que podemos oir una musica del
todo pegadiza y ritmica que nos ayuda
a seleccionar un determinado nimero
de opciones.

La primera de las opciones es el ni-
mero de jugadores, una vez selecciona-
da entramos en un ment de seleccion
en el cual podemos elegir hasta tres
miisicas distintas para que amenizen la
partida, También tenemos la posibili-
dad de seleccionar el tipo de juego al
que vamos a jugar: A, juegode resisien-
cia en el que gana el que més tiempo
dure y mas niveles vaya logrando y el
Juego B, donde la meta es conseguir la
mayor puntuacion antes de lograr la
vigesimoquinta linea.

En el primer juege podemos selec-
cionar el nivel donde queremos empe-
zar 4 Jugar, mientras que en el segundo
podemos seleccionar ademis la altura
de las piezas, para hacer de esta forma
el juego mas inleresante.

Enrique Sdnchez H.

GAMEBOY

Lo rne'or:

Lo peor:

Graficos: 7
Sonido: 7
Adiccion: 8
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ENTERTARAINMENT SYSTEM™

CARTUCHOS DE

JUEGOS

NINTENDO te ofrece los

mejores titulos del mercado,

con gréficos de gran resolucion

e increibles efectos sonoros. BATMAN,
TURTLES, DOUBLE DRAGON 2, TETRIS...

son algunos de los éxitos que no debes perderte.
EEUU!. Batiendo récords en

todo el mundo gracias a su
tecnologia avanzada,

a la caiidad de

sSus componentes y

a su robusto diseno.
iDescubre por qué
NINTENDO

es el autentico

numerc 1 en ventas!

PISTOLA ZAPPER

Un instrumento de gran

precision pensado para

sacar mas parlido a tu consoia
NINTENDO. Compieta tu equipo
de juego con éste y muchos otros
accesorios. jCon NINTENDO la
diversién no tiene fin!
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Historias de un Robinson Galdctico

Todd es un chico normal, lleva una vida tranquila
y apacible y le gustan en especial los viajes por
el inmenso espacio, aficion nada extraiia si
contamos que el protagonista pertenece al siglo
XXI. Sin embargo, cuando nos encontramos mds
a gusto y esperamos que no falle nada, es
precisamente cuando todo lo que funcionaba bien
empieza a romperse y aqui es donde comienza la
aventura de Todd, el Robinson Galdctico.

.OMPUTER MAP

L

Cara a cara con uno de los m onstruos; feo ;verdad?

66 MegaOcio

( jomo ibamos contando, Todd se
encuentra en una desesperada
situacion, los mandos de su na-

ve no responden y debe tomar tierra lo

antes posible para reparar los desper-
fectos y poder continuar el viaje. El
planeia en el que ha aterrizado es de lo
mas inhospito, se trata de Shimeworld.

repleto de sustancias desagradables y

monstruos de todo tipo dispuestos a que

pongamos pies en polvorosa y nos ale-

Jemos de sus dominios.

Esté claro que Todd no tiene ningiin
interés en el planeta, no hay nada que le
pueda atar a ese inhGspito paraje repleto
de bestias mostruosas y piedras precio-

cara de Todd y la nuestra han cambiado
por completo, ; Quién ha dicho que Sli-
meworld sea un planeta inhdspito?, se
trata de un bello paisaje que con pacien-
cia, una mochila y una pala vamos a
explorar de cabo a rabo. ; Os animdis?

Slime World es uno de los primeros
Jjuegos de la empresa Epyx, creadora
tambien del California Games, un buen
Juego con soberbias animaciones, en
especial las del protagonisia Todd. El
somido también es otro de los apartados
mas interesantes del programa, aunque
la mayoria de los usuarios de el Lynx,
ya estamos acostumbrados,

El juego se compone de seis escena-
rios totalmente diferenciados, con dis-
tintos grados de dificultad y diversas
MiSiones para que no resulte monélono,
Ademads pueden participar en el juego
hasta seis usuarios via Comlynx.

En definitiva, se trala de una exce-
lente produccién de Epyx, con buenos
graficos. buen sonido, buenas anima-
ciones y un manual completo donde se
nos ofrecen algunas pistas para cada
uno de los niveles. Ademds el juego
INcorpora un sistema que permite, por
medio de claves, acceder a los niveles
que ya hemos superado.

Recomendado.

Consola:

Lo mejor:
Wesiones distintas.

Dificil.

Grificos: 9
Sonido: 9
Adiccion: 8
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BBAGUIA DEL JUGADOR

KHALAAN

Si tienes este juego, te habrds dado cuenta de que
al jugar, vas a notar que nunca encuentras lo que
estds buscando. Prueba y haz lo mds inesperado,
hasta que consigas el efecto deseado.

I juego te da muy poco de todo.
EGrandes armadas en largos via-
jes no tienen sentido alguno al
principio. El equilibrio correcto entre
mucho y pocoes loque te llevara, desde
el principio, al triunfo o al fracaso.
Los ejércitos son codiciosos al empe-
zar. Pueden destruir el palacio y el ca-
lifato. Para que las cosas vayan suce-
diéndose como deben, sigue el método
que a continuacion presentamos. El
gasto de un hombre por mes es como
sigue;
@ | hombre = 3 monedas (unidades
de dinero), 15 unidades de comida y 30
unidades de agua al mes.

® Unejército tipico de 200 hombres
consumird una media de 600 monedas,
3000 unidades de comida y 6000 uni-
dades de agua, s6lo en un mes.

® Enviasdélo los ejércitos de los que
te puedas hacer cargo (no puedes tener
un déficit de presupuesto).

® Cuando estén preparados los ejér-
citos, busca como objetivo de ataque
algo que no esté demasiado lejos, No
deberia ser un Califato, porque seguro
que dispone de demasiados hombres co-
mo para que puedas enfrentante a ellos.
Lo mejor es un fuerte independiente. Si
en el primer intento envias dos ejéreitos
al mismo castillo, uno puede atacar y el
otro permanecer en reserva hasta que lo
necesites. Si no consigues el botin en el
primer ataque, puedes lanzar el segundo
ejército. El fuerte estard sensiblemente
debilitado.

@ Si el primer ejército salié triunfan-
te, elige el icono del fuerte en el lado
izquierdo de la pantalla y selecciona mi-
litar. Coge la opcidn de suministro, y usa
el ejército como un puesto de suministro
para la fortaleza.

® El segundo ejército puede irse o
continuar con tw “mensaje de amistad™
para dictadores y elementos semejan-
tes, difundiendo un poco de alegria.

Asaltar una fortaleza

Si eliges la opcién “asaltar la fortale-
za” tendrds muy pocas oportunidades
de triunfar, Aproxima tu ejército lomés
cerca posible del fuerte y elige la op-
cion “ofensiva” del ment militar. Esto
te permitird tomar la cabeza del enemi-
£0, en vez de intentar colarte por la
puerta trasera, que nuncaresulta ser una
buena opcion.

Otros métodos de atague

Cazar como las arafias es una forma
nueva de ataque, Las aranas se esconden
hasta que su presa pasa por la puena y
después se deslizan y alacan. Usa esta
emboscada contra otros ejércitos. Prime-
ro, envia un espia para determinar la can-
tidad de hombres de la que dispone el
enememigo y después, si merece la pena,
levanta un gran ejército y salta sobre los
enemigos distraidos, coje la presa y vuel-
ve a casa.

Luchar

Los arqueros son uno de los prime-
ros métodos de ataque que utilizards, a
no ser que tu gjército vaya en “mision
de buena voluntad”, en cuyo caso ten-
dré que luchar a espada.

Para utilizar los arqueros debes saber
donde estd tu enemigo. Normalmente
suele estar por detras de la linea de
vision. Para combatirlos, mantente
siempre en movimiento ¢ intenta evitar
las flechas que llegan. Una buena forma
de desplazarse es un fuego continuo
hasta que caiga uno de los lados.

Cuando estés luchando a espada, es
mds seguro acosar a los drabes por delan-
te y no dejarlos escaparse. Para hacerlo,
desplaza el raton hacia adelante v oprime
el boton izquierdo del ratdén (si lo estds
utilizando).

Batallas navales

Esto es un berenjenal completamen-
te diferente. Algo que debes evitar es
aproximarte demasiado, lo que signifi-
caria un encontronazo. Esta tictica ter-
mina, invaniablemente, con el hundi-
miento de ambos lados.

Acércate, después lanza los arqueros
y los cafiones contra los enemigos. Si
éste ha fijado tu distancia, cambia de
lado y empieza de nuevo,




LA GUIA DEL JU

Comercio

El comercio es lo dnico realmente
bueno, aunque pueden darse dos situa-
ciones distintas, La primera, que tam-
bién es la mejor, es cuando tienes dine-
r0 para quemar y quieres comprar
castillos. Asi puedes conseguir un fuer-
te, hombres y cualquier cosa que con-
tenga en ese momento, con lo que ob-
tienes una plaza mas.

La segunda. que si se realiza inco-
rrectamente, puede provocar algunos
danos. Se trata de vender demasiados
fuertes para conseguir dinero. Si no tie-
nes suficiente dinero no podris mante-
ner ejércitos.

La dltima forma, tampoco es total-
mente aconsejable: sacar un ejéreito
darle los suministros necesarios para
mantenerlo durante un tiempo. Des-
PuEs consigue una caravana para tomar
el resto de las mercancias de la fortale-
7a. Vende la fortaleza a algin vecino
poco avispado y si consigues venderlo,
pasa a la ofensiva y atdcala, asi tendrés
el dinero y la fortaleza (s1 consigues
ganar). No te acostumbres a hacer esto
o0 hazlo sélo una o dos veces, de lo
contrario perderds a tus vecinos.

Mantener castillos

Si deseas evitar que te quiten castillos,
puede ser una buen idea mantener un
gjército bien armado en el fuerte. Esto
evita que lus vecinos crezcan e intenten
quitarie s fuertes. Una fonma de conse-
guir soldados para tu bando (que no sean
ya de los tuyos, por supuesto) es corrom-
perlos, pero necesitas espias que te cuen-
ten lo que hay que hacer para lograr que
luchen de w lado.

Las caravanas regulares desde tus
fuertes son una buena idea, esto evita
que el enemigo consiga poner sus ga-
rras sobre tu botin, en el caso de que
ataquen y consigan uno de tus fuertes,

Problemas con la gente y como
hacerles frente

Mantén a la gente contenta, tanto al
personal militar comao al no militar. Ne-
cesitas incentivos para mantenerios a tu
lado, no es ficil ser siempre un buen
chico. Si los maltratas mucho tiempo se
pueden rebelar no pagando los impues-
tos o asesindndote,

Tienes que proporcionarle a las ciu-
dades ciertas cantidades de dinero o
terminards perdiéndolas. Esto significa
que tienes que saber lo que necesita
cada ciudad y debes mantener esa can-

tidad almacenada para llevar a cabo un
suministro regular,

Tienes que mostrarte un legislador
generoso a menudo y devolverle a la
gente lo que le quitas. Esto se concreti-
za en sumas de dinero sustanciales, si
no creerdn que los ignoras y puedes
encontrarie con alguna sorpresa.

Siempre tienes que buscar un equili-
brio en tus fuertes para que no se inde-
pendicen, y debes luchar para volver a
Conseguir tu posicion.

El califa Ali Bahr

Elige este caricter para un juego de
prueba. Parece que sus ciudadanos han sido
realmente explotados y no pagan sus im-
puesto, lo que hace que resulte extremada-
mente dificil iunfar durante el juego.

Ali

Este hombre es mayor, pero dispone
de un buen equilibrio en sus cosas. Su
gente tiende a ser bastante leal.

Utman

Este caricter esta a mitad de camino.

Uman

Elige éste si deseas una vida razona-
blemente facil. Dispone del equilibrio
de impuestos y carece de dispositivos
de fuego, pero es una isla por lo que
podréas ver los ataques desde lejos. Sin
embargo, cuida de no dormirte en los
laureles, las sorpresas aparecen cuando
menos las esperamos (sino no serian
sorpresas).
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BEEGUIA DEL JUGADOR

ORPORATION

Este es uno de los iiltimos y mads dificiles
juegos de Core Design, aunque con esta
pequeiia ayuda y el mapa, podréis acabar el
juego con mayor facilidad.

1. No vayas como loco por los pasi-
llos. Procura activar las alarmas si es
posible, esto se consigue con un poco
de cuidado.

2. Dispara a las cAmaras y los pro-
yectores de luz a una determinada dis-

Syl
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tancia, es mas seguro y no podran loca
lizarnos.

3. Si tienes poca energia, no esperes
hasta el dltimo momento para recargar-
la, algin enemigo puede atacarte y bo-
rrarte del mapa.

4. Usa el jetpack, el visor y el back-
pack con moderacion, consumen mucha
energia mientras estan funcionando.

5. Aprende a usar tu potencia fisica.
Algo que trac el menii y que se puede
aplicar a laexplotacion te llevara a ella.
El tiempo utilizado buscando potencia
fisica es un tiempo bien invertido.

6. Los hologramas no s6lo son boni-
tos, examinalos con cuidado, pueden
guardar sorpresas insospechables.

7. Sé prudente. No uses una bomba
si no puedes alejarte del lugar. Puede
que mueras con los enemigos que inten-
tabas eliminar.

8. Traza los niveles de construccion
con cuidado. Usa el mapa de pantalla
de encabezamiento en el ordenador
backpack.

9. No arrojes granadas en un drea
cerrada. Provocaria tu muerte,

10. Decidete antes de empezar si vas
a jugar a la ofensiva o a ladefensiva. Es
muy importante para el posterior desa-
rrollo del juego.

11. Vigila las arafias. Dispéralas, pe-
ro asegurate de que estan muertas, si no
lo estan te atacardn.

12. Muchas de las habitaciones y as-
censores disponen de combinaciones
de cojinetes que hay que romper antes
de poderentrar en ellas. Esto Hleva tiem-
po, es mejor seleccionar el cierre elec-
trénico al principio del juego.

13. *The Green Dude” (Ei caballero
verde), tal y como lo han bautizado los
programadores de Core Design, es un
enemigo implacable. Su esqueleto es
puro Litanio y es casi imposible de des-
truir. Probablemente seria una buena
idea salir corriendo. Si no, dispara y
reza.




ADVANCED TACTICAL FIGHTER Il
— Accidn estratégica de primera linea —
Una mexcla nico de arcade, otcidn y estrotegia,
Mas allé de la tecnologia de hoy, vuela en el futuro con ATE Il...




TRUCOS, POKES Y CARGADORES [l

(Amstrad CPC)

Seguramente muchos conoceréis

Oberon 69, el dltimo lanzamiento de
G-LL Software, un juego de calidad
soberbia, sobre todo en lo que a la
animacion del protagonista se refiere.
El cargador que adjuntamos debeis

teclearlo y grabarlo en un disco

virgen, ahora hacer RUN (Enter) y

dispondreis de vidas infimitas. Sélo
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pard la version de disco,

ay algunas estrategias basi-
cas que necesilas seguir. Se-
guramente en cada mision
tendras une v mas ohjetivos. Dispo-
nes de cuatro tanques, asi que utili-
zalos. Es muy divertido lanzarse a la

(Todos los formatos)

cruzada uno solo, pero puedes per-
der muchos tanques de esa forma.
Usa el piloto automatico siempre que
sca pusible, porque es mas probable
que ganes combates bajo el control
del ordenador (que se le va a hacer,
las maquinas son asi...).

Las graas te permiten volver a
cargar combustible y hacer repara-
ciones, pero muchas son controladas
por el enemigo, como indica su ban-
dera. Para tomar una base, esto es
muy importante para saber si llega-
ris a algan sitio, eva el tanque con-
tra los campamentos que tengan
banderas. De esta forma conseguiras
hacerte con el campamento enemigo
y la base sera tuya..

Ten cuidado con los objetos que
puedes encontrar esparcidos por el
suelo, muchas veces no son piedras, ni
adoquinados, sino minas. Tienes sitio
de sobra para desplazarte en linea rec-
ta hasta el campo de minas, pero si no
te fias de tus propias habilidades de
direccion, dispara algunos provectiles
para limpiar el camino.

En misiones en las que tienes que
destruir bases en vez de capturarlas,
usa la artilleria. Eso ahorra mucho
tiempo ¥ evita encuentros a corfa
distancia con el enemigo.

tacil Oberon 69

(1390

FOR t=350 TO &31:READ a$:POKE t,VAL("

UKIGINAL Y PULSA

L1,0.0,E,41, bF

10 Juego
20 ' J.Carlos Fernandez
25 " Cargador Enrique 3anchez
30 MUDE 1
40
&"'+a% ) :NEXT
50 PRINT “INSEKTA DISCO
UNA TECLa":CALL BBE18
60 CALL &S50
70 DATA F3.,21,0,1,
| 80 DATA 73,0,E,7.CD,¥,E9,CD, 0, BY
90 DATA 3E,0, 32,

AL, 1. 3. 1820 8A ., |

100 DATA C3,0,1,3E,(9, 32, FF,50,03,E4

110

DATA 34,66,C6,7,0,0,0,0,0,0




as cdmaras transportadoras son
inofensivas. Hace que el trazar

un mapa resulte algo més duro,
por lo que tendrés que estar atento. Ca-
da transportador s6lo te llevard entre
dos lugares, de modo que si aparecesen
algun lugar que no te gusta, puedes dar
un paso atras y volver a casa.

En la superficie del planeta encontra-
rés muchos pequenos robots como éste.
Ten cuidado, pueden matarte con mu-
cha facilidad. Lo mas facil es disparar-
les para detenerlos, pero recuerda, al
hacerlo consumes energia. También
puedes utilizar el jetpack para volar y
alejarte del peligro.

Ten cuidado con algunas de las salas
de la base, no disponen de oxigeno y
necesitaremos utilizar el casco en ellas.

Trazar un mapa. y ya sabemos que lo
has oido antes, es algo de vital importan-
cia en este juego y la forma més fécil de
hacer un mapa exacto es usar heliogra-
mas situados en la esquina del ordenador.

En el sistema de ventilacion encon-
trards una llave. El ascensor que puede

llevarte a cualquier piso del complejo.
El inico problema es que st bajas de-
masiado, probablemente no logrards
nada del equipo que necesitas. Por lo

tanto no te apresures a explorar los ni- .

veles mas bajos. Este es el altimo aviso.

Encuentra la llave apropiada y po-
drés usar la lanzadera para que lleve a
otra parte del complejo en un segundo.
La llave estd escondida en alguna parte
del sistema de ventilacion. No podemos
decir més.

El problema principal al que tendrés
que hacer frente es que dispones de
muy poco suministro de oxigeno y de
energia en las baterias, de modo que
tendrds que ir bajo tierra tan rdpido
como puedas. Para hacerlo debes encon-
trar €l ordenar para activar el transporta-
dor, logicamente, después de encontrarel
transportador (se complica el asunto
¢verdad?). Parausarlo, camina por donde
marcan las flechas intermitentes.

Como el tiempo es la esencia del
primer nivel, cuanto mas rapido en-
cuentres los articulos, mejor. Para loca-

.INFESTATION (PC, Amiga y Atari)

lizar €l ordenador, camina recto desde
la posicion de salida y te cruzards con
€l transportador. Desde el mismo, gira
a la derecha unos 50 grados y camina
hacia adelante.

G E M I N I WI N G (Tados los formatos)

Para elegir un nivel de salida.
carga el juego, oprime P para
traer el sistema e introduce:

NIVEL 2 = MR WIMPEY

NIVEL 3 = CLASSICS

NIVEL 4 = WHIZ K11}

NIVEL S = GUNSHOTS
NIVEL 6 = DOODGLUYZ
NIVEL 7 = D GIBSON

Atendiendo ul nivel en el que de-
SECS empezar.

VENUS (Amiga y Atari ST)

resiona Ja harra de espacio en
Pht pantalla de preseniacion e
introduce las siguientes paka-
hras:
MERCURY (ofrece creditos infi-
nitos)
PLUTO (municion infinila)
JUPITER (tiempuo infinito)
MARS (todo tipo de armas)
Para neceder a los distinlos nive-
les prueha con:

MANTIDS
CICADAS
PSYLLIDS
PIERIDS
SATYRID
LYCAENID
PYRALID
NOCTUID

@IRONSWORD

(Nintendo)

Si no consigues darle fin a este
estupendo juego de Nintendo, prueba
a teclear el siguiente codigo:
NTTMNWLPPBDZ.

Obtendrds diamond shield, diamond
helmet y dos vidas extra. Suerte.
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES B

.ROCK AND HOI-I- (Todos los

ivel 1 - Vida facil. Muévete al
N33 usando el tercer equipo de

reparaciones que tienes en el
agujero proximo.

Nivel 2 - Amriba y Abajo. Vete al 20
caminando en el sentido de las agujas del
rejol rodeando el nivel exteriorde huevos
que estin a mitad de camino en el nivel,

Nivel 3 - Desplazamienio silencioso,
Ve al 24 rellenando, con el equipo de
reparaciones, la fila del centro de un agu-
jero de 3 x 3 que estd cerca de la salida,

Nivel 4 - El tiempo es oro. Ve al 11
usando el equipo de reparaciones sen-
cillo que estd enfrente, en el centro de
las tres flechas, después sigue girando
hacia la derecha, cruzando el agujero
antes de aplastar todos los huevos.

Nivel § - Palabras Féciles, Rompe
todos los huevos para conseguir una
bola extra - usa los equipos de repara-
¢i0n para cojer los de formade GO IN
fentrada) y la segunda caneria te lle-
vara a los otros dos,

Nivel 6 - Geométrico. Ve a 8 usando
un equipo de reparacion en cada espacio
donde se pierde la barandilla en un drea
de muchos ventiladores.

Nivel 7- Area secreta. Este dreasecreta
isOlo se puede descubrir desde el nivel 27.

Nivel 8 - Oferta Variada. El primer
nivel con una tienda continuada,

Nivel 9 - Encrucijada. Dispara los cuatro
interruptores de la mitad superior para qui-
tarlos ventiladores y los imanes. Si rompes
todos los huevos volverds a tener w energia
al méximo, pero e demasiada molestia,
porque al comienzodecadanivel tienesuna
carga total de energia
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Nivel 10 - Trata el Arbol (tiempo
limite 9 minutos). Apurael tempo ma-
Ximo. Se necesitan un mdximo de seis
teclas (llaves) rojas y al menos 2700
monedas antes de ir a la parte inferior
del arbol (+ una llave azul).

Nivel 11 - Sonrieme. Rompe todos
los huevos por 15.000 puntos. Hay que
romper cinco muros. Esto lo puedes
conseguir con una bola acorazada.

Nivel 12 - Bombardeo. Rompe to-
dos los huevos por bonos de 500 mo-
nedas.

Nivel 13 - Habilidades (tiempo limi-
te 8 minutos). Toma cuerpos resbaladi-
zos tirando los muros.

Nivel 14 - Fuera. Ve al nivel I8.
Hay cuatro rutas potenciales que te
llevan al transportador de salida. El
que estd a mano derecha es el que da
salida pero ten cuidado de no desper-
diciar niguna de tus llaves.

Nivel 15 - Acci6n Fragil. Segundo
nivel con una tienda continuada. Para
pasar por el cierre verde del drea del
equipo de reparaciones hay que borrar
completamente el suelo, para que que-
de al descubierto una llave verde.

Nivel 16 -Fortaleza a¢rea. El nivel con
més trucos con la forma de un aeroplano
mas la palabra FLY (volar).

Nivel 17 - Abrir y Cerrar.

Nivel 18 - El corredor (tiempo limite
3.30 minutos) Yendo siempre por la
parte exterior es lo mds fécil pero no te
consigue puntos.

Nivel 19 - Una mano de ayuda.

Nivel 20-La opeion. El modomés ripido
de salires irrecto desde el equipo de repara-

formatos)

ciones anterior y seguir el camino més
evidente. Asegirate de que tienes mu-
chos equipos de reparacion porgue no pue-
des darmarcha atris (+1 paracaidas).

Nivel 22 - Sala de adivinanzas. Rom-
pe todos los huevos para conseguir una
vida extra. Asegirate de conseguir (0-
dos los equipos de reparacion disponi-
bles, puesto que son muy ttiles.

Nivel 23 - Acceso al disco.

Nivel 24 - Pista de patinaje (tiempo
limite siete minutos). Asegurate de que
compras los clavos.

Nivel 25 - Accion de las flechas. En
las junturas, las direcciones necesarias
son: arriba, arriba. derecha, arriba, iz-
quierda, arriba, izquierda, y finalmente
arriba para el transportador. Rompe to-
dos los huevos para volver a recargar
toda la energia.

Nivel 26 - No te asustes.

Nivel 27 - Radiacion. Vuelve al nivel
7 moviendo todas las bolas de la plata-
forma desde el centro. Ahora dispones
de una bomba para visitar el drea secre-
ta cuando vas a 7. Al visitar el drea
secreta, las bolas se deben desplazar
dos espacios a la izquierda y a la dere-
cha para llegar a 30. No uses la llave
verde para pasar por la caneria.

Nivel 28 . Piensa dos veces.

Nivel 29 - Caida libre.

Nivel 30 - Barco costero.

Nivel 31 - Suenos locos. Rompe todos
los huevos paraconseguir toda laenergia.

Nivel 32 - Castillo de Doom.

Nivel 33 - Nivel de bonos. Todos los
agujeros de salida llevan al nivel 2.

Consejos generales:

Compra equipos de reparacién y pa-
racaidas donde sea posible. Antes de
comprar bolas acorazadas busca los
muros que puedas derribar en las proxi-
midades. Puedes conseguir mas acele-
racion en dreas con ventiladores e ima-
nes, y ve hacia el flujo de flechas. Usa
l0s ojos para acercarte a los niveles con
limites de tiempo. Introduce
COUNTRY en la tabla de clasificacion
y acertards.




BJACKSON CITY

i todavia no has conseguido aca-
bar con la plaga interespacial que
estd asolando el espacio vital de

Jackson, prucba a teclear este cargador  de disco.

y grabarlo en un disco virgen.
Conseguirds interesanles ventajas
para acabar el juego. S6lo en la version

(Amstrad CPC)

30 OUT &BCOO, 1:0UT &BDOO,32
40 OUT &BCOO,2:0UT &BDOO, 42
50 OUT &BCOO,6:0UT &BDOO, 24
60 MODE 1:BORDER O

70 INK 0,0:INK 1,6:INK 2,23:INK 3,25

OPENQOUT"d" : MEHORY S9S:CLOSEQUT
90 LOAD "jackpant.bin",&C0O00
100 LOAD "musica.bin":CALL &1000

110
120
130
140
150

LOAD
LOAD
LOAD
POKE
CalLl

“jackmov.bin"
"jacksonO.bin"
“jacksonl.bin"
&3581,0: POKE 8&3582,0
&FEQO

i 80
|

10 * Vidas infinitas Jackson City
20 " J.Carlos Fernandez (1SS0)
25 * Cargador Enrique Sanchez

Srerwui=oarm
Soroicom

DIPUTACION, 50

08015 BARCELONA

TEL. 423 27 72 FAX 426 89 41

SERVICIO TECNICO

COMMODORE - PC COMPATIBLE - SCHNEIDER
STRONGER - CITIZEN

ACCESORIOS
COMMO!
wonone e JIE.GOS
COMMODORE 64 AMIGA _ATARI
Wi OPERATION WOLF ,RAMBO Il BLOOD MONEY, RENEGADE
* DISCOS DUROS KULT, ROBOCOP, X-OUT NEBULUS, BEACH VOLLEY
oy DRAGON NINJA, TRIVIAL FINAL MISSION, IVANHOE
INTEGRADOS CABAL, OIL IMPERIUM BARBARIAN II, AQUAVENTURA
HOSTAGES, OUT RUN CHASE H.Q., LOS INTOCABLES
CONSULTENOS. BILLIARDS, OUT RUN EUROPE SUPER CARS, DYTER 07, BOBO
GORE, SILK WORM, TURRICAN GREMLIN 2, KLAX, LOTUS
DERAD RAINBOW ISLAND, DYTER 07 PINBALL MAGIC, BLACK TIGER
ATARI PARADROID 90, BLUE ANGEL 69 KHALAAN, DAMES SIMULATOR
COMMODORE PO COMMODORE 64
Ciion TRIVIAL PURSUIT, ITALIA 90 BAAL, BEAM, STORMLORD
ey TIGER ROAD, GIGANTE PC RED HEAT, DRAGON SPIRIT
NEC TURBO OUT RUN, HOSTAGES COMMANDO 4, TURRICAN
SCHNEIDER OIL IMPERIUM, BLOCK OUT SLY SPY, ULTIMATE DARTS
NUCLEAR WAR, KHALAAN GENIAL, HEAVY METAL
GRAN SURTIDO GUNSHIP, WIZARD WINDOW STORMLORD, MOONWALKER

EL CABLE QUE USTED
NECESITA LO TENEMOS.

AMIGA
ATARI
PC
COMMODORE 64

ULTIMAS NOVEDADES
CONSULTENCS.




VIDEOS
DE
ENSENANZA

ASS LIMITE, productora del
Rgrupo de empresas LIMITE, es-

trena su actividad profesional
con el lanzamiento de un nuevo y ex-
clusivo producto: Un video de forma-
cién, con caracter estrictamente
didictico, primero en su género y que
viene a cubrir un importante vacio del
sector informético: la formacion.

Se trata de un curso en video, con
todos los pasos imprescindibles para
dominar un ordenador personal en dos
horas:

HARDWARE:
= Launidad central
= El monitor
= Elteclado
= Periféricos
SOFTWARE:
= Sistema operalivo
* Tratamiento de texto
= Hoja de calculo
= Gestores de bases de datos
TIPOS DE ORDENADOR
CONSEJOS PRACTICOS DE
TRABAJO
El precio de este nuevo producto es
de 8.500 pesetas, estd dispomble en los
sistemas Beta y VHS. Ademis esti en
proyecto la aparicién de otros videos
educativos: Lenguajes de programa-
cién, Sisteras operativos, Aplicacio-
nes software, etc...
Para mis informacion puedes con-
tactar con RASS LIMITE. C/Torque-
mada, 14 1.4. - Madrid 28043.

EL
NEUROMANTE

AUTOR: William Gibson

EDITOR: MINOTAURO

A los aficionados a la informética
les gustard. Neuromante es un mundo
futuro, donde los cldsicos sistemas de
informatica han sido sobrepasados con
creces y los hackers viajan a través de
las redes de informacién y bancos de
datos.

El personaje central de la obra es
uno de estos hackers y su compaiiera

de aventuras, Molly, una singular mu-
jer con unas caracteristicas exclusivas
del siglo en el que se desarrollan los
acontecimientos. Si bien Molly dispo-
ne de unas cuchillas retrictiles en los
dedos de las manos y unas gafas injer-
tadas en el rostro que la permiten ver
en la oscunidad, el personaje principal
dispone de la capacidad necesaria co-
mo para introducirse con una consola
y unos electrodos conectados a la ca-
beza, en los mds avanzados sistemas
de proteccién y bases de informacién.

Los dos protagonistas estdn contra-
tados por Artimage, un misterioso per-
sonaje del que dependen y que tiene en
mente un plan desconocido para
ellos...

AUTOR: Nazario de Casia
EDITOR: ANAYA

Anaya ha editado un interesante li-
bro sobre la pelicula Gremlins I1. Este
libro narma la pelicula de una forma
amena y distinguida, con una gran can-
tidad de ilustraciones de muy buena
calidad que nos facilitan unaclara ima-
gen de lo que se expone en el texto. El
libro es un fiel reflejo del film y cuenta
las mil y una aventuras que deben pa-

sar los protagonistas de la pelicula y el
pequeiic Gizmo, para librase de los
pesados y maliciosos gremlins. Todo
empez6 cuando Gizmo, se mojé en un
estudio de dibujo, creando de esta for-
ma similes con muy variadas persona-
lidades y aficiones. Una comida a des-
hora y... comienza la accifn.

En definitiva, podemos decir que se
trata de un libro interesante, tanto para
los que no han visto la pelicula, como
para los que se divirtieron con ella y
deseen tener un recuerdo del adorable
y simpético Gizmo.







TR

i )

(' ujeto: Alberto Corredera Gonzdlez,
v de Madrid.

Asunto: Cozumel. Le desaparece la
chica.

Big Chipo: La dnica explicacion es
que, o bien no le hayas comprado el
vestido, en cuyo caso no quiere ir ves-
fida de “cabaretera”, o que le hayas
dicho que te espere en algiin lugar. Por-
que una vez que le has dicho que vaya
contigo, ella te sigue al fin del munde.
Asunto 2: Megacorp. Salir del alcanta-
rillado.

Big Chipo: Qué Cruz! Empujar y girar
tapa.

(ujeto: José Higueras, de Elche.
. ¥ (Dedicado a Susana)

Asunto 1: Original 2. ;Qué objetos me
faltan?.

Big Chipo: Te fala la Pirdimide de Pla-
o que estd en la Habitacion Negra, al
Norte de la Magica, que a su vez estd
hacia el Este de la Alcoba. Pero para
pasar hay que dejarlo todo, incluido la
luz. Si lo resuelves, resolverds uno de
los mas elegantes problemas de ésia
aventura.

Asunto 2: Quijote 2. ;C6mo conseguir
comida?.

Big Chipo: Pan, bellotas, moras y ba-
calao serdn tu espartana dieta.

Asunto 3: Petas. ;Como pasar el alcan-
tanllado y que hacer en €17.

Big Chipo: Desde cualquier localidad,
hacer E-N, y luego mirar al techo para
encontrar la frampilla, repetir éste pro-
ceso hasta encontrarla, abrirla y salir.
{ ‘ujeto: Antonio Jesiis Tapia, de Va-
» ladolid.

Asunto 1: Petas. ;Qué hay que hacer
después de encontrar a Mulo?,
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BIG CHIPO

Big Chipo: Cambiar a él y, en plan
salvaje, matar al policia.

Asunto 2: ;Como se encuentra al viejo
Willis?.

Big Chipo: Estaen unalocalidad al Sur
de Frente al Hotel.

('ujeto: E Javier Galvin, de Elche.
W,

Asunto: (Qué hay que hacer en Jabato

para que el pequeno vampiro no mate a
nadie?.

Big Chipo: Prueba a meterlo en la
petaca.

{ "ujeto: Angel Antonio Carcelén Lo-
P pez, de Elche.

Asunto 1: Del Gran Kracker a Susani-
la, por ser asi.

Big Chipo: Pué buenno, pué fale, pué
malegro.

Asunto 2: Direccion del tercer Ilici-
1ano.

Big Chipo: Previa consulta con el inte-
resado, te la enviaré personalmente.
Asunto 3: No sabe qué hacer con el

Salidas: NINGUNA
>3>aa

Estas en el

Asunto 5: Aventura Espacial. Esquema
General.

Parte 1: (16 bits) Recoger tu equipo,
visitar el museo, y aprender a manejar
los ments y familiarizarte con las siglas
usadas en ese siglo.

Parte 2: Buscar a tus COPOYOS, des-
truir VESUCOS y encontrar las coorde-
nadas de la Oscura Amenaza.

Parte 3: Alternddote en la direccion de
tus COPOYOS, penetraren las terribles
entrafias de la Sonda Loca (Oscura
Amenaza) y destruirla.

§u jeto: Pablo Galan Albal4, de Alcor-
k¥ con, Madrid.

Asunto: Espacial. “Tengo un GRAPO
(Gran Poblema), he ido a los planetas y
cogido los COPOYOS. Estdn ya en el
COSASUde m VEECO, peroal volver
a A.D. me dicen que soy un COFRATO.
iPor favor! No se me ocurre ninguna
IDEDIF (Idea Edificante).

Big Chipo: Antes de llevarte el robot
que ya llevas, activa el SERPO de Tec-

rimer pjiso d

igncrlt.auon @, frente a
1 Gid

?;g‘das 1 ABAJO

Korp herido de las alcantanillas,

Big Chipo: Cambiar a Mulo y rematar-
lo. (educativo juego)

Asunte 4: Vanas preguntas sobre los
odiosos Petas.

Big Chipo: Contestadas més armiba.

nodia y esciichalo, te dard importantes
coordenadas,

1ujeto: Manuel Francisco Romero
Lt Vidal, de Sanlicar de Barrameda,
Cédiz.
Asunto 1: Megacorp. Lo de la tapa de
la alcantanilla.




Big Chipo: Contestado arribita mismo.
Asunto 2: Carvalho. ;Donde esta Ar-
chit en Carvalho?.

Big Chipo: En la selva, después de que
has cogido el tren.

Asunto 3: ;Coémo se entra en la es-
tacién?.

Big Chipo: Llevando un pasaporte fal-
so que te dan en el Almacén si le llevas
lo que te da el monje.

Asunto 4: ;Como hay que hablar para
que la ex-novia de Archit y los padres
te cuenten cosas?,

Big Chipo: A lanovia, hdblale después
de pagarle al camarero. A los padres
liévales opio para el abuelo enfenno,
perosi te sigue el policia, no dirdn nada.

ujeto: Francisco Javier Lopez Gra-

k. do, de Madnid.

Asunto 1: Cozumel 2. ;Como salir de
la sala donde reposa IX CHELL?.

Big Chipo: Déjala como estd dibujada
en la loseta que no puedes abnr, es
decir, con los ojos cerrados.

Asunto 2: Con los dos pesos que me
sobran ne me dejan pasar a ver a Big
Turk. ;C6mo puedo conseguir el dinero
que me falta?.

Big Chipo: Si en la primera parte no
has gastado todo el dinero, puedes pa-
sar a ver al Big Turk, pero entonces no
puedes venderle nada, esta opcion se
dejo para los que quisieran ir enteran-
dose de que vi la cosa. Si has jugado
bien (tu caso), entonces deberids decirle
al guarda de donde has sacado ui el
tesoro, se largard y podrés entrar a hacer
NEgoCios.

Sujetn: Guillermo Fernandez Her-

nandez, de Madrid.

Asunto 1: D. Quijote. ;Para qué sirve
el pedrusco’.

Big Chipo: Para subirte a €l y poder
saltar el muro.

Asunto 2: ;Donde esti la llave para
abrir la puerta de la posada?

Big Chipo: Con llamar basta.

Asunto 3: ; Para qué sirve el rastrillo?.
Big Chipo: Para nada, exceplo para
rascarle los tegumentos procreativos a
Egroj.

Asunto 4: ;Cémo hacer el bilsamo?.
Tengo ingrediente, caldero y ramita.
Big Chipo: Mezclando los ingredien-
tes en el caldero y agitindolos con la
Lramita.

" ujeto: Ana Maria Guerrero Vara, de
L F Zaragoza.
Asunte: Original 2. Busca la cueva del
pirata. —
Big Chipo: Desde la localidad de las
nieblas, después de haber cruzado el
puente, es: S-SUBIR-SO-O-BAJAR
y NE.

“tujeto: Alvaro R. Arizaga Castro, de
Y Marin, Pontevedra.
Asunto 1: Quijote 2, ;Cémo contra-
rrestar los efectos de la caida para no
monr?.
Big Chipo: Descansando con fre-
cuencia.
Asunto: Esquema General,
Big Chipo: Parte |: Salir de casa, reunir
equipo y velar armas.
Parte 2: Hacer el Balsamo, descansar
y Pavarotiear a tu novia.
Asunto: Péjaros de Bangkok, pistas.
Big Chipo: Pregunta gandula. Con-
crela.
gujetoz Jordi Cebria Escola, de Bar-
L Fcelona.
Asunto 1: Original 2. Busca guarida
del pirata.
Big Chipo: Ver més arriba.
Asunto 2: Espacial, ;Cudles son las
coordenadas a mtroduciren mi VEECO
para llegar a algin planeta?.
Big Chipo: Las que enconfrards en el
HODOSE gue contiene el PD-AA.
g ujeto: Fernando Alvarez Gonzilez,
k7 de Gijon.

Nota: Envia 6 cartas en 6 sobres distin-
tos con las mismas preguntas. Asi pues,
léase lo siguiente 6 veces. (777).
Asunto séxtuple A: Abracadabra. No
puedo pasar la puerta que hay después
de Petrus. Sur no le funciona.

Big Chipe: Has probado a darle lamo-
neda a Petrus, €l te abre la puerta.
Asunto séxtuple B: Utlidad de la ca-
dena y de la sala secreta que hay detrés
de la biblioteca.

Big Chipo: La cadena sélo vale para
llevar peso y en la sala es donde estd la
cabeza de reno a la cual debes tocarle
los cuemnos para que te dé acceso al
cubil de Saligia.

Sextusunto C: ;Para que sirve el raion
y cOmo se caza?.

. il

il T,

Una xona recoss ¢ llens 40 resto
volcdnices. Rl Morte ves.: husles
&1 volcdm.

» sestefl

Big Chipo: Previa atraccion “quese-
ril”, se caza de un escobazo.

Sirve para dérselo al dragén Ramsu,
quien, como de todos es sabido, sé6lo
acepta esta dieta.

DOCTOR CHANCA - 1990
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NIGHTMARE

1 05 gustan los videojuegos en tres

dimensiones, como e famoso Night
Lore, Cadaver o Spindizzy, estamos se-
guros de que también os va a gustar este
magnifico videojuego. Nightmare
cuenta con unos grificos excelentes y
muy buena ambientacion, ya veremos
la adicuvidad y calidad...

SKATE OR DIE

espués de aparecer en los ordena-

dores de 16 bit, Electronic Arts ha
decidido lanzar este fabuloso juego de
patinaje en los ordenadores mas peque-
nos, como el Spectrum y el Amstrad
CPC. El juego no desmerece en nada a
las versiones superiores, salvo en los
graficos (el caso de Spectrum), que son
en blanco y negro.

Y TAMBIEN

66. TRUCOS CPC

68. LA PAGINA DEL LECTOR
70. CORREO

72.CNV.C.

74, LISTADOS

si se llama el ultimo lanzamiento de

la empresa inglesa Gremlin. Este
programa que cuenta con 32 pistas dife-
rentes, 2 coches con los que competir, 1
0 2 jugadores (en dos pantallas inde-
pendientes), estara disponible para Ata-
ri ST, Amiga, Commuodore 64, Spectrum
Yy Amstrad CPC.

CPC: Composer (muUsica).
PC: Invaders 3D (juego).
SPECTRUM: El Faradn (juego).

PROXIMO ESPECIAL
LISTADOS:

FEBRERO

SERVICIO AL LECTOR. Todos
los listados aparecidos en este ni-
mero especial pueden ser solicita-
dos en disco llamando al teléfono:
(91) 319 39 81 (Dpto. de pedi-
dos) o escribiendo a la siguiente
direccion:

Especial Listados MEGAOCITO.
(Servicio al Lector).

B.M.F. Grupo de Comunicacion S.A.
C/Garcia de Paredes, 76 Dpdo.1%)zda.
28010 Madrid.

El coste del programa ser4 de 1.500
pesetas (disco y gastos de envio in-

cluido).
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Si deseas participar en esta seccion
de trucos con tus mejores listados,
envialos a la siguiente direccion:
C/Garcia de Paredes 76. Duplicado 1
lzda. 28010 Madrid. No se te olvide
indicar claramente en el sobre: SEC-
CION TRUCOS Y LISTADOS. Solo seran
aceptados los listados que no exce-
dan de sesenta lineas y que se envien
en cinta o disco. Los publicados reci-
bir@n un premio de 2.000 pesetas.

ey
_—

Han sido cientos y cientos los acid que nos
han llegado en cinta, disco o papel de
impresora, y de entre todos el vencedor ha
resultado ser la creacién de Julio Ramos, un
acid que se rie constantemente.

Julio Ramos

Sin duda alguna, de los trucos mas sencillos
que hemos recibido y de los mas interesantes
es Juego de Letras. Un pequeiio programa gue

intentara dejar en evidencia nuestro
conocimiento del teclado. Desde arriba
caeran diferentes letras que debemos
identificar en el teclado antes de que lleguen

al suelo.
Jordi Cebria
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10 HMODE 1:SPEED INK 4,5:IKK 3,26
20 DEG:PLOT 320+COSt1)%190,200¢5IN(1)%18

0, 1:FOR a=1 TO 36% STEP 5:DRAN 320+C0OS(a
1%1890, 200+SIN(a)x |90 :NEXT: PLOT 320+COS(1
1217S,200481IN( 1) x1TS:FOR a=1 TO 365 STEP
5:DEAWN 320+C0S(alx175, 200+5IN(a)%®175: NE
KT
30 PLOT 250+COS(1}%30,250+51N(1)235:FOR
a=1 TO 365 STEP S:DRAN 250+4C0S(a)%x30,250
+SINLA) 23S NEXT: PLOT 390+COS(1)230,250+5
IN(11x35:FOR a=1 TO 365 STEP S:DRAN 380+
COS(a) %30, 2504SIN{a)*35: NEXT
40 PLOT 320+4+C0S(1890)1%150,200+SIN( 1501%158
S:FOR a=190 TO 353 STEP S:DRAN 320+COS(a
12150, 200+SINa )2 IS5:NEXT : PLOT 320+C0S(1)
90)2145,200451IN(1901%130: FOR 2=180 TO 35
3 STEP S5:DEAN 320+C0S(a)x145,200+51N(a)x
130: NEXT
S50 PLOT 485+COS(51)%20, 176+S1NHI 1)x5:FOR
a=1 TO 380 STEP S:DRAN 465+COS(a+50)%20,
176+SIN(a)®¥5: NEXT
60 PLOT 175+COS(1)%20,176+5IN(51)x5:FOR
a=1 TO 360 STEF 5:DRAN 175+C0S(a)%20,178
+SINLa+50) 25: NEXT
70 MOVE 320,200:FILL 2
B0 PLOT 320+4COS( 190)1%150, 200+#51IN( 180)%15
5,3:FOR a=180 TO 353 STEP S5:DRAN 320+C0S
(a)2150,200+51N(a)ix155: NEXT : PLOT 320+4C0S
(180) %145, 200+SIK( 180)%130:FOR a=180 TO
350 STEP 5:DEAN 320+C0S(ai®145,20045IN(a
12130 NEXT
80 INK 3,0,26
100 CALL &BE16:END
110 DEG:MODE 1:PEN 2:FOE i=1 TO 38 STEP
2:LOCATE i, 1:PRINT CHE®(143)::LOCATE 1,2
S:PRINT CHES(143);::NEXT:PEN 3:FOR i=2 TO
40 STEP 2:LOCATE 5, 1:PEINT CHES(143)::L
OCATE 1,25:PRINT CHES®(143) i :NEXT
120 FOR x=Z TD 24 STEP 2:PEN 3:LOCATE 1,
¥:FPRINT CHE®(143)::PEN 2:LOCATE 40,%:PR1
NT CHE®(143)::NEXT:FOR x=3 TO 23 STEF 2:
PEN 2:LOCATE 1,x:PRINT CHE®(143);:PEN 3:
LOCATE 40, x:PRINT CHES(143);:NEXT
130 ORIGIN 320,200:FOE i=1 TO 3B0:PLOT 1
S0xCOS(1), 1TOXSIN(i ) :PLOT 169%C0S(41), 169
*SINU4) :NEXT
140 FOER k=1 TQO 3B80:0RIGIN 400,275:PLOT 2
SHCOSTh), 40*SINCth) :ORIGIN 250,275:PLOT 2
SxCOS(h), 40%SINCh ) : NEXT
150 FOE h=160 TO 360:0RIGIN 325, 200:FLOT
1403COS(h ), TOSIN(K) :ORIGIK 325,200:PLO
T 140%COS(K), 1102SIKCh ) : NEXT: INK 3,24,6:
INK 2,E,24:CALL LBROB

10 INK O, 1:INK 1,24:INK 2,23:INK 3,6:PAP
EE O:BORDER 0:MODE 1 »

20 x=20:y=25:p=0:tot=0:vi=0:vel=100

30 WINDOMRO, 1,40,2,24:CLSRO:WINDON®1, 1,4
0,1, 1:PAPERE],3:CLSR1:WINDONRZ, 1,40,25,2
S:PAFERRZ, 2:CLSH2Z

40 PENW1, 1:LOCATE#1,1, 1:PRINT®1, *Funtos:
“F:PENM1,2:PRINTR),pi s PENE1, 1:LOCATER], 1
S, 1:FPRINT®1, "Valor del punto:";:PENN1,2:
FRINTH1,vl;

S50 letra=INT(ENDxZE)+85:x1=INT(END%39)+1
tyl=2:LOCATERZ, 20, 25:FENNZ , 3:PREINTH#2,CHE
3(244):1F vel<0 THEN vel=0

60 FOR yl=2 TO 24

70 FOR n=vel TO O STEP —1:NEAT:LOCATE x1
«¥1=1:FRINT * ":LOCATE x1,y1:PRINT CHESI
letra) :as=UPFERS( INKEY®): IF a3=CHES®(letr
a) THEN SOUND 1, 100:CLS:v1=23~yl:p=p+23-
yl:tot=tot+28-yl:ivel=vel-2:00TO 40

80 NEXT

890 RODE 1:vi=G4-letra:p=p-letra+64:PRINT
CHES(7):1F P<O THEN GOTOD 100:ELSE GOTO

30

100 SOUND 1, 100:S0UND 1,200:S0UKD 1,300:
SOUND 1,250:S0UND 1,200:SOUND 1, 100:S0UN
D 1,50:MODE O:1NK 3,6, 1:PEN 3:LOCATE 3.1
O:FREINT "G A M E. O V E R":LOCATE 10,20:
PEN 1:PRINT "PUNTUACION: *;:PEN Z:FRINT

TOT:AS="":CALL &BB18:RUN




" Happy Birthday

MEGA-OCIO

s G0 P

10 MODE O:nt$#="01234567G9AR" :EVERY 2,3 G
OSUB 100:LOCATE 4,10:PRINT "HAPPY":

20 PRINT *"BIRTHDAY":WHILE -1:FOR A=1 TO
Z:READ A®:FOE B=1 TO 40 STEF 3

30 XS=MIDS(AS,B,3):0CT=VAL(LEFT®(X®,1))-
4:NTE=INSTRINTS HID®(X®,2,1))-1

40 DUR=VAL (RIGHT®(X®, 1))x15:NOE=142s(2"
(OCT+( (NTE-10)/12)))

50 1F NTE=-1 THEN SOUND 7,0.DUE,0:GOTO 7
O ELSE SOUND 1.NOE,DUR

60 SOUND Z,NOE/2,DUR:SOUND 4, NOEx4/3,DUR
:SO0UND 7,0,1

70 NEXT B, A:RESTORE:WEND

80 DATA 4724714934735034B30D347247149347
IH2ES030D3

80 DATA 4724715735435034B345355255 154550
35235030D8

100 INK 1,J:J=(J+1) MOD Z7:RETUEN

lg HDD% O:BOEDER O:INX O,0:ENV 1,1,-12,5
20 INK 15,5:INK 12,4:INK 15,3:1NK 14,0
530 ON BEEAXK GOSUB 470

40 x=0!y=200:r=50

50 FOR c=y-r TO y+r STEP 2

60 i=INT(SQRI(r"2-(y-c1°211+40.5

70 ORIGIN O,0:MOVE x-i,c:DRAW x+25,c,15
B0 FOR b=1 TO 11

80 DEAVWE i,0.b

100 NEXT

110 NEXT

120 FOR y=250 TO 280

130 IF y<270 THEN ORIGIN O,y:DRAN 20,0,1
2

140 IF y>=270 THEN ORIGIN 0O,y:DRAW Z80-¥
+0, 15

150 NEXT

180 FOR y=100 TO 150

170 IF y<140 THEN ORIGIN O,y:DREAW 20,0,1
2

160 IF y>=140 THEN ORIGIN O,y:DEAVN 20,0,
13

180 NEXT

200 ORIGIN 24, 104:DEAW 0, 160, 13

210 FOR y=150 To 250

220 DERIGIN 2B,y:DRAW E,0, 15:DEAWE 20,0,1
4

230 NEXT

240 OUT &BCOO,B6:0UT &BDOO, 1

250 FOR c=1 TO 10:SDUND 7.0.E,15,1,,30
260 INK 14,5:FOR i=1 TO 11:IHK 1,28:HEXT
:INK 0,20

270 FOR r=1 TO 10:NEXT

260 FUR i=0 TD 11:INK 1,0:NEXT:INK 14,0
290 NEXT

300 OUT &BCOO,B:0UT &BDOO, 0

310 c=0:NHILE c<500

520 1P INKEYS<>""THEN 350

330 c=c+1

340 WEND

350 GOTD 240

470 OUT &BCOO,E:0UT &BDOO,O0:CALL &BCO2:M
ODE 2:LIST

10 INK 1,0:INK O,25:MODE AI; n=
sPRINT* ARFLIADOR' LﬁSE! BORRA LA PNRTALL

A CON LINEAS HORIZONTALES DEL COLOE TINT
AY:NEXT:CALL LBB1S:FOR 1=388 TO O STEP-4
:MOVE O,1:DRAWR E40,0:NEXT:FOR 1=387 T0
O STEP-4:MOVE O, i :DRAWNE 640,0:NEXKT: INK 1
V25S:1INK 1,0

CUMPLEANOS
FELIZ

¢Te lo imaginas?. Esta clarisimo, se trata de
la popular cancidon gue normalmente
cantamos en el cumpleaiios de algin amigo o
familiar. Es mucho mas original ofrecerle la
cancion en un disco o cinta.

METRALLA

Espectacular, es la palabra gue define por
completo este truco. El ordenador dibuja el
cafion de una ametralladora y acto seguido
reproduce el sonido y las rafagas de la
misma. Muy real.

BORRADOR

Este es el mas simple y corto de los
programas. Con tan sélo una linea, realiza un
interesante efecto de borrado de pantalla.
Para la demostracion escribe un mensaje en
la pantalla y espera a que pulsemos una tecla.
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El Buzon del Lector
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LA GEOMETRIA

Esta seccion esta abierta a todos nues-
tros lectores. Esperamos que todos os va-
yéis animando y nos mandéis vuestros tra-
bajos con Page-Maker, Microdesign, Art
Studio, Stop Press, First Publisher o incluso
articulos expresando: vuestra opinién, in-
quietudes, etcétera. Estamos deseosos de
recibir vuestras cartas y premiar a los me-
jores carteles y articulos. jAnimo!, los me-
jores serdn publicados en esta seccion.
iGanate una camiseta de Amstrad User!.

Desde Getafe, Madrid, nos han
llegado un par de interesantes
trabajos producidos por Juan de Dios
Ferndndez Gonzalez. Se trata de un
curioso “texto-critica™ y de una serie
de figuras geométricas. Lo mds
destacable de estos dos “copys” de
pantalla es que han sido elaborados
con el CPC MASTER LETTER, un
programa que seguramente no
conoceréls ya que es el mismo autor
de los dibujos el que lo ha creado.
Juan se vié motivado, segiin nos
cuenta, debido a “la escasez de
programas especializados para mi
ordenador (CPC 464), y las enormes
dificultades que existen para
encontrarlos”.

iDe peliculal, y es que en
muy pocas vcasiones (por
no decir ninguna) hemos
recibido trabajos de los
lectores en los que las
peliculas sean el tema
principal de inspiracion.

Para romper el hielo, han
llegado casualmente dos
de ellos. El primero, como
ya habréis visto, trata
sobre las Ninja Turttles,
una pelicula de accion
sobre unas tortugas
especializadas en artes

marciales. El segundo
estd inspirado, como bien
puede interpretarse en el
dibujo, en una pelicula de
terror, Hell Raiser. Su
autor es Javier de Burgos,
suscriptor de la revista
que ha realizado el dibujo
con un CPC 6128, el
Advanced Art Studio y
una impresora Amstrad
DMP 3000.
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José Antonio Medina Mellado y -Juan Antonio Moreno Campos, desde San Fernando, Cadiz, nos han enviado
cuatro estupendos dibujos del juego de las famosas “Ninja Turttles”. Los dibujos, como nos cuenta Jose:-Antonio,
han sido elaborados con Amsdraw Il con la ayuda de una impresora Epson Lx800 Junior y con un ordenador

Amstrad CPC 464. La ruiina de
Hardecopy ha sido realizada por Juan
Antonio, para poder velcar los graficos
en A3..

Miguel I. Garcia Lépez, nos ha
enviado desde Valencia un cartel
en el que ha representado a Elvis

Presley, el rey del rock and roll,

en plena actuacion micro en
mano. El dibujo ha sido relizado
con el programa de autoedicién
Newsdesk International y un
PCW 8256.

THE
KING
OoF

ROCK AND ROLL

e |
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CORREO

Listados de CPC en PC
La presente es para pedirles
informacion sobre el juego
URGGG de la revista ME-
GAOCIO n.18 de Septiem-
bre de 1990. Mi ordenador
es un Amstrad PC 2086, una
vez lecleado el juego en
cuestién me salen los si-
guienies errores: MODE 1,
que sustituido por SCREEN
| provoca el error en;

1430 SYMBOL AFTER 32
y que haciendo la siguiente
modificacién:

1430 SYMBOL=AFTER=32
provoca olro error

NEXT WITHOUT FOR IN
1490,

Le agradeceria que me in-
formasen si estos errores
son debidos a que el progra-
ma es para un ordenador

CPC y el mio es un PC como
anteriormente le he indica-
do, y si es debido a esto, me
gustaria que me comunicara
si se puede modificar y con
que ordenes.
Dolores
Herndndez Martinez

RESPUESTA

El primer paso que has efec-
tuado, cambiar la instruc-
cion MODE | por SCREEN
I, es totalmente correcta,
aunque no hubiera tenido
mayor problema que la hu-
bieses cambiado por un

86 MegaOcio

CLS. No obstante el segun-
do paso lo has hecho mal,
ya que SYMBOL AFTER
32 no es una variable, sino
una instruccién del CPC
que ne puede remplazarse
en un PC.

Respecto al dhimo error,
que por cierto, nada tiene
que ver con SYMBOL AF-
TER, es posible que hayas
omitido alguna linea con
una sentencia FOR, aunque
también ¢s posible que ha-
yas tecleadoen lalinea 1490
un NEXT que no correspon-
da. En ambos casos te reco-
mendamos que compares
desde la linea 1400 hasta la
1490,

Respecto a t dltima pre-
gunta, que si el programa se
puede modificar para co-
rrerlo en un PC bajo
GWBASIC, te diré que es

posible. ya que cualquier
programa en BASIC puede
transporiarse de un ordena-
dor a otro diferente con més
o menos trabajo (en la ma-
yoria de los casos, ya que
algunos ordenadores dispo-
nende instrucciones BASIC
muy avanzadas y enfocadas
a la maquina para la que han
sido disefadas).

En el caso del listado
URGGG, por ejemplo, si
podemos transferirlo a PC,
aunque debemos realizar
demasiadas operaciones, ya
que se utilizan instrucciones
que el BASIC de PC no pue-

de utilizar o que estin enfo-
cadas de distinta formaen el

CPC, como CALL,
SOUND, INK, PEN,
INKEY(N) o

COPYCHRS(#N), etc... Se-
ria muy costoso y ocuparia
demasiado espacio publicar
todas las conversiones que
deberiamos realizar en el
listado, asi que como solu-
cién, publicaremos en pré-
ximos meses el URGGG en
la seccion Espacial Listados
para PC.

Aprender
Codigo Mdquina
Poseo un CPC 6128 y estoy
empeiiado en aprender CO-
DIGO MAQUINA, asi que
me he comprado algunos li-
bros sobre el tema, como: E{
Lenguaje Maquina para
CPC de Dullin-Strassen-
burg, Ed. Ferre Moret; Pro-
gramacion del Z-80 de Rod-
nay Zaks, Amstrad
Desensamblado de la ROM
y Mapa de Memoria de Don
Thomasson (libros reco-
mendados por vosotros a
otros lectores), Rutinas en
Lenguaje Mdguina para
Amstrad de Joe Pritchard,
estos tres (ltimos de la edi-
torial Anaya. Mi problema
reside en qué ensamblador
compranme pard cmpezar a
aprender. ;Cudl me reco-
menddis?.
En el numero 17 de larevista
Megaocio, pagina 71, des-
cribisteis el DEVPAC de
HISOFT versi6n 4.1 para
Spectrum: ;Esta disponible
la version de Amstrad CPC
o exisle otra mds avanzada
para Amstrad? ; Qué precios
tienen?

Tomds Sanchez (Elche)

RESPUESTA

Como bien se puede ver, li-
bros no te faltan, dudamos
que puedas encontrar en el

mercado alguno que te falte,
si ello es posible. En cuanto
al ensamblador, el mejor sin
duda alguna (de los que no-

sotros hemos tenido oportu-
nidad de probar) es el DEV-
PAC de HISOFT, que esta
disponible tanto para Spec-
trum como para CPC. Si de-
seas informacion sobre pre-
cios y donde lo puedes
comprar, llama a MICRO-
SAT, ellos te podrin infor-
mar al respecto.

Sistemas de
almacenamiento

Tengo un Amiga 500 desde
hace dos anos y aunque al
principio lo utilizaba para
Jugar, ahora deseo aplicarlo
a programas mas profesio-
nales, que me permitan di-
bujar sobre el ordenador,
compilar programas en len-
guaje C o mismamente, uti-
lizar videojuegos de varios
discos. El problema, como
es de suponer, radica en el
continuo cambio de discos
que he de realizar. ya que
dispongo de una sola unidad
de disco y es muy complica-
do y molesto trabajar asi.
Me gustaria que me dijeran
si existe algan periférico si-
milar al disco duro, ya que
segtin tengo entendido, el




CORREO

precio de este producto en
Amiga se dispara, llegando
a duplicar el valor del mis-
mo ordenador.

Otra pregunta que deseaba
hacerles es si hay software
profesional para Amiga, ya
que he intentado com prar al-
gunos paguetes y lo dnico
que he podido localizares el
Deluxe Paint III, gue me lo
han presentado como el me-
jor programa del mercado
en cuanto adibujo y necesita
un mega de memoria.

:Qué diferencias hay entre
el nuevo Super Fat Agnus
del Amiga 3000 y el Fat
Agnus de mi ordenador?,
tengo entendide que da
mejores graficos y tiene

mas programas.
Julian Blanco Mejia
(Sevilla)

RESPUESTA

Para Amiga, como para la
mayoria de los ordenadores
(aqui excluimos al Spec-
trum y al Amstrad CPC, por
ser de los primeros micros
destinados al usuario) exis-
ten upa gran variedad de
unidades de disco duro de
muy distintas capacidades.
Una de las mejores es la
Amiga 500 Supra Drive XP
que distribuye ABC ANA-
LOG, ya que ademas de
ofrecer la unidad de disco
duro, ésta incorpora una am-
pliacion de memoria que
puede variar entre los 512K
a los B Megabytes.

Ademias dispone de un inte-
rruptor para anular el disco
duro y evitar los errores de

carga que pueden generar
algunos juegos comerciales
(también es un buen truco
para probar programas posi-
blemente infectados con vi-
rus). Otro de los factores
méds interesantes de esta uni-
dad son la velocidad de ac-
ceso a la informacién, au-
toarranque desde el disco
duro (programable por swit-
ches), software de instala-
cién y mantenimiento, com-
pletos manuales en inglés
(por supuesto), continua-
cion del bus de expansion y
salida SCSI, que permite co-
nectar otros discos duros sin
necesidad de controladora.

El precio no es tan barato
como en otros ordenadores,
pero tampoco duplica el va-
lor del Amiga 500, ni mucho
menos, lodo depende de la
configuracién que escoja-
mos. Un disco duro de 40
Megabytes con ampliacion
interna de 512K alcanza las
120.000 pesetas aproxima-
damente.

Las aplicaciones del disco
duro son lo basiante eviden-
tes como para aburrir a
nuestros lectores, aunque
podemos asegurarte que el
compilador de Lenguaje C
funcionard mucho mas riipi-
do, podris instalar la mayo-
ria de los videojuegos en ¢l
disco duro y te ahorrards el
continuo cambio de discos.

Para Amiga hay una amplia
coleccion de titulos de todo
tipo de aplicaciones, desde
procesadores de texto como

el Word Perfect 4.2, progra-
mas de dibujo (Digipaint 111
o Deluxe Pamt III), hasta
fuentes de letras para ilus-
trar mejor nuestros textos y
dibujos. Los més interesan-
tes que podris encontrar en
Espana son:

Deluxe Paint IIl (en espa-
fiol dibujo)

Deluxe Music (en espaiiol,
miisica)

Word Perfect 4.2 (procesa-
dor de texto)

Digipaint III (dibujo en
4.096 colores)

Aegis Sonix (midsica)
Aegis Videoscape 3D (Ani-
macion vectonal solida)
Aegis Modeler 3D (Diseno
de graficos 3D)

Disney Animator (en espa-
fnol, animacién), etc...
Respecto a la memoria, po-
demos decirte que para uti-
lizar un Amiga con juegos,
512K son suficientes, pero
si queremos introducirnos
en el diseno, animacion o
aplicaciones en general, ne-
cesitamos |Mb como mini-
mo para sacar partido al
software disponible (lo que
no quiere decir que con
512K no funcione ningin
programa de aplicacion).

El Super Fat Agnus no es
exclusivo del Amiga 3.000,
de hecho lo incorporan los
dltimos Amigas 500 y 2.000
que ha lanzado Commodore
al mercado. Las ventajas de
éste chip frente al “pasado
Fat Agnus” es que puede di-
reccionar 1Megabyte como
memona CHIP (el otro sélo
podia direccionar
512KBytes), lo que le per-
mite (entre otras cosas) ac-
ceder a un mayor resolucién
en pantalla.

Conexion via Médem

Soy usuario de un Amsirad
CPC 6128 y lector de su re-
vista. Hace tiempo lei en la

revista AMSTRAD PRO- |

| FESIONAL., mimero 14 de
Abril de 1990, un articulo
sobre BBS y modems y enel
nimero 16 de Megaocio, en
el taller de hardware, sale un
proyecto sobre el interface
RS-232. En ese mismo ani-

culo y en el anerior pone
que se pucde conectar un
CPC 6128 a un médem me-
diante un interfaz serie
RS232 y mi pregunta es la
siguiente:
;Es verdad que el CPC
6128 se puede conectar
tranquilamente a un mdé-
dem mediante un interface
serie RS-232 y entablar co-
municacion con las BBS
sin mingun problema?
En caso de que se pueda:
;{Qué material necesitaria?
i Qué coste podria alcanzar
todo el material necesario y
donde podria conseguirlo
con seguridad?.
Les felicito por la revista y
espero que me aclaren esta
duda que me tiene intrigado
tanto. Adios y gracias.
Oscar Bonet Martinez
(Barcelona)

RESPUESTA

Por supuesto, si dispones de
un interfaz RS-232 puedes
entablar comunicacion con
una BBS utilizando un Mé-
dem, lo Gnico que necesitas
es el RS-232, unmédem, los
cables necesarios para co-
nectarlos y, por supueslto,
los nimeros de algunas
BBS. Para mas imformacion
| puedes llamara ABC ANA-
‘ LOG, ellos te informardn
| sobre los diferentes modelos
| que se pueden adaptar a tu
ordenador.

MegaOcio 87




Compro, vendo, cambio

ANDALUCIA

Vendo juegos Amstrad CPC
(solo discoy originales ). Prome-
to contestar a todas las carlas y
Hamadas que reciba, Interesados
escribir o llamar a Javier Munoz
Cabrera. C/ Valencia, 11. Tino
(952) 68 25 20. 29806. Prometo
mandar lista.

Soy un usuario de un Amiga
500 y desco intercambiar jucgos
y utilidades e informacion sobre
este ordenador. Contestare odas
las cartas. Escribe a Manuel del
Valle Reyes, C/ Espancro, 21.
Dos Hermanas 41700 Sevilla.
Vendo programa Atlas del cie
lo CPC 6128 por 1.200.-pts,
vendo cumo de Basic 2 tomos
y sus dos cimas CPC 464 por
L3N -pts. Juntos por 2.000.
Ambos onginales a estrenar
por venta del ordenador.

ARAGON

+Te gustaria s¢r un gran mago,
un astuto elfo o un vahiente gue-
rrero en el legendanio munde de
Uzuel?. Pues no esperes mas y
juega con el JPC mas completo
de Espana. Javier Garcia Sange-
s, 71-73, 10-A. 50010 Zarago
£l

Vendo Amstrad 6128 con con
vertidor TV, joysticks, revistas
Amstrad, mesa (opaional) y los
105 juegos mas nuevos, cntre
ellos: Discology, Batman, Indy,
Angel Nieto. Regreso al futuro 2,
lalia’90, etc. Doy lista. Precio a
convenir. TIno: (976) 3241 29
Vendo Amsirad PC-1640 con
disco duro, coprocesador BOR7,
teclado expandido. unidades de
disco 3V2 y 5% Llamar al (976)
221917

Vendo joysticks para PC 3.000).-
pts. Nuevo en perfecto estado
Llamar (974) 22 19 (09, Pregun
tar por Alberto.C/ Fuente del
Ibon. 14-1.A 22003 Huesca
jAtencion! compro unidad de
disco externo de 5 1/4 para co-
nectarla a un CPC (no muy ca
ra). Mandar ofertas a Christian
Mateo Sanchez. Tenor Garvia,
18 44002. Terwel. Tfno: (974)60
o) 60.

Vendo mesa de ordenadoren ne-
gro de 78 x 49 x 87. Precio a
convemr. Escnbir a: Antomo
Sanchez Reyes. C/ Llano Ponte,
40-2.B lzg. 33400 Aviles. Astu
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nas, o llamar al Tfno: (985) 55
03 42 por la tarde.

Impresora 80 columnas trac-
cion-fmecion (hojas suehas) en
perfecto estado y con muy poco
uso, por s0lo 25.000.-pts. Se re-
galan Interface, cables v progra-
mas. Tfno: 57 94 43. Carlos.

CANARIAS

Cambio jucgos de Atan y Ami-
ga onginales. Sdlo novedades.
Trno: 20,05.95

Vendo segunda umidad de disco
para CPC 6128 en perfecto esta-
do por 10.000.-pis con cable -
cludo, Marca Amstrad. TTno:
2005095

CASTILLA-LA MANCHA

Cambio programas para Ams-
trad CPC 6128 e utilidades y
Jucgos s0lo disco. También
compro segunda umdad de dis-
co. Mandar listaa Eugenio Man-
silla. €/ Conde Mayalde, 7.
Anover de Tajo. Toledo 45101.
Vendo impresora Amstrad
DMP 2000 especial para CPC
6128-464-664, regalo |15 dis-
cos de 3" con juegos y progra-
mas como Wordstar, Dr. Draw,
Cobol, Fortran. Pascal y cable
de conexion a ordenador. Todo
20,000, -p1s. Tino: (211) 21 05
89. Guadalajura.

CASTILLA-LEON

Ordenador Atan 520 STE nue-
vo por no poder usarlo con todos
los embalajes. Regalo el Dey
pacst 2, 7 juegos novedades,
lunda teclado, lapete raton, ¢l
libro de Atan St, 6 utilidades,
garantia, cte. Tino: (947) 32 23
S8. Preguntar por Astor. Precio o
convenr,

Vendo ordenador Amsirad CPC
disco 6128, con pantalla fésforo,
convertidor color, adaptador
cinta mas 35 discos, unlidades,
Joystick, 200 cintus, libros de
programas, un prote. Todo por
95.000.-plas. Tino: (Y83) 20 40
21. Rodrigo. Valladolid.
Compro, vendo, cambio pro
gramas 0 jucgos onginales para
el CPC 464, Soy un adicro del
ordenador y poseo mas de 120
juegos. Eseribir a Enrigue Pérez
Porres, Cf Pisones, 24, 09001
Burgos.

Cambio o compro programas y
Juegos onginales para PC 3 12
v 5 1/4. Tambien cargadores y
trucos pars juegos de actualidad.

Mandar lista a Roberto Sanchez.
C/ Fernando de la Pena. 343.
37005 Salamanca.

| CATALUNA |
Vendo Amstrad PCW 8256, con
momtor fésforo verde, impreso-
ra y unidad dedisco 3 /2. Inclu-
yo manuales y discos onginales
de la compra. Precio a convenir.
Llamar al (93) 777 00 87. Pre-
euniar por Juanjo. Barcelona.

Amstrad CPC 6128 disco,
cambio, compro, vendo Juegos
y utihdades originales. Tene-
mos uliimas novedades. Lla-
mar tardes a Juho. Tfno (93)
674 52 27 de Sam Cugat del
Valles. Me interesan mucho
los pokes y trucos

Vendo monitor féstoro verde
para Amstrad CPC. Su precio es
7.000.-pts. Interesados llamar al
Tino 420 R0 64. C/ Calderon de
La Barca. Barcelona. Preguntar
por Antonio Montes.

Cambio o vendo todo tipo de
jucgos originales para Amstrad
CPC 464. Mandad hsta. Intere-
sados escribid a: Jorge Cuenca.
C/ Maestro Nicolau, 43-1-3,
08Y11 Badalona.

Vendo o cambio juegos 5 1/4 o
3172 ongmales. Pedir lista a Cf
Barris 1 Buixo, 8-10. 2.1°.
17200 Palafrugell. Gerona. Ju-
han Blanco, o llamar 2l 30 25
14.

Vendo los jucgos onginales pa
ra Amiga 500: Beast, Chase HQ
y Paris-Dakar 90, al precio de
950).-pts cfu, 6 2.600.- los tres.
Interesados eseribir o Hamar a:
Juan Carlos Alvares Vicens. Av-
daEuropa. 103, 92, Hospitalet
(%907 Barcclona. Tfno: (93)
136 35 47 (Llumadas i partir de
las 17:00 h)

Compro programa ensambla
dor en cartucho ROM “He-
xam" para un CPC 6128.
Escribid a Angel Gutierrez. C/
San Hilaro, 16, 25008 Lénda,
o llamad al (973) 23 92 17 de
las 20 horas en adelante.
Cambio juegos para PC (sdlo
onginales). Preguntar por Ma-
tias. Thno: 232 97 17. (Me inte-
reso por Arcades y juegos de
artes marciales),

Yendo Amstrad CPC 6128 co
lor, miis de 20 discos con juegos
y muchas utilidades. Regalo -
bros y revistas Amstrad y ade-
mas impresora OK1E3A de 136

CPI. Preguntar por Juan al Tfno:
33016 17 por las rardes.
Vendo coleccién complela de
45 revistas de Microhobby Ams-
trad, valorado en B000.-pts, por
4000).-pis.  Interesados escritnd
a: Jorge Cuenca, C/ Maestro Ni-
colau, 43-1.3 08911 Badalona
Barcelona

Vendo ampliacion S12K para
Amiga 500 por 15.000.-ps. To-
m Altadill Mora, C/Boni Awe, 4.
43500 Tortosa.

Vendo el juego DOUBLE
DRAGON 11 (original) al sensa-
cional precio de 1.500.-pts, sélo
para usuanos de Amstrad CPC
disco. Interesados [lamar al
Tiino: (93) 844 7 01 y pregun-
tar por Alexander Velasco. (En-
vios contrareembolso).
Cambio juegos originales y
utilidades para Armiga y Spee
trum. Contestaré todas las car-
tas. Mandar lista a Juan
Martincz Minarro. C/ Abad Es-
carre, 7-1". 08190 San Cugat
del Valles. Barcelona.

Recién formado Club Nintendo,
Interesados escribir al presiden-
te del club: Isaac Rasqui Barre-
ra. C/ Ohivera, 10 pral 1Y
Facilio 1odo tipo de informa
cion.

Cambio, compro o vendo jue
gos y utilidades para Amstrad
464 cassene, gran variedad y to-
dos oniginales. Interesados lla-
mar al (981) 29 96 B66 o
cscribir 4 Antonwo Manuoel
Candal. Avda. de los Cados.
33-5 15009, La Coruna.
Usugrio de PC vicioso de los
Juegos persigue el intercambio
de material. Amplio stock de
programas originales a tu alcan-
ce. Apresurale, gue se acaban.
Escribe a: Miguel Lopez, C/
Gral. Rubin, 10-5.D 36001 Pon-
tevedra.

EPISOFT Club de PC y Spee-
trum creado especinlmentie para
t1 un club Weal. Escnbe a la C/
Rego de Foz, 6-5. lz4. o llama al
Tino: (Y82) 1320 13. Foz. Lugo
27780,

LA RIOJA

Vendo Amsirad CPC 464 moni
1or en color, 24 revistas Amstrad
User Joysticks, fundas y 100
juegos. Tino: (941) 39 20 57.
Llamar de 6 en adelante.




MADRID

Vendo consola Ninendo con
cualro juegos, pistola y dos joys-
tick por 15.000 pesetas. Pregun-
tar por Antonio Pérez (91)
2702623.

Desearia ponerme en contacto
con usuarios del Amiga. Incret-
bles novedades (Budokan, F29,
etc). Llamar al 690 45 B0, Fuen-
labrada. Preguntar por Vicente.
Compro, cambio y vendo jue-
205 originales y programas para
PCW B256. Escribe a: Fco. Ja-
vier de la Piedra Moreno. C/
Martin de Vargas, 40-5.A 28005
Madrid, o llama al Tfno: (91)
227 73 12. Horas comida.

Se realizan trabajos Basic, Co-
bol, Fortran, World Perfect, Lo-
tus, etc, de todo tipo. También
asesoramos. Econdémico y ripi-
do. Tfnos: 733 61 037201 54 04.
mafianas.

Vendo disco duro Seagate 124
de 20) Megas por 20.000 pesctas.
Instalacion gratuita, Llamar a
Antonio Pérez (91) 2702623,
Cambio juegos onginales para
PC disco 3 1/2. Enviar lista a:
Alfonso Garcia. Cf Ginzo de Li-
mia, 41. 28029 Madrid, Contest-
are todas las cartas.

Vendo ordenador Amstrad
PCW B256 doble unidad de dis-
oo mis impresora. Los interesa-
dos llamar a los siguientes ifnos.
7333 25 15 ext 3010. Horas de
lamarde 3a 6, yde 7a¥%dela
tarde. Preguntar por Angel Za-
mori.

Vendo los siguientes programas
para el Amstrad CPC 6128 y el
PCW B256: Supercal 2, Amsfile,
Contabilidad General + Venci-
mientos, Microsoft El fortran-
80 compilador en inglés, Super
pack-3, Multiplan. Juegos: Bat-
man, Leader Board, Head Over
Heells, ColossusChess 4, Disco
revista PCW User 1-2-3. 26 dis-
cos nuevos sin grabarde 3" CF2.

EN EL EJEMPLAR
DE ENERO DE
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Interesados Namar al siguiente
Tino: 733 25 15 ext 301-344 de
3a6ydeT7a9. Preguntar por
Angel Zamora

Intercambio juegos y ulilidades
para CPC 6128 disco. Origina-
les. Prometo contestar. Escribir
a: Antonio Montes, C/ Eduardo
Dato, 21. 28010 Madnd. Serie-
dad.

Si guieres conventir w CPC en
un ordenador parlante, compra
este periférico, un sintentizador
de voz en castellano de la marca
MHT Ingenieros, incluyendo
software de demostracién y para
hacer programas con el sinteti-
zador, al precio de 8.500.-. Tam-
bién si quieres tienes el juego de
los picapiedra original &l precio
de 500 pts. Si 1o quieres llama al
377 05 99 de Madrid y pregunta
por Bruno. {Tenen cuenta que el
precio del sintetizador es de
11.300.-pts!.

Vendo ordenador Amstrad CPC
disco. Monitorcolor perfecto es-
tado. Regalo: Mesa, convertidor
TV, juegos y utilidades, joystick,
radio-reloj-desperiador. Precioa
convenir. To: 614 48 96. Pre-
guntar por Jose.

Desearia contactar con usuarins
del Spectrum Plus 3. Interesados
escribir a Pedro Meca Jimenez,
C/ Travesia de la Vina, 8. Lorca
Murcia, o bien llamar al Tino:
(968) 46 40 T7.

Compro juegos Nigel Mansell's
y Scool Daze en buen estado por
2.000.-pts. También comprarfa
Nigel Mansell's por 1.200.-pts.
Si e interesa llama al Tino:
(968) 42 38 97. Preguntar por
Paco Chico (los juegos son para
Spectrum).

Deseo contactar con usuarios de
Amiga para cambiar juegos,
programas, eic. Promelo con-
testar. Daniel Martinez Fernan-
dez. Camino de Emmedio, 1.

Puente Tocinos, 30006 Murcia.
Sélo originales.

Recién formado Club llamado
NOVATO SOFT. Intercambio
de programas originales para
Amsirad 464 y 6128 (s6lo cin-
tas). Llama o escribe a David
Perez Florenciano, C/ Velaz-
quez, 11. Tfno: (968) B0 78 33.
Preguntar por David. Somos y
exigimos senedad.

Vendo transtape para Amstrad
CPC por 5.000.-pts. Lépiz opti-
co para CPC cinta por 6.000.-pts
con 2 cintas de seftware. Tam-
bi¢n vendo curso autodidactico
de Basic con 4 cintas y 2 vold-
menes. Llamar al Tho: 23 07
59. Alfonso.

Vendo pistola para consola Sega
con regalo de tres juegos. Pre-
cio: B.000.-pts. Una ganga. Inte-
resados Tlamar al Tfno: 23 (07 59
por la tarde. También se venden
cartuchos para esta consola:
Rastan, Aliered Beast, etc.
Vendo consola Sega por
15.000.-pts y regalo dos juegos
(Hang-On y Super Wonder
Box). Todo valorado en mis de
23.000.-pis. Llamar al Tfno: 23
07 59 y preguntar por Alfonso.
Tardes.

NAVARRA

Vendo un maravilloso lote de
Juegos super barato como Capi-
tan Trueno, Gobls N'Gost, Mor-
tadelo y Filemén I, A toda
mdquina y muchos mis en Spec-
trum. También vendo ordenador
Spectrum y Joystick a precio
muy recomendable. Llamar al
(94B) 27 51 34 y preguntar por
Miguel.

PAIS VASCO

Vendo e intercambio programas
para PC compatibles, Spectrum
y Atan 2600. Solo originales.
Gran cantidad de programas, al-
timas novedades, utilidades,
juegos, etc. Pedir lista & Box,

132 Hondarribia 20280 Guipuz-
coa.

Vendo monitor Amstrad CPC
fosforo verde por 10,000.-pts, o
lo cambio por un adaplador
MPI. Liamar al (96) 139 99 14.
Preguntar por Pepe.

Vendo Amstrad CPC 6128 FV
con modulador para TV. Mu-
chos juegos, trat. de textos, Dba-
se II, contabilidad en CP/M y
utilidades (discology, etc.).
Joystick. Todo por 50.000.-pts.
Llamar al (96) 563 29 13,
Cambio programas para PC 5
1/4 unlidades y juegos. Tengo
muches. Me interesa el disefio y
los cargadores de aventuras con-
versacionales. Onginales. Ja-
vier. C/ Reina Viciona, 15.
Elche. Alicame, Tfno: (965) 46
75 20.

jAlertal. Se vende CPC 6128
color por precio “tiran”,
85.000.-pts, més 60 discos, 400
programas, 300 juegos y el resto
increibles utilidades. Cervanies,
6-4.b 03640 Monovar Alicante.
Tfno: (965) 47 33 3.

Vendo lotes de juegos SPCT 40)
(Originales), 6.000.-pts y libros
del SPC, 53 cinias virgenes
Clenner C-20", revistas Micro-
mania Microhobby. Todo muy
economico. Tho: (96) 281 71
98. Preguntar por Tina. Muchas
Gracias.

Vendo 40 programas para el
CPC cinta por 40.000.-pts. Ulti-
mas novedades (After the war,
Emilio Sanchez Vicanio, eic..)
Llamar al Tino: (964) 20 77 98.
Preguntar por Vicenlte, o escribir
a Vicente Palazon Gonzalez. Pa-
seo de Morella, 36. 12006 Cas-
telién. Sélo originales.

Nace CPC Club para los usua-
rios de CPC cintay disco. Revis-
tamensual gratuita. Muchisimas
vemajas. Nuevos socios camet
grans. Liamar al (965) 86 42 89.

= La Guia del jugador: Operacion Stealth.
=+ Trucos, Pokes y Cargadores.

= Acaba tus dltimos juegos.

4 Seccion consolas.
= Lo ultimo en juegos.
s Todo esto y mucho mas.

iNO TE LO PIERDAS!




LISTADOS CPC [

Composer

| listado que a continuacion os
Eofrc::cmm. tiene como principal

objetivo la composicion de te-
mas musicales. Para ello disponemos
de cinco mends que nos permiten acce-
der a otros submeniis con las opciones
que a continuacion exXponemaos:

MENU 1 - DISCO

» Directorio; Ofrece la posibilidad de
cambiar el drea de usuario.

= Borrar: Borrael fichero especificado.

= Salvar Datos: Almacena una compo-
sici6n en disco.

m Salir: Salir de este meni.

MENU 2 - MEMORIA

= Memoria 1, 2, 3 y 4: Seleccién de uno

= Free Relativa.
= Free Absoluta.

MENU 4
= Duracion.
s Octava.

= Borrar Memonas (1,2, 3 y 4).

m Catdlogo: Hace un catdlogo del disco
A

m Cargar Datos: Carga un composicion
en el banco de memona indicado.

de los cuatro bancos de memoria.

MENU 3 - INFORMACION
» Grifica Memol, 2,3y 4.

m Memoria On: Activar memoria.

MENU 5 - SALIR

Abandona el programa,

10 °* CEBOLLO'S Compossr
20 °

30 * For

40 °

50 2 CeSaR ValeNcla PeRellLo
6o *

170 DEFINT a-z

180 DIM n(1000):DIH m(4, 1000) :memo=1:pas
o=l:dur=15:o0ctava=l

190 MODE 2

200 INK O,0:INK 1,20:BORDER O

210 SPEED KEY 20,1

220 LOCATE 30,5:PRINT "CEBOLLO'S Compose
rli

230 LOCATE 38,8:PRINT "Por®":LOCATE 28,11
:PRINT "Cesar Valencia Perello"

240 LOCATE 34, 16:PRINT"MEGA — OCIO"

250 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEY#="

":WEND

260 MODE 2 -

270 PAPER 1:PEN O:LOCATE 1,1:PRINT" Dis
co Hemoria Informaci
on Varios Salir “:PAP
ER O:PEN 1

280 MOVE 2,376:DRAWR 636,0:DRAWER 0,-100:
DRAWR -836,0:DRAWR 0, 100

290 WINDOW #2,3,78,3,7

300 GOSUB 580

310 LOCATE 1,17:PRINT" *A
*S *D *F *G *H

*J*
320 LOCATE 1, 18:PRINT" Do
Ee Mi Fa Sol La

si"

330 MOVE 100, 100:DRAWR 440,0:DRAWR 0, 140
:DRAWR -440,0:DRAWR 0,-140
340 FOR dt=100 TO (140+62%6) STEP 62:MOV
E dt, 1CO:DRAWR O, 140:NEXT
350 FOR ti=11 TO 15:LOCATE 20,t1:PRINT C
HE$( 143) ;CHRS( 143) ;CHR$( 143) : NEXT
380 FOR t2=11 TO 15:LOCATE 27.t2:PRINT C
HR$(143);CHR®$( 143) ;CHRS(143) : NEXT
370 FOR t3=11 TO 15:LOCATE 43,t3:PRINT C
HR$(143);CHR#$(143) ;CHR$(143) : NEXT
380 FOR t4=11 TO 15:LOCATE 51,t4:PRINT C
HE®$(143) iCHR$( 143) ;CHE$(143) : NEXT
380 FOR t5=11 TO 15:LOCATE 58, t5:PRINT C
HE$(0143) iCHR$(143) ;CHR$( 143) : NEXT
400 MOVE 100, 106:DRAWR 440,0
410 MOVE 2,Z:DRAWE B838,0:DRAWR 0,42:DRAW
R -636,0:DRAWR 0,-42:MOVE 2,90:DRANR 636
,O:DRAWR O, 160:DRAWR -636,0:DRAWEK 0,-160
:FOE DR=230 TO 110 STEP -5:HOVE 20,DR:DRE
AWR 50,0:MOVE 570,DR:DRAWR 50,0:NEXT
420 LOCATE 2,24:PRINT" CEBOLLO'S Com
poser — Por Cesar Valencia Perello - (C)

1880 MEGA OCIO"
430 A$=INKEY®
440 IF As="A"
tava:GOSUB 630
450 IF A%$="S"
tava:GOSUB 630

OR As="a" THEN nota=239%ocC

OR A#="s" THEN nota=213%oc

480 IF A$="D" OR A$="d" THEN nota=180%xoc
tava:GOSUB 630
470 IF A&="F" OR A$="f" THEN nota=179%nc

tava:GOSUB 630
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)15C0 Nenor 12 nf Ormacion Jar10s alir
{_ﬁenoria fctiva: 1 Free MEMOCL): 339 Free MEMO(3): 933
| Paso Actual,..t 1 Free NEO(2): 999 Free NENO(A): 999
| Meworia Libre.: 22288  Duracion....i 13 Octava, oouii 1
s | ——
e l —
= |ulu 0|7 |%|»| v | =
e Do Re Mi Fa | Sol | la §1 e

CEBOLLO’S Composer - Por Cesar Valencia Perello - (C) 1390 MEGA 0CIO

480 IF A$="G" OR
tava:GOSUBR 630
490 IF A$="H"
tava:GOSUB B30
S0 IF As="J" OR
tava:GOSUB 630
510 IF As="1"
520 IF aAs="2"
530 IF As="3"
540 IF A$="4"
550 IF As="5"
ue 1o haya pasado
itor Musical
INT:END

560 GOTO 430
570 END

OR

580 LOCATE 3,3:PRINT"Memoria Activa:

THEN GOTO
THEN GOTO
THEN GOTO
THEN GOTO
THEN MODE

As="g" THEN nota=15S%ocC

A$="h" THEN nota=142Z%ocC

A%3="3i" THEN nota=1Z7%oc
800
980
1080
1200
2:PRINT"Esperc gq

Ud. bien con el Compos

CEBOLLO. Gracias. ":PRINT:FR

emo :GOSUBR 740:LOCATE 3,5:PRINT "Paso Act

ual...:

Libre.: “;FRE("")

" :.paso:LOCATE 3,7:PRINT"Memoria

590 memofree=1:GOSUB 690:LOCATE 30,3:FRI

NT "Free MEMO(1):
GOSUB 690:LOCATE
) I
E 54,83:FRINT

*:memofree:memofree=2:
30,5:PRINT "Free HEMO(Z

":;memofree:memcfree=3:G0SUB 6390:LOCAT
"Free MEMO(3):

"smemofree

600 memofree=4:GOSUBR 690:LOCATE 54,5:PRI

NT “Free MEMO(4): ":memofree:LOCATE 30,7
:PRINT“Duracion....: “idur:LOCATE 54,7:P
RINT"Octava...... ";0ctava

610 RETUEN

620 '*¥x¥ Anade nota a memcria

630 IF paso<999 THEN mimemo,paso)=nota:S
OUND 1,nota,dur, 15:pasc=paso+1:LOCATE 3,
5:PRINT “Paso Actual...: "ipasc:LOCATE 3
,7T:PRINT"Memoria Libre.: “;FRE("")

€640 IF memo=1 THEN memofree=1:G0SUB 690:
LOCATE 30,3:PRINT "Free MEMO(1): "imemof
ree: RETUEN

650 IF memo=2 THEN memofree=2:GOSUB B690:
LOCATE 30,5:PRINT *Free MEMO(Z2): "imemof
ree: RETUEN

E60 IF memo=3 THEN memofree=3:GOSUB 690:
LOCATE S4,3:FRINT "Free MEMO(3): "imemof
ree: RETUEN

670 IF memo=4 THEN memcfree=4:GOSUB B30:
LOCATE 54,5:FRINT “Free HEHO(4): "imemof
ree: RETUEN

680 END

€90 j=1
700 IF m(memofree, j)=0 THEN memofree=100
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D15c0 Nonoria

NniormMacion

Jarios alir

1) Catalogo
g) Cargar Datos

3) Directorio

4) Borrar (IERR)
5) Salvar Datos
6) Salir

¥ *§ | K
Do Re | Ni

i

|

CEBOLLO’S Composer - Por Cesar Valencia Perello - (C) 1930 MEGA 0CIO

O—3 :RETURN

710 j=3+1

720 IF ;>999 THEN memofre=0:RETUEN

730 GOTO 700

740 ji=1

750 IF m(memo, j3)=0 THEN paso=;j:RETURN
760 j1=33+1

770 IF j;j>999 THEN paso=993:RETUEN

780 GOTO 750

790 *xxx%¥ Menu DISCO

800 CLS®#2:PRINT #2," 1) 2

atalogo 4) Borrar |

ERA)":FRINT #Z:PRINTH2, "

2) Cargar Datos 5) Ealva

r Datos*®

B10 PRINT#2:FRINT #2," 3)
Director.c &) Salir"

B20 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEY$="
":WEND

830 ml1$=INKEY$

€40 ON VAL(m1$) GOTO #EV,870,910,920,930
= ]

150 GOTO 830

860" HODE 2:FRINT"Catalogo de A:":PRINT S
TEINGS$(80O, " _"):PEINT:CAT:PRINT:PRINT"Pul

Se una tecla para continuar":CALL &BR18:

GOTO ZE0O
870 MODE 2:INFUT "Nombre del Ficheroc (Si
n Extension)...:",ff$

880 OPENIN ff$+".cc™

890 FOR kkl=1 TO 4:FOR kkZ2=1 TO 8S8S:INFU
T #9,m(kk1l,kk2):NEXT:NEXT

800 CLOSEIN:PRINT:PRINT"Fin de la carga

de datos":PRINT:PRINT"Pulse una tecla pa
ra continuar":CALL &BB1B:GOTO 280

910 MODE 2:PRINT"Directorio de A: %x.CC":
PRINT STRINGS(80,"_"):PRINT::DIR, "¥.cc":
PRINT:PRINT"Pulse una tecla para continu
ar":CALL &BB18:GOTO 260

920 MODE Z:FRINT"Borrar Fichero de A:":P
EINT: INFUT*Nombre del Fichero (Sin Exten
sionl)...:";ffb%: IERA, ffb®+".cc™:PRINT:FR
INT"O.k. ":PRINT:PRINT"Fulse una tecla pa
ra continuar":CALL &BB18B:GOTO 260

930 MODE 2:1INPUT "Nombre del Fichero (Si
n Extension)...:",ff$

940 OPENOUT ff$+".cc*®

950 FOR kkl=1 TO 4:FOR kk2=1 TO 999:UWRIT
E #9,m(kkl,kk2):NEXT:NEXT

960 CLOSEOUT:PRINT:PRINT"Fin de la graba
cion de datos":PRINT:FRINT"Fulse una tec
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la para continuar”":CALL &BB18:GOTO 260
970 CLS #2:G0T0O 2€0
980 “%*x* Menu MEMORIA

890 CLS #2:FRINT #Z,TAB(33);"1) Memor.a
1*“:PRINT %#2,TAB(33):"2) Hemoria 2":PRINT
#2,TAB(33)5"3) Hemoria 3":PRINT #2,TAB(
33):"4) Memoria 4"

1000 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEYs=
"W :HEND

1010 m2$=INKEYS

1020 ON VAL(m2%) GOTO 1040, 1050, 1080, 107
0

1030 GOTC 1010

1040 memo=1:CLS #2:G0SURB 580:G0OTD 430
1050 memo=2:CLS #2:G0SUB 580:00TD 430
1060 memo=3:CLS #2:G0SUB 580:G0T0O 430
1070 memo=4:CLS #2:GO0SUB S80Q:GOTO 430
1080 CLS #2:PRINT #Z,"1) Grafica MEMO1
2) Grafica MEMO2 3) Grafica MEMOS3

41 Grafica HEMOA":PRINT #2:PRINT #2,"5)
Free Relativa 6) Free Absocluta 71 Sa
G § il

1090 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEY®=
“n:WEND

1100 m3%=INKEYS®
1110 ON VAL({m3%)
00,1170, 1180, 1180
1120 GOTO 1100
1130 CLSk#2:graf=1:G0TO
1140 CLS#2:graf=2:G0TO
1150 CLS#2:graf=3:G0T0 1430

1180 CLS#2:graf=4:G0TO 1430

1170 CLS#2:PRINTH2:PRINT#Z, "La memoria R
elativa es de ";INT(FRE("")/9399%4):PRINT
#2:CALL &BB1B:CLS #2:C0SUB 580:G0T0O 430
1180 CLS#Z2:PRINT#Z2:PRINT#2, "La memoria A
bsoluta es del ":iINT(100-((42619-FRE("")
~(PEEK (& AEEE ) +256xPEEK (RAEET ) ) 1x100) /426
19);" %*:PRINT#2:CALL R&BB18:CLS #Z:GOSUB
S80:GO0TO 430

1190 CLS #2:GOSUB 580:GOTO 430

1200 CLS ®Z:PRINT #2," 1) Duracion

2) Octava 3) Borrar HMHemorias"”

GOTO 1130, 1140, 1150, 116

1430
1430

:PRINTHZ:PRINTH®2," 4) Borrar MEHOI1 5
) Borrar MEMOZ 6) Borrar MEHO3 T7) Bo
rrar MEMO4":PRINT#2:FPRINTHZ," 8) Memor
ia ON 9y Salir®

1210 WHILE INKEYS<>"":WEND:WHILE INKEYS$=
"H:WEND
1220 m4$=1NKEY$

1230 CON VAL(m4$) GOTO 1250, 1260, 1280, 129
¢, 1300, 1310, 1320, 1330, 1410
1240 GOTO 1220

1250 CLS #2:PRINTHZ: INFUT #2, "Introduce
Duracion..: ":;dur:CLS#2:GOSUB 580:G0TO 4
30

1260 CLS #2:FPRINTH#Z: INPUT #2, "Introduce
Octava (1-4)..: "joctava:CLS#2:G03UB 580

:GOTO 430
1270 CLS #2:PRINTHZ:PRINT#2, "O.k. ":mimen
o, pasoi=0:paso=paso-~1:CALL &BRI8:CLS#2:C
OSUB 580:GOTO 430"

1280 CLS #2:FOR bol=1 TO

4:FOK bo2=1 TO

999:m(bol, bo2)=0: NEXT: NEXT:PRINT#Z: PRINT
82, "0. k. ":CALL &BB1B:CLS#2:C0SUB 580:G0T
0 430

1290 CLS #2:FOR bo2=1 TO 9839:m( 1, bo2)=0:
NEXT:PRINT#2: PRINT#Z, "O. k. ":CALL BBE18:C
LS#2:GOSUB 580:GOTC 430

1300 CLS #2:FOR bo2=1 TO S99:m(2Z,bo2)=0:
NEXT:PRINT#Z:PRINTHZ, "0.k. ":CALL &BB18:C
LS#2:G0SUE 580:G0TO 430

1310 CLS #2:FOR bo2=1 TO 993:m(3,bo2)=0:
NEXT :PRINT#2:PRINT#Z, "O.k. *:CALL &BB18:C
LS#2:G0SUR 580:G0TO 430

1320 CLS HZ:FOE bo2=1 TO 999:m(4,bo2)=0:
NEXT:PRINT#Z2:FEINT#2Z2, "O. k. “:CALL 8BB18:C
LS#2:GOSUR 580:GOTO 430

1330 GOSUB 740

1340 nplay=1

1350 nn=mimemo,nplay):GOSUB 1580:LOCATE
xf,21:PEN 1:PRINT CHR$1240)

I1360 SOUND 1,m(memo,nplay),dur, 14

1370 LOCATE xf.21:PRINT " *

1380 nplay=nplay+1

1390 IF nplay>pasc THEN PRINT#2:PRINTHZ2,

“0.k.":CALL &BB18:CLS#2:G0SUB 580:G0TO 4
30

1400 GOTO 1350

1410 CLS#2:GOSUB S80:GO0TO 430

1420 *»*%¥ Graficas

1430 lg=1:do=0:re=0:mi=0:fa=0:501=0:1a=0
18i=0

1440 [F migraf,1g)=239 THEN do=do+1
14590 1F migraf,lg)=213 THEN re=re+l
1460 IF mi{graf,lg)=190 THEN mi=mi+l
1470 IF migraf,lg)=179 THEN fa=fa+l
1480 IF migraf,1lg)=159 THEN sol=socl+l
1490 IF migraf,lg)=142 THEN la=la+]
1500 IF mtgraf,1l1g)=127 THEN si=si+l]
1510 lg=1g+1

1520 IF 1g>999 THEN GOTO 1550

1530 IF migraf,lg)=0 THEN GOTO 1550
1540 GOTQ 1440

1550 HOVE 30, 360:DEAW 30+do, 360:MHOVE 30,
350:DEAW 30+re,350:MOVE 30, 340:DFEAW 30+n
1,340:MOVE 30,330:DRAW 30+fa,330:MOVE 30
» 320:DEAW 30+scl,320:MOVE 30,310:DRAKW 30
+18,310:HOVE 30, 300:DRAW 30+si,300

1560 MOVE 320,358:DRAW 30+dc, 358:MOVE 30,
348:DKAW 30+re,348B:MOVE 30, 338:DRAW 20+m
i,338:MOVE 30,328:DRAN 30+fa,328:MOVE 30
,318:DEAW 30+s01,318:MOVE 20,308:DRAN 30
+1la,308: MOVE 30,298:DRAW 30+s1,298

1570 LOCATE 60, 7:PRINT"Fin de la Grafica
":WHILE INKEY$<)>"":WEND:CALL &BB18:CLS #
2:GOSUR S80:GOTO &30

1580 1F nn=239 THEN xf=17:RETURN

1590 IF nn=213 THEN xf=25:RETURN

1600 IF nn=190 THEN xf=33:RETURN

1610 IF nn=179 THEN xf=41:RETURN

1620 IF nn=159 THEN xf=49:RETURN

1630 IF nn=142 THEN xf=ST7:RETURN

1640 IF nn=127 THEN xf=65:RETURN

1650 RETUEN
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INVADERS 3D

Es poco habitual que en la seccion de listados aparezcan programas de
grandes graficos y con la velocidad de Invaders 30). Se trata, no
obstante, de un juego sencillo controlado por cinco teclas:

Nuestra mision sera disparar sobre la nave enemiga tantas veces como
nos sea posible, evitando de esta forma ser atacados.

q: Arriba
a: Abajo
p: Derecha
o: lzquierda
Espacio: Disparo

10 "HEEEREREXREEXEREREERRRRERLE RN

20 = »

30 '» INVADERS - 3D *

40 "% *

SO "% FPor CESAR VALENCIA PERELLO »

B0 'x *

70 '=» HMEGA OCIO 1990 *

B0 'x *

SO "REERETFRESTOEEE R TR R R SRR

100 *

110  *3¥px FUNCIOMA EN ——— CGA -— ¥kX%%

120 '"x%% il y con MINUSCULAS !'! ®¥%x
130 *

140 °*

150 DEFINT A-Z

160 CLS:SCREEN 1

170 DIN NAVE{(1000):DIM EXPLO1(255):DIM E
XPLOZ(255):DIH N3(5):DIN E(5)

1B0 N$(1)="CESAR*:N$(2)="xHEGA":N$(3)="0D
CIO%":N#(4)="HOLA!":N8(5)="%1980":N(1)=9

99:N(2)=B98:N(3)=798:N(4)=699:N(5) =599
190 KEY OFF

200 FOR IPP=1 TO 100

210 XIPP=INT(RND*320)+1

220 YIPP=INTI(END%180)+1

230 LINE (XIPP,YIPF)-(XIPP,YIFP),2

240 NEXT

250 LOCATE 3, 16:PRINT"INVADERS 3Dp*

260 LOCATE 7, 1B:PRINT* 1. JUGAR"

270 LOCATE S, 18:PRINT® 2. RECORDS*®

280 LOCATE 11,18:PRINT* 3. SALIR"

29C LOCATE 20,.3:PRINT"For Cesar Valencia
- HEGAOCID 1980°*

300 CIRCLE (50,40),30,2:PAINT (50,40),2:

CIERCLE (70,80, 18, 1:PAINT (70,80),1

310 LINE (320,1001-(160,100), 1:LINE (320
+ 110010140, 110), 1:LINE (320, 1201~(120,12

0), 1:LINE (320, 130)-(1,130),1

320 TH#=INKEYs®

330 IF T$="1" THEN GOTO 380

340 IF T#="2" THEN CLS:GDTO 1070

350 IF T$="3*" THEN CLS:SCREEN 2:SCREEN 0
:LOCATE 1,1:PRINT"Hasta luego!...":END

360 GOSUB 1450

370 GOTO 320

380 BY1=1:BY2=23

390 FOR BABA=1 TO 11

400 LOCATE BY1, 1:PRINT STRING®(40," *);

410 LOCATE BY2, 1:PRINT STRING#140," *);

420 BY1=BY1+1:BYZ=BY2-]

430 NEXT

440 LINE (40,40)-(T70,40):LINE (70,40)-(9
C0,30):LINE (S0,30)-(94,20):LINE (94,20)-
(84, 10):LINE (94,20)-(98,30):LINE (98,30
)-1118,40):LINE (118,40)-1148,40)

450 LINE (128,40)-(108,44):LINE (108, 44)
=(100,42):LINE (100,42)-(88,42):LINE (BB
v42)-(82,44):LINE (B2,44)-1B2, 40)

480 CIRCLE (84,38),4, 1:CIRCLE (104,38),4

,1:CIRCLE (94,38),5,2:PAINT (84,38), 1:PA
INT (104,38), 1:PAINT (94,38),2

470 LINE (92,24)-(84,22),1:LINE (S8,24)~-
(104,22) ,1:CIRCLE (88,29),3:CIRCLE (100,
29,3

480 GET (32,8)-(158,48),NAVE:CLS

480 CIRCLE (10,10),10, 1:PAINT (10,10),1:
GET (0,0)=-(20,20),EXPLO1

500 CLS:CIRCLE (10,10),10,2:PAINT (10,10
1,2:GET (0,01=-(20,20),EXPLOZ

510 CLS

520 *

530 LINE (0, 190)-(10,180),2:LINE (320,19
01-1310, 180),2:LINE (310, 180)-1(10, 180),2
540 LINE (320, 172)-(300,188), 1:DRAN *L3

Dp1 L1 D1 L1 D4 F7°

550 LINE (0,172)-(20,168), 1:DEAN *E3 D1

®1 D1 Rl D4 G7*

580 LINE (40, 179)-(80,172):DRAW "E3 Ul R
4 Ul BS Ul E170 D1 BS D1 B4 D1 B4 D1 R4

D1 R4 D1 B3 Dl B3 D1 B3 D1 B2 D1 R3*

570 TOQUES=0:SCOEE=0:LIVES=3:TIENPO=50:F
IRES=10:X=80:Y=70: I¥=4:1X=2: ELEC=0: KC=20
:YC=20:NAVE=0

580 IF ELEC=1 THEN GOTO 750

580 GOSUB 8S0

800 RANDOMIZE TIME:PADONDE=INT(END%S)+1

B10 IF PADONDE=1 AND X»8 THEN IX=-4:1Y=0
820 IF PADONDE=2 AND XK>8 AND Y>8 THEN IX
=—4:1Y=-2

830 IF PADONDE=3 AND Y>8 THEN IX=0:1Y=-2
840 IF PADONDE=4 AND X< 188 AND Y>8 THEN

I1X=4:1Y=-2

B850 IF PADONDE=S5 AND X<188 THEN IX=4:1Y=
0

6680 IF PADONDE=6 AND X<188 AND Y<118 THE
N IX=4:1Y=2

870 IF PADONDE=7 AND Y<170 THEN IX=0:1Y=
2

680 IF PADONDE=8 AND X>B AND Y<118 THEN

IX=—4:1Y=2
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690 1F PADONDE=98 THEN GOTO 800
700 TOPE=INT(END»20)+1
710 IF X=184 THEN IX=-4:1Y=0
720 IF X=8 THEN 1X=4:1Y=0
730 IF Y=116 THEN IY=-2:IK=0
740 IF Y=8 THEN 1Y=2:1X=0
750 IF X>=8 AND X<=188 THEN K=K+IX
7680 IF Y»>=6 AND Y<=116 THEN Y=Y+IY
770 PUT (X,Y),NAVE, FSET
780 BOLON=BOLON+1
790 IF BOLON>=TOPE THEN BOLON=0:GOTO 800
BOO A®S=1NKEY®
810 IF A®="p" AND XC<310 THEN XC=KC+18
820 IF A®="o" AND KC>10 THEN XC=KC-1B6
830 IF A®="a" AND YC<148 THEN YC=YC+18
840 IF A®="g" AND YC>10 THEN YC=YC-18
850 IF As=" " THEN LINE (30,170)-(XC,YC)
,2:LINE 1280, 170)—(XC,YC),2:LINE 130, 170
y-(XC,¥C),0:LINE (280, 170)1-(XC,¥C),0:S0U
ND 650, .1:SOUND 600, . 1:S0UND 550, .1:FIRE
S=FIRES~-1:C0OSUB B80:GOTO S80
860 TIEMPO=TIENPO-1:LOCATE 24,23:FRINT"T
IME: " iTIERFPO:
870 IF TIEMPO<=1 THEN TI1EMPO=50:LIVES=LI
VES-1:FPOR SE=40 TO 140 STEP 10:S0UND SE,
.S:NEXT:FOR SE1=140 TD 40 STEP-10:SOUND
SE1,.5:NEXT:GOSUB 890
880 GOTO 710
890 FOR ID=1 TO FIRES:LOCATE 24, 1D+2:PRI
NT CHE®(254): % "i:NEXT
900 FOR IT=1 TO TOQUES:LOCATE 24,I1T+14:F
RINT CHR$(228B):" ";::NEXT
910 FOR IV=1 TO LIVES:LOCATE 24,IV+18:FE
INT CHE#(175):" "i:NEKT
920 IF FIRES=0 THEN FIRES=10:LIVES=LIVES
=
930 IF LIVES=0 THEN GOTO 1040
940 IF TOQUES=3 THEN NAVE=255:SCORE=SCOR
E+(S0-TIENPO) %2
950 LOCATE 24,32:PRINT SCORE:
980 RETURN
970 FOR E=32 TO 255:PRINT E,CHRES$(R):NEXT
980 1F YC>(Y+4) AND YC<(Y+38) AND KC>(X+
8) AND XC<(X+120) THEN TOQUES=TOQUES+1:F
IRES=FIRES+1:SDUND S0, 1:SOUND 40, 1:PUT |
XC,YC),EXPLO1,XOR:FOR R=1 TO 75:NEKT:PUT
(XC,YC),EXPLO1, XOR:GOSUB BS0
990 IF NAVE=255 THEN GOSUB 1010
1000 GOTO 880
1010 FOR MNA=Y TO 1 STEF-4:PUT (X,HNA),N
AVE, PSET:SOUND 200~MNA, . 1:NEXT:PUT (X.HN
A+4),NAVE, XOR:FOR K=100 TO 200 STEF 10:5
OUND K..2=HExT=TOQU!5=O=FIiES:iO:TlBHPD:
SO:NAVE=0:LOCATE 23,3:LOCATE 24,3:PRINT
STRING®(34," *)i:GOSUE 8BS0
1020 X=B0:Y=70:1X=-2:1Y=—4:ELEC=0:XC=20:
YC=20:GOTC 580
1030 END
1040 FOR G=300 TO 40 STEP-10:SOUKD G,.1:
NEXT
1050 LOCATE 1,24:FOR E=1 TO 25:PEINT:NEX
T:CLS
1080 LOCATE 10, 15:PRINT*GAME OVER":GOTO
1180
1070 FOR I1FP=1 TO 100
10B0 XIPP=INT(END*320)+1
1080 YIPP=INT(ENDx200)+1
1100 LINE (XIPP,Y1FP)-(XIFF,YIFP).2
1110 NEXT
1120 LOCATE S, 17:PRINT*RECORDS"
1130 CHO=1:FOR IN=1 TO 8 STEF 2:LOCATE 1
N+7, 14:PRINT N$(CHO);:LOCATE IN+7,24:FRI
NT NICHO);:CHO=CHO+1:NEXT
1140 CIRCLE (270, 150),22, 1:FAINT (270,15
0). 1:CIRCLE (260, 166),14,2:PAINT (280,18

8),2

1150 CIECLE (30,30),10,2:PAINT (30,30),2
11680 WHILE INKEY#<>"":WEND:WHILE INKEY®=
=H:WEND

1170 CLS:GOTO 200

1180 YY1=10:YY2=50:YY3=91:YY4=133:YY5=18
4

I;SO KX1=320:XX2=170: XK3=210: XX4=2T70: XXS
=298

1200 WHILE INKEY®$="*

1210 LINE (XK1,YY1)-(XX1,YY1),2:LINE (XX
2,YY2)-(KK2,YY2) ,2:LINE (XX3,YY3)-(XX3,Y
Y3),2:LINE (XK4,YY4)-(KK4,YY4) ,2:LINE (X
XS5, YYS)-(XX5, YY5),2

1220 LINE (XX1,YY1+#90)-(XX1,YY1+80),2:LI
NE (XX2,YY2+80)-(KX2,YY2+480),2:LINE (XX3
LYY3-T1)—(XX3,YY3-T1),2:LINE (XX4,YY4+20
J—(XX4, YY4+20) ,2:LINE (XX5,YY5-90)-(KKS,
YYs-80),2

1230 IF XKX1>10 THEN XX1=XX1-4 ELSE LINE
(XX1, YYL)—CKX1,YY1) ,O:LINE (XK1,YY1+90)-
(XX1,YY1+80),0: XX1=38320

1240 IF XX2>10 THEN XX2=KX2-7 ELSE LINE
(XX2,YYZ2)-({KK2,YY2),0:LINE (XX2,YY2+80)-
(XX2,YY2+90) , 0:XX2=320

1250 IF KX3>10 THEN XX3=KX3-8 ELSE LINE
(XX3,YY3)—(KX3,YY3) ,0:LINE (XX3,YY3-T1)-
(XX3,YY3-T1),0: KK3=320

1280 IF XX4>10 THEN XX4=KX4-8 ELSE LINE
(XXK4,YY4) -1 KX4,YY4),0:LINE (KX4,YY4+20)~
(XX4,YY4+20) ,0: XX4=320

1270 IF XX5>10 THEN XX5=XK5-5 ELSE LINE
(XXS, YYS)=(XXS5,YYS) ,0:LIKE (XXS,YYS-80)-
(XX5, YYS5-50), 0: XX5=320

1280 LINE (XX144,YY1)-(XX1+44,YY1), 0:LINE
(XKZ2+7,YY2)=(XX2+T7,YY2) ,0:LINE (KX3+B,Y
Y31=(KX3+6,YY3),0:LINE (XX4+B,YY4)-(AX4+

B,.YY4) ,O:LINE (XX545,YY5)-(XKX5+5,YY5),0
1290 LINE (XXK1+4,YY1+480)-(XX1+4,YY14580),

O:LINE (XK2+7,YY2+80)-(XX2+7,YY2+30),0:L
INE (KX3+6,YY3-71)-(XX3+8,YY3-71),0:LINE
(XX4+8, YY4+420)-(XX4+8,YY4+20) ,0:LINE (X
AS+5, YYS-80)1-(XX5+5,YYS5-90),0

1300 WEND

1310 CLs

1320 IF SCORE>N(S) AND SCORE<N(4) THEN G

DSUB 138C:N(S)=SCORE:N9(5)=NES:CLS:G0TOD

200

1330 IF SCORE>N(4) AND SCORE<N(3] THEN G

OSUB 13B0:N(SI=N(4):N8(S)=N$(4):N(4)=5C0O
RE:N2(4)=NR8:CLS:GQTQ 200

1340 IF SCORE>Ni13) AND SCORE<N!2) THEN G

DSUB 13BO:N(S)=N{4):NS(S)=N®(4):N(4)=NI(3
J:N2(4)=N2(3) :N(3)=SCORE:N${3)=NR*:CLS:C

0T0 200

1350 IF SCORE>NI2) AND SCORE<Ni(1) THEN G

OSUB 138B0:N(S)I=NIL4):N$(S)=N9(4):N(4)=NI3
J1:NSL4)=N2(3):NI3I=N(Z2):N&(3)=N2(2):N(2)

=SCORE:N$(2)=NR$:CLS:GOTO 200

1360 1F SCORE>Nt1) THEN GOSUB 13B0:N(5)=

Ni4]:NSIS)I=NS(4):N(4d)=NI{3):NS(4)=NS(3): N
(3)1=NI(2) :NS(3)=N$(2):N(2)=SCORE:N3(2)}=NR

| $:M(1)=SCORE:Ns$i{ 1)=NR3:CLS:GOTO 200

1370 CLS:GOTO 200

1380 CLS:GOSUB 1400:LOCATE 3, 13:PRINT"IF
ELICIDADES!| “:LOCATE 6,B:PRINT"HAS BATIDO
UN NUEVQO RECORD":LOCATE 11, 17:PRINT"——-

—-—":LOCATE 11,17:INPUT """, NR®

1390 NES=LEFTS(NES,5) :RETURN

1400 FOE I[PF=1 TO 10C

1410 XIFP=INT(ENDx320)+1

1420 YIFPP=INT(RNDxZ00)+1

1430 LINE (XIPP,YIPF)-(XIPP,YIFP) 2

1440 NEXT:RETURN

1450 READ N

1480 IF N=1 THEN EESTORE 1480:GOTO 1450
1470 SOUND N,2:FOR E=1 TOD Z20:NEXT

1480 RETUEN

1480 DATA 523,440,349,523,440,349,523, 44

0,349,523, 440,349,483,392,328,483,392,32

9,493, 392, 329,493, 392,329, 440,349, 293, 44

0,349,293, 440,349,293, 440,349,293, 493,38

2,329,493,382,329,493,392,329,493,3982,32

9,1
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Listanos sPEcTRuM [l

i tu fuerte no es la Historia ni la
arqueologfa, tienes otras formas
de divertirte con ellas, por ¢jem-

plo, retrocediendo al pasado hasta la
¢pocade los faraones egipeios. Laemo-
cion va a ponerse a flor de piel y es que,
¢l cometido final del juego no es otro
yue encontrar la mascara mortuoria de
Tutankhamon, que ademis de tener una
importancia vital en la historia. es de
Oro macizo...
Los controles para el juego son

I: ARRIBA  Q:ABAIJO

0: DERECHA 9:I1ZQUIERDA

Z: SALTO A LA IZQUIERDA

M: SALTO A LA DERECHA

Nota impertante: Las letras maytiscu-
las subrayadas, deben de ser tecleadas
en modo grafico (Maytisculas y 9).

1 RESTORE : FOR f=USR "a" TO USR "s"+
7: READ g: POKE f,g: NEXT f

Z DATA ©3,98, 198, 143, 152, 176, 230, 170,
252,70,35,241,25, 13, 103,865, 101,7, 133, 13,
215,37, 197,7, 166,224, 161, 176, 235, 164, 163
, 224

3 DATA 56,56, 16, 124, 186,56, 40, 40,56,5
6, 16, 120, 184,56, 36, 34,28, 26,8, 30, 29, 28, 3
6,68,24,24, 126, 126,24,24,24, 24

4 DATA 0,0,0, 130, 127, 130, 0,0, 255, 255,
85,85, 84, 16,0, 0,255, 255,95,87,21,5,1,1,2
55,255,250, 234, 168, 160, 128, 128,56, 40,56,
16, 16, 28, 16, 30

S DATA 31,32,64,255,128, 128, 128, 255, 2
54,6, 10,242, 18, 20,24, 240

€& DATA 0,0,0,31,32,64, 128,255,0,0,0,2
48,4,2, 1,255, 144, 145, 147, 145, 147, 151, 144
,255,9, 137, 201, 137,201,233, 9, 255

20 PAPER O: BORDER O: INK 7: CLS : LET
hs=0: GO TO 8000
100 CLS : PRINT #1; INK 6:k$( TO k): PR

INT INK 6;AT 3,30:;"?": FOE f=9 TO 21 STE
P 4: PRINT INK 2:AT f, 1;*LJJJJJJIIJIIIIS

JUJJIJJIJIJIJIK": NEXT f: PRINT INK 2;AT
5,13 "LJ. JJ. RA SLIK"
101 RESTORE 100: FOR f=USR “u" TO USR *

u"+7: READ g: POKE f,g: NEXT f: FOR f=18
TO 19: PRINT INK 4;AT f.30:" S, ":;AT f-4

At S M RT $-8,307% 8 "iAT £=12, 13" S
¢ NEXT f
102 DATA 36,66, 36,66,36,66, 36,66
103 LET as="J *: RETUERN

1000 GO SUB 4000: LET p$="12": LET bo=bb
LET c=10: GO SUB 100: LET a=20: LET b=

1: LET m=1: GO SUB E£95S+1xle
1019 GO TO 1250
1020 LET a$=a$(5)+a$( TO 4): PRINT INK 3
AT 5,4:a%:AT 5, 13:;a%:AT 5,22:a8

1030 IF ATTR (a+1,b)=3 THEN PRINT AT a.b

3" ": LET b=b+l1

1035 FRINT AT a,b;"E"

1039 IF cc=1 THEN PRINT AT a,bih®(d)

1040 GO SUB 9500
1050 LET p$=p$(2 TO )+p$(1): RESTORE 299

g+1%VAL p$(1): FOR f=USE "t* TO USE “t"+

7: READ g: FOKE f,g: NEXT f: LET c$=c3(3

2)+c®( TO 31): LET d%=ds$(2 TO )+d$(1)

1060 PRINT INK 4;AT 20, 1:ds( TO 30);AT 1

2,1:d8( TO 30): INK S53AT 8, 1:;c$l TD 30):

AT 16, 1;cs( TC 30)

1065 IF ce=1 THEN RETUEN

1070 IF SCREENS$ (a+l1.b)=" " THEN GO TO 8

500

1080 IF a>6 THEN IF SCREENS (a,bi<>" * T

HEN GO TO BS500

1090 IF SCREEN® (a+1,b)=* " THEN GO TO 8

500

1100 IF SCREENS$ (a,b+1)<>®" " AND INKEYS=

"O" THEN GO TO 8500

1110 IF SCREEN$ (a,b-1)<>* " AND INKEYS$=

"9" THEN GO TO 8500

1120 IF INKEY$="0" THEN LET m=1: PRINT &

T a,bi" ": LET b=b+l: PRINT AT a,b:h$(m)

: BEEP .05,2]-a: BEFEF .05,-(21-a)

1130 1F INKEY$="9" THEN PRINT AT a,b;" *

¢+ LET m=2: LET b=b~1: PRINT AT a,b:h®(m)
BEEF .05,21-a: BEEFP .05,-(21-a)

1135 IF INKEY$="1" AND ATTR (a-2.b)=4 TH

EN PRINT AT a,b;* *: LET a=a-4: BEEP .05

+5¢ BEEP .05,9

1140 IF INKEY$="q" AND ATTR (a+2,b)=4 TH

EN PRINT AT a,b:* ": LET a=a+4: BEEP .05

,9: BEEP ,05.,5%

11680 IF INKEY$="z" THEN [F b<>1 THEN LET

d=2: GO TO 9200

1170 IF INKEY$=“m" THEN IF b<>320 THEN LE

T d=1: GO TO 9200

1175 NEXT f

1250 LET cc=0: GO TO 1020

2000 LET st=st+1: PRINT AT a,b:"*?": LET

s=s+ba: GO SUB 9500: FOR f=0 TO 50 STEP

S: BEEP .05,f: BEEP .05,-f: BEEP .05, f+1
NEXT f£: BEEP .2,0: LET k=k+l: FOR f=1

TO 500: NEXT f: IF k=14 THEN GO TO SO00

2001 IF le<>»14 THEN LET le=le+l

2002 FOR f=1 TO 22: POKE USE 3280,0: NEX

T f: GO TO 1000

3000 DATA 0, 14,10,234,169,41,56,0

3001 DATA 0,0,5B,41, 169,234, 10, 14

4000 LET as=" PANTALLA o
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4001 CLS : PRINT AT 0,4:: FOR f=1 TO LEN
as$: FRINT as(f);: BEEP .05,RND¥50: NEXT
f: PRINT st: FOR f=1 TO S00: NEXT f: RE

TURN
4900 IF SCREENS (a+1,b)<>" * THEN LET s=
s+5

4301 [F SCREENS (a+1,b+#1)<>" " THEN LET
s=5+45

4902 IF SCREEN$ (a+l,b-1)<>* " THEN LET
S=84%

4905 RETUEN
7000 LET c$=" 1

*: LET d8=" T
": RETURN
7001 LET c$=" 1 L
“: LET d$=" T b/ s
“: RETUERN
7002 LET c$=" 1 G o
Il *s [LET d9=" ko T
= TI. ": RETURN
7003 LET c$="* T2 T
1 %: LET d%=" b T

T I *": RETUEN B

7004 LET c®=" 1 1 L NG
1 ®: LET ds=" B T

I i I *: RETURN

7005 LET c$=" 1 I L 1
1 “: LET ds=" e L

2 AT T *: RETURN

7006 LET c$="* €L I 1 1L
I *: LET ds=" b 4 b 2l o

Sl : ol T *: RETURN

7007 LET cs=" 12 I I IL
II": LET ds=" i T T

X T'T IT *“: RETURN —

7008 LET c$=* 1 3 I 1 11
II%z LET ds=" T 1 T
T gy J IZI ": RETURN =

7009 LET cs=* 11 1 3 1 b 51
11": LET ds=" I T L o o d

rx T T ": RETURN

7010 LET cs=" 11 I om I I

11": LET ds=" P T T,

ITI IT T T ": RETURN ~—

7011 LET c$=" = 1L 31 VFL . If 1L

[1%: LET de=" T T TT T
7T T T L I ": RETURN

7012 TET e3=*1 1 I I I 1 L
L ¥ LET ag="07 T T I
T I ": RETURN

7018 LET cs=* 11 JL 1L II JI 1L

1i": LET ds=" T II * st TRR s
TT TT TI ~IT I*:RETU

RN D

7500 PRINT AT 14,3:* 1-ARRIBA Q-ABA
JO U]

7555 PRINT AT 16,3:"S-1ZQUIERDA 0-DER
ECHA "

7699 PRINT AT 18,3;3"Z-SALTO I. H-SAL
TO D. ": GO TO BOO1

7900 PAUSE 1000
8000 CLS :
I0 PRESENTA:";

PRINT AT ©0,3;"SOFTWARE HEGAOC
INK 65AT 6,8:"DC":AT 5,8;

“AB*;AT 2,85"— LA “";AT 4,12;:"TUMBA" AT 6
INK 6;AT B,3:"7 FOE
INK 2;AT 10,3;"ALTA PUNT

, 19;: "DEL FARAON -";
MEGACCIO 1990";

UACION: *3;hs: PAFER 6: FLASH 1:AT 12,3:"
FRESIONE UNA TECLA ": GO TO 7500
8001 PAUSE O: PAUSE 0O: LET st=1:
2500: LET le=1:

LET bb=
LET k=0: LET k®="HHHMHHNH

MMHHHH": DIM h$(2): LET h$®(1)="F"': LET h
$(2)="G": LET s=0: LET 1i=3: LET 1$="FFF

Boo2 GO TO 1000

B500 IF SCREEN® (a+1,b)=" " THEN FOR f=a

TO 21: FPRINT AT f,bih®(m): BEEF .05,21-
f: PRINT AT f,bi" ": NEXT f: LET a=21
8501 PRINT AT a,b;: INK B:;"H": BEEP .5,7:

BEEP .5,5: BEEP .5,4: BEEP .5,5: BEEF .
5,4: BEEP .5,2: BEEP 1,0
8502 LET li=li-1: IF 11=0 THEN
10,9:" GAME OVER ":

FRINT AT
IF s>hs THEN LET hs=

3

B503 FOR f=1 TO 500: NEXT f: FOR f=1 TO

22: POKE USER 328B0,0: NEXT f: IF 1i=0 THE

N GO TO 8000

8504 GO TO 1000

9000 CLS : LET a$="MUY BIEN!

ADO EL 1DOLO DE OROC.*": PRINT AT 2,0: FOR
f=1 TO LEN a%: PRINT INK INT (RND*x3)+2;

a%(f);: BEEP .05,RNDXx50: NEXT f: FOR f=1

O TDO 20 STEP 2: PRINT INK 2:AT f,1:"EQ

FQ":AT f+1,1:%2?2 2?2"3AT £,25:"FQ PQ";:A

T £+1,25:"RS RS": NEKT f

9001 FOR £=9 TO 19 STEP 2: PRINT INK 2;3A

T £,3;"PQ";AT £,27:"EQ" AT f+1,3:1"RS" AT
f+1,27:"RS": NEXT f

9002 LET po=15: FOR f=14 TO 21: FOR g=po
TO 31-po STEP 2: PRINT INK B;AT f,g3i"NO
": NEXT g: LET po=po—1: NEXT f

9003 PRINT INK 4:AT 11,8:"LJJJIJIJIIIII]

JE"5AT 7,03 "LIJJIIIIJINIIIIIIIJISITIITId

JJJK*"

9004 FRINT INK 6;AT 10, 15;"DC";5AT 9, 15;"

HAS ENCONTR

9006 BEEP .S5,0: BEEP .5,5: BEEP .5,7: BE
EP .5,9: BEEP .5,7: BEEF 1.4

39007 FOR f=1 TO 2000: NEXKT f: CLS : FRIN
T AT 10,0; FLASH 1;*“-HABER SI LO HACES D
E NUEV(O-*: FOR f=1 TO 500: NEXT f

9008 IF bb<>2000 THEN LET bb=bb-100

9008 CLS LET k=0: LET le=2: GO TO 1000
9200 1F SCREEN® (a+l,b)=* * THEN GO TO 8
500

9201 LET cc=1: PRINT AT a,b:i® ":
+(d=1)-(d=2): LET a=a-1: LET p=0: IF
R (a,b)=4 THEN LET p=1: LET y=a: LET
89202 IF ATTER (a,b)=6 THEN GO TO 2000
9203 GO SUB 1020: GO SUB 4900: PRINT
a,b;* “: BEEP .05,0: BEEF .05,5: LET
+(d=1)~-(d=2): LET a=a+l: IF a>B8 THEN
SCREENS (a,bl)<>" " THEN GO TO 8500

9204 PRINT AT a,b:;h®(m): BEEF .05, 10:
p=1 THEN PRINT INK 4:AT y,x:" S."
9206 LET cc=0: GO TO 1020
8500 PRINT AT 0,0:;"SCORE:";s:i"

O 1i);AT ©,26:"BONUS: "

9501 LET c=c—1: IF ¢=0 THEN LET c=10: LE

T bo=bo-100

9502 FRINT AT 1,26;bo;" ":
GO TO B500

9503 EETURN

LET b=b

ATT
®x=b
AT
b=b
IF

IF

15 B O &

IF bo=0 THEN
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EN LA SOLEDAD DE LA VIDA, NUNCA ESCOJAS
COMO AMIGA A LA HEROINA.
CoraL BISTUER,

Y TU i QUE OPINAS?
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En los salenes del viejo oeste se cuentan histormas sobre una ﬁm@m{é’ Mgrlelic
fortuns de oro que exid esperando ser descubierta. Se cuenta que un 7 3
vigjo buscador de oro encontrd una mira en o @ho 42, en 1y que los INNER PR[SE IrnﬂgﬂS"
filones de oro parecian lumimar ls tierrs. Muno antes de’ poder declarar ' Selam ape b ‘\W

b

su propiedad pert corren rumornes de que izo un plano de L Hamads
- Lost Dutchman Mine Muchos [ han buscado y todos han fracisado,

pero w vizje acaba de comenzar .
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* Arrastrate por téxicas
alcantarillas infestadas
de ratas, asombrate de
la gravedad siempre
cambiante del espacio
exterior.

* Defiéndete de las
momias mecanicas de
antiguas tumbas.

e Lucha con Godzilla
cuando escales los

rascacielos de
Manhattan.

* Explora las minas de
oro del Salvaje Oeste
repletas de potentes
explosivos.

* Balancéate con tus
telas de arana sobre
fosos infestados de
tiburones y agujeros de
fuego.

» Plataformas moviles,
muros que
desaparecen, suelos
electrificados y robots
inteligentes.

» 256 sprites de
animacion para Spidey.

* Control completo de la
formula secreta de
Peter parker.

* Puedes disparar en 8
direcciones diferentes.

* Aturde a los robots,
pulsa conmutadores y
salta con tus telaranas
para manienerte
seguro.

* Salta de telarana en
telarana sobre las
trampas y los peligros
puestos por Mysterio.

Spidder - Man. Mysterio anid all Marwell characiens
aml the dsnnctive livensses

The re of are Trademarks of the Macyelt Enteraunment
(reoup, Inc and dre used with permssion

THE AMAZING SPIDER-MAN is produced under
license from The Marvel Entertainment Groop Ing

T TR A 7T | —
Haz el papel del personaje favorito de Marvel, Spider Man,

en una carrera contrarrelof enormemente adictiva para

salvar a Mary Jane de las garras de Mysterio.
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