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OMPULOGICAL (0N

:It?nl:gntando FER 988
| LA MEGAFERIA

el software
iHola a todos! Pese a que paso totalmente desapercibida para el piblico en

general, a finales del pasado Octubre se celebrd FER 88 la “Feria Espaiiola del
Recreativo” en la que se dieron cita todas las firmas del sector. En esta feria
pudimos observar todas las novedades que en los préximos meses se producirdn en
el mundo de los arcades de salon.

En este nimero encontraréis un amplio comentario acerca de todas las novedades
presentadas en la feria y ya, en absoluta primicia, los trucos para terminar algunos
de estos Juegos porque es que cuando el capitin MEGA se sienta delante de un
joystick...

Pero en el nidmero 3 de MEGA Joystick encontraréis ademds los comentarios de
varios juegos sensacionales: 19, cuatro juegos en uno, y qué juegos, F/A-18
INTERCEPTOR un simulador de vuelo que hard que cerréis los ojos al hacer un

* % % % % % %

Inversion
—*—*BURSﬂTIL .

e nuevo la empresa de software

Compulogical, S.A. vuelve a lan-

zar al mercado de PC compati-
bles una serie de programas de utili-
dad. Concretamente vamos a referir-
nos a fres programas que pueden
interesar tanto a particulares como a
empresas que posean este tipo de
ordenador. Estos son: Electric Base,
Inversion Bursatil y Jet Calc.

Electric base es un programa que
ayudara enormemente a todas aque-
llas personas que deseen tener una
potente base de datos sin ser necesa-
rio un conocimiento del manejo de la
maquina. Es decir, de una forma sen-
cilla podra ejecutar todas las instruc-
ciones y acceder a todas las opciones
que ofrece el programa.

El programa esta caracterizado por
funcionar a base de menus y ventanas
que facilitan enormemente la ejecu-
cién del programa, y teniendo asi una
presentacion mas agradable. En todo
el momento dispone de menuts de
ayudas donde se puede consultar en
caso de duda.

Inversion Bursatil es un programa
que puede servir de mucha ayuda
para personas que tienen dinero inver-
tido en bolsa. Usted podra ver la
situacion en que se hallan las accio-
nes, las alzas y bajas de las cotizacio-

picado, AAARGH! (su nombre ya lo dice todo), THOR porque no sélo ERBE

sabe hacer juegos de verdad, etc.

Como siempre, también las secciones habituales y una novedad, una seccién
dedicada a programas de utilidad; pero no a cualquier programa de utilidad. Por
esta seccion desfilardn los programas més alucinantes de toda la galaxia...

Y esto es todo por el momento, porque algo teniamos que guardar para nuestro

meganimero de Navidad. Hasta otra...

nes, ver la rentabilidad gue se obtiene
en un tiempo determinado, realizar
graficos, imprimirlos, consultar, y mu-
chas cosas mas. Con el programa
podra saber en todo momento la
situacion de las acciones, posibilida-
des de alza o depreciacion.

Si no posee acciones en bolsa,
podra simular que las tiene, y arries-
gar ficticiamente su dinero para com-
probar hasta qué punto. le saldria
rentable una inversion en bolsa.

El programa incluye todos los valo-
res de la Bolsa de Madrid. Tiene la
posibilidad de comprar y vender ac-
ciones en un momento determinado
para conocer la rentabilidad en un
periodo de tiempo.

Como todos los programas que
mostramos, posee una potente ayuda
a que acudir en caso de cualquier
duda.

Jet Clac es una potente hoja electré-
nica con la que usted podra realizar
todo tipo de calculos, dibujar graficos
de sus datos, imprimirlos, almacenar-
los, etc.

Es una hoja de cdélculo rapida,
eficiente y que resulta muy util para las
personas que trabajan constantemen-
te con calculos financieros, cientificos
y estadisticos en general.

Mediante las teclas de funcién po-
dra acceder a todos los menus donde
se detallan la gran variedad de funcio-
nes que puede realizar.ll
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Director (le, Je, eso cree él):
Guillermo Miragall
Cerebro en la sombra y saxo
alto: Javier Guerrero 3
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Cargadores :
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Jorge M. Campos 4 \ WEs
N/
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Carles Oriol .
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ACTION
SERVICE ALGO
ESTA PASANDO
EN EUROPA

E sto es un secreto que requiere
un gran silencio. Un comando
es enviado a una dificil misién de la
que, de momento, no podemos des-
velar su misterio. una combinacién
de riesgo, combate, combinacion, y
carrera contra una gran destruccion.
Controla tus nervios de acero
hasta que se &b
desvele cual
va a ser tu ek, )
cometido e il
en la -
mision. De -
Infogrames >
para Amstrad, 74
Commodore, Ata- \|{ el
riy Amiga. ® &

EGA

uando en el mundo del celuloi-

de ya se esta preparando una
segunda parte de la pelicula, resulta
que la compania Microdeal nos pre-
senta la adaptacion para los ordena-
dores domésticos. Asi que, si estas
preparado para saborear una noche
de miedo dentro de una mansién de

horror y sangre, sélo tienes que pedir tu version en

Atari ST
0 Amiga.

(|

‘ ‘ Fright Nighz,

adaptaciin del
film del mismo
titulo, te haré

pasar una
auténlica noche

de mieda si

Juegas con él.

Z afiro, lider indiscutible en el
campo de los videojuegos, pre-
para grandes ofensivas. Esta revela-
cion, si se le puede calificar de
alguna forma, es todo un hecho
...Y para despedir el presente ano
nada mejor que un concurso. Para tal
evento, esta empresa ha puesto en
disposicion de Contactes, tienda es-
pecializada en la venta de videojue-
gos en Barcelona, una serie de pre-
mios consistentes en lotes de softwa-

re. El concurso-en si no es otra cosa
que un cuestionario de preguntas
relacionadas con programas de la
compania. También, cémo no, po-
dran participar todos aquellos que
pidan el formulario a la direccién
abajo indicada. El plazo de admision
de cuestionarios finaliza el dia 31 de
diciembre de este afo. Y bien, si te
animas, pidelo por correo o pasa
directamente por Contactes.
C/Encarnacion, 140 Barcelona e
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- UN NUEVO
- COMIENZO

U no de los juegos mas popula-
res, tanto a nivel de tablero
como de ordenador, ha vuelto. Do-
mark, la compania encargada de la
adaptacion de la primera parte, ha
retomado el tema para construir una
segunda version. Pero atencion,
existe una gran diferencia respecto a
su anterior edicion. El juego se va
desarrollando a través de mundos
extranos, una carrera por el espacio.
Versiones disponibles: Spectrum,
Amstrad, Commodore, Amiga y Atari.

es que Infogrames se ha dete-

nido en un punto gue esta
explotando hasta la saciedad. Hosta-
ges, este es su mas reciente titulo, no
es ofra cosa que un programa de
similitud sin igual con Prohibition.
Graficos mejorados, un menu de
ventanas, y otras diversidades son
los complementos que varfan esta

n simulador real.

tus posibilidades
de ataque.
Vuelos er

—— =

estrategia
aprendida
Digita
Integration es la
madre del

to, para
Spectrum
Amstrad,
Amstrad PCW,
Commodore,
Amiga y Atari. e

-16 COMBAT PILO

Debes destruir distintos
za, por tanto, tus técnicas de combate, tacticas y maniobras en tan
fil"l’“'l tarea. Previamente seras entrenado en duros vuelos para conocer

A\
VUEIOs en aire-
aire .

objetivos senalados. Utili-

HOSTAGES FL
FRANCOTIRADOR

nueva version con rAuevo /plantea-
miento. e

SERMA
SOFTWARE
NUEVO SELLO

eppelin es el nuevo sello a

distribuir por esta importante
firma nacional. jLos primeros progra-
mas de esta nueva adquisicion y al
mejor precio: 675 ptas! Tres son los
primeros titulos que ya se estan
comercializando. Zybex, el primero
de la serie, es la busqueda de un
cristal transportador por el corazén
de la galaxia. Front line, segundo de
la tanda, es el arcade del enfrenta-
miento de un mercenario contra toda
una base en la busqueda de unos
planos, Sabotage, el tercero y Ultimo,
consiste en derrotar a hordas enemi-
gas alienigenas usando la fuerza del
poder azul. Muy bien por Serma. e




FEDERATION
OF FREE
TRADERS

na mision interestelar a través

de la gloria del infierno, ocho
millones .de mundos que estan explo-
tando. Tu destino consiste en repeler
del universo a los piratas que circu-
lan por él. Ya puedas- olvidar las
medallas, la gloria y los honores,
porque no los hay. Como miembro
de la federacion éste es tu sino y
tienes muchas probabilidades de
morir. De Gremlin para Atari ST y
Amiga. e

1969: GRAN
OFENSIVA DE
CONCURSOS

, cuando ya es imparable el

mercado del videojuego, sdlo
resta convertirlo o transformarlo en
un mundo de adiccién y dinamismo
para aquellos que ya estamos den-
tro. Este planteamiento es el que, en
la base a la suposicion, se hacen
distintos centros especializados en el
tema. Este prélogo sirve para intro-

S orprendente para los ingleses. Resulta que un programa es'paﬁol esta
batiendo récord de ventas en el Reino Unido. El programa en cuestion
no es otro que la continuaciéon de Army moves, uno de los juegos mas

esperados del presente ano, tanto en nuestro pais como fuera de nuestras
fronteras. Distribuido en Inglaterra por Electronic Arts, éste se encuentra
disponible para las versiones de Spectrum, Amstrad Cornmodore Amuga -

Atari PC y companb[es °

ducirnos de lleno en la cabecera del
titular: 1989 es el ano de los buenos
concursos de videojuegos. La gran
ofensiva, como no, ha de partir de
dos grandes tiendas ubicadas en las
dos capitales de nuestro pals, Mega
Games y Disc Center. Un soplo de
aire nos ha informado de la fusién de
estos establecimientos para la pro-
mocion de grandes concursos.con el
patrocinio y consentimiento de las
companias y distribuidoras naciona-
les. Todos nosotros deseamos parti-
cipar de la nueva promocion y pasa-
mos la invitacion a todos los lectores
de esta revista. jPreparados? ®

DELTA
ARMALYTE

as alla de la pesadilla de Delta

se encuentran ocho secciones
de la galaxia para proteger. Control y
determinacion son los medios nece-
sarios para completar con éxito la
aventura. Graficos y animacion en
grado superlativo es la ténica gene-
ral de este programa de Thalamus
para Commodore 64, y proximamen-
te Atari ST y Amiga. e




SUPER COLECCION DE PROGRAMAS MSX

Ahora, SONY te presenta una super Coleccion de
Programas para que te diviertas a lo grande.
Programas de ACCION, AVENTURAS, SUSPENSE,
HABILIDAD, ENTRETENIMIENTO y EDUCATIVOS,
agrupados en practicos estuches, que podran tu
ingenio a prueba a un precio super especial.

¢POR CUAL QUIERES EMPEZAR?

Consigue mas informacion y
aprovéchate de las ofertas y
regalos del Club SONY MSX
enviandonos tu nombre,
B direccién y ocupacion, junto
; | a una fotocopia de la ga-
B rantia de tu ordenador MSX a:

Club SONY MSX Apartado de Correos 61.278 28080 MADRID

Sumng ot
+ACCION-

GANG MAN. WRANGLER PINKY CHASE y
BATALLA PINGLING

~ENTRENENIMIENTOx:
SUPER TRIPER, TACTICA. HERCLULES y
GENERADOR JUEGOS.

~SUSPENSE~:
HOMICIDIO EN EL ATLANTICO. TECLAS
DIVERTIDAS y COMPULANDIA

«HABILIDAD-:
SWEET ACORN, FLIPPER SLIPPER. JUMP
COMSTER y HOCKEY
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fx -

40 REM

50 OPEN "B-ROGERS.EXE"

List of CCHUEEY-G.BAS 60 FIELD#1, 1 AS A%

10
20
30
40
S0
60
70
80
0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

1280

290
300
510
320
330
340
330
360
370
380
390
400

70 LSET A$=CHRS$ (&HFF)
SRR LIS TRRLRILSIRINN o0 PUTHT , 2412

2 VIDAS INFINITAS Lo 100 CLOSE
L FARA X
R CHUBBY-GRISTLE X

X BY MARC STEADMAN X

KK KK 3K 350K oK K KKK K KKK KKK KK K K K %

FULLW 2:CLEARW 2:GOTOXY 0,0

OFEN "R",1,"CHUBBY-G.FPRG", 16
field#1,16 as bins$

FOR N=0 TO 24:as%="":for i=1 to 16:iread x$:

a=val ("&H"+X%$) is=s+aias=as+chr$(a)inext

lset bin$=as$irec=rec+l:iput 1,rec:NEXT N

CLOSE 1:IF S<> 24402 THEN ?"Error en datas ":END

? "Ok."i1END

bATA 60,1A,00,00,01,64,00,00,00,00, 00,00, 00,00, 00, 00
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, 00,00, 00,00,A0,0A, 48, 79
DATA 00,00,00,F8,3F, 3C,00,09,4E,41,5C, 8F, 3F, 3C, 00,07
DATA 4E,41,54,8F,41,FA,01,3C, 3F, 3C, 00,02, 2F, 08, 3F, 3C
DATA 00,3D,4E,41,DF,FC,00,00,00,08, 4A, 40, 6A, 00,00, 06
DATA 60,00,00,B0,33,C0,00,00,01,44,48,79,00,00,01, 46
DATA 2F,3C,00,00,00,1C,3F,39,00,00,01,44, 3F,3C,00,3F
DATA 4E,41,DF,*C,00,00,00,0C, 4A, 80, 6E,00,00,86, 30, 39
DATA 00,00,01,46,R0,7C,60,1A,67,00,00,06, 60,00,00, 74
DATA 48,79,00,00,01,62, 2F, 3C, 00, 0F, 42,40, 3F, 39, 00, 00
DATA 01,44,3F,3C,00,3F,4E,41,06,A7,00,00,00,0C,41,FA
DATA ©0,CE,D1,FC,00,00,5A, SE,30,3C,4E,71,30,C0,30,C0O
DATA 30,80,41,FA,00,9E,43,FA, 00,B6,D3,E8, 00,02,D3,E8
DATA 00,06,D3,E8,00,0E,41,FA,00,A6,20,08,D1,D9,72,00
DATA D1,90,12,19,67,00,00,16,82,3C,00,01,66,08,D1,FC
DATA 00,00,00,FE,60,EC,D1,C1,72,00,60,E4,61,00,00,80
DATA 4E,75,48,79,00,00,01,33, 3F,3C,00,09,4E,41,5C, 8F
DATA 60,00,FF,0C,49,4E,54,52,4F,44,55,43,45,20,45,4C
DATA 20,44,49,53,43,4F,20,4F,52,49,47,49,4E,41,4C,0A
DATA 0D, 20,20,20,20,62,79,20,4D,61,72,63,20,53,74, 65
DATA 61,64,6D,61,6E,20,20,20,20,20,20,20,0A,0D,00,45
DATA 52,52,4F,52,20,44,45,20,435,41,52,47,41,0A, 0D, 00
DATA 00,00,00,00,52,4F,52,20,44,45,20,43,41,52,47,41
DATA 0A,0D,41,55,54,4F,5C,46,2E,50,52,47,00,00,00, 00
DATA 00,00,00,04,36,06,0C,18,12,0C, 66, 00,00,00,00, 00

AS #1

LEN=1

BUSHIDO me

10 REM CARGADOR DE VIDAS INFINITAS PARA:
20 REM B-ROGERS, VERSION PC
30 REM (c)1988 JORDI Mas
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1668 DATALEZ,1,32,186,255, 169,80, 32,189,255

1AE1 DRTALIAS,8,32,213,255, 169,42, 160, 1, 141 P ] I : ‘ 7
1682 DATA41 .4, 148,42, 4,596, 169,64, 162.7 E E G
1882 DATA141.59,9.142,60,9, 162,24,185,72

16864 DATHL. 157.4.,7 J:‘Ud‘.;l";ﬂ“!’;?f_:ung:_

18685 DATA162,1@,18%, 14,7, 157,152, 8,202, 16 W A R R I O R
1@8E DATARZ4Y, 7o, éa-d;1g4 #,141,328,158, 141

18a7 DHTH4D;1?1.141 18, 137

2060 PRIMT" I EMERGY WARETIODER"

2318 PRIMT" Melsl CARGADOE TRHIHEE FOF BLASTERS IMC."

2015 FORk=278TO352 REARDY POKEX., Y ' HEXT

2828 PREIMT"MM IMFIMITH <Z.0M2 "

2A38 PRIWNT"M ALIER™ "' (GOSUESBB8

2048 PRIWNT"M SUBSTHHCE? " GOELIESREE

2A58 PEINT"M BOMERAS? " : GOSUES@EE

20668 SY5273END

SE66 FA=f+1 COMMODORE

5885 GET H#

5316 IF A$="H"THEMPRINT"H":GOTOSEH20

@28 IF A$->"S"THEM 5885

5025 PRINT"S" RETUREM

S03E OW A GOTO 51686 , 52608, 32608

5188 FOKE347 ;¢:4 FOKE=Z48, 234 :FOKEZ493, 234 ' EETUREH

Sze8 POKEZSE, 234 POKE3S1, 234 POKEZS2, 234 ' EETURH

SEE POKE344, 234 POKE345, 234 : POKE245, 234 ' RETUREHN

1868 DATAZ. 162, 1,32, 186,255, 165.,8,32, 189

1861 DATAZ2SS, 169,6.,32,213,255,206,15, 1,208

16882 DATRZ3A, 1'.')'."’.1|':u 162,49,1668,1,32,.75,1

1882 DATAVE, 231.2. 4, 206,48, 1,240, 2, 183

1884 DATAL12E,8,169,173,141,78, 16,169,173, 141

18685 DATALSY, 16, 165.,8,141.48,17.78., 146,46

1886 DATAL41.147.44, 142, 143,44, 148, 143,44,96

Z0aE FPREIMT" T80 MO.LE S YL E M A N

2A18 PRIMT" palk CARGADCOR TREAIMER POR BLASTERS IMC."

2815 FORX=271TO346  KEADY 'PHFEJ Y IMEXT

2A2E PRIMT"MM OFCIONES C57H» "

2A38 PRIMT"H HO TIMER? ", :GOSUBS@E6

2A48 FRIMT"H HO REALIACION? ", :GOSUBES@R

ZB5E PRIMT"M MO DISMIMUYEW BOMEAS WI DIMEROZ ", :GOSUBS@60O

2858 EYS272 EMD

SEEE H=A+1

SE85 GET A%

SAlE IF RE= "H"THEHF’FIHT"H" GOTOSAZEa COMMODORE
50268 IF A$F<E"S"THEW S6885

SHZS FPIHT”F" FETLIFHM

SEEE OW A GOTOD S186 , 5208, 5308 ‘L\ 1 ‘L\ 1
5166 FOEEZ14, 266 EETURM

S£88 POREZL2, 205 EETLUEH OLEGULE A
5288 POKEZ24, 1 RETUREH
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FEM JHMES BOMD ﬁﬁ?
FEM IM THE LIWIHG DH IHHT~
EE” R A S e ) S s "
1 IHTHL s L=
DHTHIP'-"‘ l il
2 DATALI&Z, 1,141,
4 DHTH141 182, 3,142,
DATHL V3, 141, 5 ;
DATH=S ., ',».._ » 141,
AEE TFRTHYS @, 17 .48 . =
?ﬁﬁ@ FEIMT"TM JAMES BOMD G&7 IH THE LIVIMG DA - ; 2 }H“HD}H IIU
YLLIGHTS" , = ;g,“mm“ i
2H1A FFIHT”ﬁHH] CARGADORE TEAIMER FOR BLASTER iHHH TATELE
T, o pfiic]
STOE41  READY YOPOEES Y HEST
d<raEme2 THEH FkIHT”ﬂﬂ ERFORE EM DATH
" END
s FRIMT" 8 YIDAS IMFIMITRS? ", ¢ GH'UPIFE,
FRIMT"S ITHMORETAL? " GOSUESEEE
SNEETE  EMD
F=Fi+1
GET Af
IF Hi“”H"THEHPFIHT”H“:GDTDSBSH UT,, _
A28 IF AFC"S"THEW S665 . G-D H ﬁ' BEIL
e FRIHT”I” FETLRH i
OH A GOTO 5166 |, S266

36 SUTU 168 s Skl 2616 PRIMT"MN  CARGH
166 FDHEEIE:E@GiEETUEH R TRAIMER FOR ELASTE
] FOEES41 ., 1 EETLIREH COMMODORE g* IHlj. EJ- s gl

3@ FEIHT" #m
WITIAS IMrIHITH“”

S FOR TH 5 REA
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MASTERS DEL UNIVERSO

9 REM###CHRGHDOE MASTERS DEL UHIVERSO##

& REM###FUR A, ESTRADA 57  skkkkkbsktss C O M M O D O R E
lu FORL=8TOE2 : READA: POKE49152+L ., A S=5+A:NEXT
28 IFS<>6828THENFRINT"ERROR EM DATAS" :STOP
30 INPUT"YIDAS [NFIMITRS (S/N3";Y$: IFY$="5"THENFOKE49204, 173

INPUT"TIEMPL ILIMITARDO -S/N'" TS'IFT$=“$”THENPDKE49269-1?3

S [NPUTUESCUDD PERMANENTE (S/H)>".E$: IFE$="S"THENPOKE49214,165
20 PRINT"COLOCA LA CINTA Y PULSA JHIFT ‘WAITESZ, 1
78 POKES16,9 FOKESL7, 192 LOAD: RUN

3 DATH3Z, 165. 244,163, 14, 141,54, 8, 169, 192, 141,55,8,596, 168, 33, 185,38,192, 153, 16

2 DATAS, 136, 15,247,169, 16,141,38,4,169,8, 141, 39,4,76,9,4,169,29,141,92,9, 169

<@ DATAB, 141,53,9,76,9,9, 169,206, 141, 197,49, 169,206, 141,94, 49, 169, 193, 141, 136
8 DATA42,76,0,62,234
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GOLF
HYPER SPORTS I
HYPER SPORTS II
TENIS

SKY JAGUAR

TIME PILOT

HYPER RALLY

ROAD FIGHTER
HYPER SPORTS III
BOXEO

YIE AR KUNG FU II
BILLAR

NEMESIS

THE GOONIES
KNIGHTMARE
VAMPIRE KILLER (MSX II)
PINGUIN ADVENTURE
Q-BERT

MAZE OF GALIUS
METAL GEAR (MSX II)
F-1 SPIRIT

NEMESIS II

GAME MASTER

USAS (MSX II
SALAMANDER
TRITORN

MIRAI

GARYUO KING
GUARDICS

SUPER TRITORN (MSX
BASTARD Rg;ISX II DISCO)
DEEP FO

GONVELLIUS
ANDOROGYNUS
AMERICAN TRUCK
VAXOL

SCRAMBLE FORMATION
FANTASM SOLDIER
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AS POKE$

BLACK LAM?
COMMODORE 6

41,5
AR ;
FaedB, 1,96, 16

BE7 DATAZ12.
ZARBE PRINTZN
ALK LAMP"
i\ PRINT MMM CARGA
TRATHER POR ELAS

T"!I!] EEREOR EM IIAT

5 111 " ENT
@ REMERAICARCADOR THE VINDICATORKREEK COMMODORE 2H3E PREIMT" s

;xmhiiﬁTﬁaﬁfﬁxﬁzeﬁwmmm EMERGIA IMFIMITA"

THEHFERINT"ERROR EM DATAS" :STOP

e 1A POKE B PRINT" "
40 IMFUT"MIVEL <1 "R
45 IFA=2THENPOKE42254, 9 POKE49255, 167 60TO20

4% IFA=2THENGS

47 IFA=1THENPOKE49209, 44 : POKE43205, 44

58 PRINT"NIVEL 1":INPUT"VIDAS INFINITRS (S/H)";Y$: IFVE="H"THENFOKE42185, 44
95 INPUT"OXIGENO ILIMITADD <S/N)":0%: IFO$="N"THEMFOK 23, 44

£8 INFUT"DISPARD ILIMITADO ¢S/H)";D%$:IFDF="N"THENP
€3 PRINT"MHIVEL 2":IMPUT"FUEL ILIMITADD <S/H)";F$'IFF
78 INPUT"STATUS ILIMITADO £S/H>";S%:IFS$="N"THENPOKE4S
79 INPUT"TAHOUES ILIMITADOS (S/MI";T$: IFT$="N"THENPOKE4
INPUT"CRAMADAS ILIMITADAS (S/H)";GE: IFGE “H THEHFO}
FRINT"MHIVEL 3" INFUT"YIDAS ILIMITADAS CS/H)"i%%: IF4<$="N" THFHPDYE49258344
POKE216,0 ' FOKES17, 192 LOAD

4094?.
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190 DATAZZ. 165,244, 16 189,39, 192, 157,96, 01,202, 16,247, 162,32, 141, 186, 3, 163
116 DATASE, 141, 169,1,141,1889,3, : 14“-169-173-141»130

120 DATAL4E, 163,189, 141,222, 140, 169,220, 141,89, 1, 163, 196, 141,90, 1. 169, 127. 141

130 DATA112,197, 163, 1, 141, 13, 197,104,238, 32, 202, 96, 163,0, 141,99, 143, 1630, 141
149 3,16 141, 1,151,169, 173, 141,114;14 169,178, 141, 157, 167, 169

156 DATAL, 141, 152 76.0,128, 169,173, 141,165, 162, 76, 8, 128, 234, 234




PI R SQUARED
COMMODORE 64
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268 REM FI F ’HHHFFD

B FEM == i

1868 DATAL1SE, 1. Mxi 255, 189,8, 32,
1881 TIATHISS, |, __1_ “ﬁﬁ.1r3.1Tj
1662 DATARLIEZ. 1. 141 179, 2, lr 2B, )
1862 DATARE. 163, 1 141,241, 1633345-
1664 nHTHljh.lEB 141 l_E 1??JF=
1665 DATALTS, 141,24, 58, 169, 265, 141
168 DATHE, lt

2008 PREIMT" I F I F S @ UARED"
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E:IHP l .
=27 ETO232  READY  W=b+Y (POEES ., Y -HEXT
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PRIWT
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He=H4+1
GET A#
IF A$="M"THEHFEIHNT"H" : GOTO
IF A$<>"S"THEH S065
PRIMT"S" (RETLIEH
OH A GOTO S1a6 5260
FOKEZ22, 286 RETLRM
POKEZ27 ., 32 RETURH

DELFOX

SPECTRUM

CARGADOR DELFOX
1@ REM ?Juan Carlos Sanchez—-88
280 CLEAR 32767

37 LOAD "" CODE 400@8: LOAD "" CODE 32768: POKE 38225, 201

35 POKE 36845,n: REM Poner en n numero para aumentar velocidad hacia la derecha
SBdPUKE 36833,a: REM Poner en a numero para aumentar la velocidad hacia la izqui
eraa

37 POKE 36324,201: REM Para estrellas inmouiles

48 RANDOMIZE USR 35325
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eluxePaint 11 rompe con lo hasta
D ahora hecho en lo que a progra-
mas de diseno artistico se refiere.
¢Por qué? La razon debemos buscarla
en su filosofia de trabajo. Deluxe-
Paint I no es. como los demas progra-
mas de este tipo. un medio nuevo para
un dibujante. DeluxePaint Il es como
un papel en la pantalla, un papel en el
que podemos pintar con acuarela, o
con aerdgrafo. con rotulador, o som-
brear con un carboncillo, o disenar
con las potentes herramientas que
incorpora el programa.
Cuando decimos que DeluxePaint
IT es algo nuevo., no bromeamos.

Demos un repaso a sus
principales herramientas.

PINCELES
Los pinceles (brushes)

son quizds las herramientas

mds utiles del programa. Aparte de
los pinceles habituales (punto. cua-
drado. pequeno circulo, punteado.
etc.) podemos definir nuestros pro-
pios pinceles. Cualquier fragmento de
la pantalla (con cualquier forma. no
solo rectangulos) puede convertirse
en un pincel. Podemos mover el pin-
cel. sea cual sea su tamano, por toda
la pantalla a una velocidad asombro-

- ~ e

—_— Y
DeluxePaint 11 b
es, para el afi- ok ?_’ -
cionado al dibujo g S
¥ disefio artistico, ot -
la herramienta impres- -
cindible en el dmbito de

las creaciones de gran in-
terés.







tamano, por toda la pantalla a una
velocidad asombrosa. Pero hay més...
Cada pincel puede ampliarse o redu-
cirse (pixel a pixel y tanto horizontal
como verticalmente), puede rotarse
en dos dimensiones (también pixel a
pixel), girarla respecto a un eje, cam-
biarle el color, deformarla horizontal
o verticalmente, etc. Ademads, cuando
hemos definido un pincel a nuestro
gusto, podemos utilizar con €l cual-
quier otra opcion del programa: relle-
nar figuras, trazar lineas, hacer cir-
cunferencias, etc. Obviamente podre-
mos también grabar y recuperar de
disco los pinceles que hayamos defini-
do.

LA PALETA DE COLORES

DeluxePaint 11 permite que trabaje-
mos con una paleta de 32 colores de
entre 4096 (en la version AMIGA).
Podemos escoger cualquiera de los 32
colores por medio del “requester” de
la paleta de colores. A diferencia de

otros programas, no es necesario ha-
cer “malabarismos” con los controles
RGB o HSV (Hue, Saturation, Va-
lue). Podemos indicarle al programa
que deseamos un escalado de grises, o
un tono entre otros dos determinados.
Todo con un par de pulsaciones del
ratén.

TRES DIMENSIONES
Todos estamos acostumbrados a
que los programas de diseno industrial

o

(CAD) trabajen con perspectivas y
rotaciones tridimensionales; pero es-
tas opciones rara vez se encuentran en
un programa de diseno artistico. De-
luxePaint II hace gala de un excelente
conjunto de funciones para el trabajo
en 3D. En particular destaca el hecho
de que todo el proceso se realice, de
forma totalmente interactiva, con el
ratén. En todo momento vemos en la
pantalla el resultado y basta una
pulsacién del ratén para fijarlo.

SOMBRAS

Conjuntando las poderosas funcio-
nes de control de la paleta de colores,
las de representacion en tres dimen-
siones, y las de relleno de figuras,
podemos obtener espectaculares som-
breados. Con sélo unas cuantas pulsa-
ciones podemos obtener figuras séli-
das sombreadas, con matices que nos
permiten incluso cambiar el aspecto
mas 0 menos rugoso de la superficie a
sombrear. Existe también la opcién
de realizar sombreado tridimensional,
en que el ordenador calcula la forma
ideal de sombrear cada fragmento de
la figura de acuerdo con una visién
tridimensional de la misma.

MASCARAS

Otra de las opciones que encontra-
mos en este programa es la posibilidad
de definir mdscaras. Gracias a eso
podemos fijar una zona del dibujo.
Las zonas fijadas no podran ser modi-
ficadas por ningin comando grifico.
Gracias a éso podemos utilizar el
aerografo en contornos de figuras sin
temer a manchar nada.

TAN FACIL COMO EL PAPEL

Pero lo mejor de DeluxePaint II es
la posibilidad de emular las herra-
mientas habituales de un disenador
artistico. Combinando sus poderosas
funciones primitivas, podemos gene-
rar efectos de carboncillo, de aerdgra-
fo, acuarela, etc.

En definitiva, DelyxePaint 11 es un
nuevo concepto en programas de dise-
no artistico, un programa que o0s
permitird crear, en muy poco tiempo,
y de forma muy sencilla cualquier
grafico, por complicado que parezca
en principio.

Recordar s6lo un dltimo detalle. La
mayoria de los efectos de este progra-
ma se consiguen combinando opcio-
nes elementales asi que, sin el ma-
nual, servird de muy poco. Antes de
probar el programa, leeros el manual
que, por otra parte resulta muy ame-
no gracias a sus numerosos ejemplos y
ejercicios.l

Por Guillermo Miragall




EL MEJOR CLUB INFORMATICO DE ESPANA

Si quieres ser socio no tienes mas que escribirnos una carta con tus
datos peronales. No hay que pagar entrada ni mensualidades, solo
envianos dos sellos de 100 Pts. y pasaras a formar parte del club.
Periodicamente recibiras una publicacion gratuita con POKES,
informacion y ofertas... jAPUNTATE!

; i50 DISQUETTES 3 ;"
Homologados, con nimero de serie.

100 % libres de error. Enviados por co- En caja 1 3 7 5 0
freo contra reembolso. de cartén ' .
GARANTIZADOS

GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

~ SEGUNDAUNIDAD DEDISCOMSXDC-DD .....ovevevrsscsssrssssssssssssssssssssssssssssssins
PRIMERA UNIDAD DE DISCOPARAMSXDC-DD .......ooummmmmemmrmmsnsssssssssassmssssssssssasssssenes
UNIDADDEIISCOSE" ANIGA: covvitpersssssivitimastusssedunssimmsmsmsmsmssstesssissitsiionmamsssssasin

Ampliaciones de memoria para MSX de 64 Kb y 256 Kb. Aceleradoras de unidades de disco SONY. Adaptadores RF para HB-700.
EPROMS para impresoras PANASONICS.

Todo tipo de cables para ordenador. Fundas para ordenadores e impresoras. Filtros de pantalla. Papel para impresora.
Disquettes 33"y 5 {"...

Ordenador PC BONDWELL BW28-1 PRECILOCSL%?:OI-V-A'
con 512 Kb RAM, tarjeta Hércules / CGA, teclado

expandido, salida para Joystick, RS-232... AMIGA-500
+ MONITOR + IMPRESORA + CABLE 98.900.-

iincluye paquete de SOFTWARE gratis!

+ 149.900.- AMIGA-500 + IMPRESORA

0 198.900.- con disco duro 20 Mb SEAGATE 1 29,900,- i iy
Monitor Color Alta Resolucion 55.900.-

ATARI 520 ST-FM + IMPRESORA

109.900.- zrmee,,

Disponemos de todo el software
del mercado y jal mejor precio!

PREC'OS CON ILV.A. Para otras configuraciones de ordenador

INCLUIDO ATARI, consultar precios.
SI ESTAS

SEIKOSHASP-180AI ..........ccccommsmsmmmssassssinsassesiess 319000 INTERESADO

STARLC-10(MSX, PC...) wooomrrsrsrsrsmsmsresee 45500, AR iy

STARLC-10COLOR (ATARl AMlGA) v 94,900, PRODUCTOS, LLAMA AL

EPSONLX-800 .. i i, DTO0> i
EPSONLQ-500 (24agu;as) OISR | (. | - T9|f'; i%gagii?

NEC P2200 (24 agujas) ... ST L APDO. DE CORREOS 22.030
Gran surlldo de impresoras. Sollcﬂa catalogo 08080 BARCELONA




ES UNA MISION SUICIDA.DESTRUIR UN SISTEMA
DE DEFENSA MORTAL CREADO EN LA TIERRA.
SOLO TRES HOMBRES PUEDEN CONSEGUIRLO,
TU ERES UNO DE ELLOS.
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VEINTINUEVE-UNQ, 5. A.

En todos los juegos de arcade y ordenador jugdbamos defendiendo una causa ]usta y buena, siendo por tanto héroes de las

pantallas. Defensores, justos y valientes...

bamos a rescatar a princesas

encarceladas, ayudar a amigos
apresados, limpiar sucias pantallas de
pildoras, volar por los aires destruyen-
do enemigos de la nacién o amasa-
crando los tipicos marcianos que inva-
dian injustamente nuestro planeta. El
bien era nuestra razén de seguir y el
honor y la valentia las recompensas
que recibfamos (aparte de unos cien-
tos de miles de insignificantes puntos
y la posibilidad de escribir nuestor
nombre en una lista de los 10 mejo-
res).

Esta heroica vida que llevdbamos
hasta ahora ha sufrido una ruptura
con AAARGH! Aqui matar es un
placer y una necesidad para sobrevi-

vir. Destruir, es una palabra y el
emblema que llevamos en el escudo y
en la mente. Asesinar, pisar, destro-
zar, acribillar, amasacrar son verbos
que rondan en nuestra cabeza al jugar
a este juego. Con ojos sddicos mira-
mos fijamente la pantalla y conduci-
mos a nuestro personaje, todo menos
heroico y “bueno”. El lema que rige
aqui es: destruir. y cuanto mas,
mejor. Por fin somos los “malos” de la
pelicula; Jack the Nipper era un juego
de nifos comparado con esto...

LA HISTORIA O BACKTROUND
Lentamente y, a primera vista sin

ninguna intencién retorcida que

muestre tus verdaderos propdsitos, te

acercas a la ciudad.-Los habitantes
estin como siempre en Sus casas
durmiendo apaciblemente la siesta:
los nifios juegan alegres y todo parece
estar extraido de un perfecto y bonito
cuento de hadas. De repente surge en
ti esa conocida rabia, esa loca necesi-
dad, ese macabro afan, que te ha
conducido hasta aqui. Rapidamente
empiezas a quemar, aplastar, golpear
y hasta comer todo lo que encuentras
delante tuyo o simplemente lo que
estd a tu alcance. Los habitantes,
preocupados y totalmente soprendi-
dos, son como gusanos insignificantes
que pisas, golpeas o simplemente tra-
gas para recobrar energia en tu dificil
tarea. Sus intentos de defenderse del

Asolar, quemar, destruir; todo ello con el tinico objetivo de conseguir el preciado huevo de oro. Por fin somos los malos de la pelicula.
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Deberemos recorrer numerosas
pantallas y, en cada una, robar los
huevos custodiados por los

habitantes de cada zona.

monstruo gigante son totalmente int-
tiles. ;Quién es capaz de enfrentarse,
con alguna esperanza de vitoria, a esa
montana de oido y misculos? jNadie!
Pero esto no te preocupa, en cambio,
los gritos, las ruinas y las llamas te
incitan a seguir destrozando més y
mas. Al acabar la masacre y encontrar
lo que buscabas, sueltas ese grito de
victoria y te diriges a tu caverna para
dejar alli el poderoso objeto robado.
Después irds a otro poblado, otra
ciudad o quizds un lejano fuerte —da
igual- a cualquier sitio donde seguir
matando y poder continuar tu dificil
“hazana”...

LOS PERSONAJES

En este todo menos pacifico juego
podemos elegir, al comienzo del mis-
mo. entre dos diferentes personajes
para llevar a cabo nuestro maléfico
plan. Los personajes. cada uno de
unos 15 metros de altura, son los
siguientes:

—el OGRO: tiene un precioso cuer-
no en el centro de su cabeza, un solo
ojo en medio de su gran frente y es
todo musculos y proteinas.

~¢l LAZARD: una especie de dra-
gon. de color verde, posee dos alas y
unas mortiferas garras.

Ambos personajes tienen las mis-
mas caracteristicas: ambos pueden es-
cupir y lanzar fuego para quemar
chozas o tiendas, ambos tienen acceso
a los mismos golpes para destrozar
estatuas de piedra, etc y ambos estan,
menos mal., extinguidos. La finalidad
de poder escoger entre dos personajes
es, no solamente para aportar una
mayor variabilidad y restar asi la
monotonia que pudiera surgir, sino
para marcar un contrincante especial-
mente cualificado que nos pueda de-
rrotar si conseguimos robar ese mara-
villoso objeto, que trataremos mas
adelante. Si escogemos el ogro, debe-
mos luchar contra el dragon, ya que
€éste nos intentara quitar, a la entrada
de nuestra cueva, el objeto, cosa que
no nos hace ninguna gracia y deber-
mos intentar evitar si queremos acce-
der a lo que aspiramos. Al elegir el
lazard, lucharemos contra el ogro.

EL “MARAVILLOSO" Y “MISTERIOSO*
OBJETO

¢Qué puede ser tan importante
para un personaje de estas caracteris-
ticas, como para destruir y matar todo
lo que pueda? La respuesta es un
huevo. Si, si, un huevo aunque en
realidad son cinco en total. Los hue-
VOS que tratamos aqui no son vulgares
huevos de gallina o de otra ave simi-
lar. Se trata de un gran huevo. Este
huevo, siempre y cuando esté en
“compania™ de los demads, dar4 acceso

Cualquier cosa puede ser objeto de nuestra ira, hasta las
estatuas peneradas por los nativos.

al que lo posee a otro huevo mis
grande: un huevo de oro, que se
encuentra en un volcdn lejano. Los
cinco huevos del poder, en su totali-
dad, tienen la finalidad de mostrar el
camino hacia el volcan y el GRAN
HUEVO DE ORO, meta que nuestro
personaje (ya sea ogro o dragon)
quiere alcanzar por todos los medios.
Pero no en todas las ciudades encon-
traremos un huevo. Si no hay huevo,
s0lo pasaremos a la siguiente pantalla
si hemos conseguido destruir absolu-
tamente todo lo que se podia destruir.
También deberemos recoger tods las
ayudas que nos ofrece el juego. Asi
pues tenemos que fijarnos en escultu-
ras. paredes, estatuas y todo lo que
podamos imaginar, antes de apagar el
ordenador y pensar: es imposible pa-
sar esta pantalla,

OTROS OBJETOS Y AYUDAS

Otros objetos con los que podemos
tropezar al jugar. y que estan escondi-
dos dentro de las chozas, pirdmides.
esculturas y demds figuras de este
estilo, son las siguiéntes:

—una sabrosa hamburguesa: tiene la
finalidad de darnos energia, aumen-
tando asi nuestra fuerza.

—un frankfurt: igual que la hambur-
guesa.

—una chuleta: igual que la hambur-
guesa.

—un bistec: igual que la hamburgue-
sa.

—un rayo: muy importante, ya que
aumenta nuestra capacidad de lanzar
fuego, ya que ésta es limitada.

También podemos (jy debemos!)
comer nativos para curar nuestras
heridas. El nivel de vida se ve refleja-
do en el marcador superior izquierdo.
Un marcador peculiar, pues iran apa-
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reciendo letras, encima de la cabeza
del “monstruo™. Cuando se complete
la palabra AAARGH! moriremos.
Pero ;como podemos llegar a ser
heridos? Los nativos disponen de una
catapulta que se mueve horizontal-
mente por la pantalla. Con esta inten-
tardn restarnos energia. Podemos, sin
embargo, destrozarla (hmmm) gol-
peandola varias veces (unas cinco o
seis) con nuestros fuertes pufios. Una
vez liquidada tenemos la obligacion
moral de comernos algunos nativos
para recuperar la fuerza invertida en
esta accion.

Atencion especial merecen las avis-
pas gigantes. Esta demostrado que
nuestro personaje las atrae (segura-
mente por su olor) y tienen la mania
de pincharle o picarle. Esto resta
mucha energia con lo cual deberemos
estar atentos. Para defendernos de las
avispas deberemos golpearlas o “flam-

bearlas™ con nuestro fuego.

GRAFICOS Y SONIDO

El grafismo es apropiado y hay que
destacar los dos personajes principa-
les que estdn muy bien dibujados. El
grafismo de fondo es bonito y muestra
diferentes lugares de la Tierra. Pode-
mos jugar en China, en Egipto o en un
poblado de Africa... todo depende de
lo lejos que lleguemos. El sonido es
real e incita a veces a destrozar mas y
mas cosas. El volar de las avispas
resulta molesto, al igual que en la vida
real, y puede poner nervioso al juga-
dor. Esto no es ningtin inconveniente,
ya que este nerviosismo contribuye
considerablemente a intentar liquidar,
por todos los medios posibles e impo-
sibles a los agobiantes y a su vez
peligrosos insectos. Si peleamos con-
tra el dragén o el ogro, segin el
personaje que elijamos, y ganamos o

perdemos la lucha por el huevo roba-
do, el vencedor soltard un grito muy
bien conseguido y que anima al juga-
dor (siempre y cuando haya gana-
do...).

TRUCOS, CONSEJOS Y MAS TRUCOS
Y CONSEJOS

Para poder acabar con éxito este
juego hay que tener en cuenta varios
aspectos del mismo.

Aunque parezca preferible destro-
zar la catapulta lo antes posible y
comer enseguida a algunos habitan-
tes, no lo es, ya que apareceran antes
las avispas, con lo que el juego se
vuelve mas dificil. Es mas facil comba-
tir las avispas o abejorros con el fuego
(sobre todo al principio). Asi pues
destruid las chozas a punetazos, para
ahorrar fuego.

Una vez destrozada, por ejemplo,
una choza deberemos coger enseguida
el objeto que habia escondido, ya que
después de un cierto tiempo desapare-
ce. Es importante recoger todos y
cada uno de los rayos, ya que el fuego
es necesario y se agota facilmente.

Si no encontrdis ningin huevo y no
pasdis de pantalla, deberéis seguir,
destrozando todo lo que credis posible
de destruir. Hasta el grifico mas
insignificante puede esconder algo,
pudiendo estar perfectamente camu-
flado con el grafismo de fondo.

Es importante también comer nati-
vos, por sadico que parezca. Una
buena merienda de personas aumenta
la energia considerablemente.

Una vez conseguido un huevo pare-
ce casi imposible ganar al oponente
que se aproxima ante la cueva. Hay
un truco para destrozarlo ficilmente:

Mover nuestro personaje hacia la
pared que estd a su espalda, apretar
ahora el bot6n de fuego, sin soltarlo, y
mover el joystick hacia el oponente.
Para eliminar una abeja también es
efectivo mantener el botén del joys-
tick pulsado y dirigirse contra ella. Es
basicamente el mismo truco.

Con estos consejos es perfectamene
posible acceder a la dltima pantalla
que es mas dificil de pasar que las
demads. Esto viene dado a un aumento
considerable de monstruos nuevos de
toda clase. Abundan las avispas y
unos dragoncitos verdes van volando
por la pantalla, restando energia.
Ademais deberemos seguir un camino
especifico e ir destruyendo bloques de
piedras (especies de casas) para poder -
pasar. El final es un poco decepcio-
nante, y la musica que suena acompa- |
nando aésté es “penosa”. Al acabar
ésta y ser felicitados volveremos a
empezar.

Por Sascha Ylla-Konneke
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HELLFIRE
ATTACK
SUPERCOBRA
VUELVE

GOLIOMOON :

A human cleric,
daudhtey of the
OQue—Shu' s

/ Chieftain, she is
betrothed to

Riverwind. Goldwa
carries the Blue
Crustal Staff, 1t
full powers as ye
unknowinh but ohly
ayailable to her.

i, como se oye, otra vez esta-

mos ante la simulacion del co-

nocido helicopterd. Ahora es el turno

para grandes batallas en campos

enemigos, dia y noche. Sobrevolan-

do batallas contra cazas que nos

ATy persigan. Un arcade multi-nivel, con

1‘;112 D’jT‘:'_l_':‘ ; : graficos asombrosos, y sonido y ani-

“lﬂc‘-' I’HTHU-' s L2 : macién de alta calidad. Agarra fuerte

' 41, .5 4 tu joystick y ponte céomodo en el

s a 3 ; b R b B asiento, pues ha llegado la hora para

1;11'= DHTH;‘__, 255, 14{'1,,_“,, 2255 .56 los Spectrum, Commodore, Atari y
2008 PRIMT" M EUMNG F U i 5 Amiga. De Martech. ®

FII ]
2818 FFIHT"BI!II!J ~ CARGADOR TRAIMER POR BLASTER PRO SOCCER

- IHI

2015 FORX=272TO331 : READY : W=l+Y  POKEX, ¥ HEXT L AT R N
Lu. FORX=49152T049267 : READY : W=ki+Y : POKEX, ¥ : NE
2618 IF W<>13847 THEM PRINT"MM  ERROR EN DA NUEVO JUEGO
OFCIOMES CS/H) "
F'uf.Ecn,_l X 4 D

PRIMT"H EHMERGIA IWFIMITA? "i:GOSUE :
hora le llega la oportunidad a

S04 PRINT"N O TIMER? "; :GOSUESGES:PRI e

NT:PRINT 2 1 titulo que sentara un nuevo marco
53 POKEL174, 245 5Y545152 : LOAD  END dentro de las lineas “budget’. La
1 A=A+1 diferencia de esta nueva version ra-

GET A% dica en que contiene cuatro juegos

IF Af="H"THEHFRINT"H" : GOTOS en un solo programa, desde el futbol
3 IF AZ<H"S"THEM SA6S callejero hasta el futbol de entrena-
5 PRIMT"S" :RETI |F='H” B miento. Sélo queda decir que es

Sl

= | e absolutamente brillante, y ademas
8 ON A Il_:UTf'I 2168, 5200 con opcién para cuatro jugadores.
51868 POK L___U FETLUER MM Spectrum, Amstrad, Commodore,
FOKEZ85, 1 EETUREH Atari, Amiga y PC y compatibles. e

)
iy
N
-.'.1!




hi-liri-mm

SABOTEUR

FIREFLY

lluf FF[T s

-
UH I HA | |
DATAZ: i
wHTH IATALLE
] TJHTHE? 5
u1n1 lEi1e
lE] 1 .rrer.- 11l
LE1=2 DAT LE] 2
1A13 TATE S B
1814 DATAZES, L3z 1V, 162,285, 141,112, 1
1815 DATAL41.
1ale TIRTARLZA LIHTI-h B, 16
A PRINT" M 5 0 "B O T E 1) R “EIHT"IN FIREFIL?Y"
" FRTHT" Mol CARGAIOR TRAIHER P TER
- FRTHT " sl CAMGHIOR TRAIMER POR BLASTER p - -
U 2 A 2 FORN=5Z7VTITOSZ96Z  FEADY : W=l+y POKEX % HE
ul} FREINT" g MO FIMAL CARTRIDGE" S
'l FORR=S2747T0 e BEADY W=+ POEER, Y HE lel FLORH A 3 =+ POK HEST
i IF LJ 3 1r!1_r-4 FI ]II|' CILH E EH TIAT
READY W=l FOKER ., Y MERT "IEMD
M FRETHT" M8 ERF HF FII DAT LT " WI8TE COFC T ONES
; PET " END EHERGTH IMFIMITOS? ";
SHEA PRINT" e FHERGIA THFIMITAT " CGOSURSEGE
MO HAY CHOGUESY " @ GOSLESO60
A4 FREINT"A MO TIMER?T " : GOSUESGERH FRINT  FRI
| - =5 FLAY O TAPER"  FOKESS 5
S L0AD AL EMD
: "N GOTOSESG - AF="HN"THEHFRIMT"H" GOTOSESE
SEES FSUTHEN S0ES
Fn- TLIEH
S2AiE S1ES 5206
Ferd ETURR
RETURH
o REMER$E¥E CARGALOR OUT RUN #####kss
o REM### ¢ FPORE A, ESTRADA S5 $kkkss
19 FORL= 51 REAUA:POKE42152+L, A S=5+A: NEXT
28 IFS<2E244THEMPR INT"ERROR EN DATAS" :STOP
280 IHPUT" TIEMFO ILIMITADD S/N";T$:IFT$="S"THENES
5 POKE49128&, 206
#8 FRINT"TIEMFO FOR ETAPA EN SEGS. MAX. 99"
45 INFUT"DECEMAZ" A
46 INPUT"UNIDADES"; E
S8 IFAZS0RE>ITHEN4S
55 POKE49191,RA:POKE491965, B
o FOKES1E, 24 :POKESLT, 192
oS PRIMNTUCOLOCA LA CINTA DE OUT RUN Y FPULSA SHIFT":WAIT £53,1 E
78 LOAD RN
mn IlHll'_le':J g, 141 <89.4,169,1,141,201,4, 162,17, 189,33, 192, 157, 8,1,2062,16 T
118 DATR247. 4 le <44, 169,243,141,289,8,96, 169,173, 141, 144, 135, 163,7

L3 DRATAL141,

2,5, 141,168, 135,76, 157, 145, 534

COMMODORE




COLOSSUS es el programa de aje-
drez mas completo disponible
actualmente. Incorpora la mas
amplia gama de posibilidades,
algunas de ellas no utilizadas ain
en ningun tipo de microordenador.
Ofrece la posibilidad de elegir en-
tre el tablero plano, en dos dimen-
siones, o el tridimensional.

Disponible también en

cassette Commodore

cassette Spectrum y+3

cassette Amstrad
disco Amstrad

y PCW

CDS Software LTD

ASCENSOS
JUGADA CINCUENTA

TABLAS POR REPETICION e

REY, ALFIL Y CABALLO
CONTRA REY
TODOS LOS MATES

GALICIA-ASTURIAS-LEON
Reberte Prego Fuentes y ol
San Andres, 135 8% 6
15003 La Coeura Tel. (381) 27
ANDALUCIA DRIENTAL
EMy

Ing. de Ln Torre Acosty
Edificic Arcadia, §
MALAGA Tel. 57 78 08

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A NDS SHOP. BRAVO MURILLO, 45. 28015 MADRID.

TITULO: SISTEMA: REVISTA
NOMBRE Y APELLIDOS: DIRECCION.
POBLACION: PROVINCIA:

COD. POSTAL: TEL. FORMA DE PAGO: TALON BANCARIO O CONTRARREEMBOLSO [J




E

. ESTRADA ##fekdsins

fEs

THELIT " T IFE Y

S2TO421 52451 CREADA:POKEL . B S=0
. RROF EN DATAS!) 1" EHD
_'[ r WEmTENT !‘:E” F:' |:|1':I-‘. |_ :I .

v HEAT

121 .44

A CTHPUT"DIIS ;Fﬂ ILIPITHNH EAHM I DETFDE="H"THEH FOKE 952015 44

e POKESLE. 8 FHPE 171922 LOAD

]Hl TATA 2 IS T: 1, 18 247 102, 18,183,

L1E DRTA 1.5 l"j' 1. Jlt-' 2 P T

i?ﬁ DATH oot

g,

2 ' Cargador para DESTROYER E S T R O Y E R

3

4 Por Roni Van Ginkel D

.

e

10 COLOR 15,4,4:SCREEN 0:KEY OFF:WIDTH 40:CLEAR 200, 34999

20 LOCATE 10,1:PRINT "DESTROYER"

30 LOCATE 9,2:PRINT "—-——————— b

40 LOCATE 2,5:PRINT "Inmunidad (S/N)? ";

50 B$="SsNn":A$=INPUT$ (1) :PRINT A$;

60 A=INSTR(B$.A%)

70 IF A=0 THEN 40

80 IF A<3 THEN B=33 ELSE B 205

90 LOCATE 2.8:INPUT "Velocidad (0-maxima,255-minima) ":V

100 COLORS, 1,1 e - & [
110 BLOAD "CAS:“ - 10
120 BLOAD "“CAS:" E==—==5 ) 20
130 DEFUSR=34000! : X=USR(0) 3(
140 BLOAD "CAS:" A
150 BLOAD "CAS:" ‘ 5¢
160 DEFUSR=53368!:X=USR(0) 60
170 BLOAD "“CAS:" 1¢
180 POKE -40164!,B:POKE 43209!,B 11
190 POKE 43706!,V V&
200 DEFUSR=40000!:X=USR(0) Jhy =
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PSYCASTRIA
| COMMODORE

R T——

1

g ' = EEM  IWT. EAFEATE

L1|-— "L‘u 1 s u:Jit‘". | BB oy o o i s
III'* rHl'_ -“ 1 4 4 ::: 1'-_.'-:“;1‘:' ~
/ 161611
1882
1L1L:1._E

1uuF DATHLS
1 e DHTH4r |
1887 DATHLLZ, @
SEEE FRIMT" TN

ZE1E FRTHT Al CHEGADOE TRAIMER FOF BLAZTER
S IHE "

2A15 FORE=ZVETOZ24% BEADY | W=lW+4Y POKEX, ¥ HEST
2R IF WCHEh1E2 THEM FPRIMT "M ERREOR EM DATH
5 111 ":END

e FRINT "M EHERGIA THFIMITHY " GOSUESEEE
el FEIMT"M HO TIMER? "o GOSUBSEEER:FEINT PRI
HT

210 PRINT" il CARGA e et

‘T__.l,..

: e B co0S GET A C OMMODORE

aElE IR HE= 'H" THEMFETIHT "H" « GOTOSEZE
@ IF AFCHU"S"THEW S0685
i

IHT"II[I!I!EFF‘

S ILIMEND 5625 PRIMTUG" : RETLRM
@15 FF;H*"HN rexe 630 OH A GOTO S1EE 5000
YIDAS INFINITAS 5186 POKEZ4E, 6 RETURN

ki POKEZ14, 1 EETLUEH

10 REM****CARGADOR PARALLAXX % % % % % %
20 REM****POR A. ESTRADAX % % % % % % % %
30 FORL=49152T049152+62 : READA : POKEL, A:S=5+A: NEXT _
40 IFS< >7011THENPRINT"ERROR EN DATAS!!!!":END COMMODORE

50 INPUT"ENERGIAINFINITA(S/N)";E$:IFE$="N"THENPOKE49203,44: POKE49206 .44

60 POKE816,0:POKES17,192:LOAD '

100 DATA 32,165,244,169,14,141,120,3,169,192, ,121,3,96,169,32,141.,46,5.169
110 DATA 232,141,47,5,169,7,141, 48 5,162, 16, 18Q 4H 192,157.232,7.202.16. 247, 169
120 DATA 6,141,33,1,76,0,1,72,169,96,141,164,22.141

4130 DATA 183,249,238,32,208,104,96,234




BIENVENIDOS A MaSxciub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

B.0T0

adaz oo s galanan en U-BOOT. Serascionsl jungo de smilacin subms LORD WATSON. Eue ¢
o niveles de difickad Un g en b que tienes qa:lm;urr B pericia come coembing ef Laberimo oo
4 poperandad e cada ver mus grande e capitin de i podermad submaring de guera Fanel  obstacuk Gneistnon & ol et
e lou ussarion del AMESX. PVP. 500 Pun e mandon, sonar, tormedion, eic. PYP. 2000 P fe PP, 100 i

TEST DE
LISTADOS

WILCO. Gusa @ Wikco a ko largo de cinco uat siam.
fases hasta rescatar s Gemma o, ahora [stables para que puedas sonen-
08 30 vidas parc no tn conkes, pekGros y  der @ Programar al HeMpo Que PaSAS BSty.
obsticulos inpedirin que svances y mican-  pendos  fatos agaraso o  joysbick
ces tu objetivo en ol tHempo X . firs y us-
PVP. 900 Pras quindor. PVP. 850 Pras.

Direccion |
| Poblacion cp Prov. Tel.: |
| [JKrYPTON Ptas. 500,—  [] TEST DE LISTADOS Plas. 500— [ SKY HAWK Ptas. 1.000,— |
| [] uBOOT Ptas. 700—  [7] HARD COPY Ptas. 2500,— [ TNT Ptas. 1.000— |

(] LORD WATSON Ptas. 1.000,—  [7] MATA MARCIANOS Pras, 900—  [] QUINIELAS Ptas. 1.000,—
| [Jtoro Plas. 900— 7] DEVIL'S CASTLE Plas W= CIWILBO. ...coooimcsiiinicisnnios OB 000 ~
| [] EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Plas.  700,—  [7] MAD FOX Puas. 1000— [0 GAMES TUTOR ... Ptas.650,~ |
| [ ] STAR RUNNER Ptas. 1.000— ] VAMPIRO Ptas. 800, — |
L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas A la orden de Manhattan Transfer, S. A. |

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

He aqui una magnifica simulacion aérea para los ordenadores AMIGA. Con Interceptor se ha roto la barrera que en su dia puso el
Juego Flight IL, ya que, sin duda alguna, esta nueva simulacion sobrepasa en todos los aspectos al ya veterano FLIGHT I1.

P ero, basta ya de elogios y vaya-
mos al juego en si.

Al comenzar el juego tenemos dife-
rentes opciones entre las que podre-
mos elegir. Estas opciones son:

1- demo

2- vuelo libre sin confrontacién ene-
miga :

3- entreno: demo de maniobras

3- entreno: practicar maniobras

5- calificacion

6~ misiones a elegir

7- préxima mision, mas dificil que la
anterior
8- estadistica de vuelo del piloto
No obstante solamente podremos
elegir la opcién de misiones (7 y 8) si
conseguimos pasar un tipo de exa-
men, que consiste en despegar y
volver a aterrizar en un portaaviones
en alta mar, después de dar una vuelta
por el aire, no es del todo complicado
y, con un poco de préctica, podremos
“aprobar” sin dificultades, llegando a

>
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obtener la cualificacion necesaria.
Una vez conseguida ésta, podremos
disfrutar del juego en si, ya que ahora
lucharemos contra otros aviones y lo
que antes era un juego ahora se
convierte en pura realidad.
Después de completar una misién
(por ejemplo encontrar un piloto ami-
£o que ha sido derribado o interceptar
dos cazas que se han pasado al bando
enemigo) puedes volver a elegir ésta.
Para que no te aburras, el juego te

El aterrizaje de Interceplor es de tan cuidado realismo que la sombra producida por el aparato persigue a éste en su contacto con la pista. Cada d_ﬂa}fe c!'e los que consta este programa
estd pensado con minuciosidad. Sobre las fotografias que acompaiian este articulo se pueden apreciar los diversos efectos de perspectivas aéreas.




VALIS “EL
SOLDADO
FANTASMA’

ste es, sin duda, el primer mega-
E rom en el que manejamos como

protagonista a una guapa
espadachina con el objetivo de aniquilar
a tantos enemigos como nos sea posible.
Hasta ahora este tipo de tareas habian
sido encomendadas a aguerridos
guerreros o a poderosos hombres, pero
en este juego la heroina es una delicada
jovencita, que poco a poco notara como
va evolucionando a los largo de la partida
para dejar de ser tan delicada, y
convertirse en una maquina de
destruccion. Se trata de un espectacular
arcade distribuido por SERMA, que
cuenta entre sus virtudes con un
extensisimo mapeado y un abundante
uso del color.

La perspectiva del juego y el ambiente
son similares a los del conocido GOODY,
aunqgue es mucho mas rapido y dificil.
Utiliza tambien el clasico sistema de ir
almacenando armamento, para asi
hacernos con poder e ir avanzando por
diversas fases de creciente dificultad. ®
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ATROG

trog es una de las Ultimas
A novedades de Zafiro. El juego se

lanza para todas las versiones y ha
sido programado y disenado en la
“factoria” de Zafiro en Madrid. El juego se
encuentra entre |los ya clasicos de lucha
cuerpo a cuerpo. Nuestra mision es,
controlando al guerrero ATROG,
vengarnos del pueblo Barbaro que hace
anos nos causo tantos estragos. Una vez
llegados al pueblo barbaro lucharemos
en tres fases diferentes: el poblado, el
bosque y la fortaleza. A medida que
avancemos tendremos a nuestra

disposicion un hacha, que nos sera de
gran ayuda para completar nuestra

s

N |

venganza. En los tres escenarios
distintos nos movemos sobre un
decorado con un suave scroll horizontal y
vertical, por donde nos iran surgiendo
todo tipo de enemigos y “enemigas” (la
verdad es que no se puede distinguir con
claridad el sexo) gue tendremos gue
derrotar.

Es bastante complicado hacer un juicio
valorativo general para este juego. Un
argumento bastante poco original, y un
desarrollo aburrido hacen que se haga
casi imposible disfrutar en algunas de las
versiones. Sin embargo hemos de
descubrirnos ante las versiones
realizadas para Atari y Amstrad. Ambas
son una maravilla tanto en los aspectos
graficos como sonoros, en oposicion a la
version de Spectrum que no se limita mas
que a ser un intento de juego.
Recomendado sobre todo a los usuarios
de Atari y Amstrad. Un Ultimo aliciente
puede ser el concurso gue se realizara
entre todos los compradores de un
original en el cual se sorteara un viaje a
Londres para dos personas, donde
podran visitar a las companias mas
importantes de videojuegos de aquella
ciudad. e

ATROG
SPECTRUM

n esta ocasion no os vamos a

‘obligar” a teclear largos

cargadores para jugar a este juego
en la version Spectrum. Unos sencillos
trucos y los codigos de acceso bastan
para conseguir llegar al final del juego.
Para acabar con todos los barbaros que
se interpongan en nuestro camino basta
con situarse frente a ellos y pulsar
simultdéneamente, y sin soltar, las teclas
de disparoy arriba. Con ello asestaremos
ininterrumpidos golpes a nuestro
adversario que terminara
iremediablemente cayendo al suelo. Los
codigos para acceder a las siguientes
fases son los siguientes: 4287, para la
fase segunda, el bosque; y 8046, para la
fase tercera, la fortaleza. @

h

32

F-18, dentro de la linea de los simuladores aéreos, es un
programa de los que rayan la perfeccion absoluta, Sus
grdficos en tres dimensiones y sus perspectivas angulares

1o,

una 1 imposible de creer sin contemplar-
lo previamente.

presenta ahora enemigos més dificiles
de derribar y con una mayor habili-
dad, a la hora de atacarle, lo cual hace
que el repetir una y otra vez una
mision no se vuelva en un constante y
monotono juego, sino en una espeluz-
nante batalla aérea, cada vez diferen-
te.

Si elegimos la opcién 2, podremos
practicar maniobras con nuestro caza,
como por ejemplo giros rapidos,
loops, vuelo a la inversa, etc. Pasare-
mos también por encima de puentes y
rios, ciudades y podremos ver incluso
la Estitua de la Libertad de Nueva
York.

También podremos elegir la opcién
4, muy interesante e innovadora en
los juegos aeronduticos. Aqui debere-
mos seguir a otro F 18 (seremos su
alero) y deberemos hacer las mismas
maniobras que €I, sin perderlo de
vista. No obstante siempre podremos
apretar la tecla “return” para volver a
ser colocados en la posicion en que
deberiamos estar si nos perdemos un
momento.

Los gréficos son, naturalmente tri-
dimensionales y destacan porque son
excelentes y aprovechan al maximo
las cualidades graficas del AMIGA.
Los graficos vectoriales no represen-
tan solamente el entorno de las cosas
con “cuatro rallas mal pintadas™. To-
das las superficies estan pintadas con
diferentes, pero siempre apropiados
colores.




Se trata de un simulador en tiempo
real que produce una magnifica sensa-
cion de vuelo. La velocidad es alta yel
sonido es apropiado.

Para los mds habiles probad las
siguientes maniobras:

—pasar por debajo del puente rojo

—aterrizar en el agua

loop por encima del portaaviones y
aterrizar después de unos segundos..
Otros gags que esconde este juego y
que demuéstran la minuciosa progra-
macion de INTERCEPTOR es que
podremos derribar nuestra propia to-
rre de control, o al menos danarla. Lo
mismo ocurre con el portaaviones,

Por dltimo cabe destacar que este
juego serd una delicia para los aman-
tes de los simuladores de vuelo. Este
juego tiene que estar presente en la
colecion de cada usuario que presuma
de tener en su haber los mejores
programas del AMIGA.

—en la fase de calificacion: intentad  aunque este ya es mds dificil de
despegar lo antes posible, hacer un  atacar. Sascha Ylla-Ko6nneke
TRANSTAPE-3 COPY-C <
Copias de sequndad a cassette y Haz copias de sequridad enel  \ 0 e TRANSTAPE (2
disco. Introduce pokes. 7.900 pts. datacassette, 1,500 pts, s P_ara Commodore. Logra-
UI ALy \ 14 pasar tus programas a
: cinta 0 3 disco por solo
INTERFACES CENTRONICS DATACASSETTE PARA 4,800 pts.
Con copys de grises + COMMODORE 4500 ps.
CONTEIT 4500 pts.

QPUS DISCOVERY
Yersion 2.2 29.500 pts.

PRESORA. 3.200 pts.

COMMODORE 64/128

TRANSPORTE AMSTRAD
Copias a cassette y disco. Infro-
duce pokes. 7.500 pts.

CM. POKES. PANTALLAS A IN-

por telefono (ofertas)
- OFERTAS EN IMPRESORAS

L ]
o
caemn OE INSTRUMENTOS 3 UNIDAD DE DISCO PARA
DE PERCUSION 2000 pts. | = AMSTRAD 19.000 pts.
_ _ > COMPATIBLE 6128 Y PLUS 3
oo
= AMSTRAD CPC
=
=<*| = OTRAS OFERTAS =
—— HARD MICRO, S. A.
BOEY < JOVSTICICNON ... ccionesivasssisosrassessseies 2800 pts. _
2| - JOYSTIK QUICK SHOT ..oovvovvvvcrerrrreeennne EOPTN  Vilaroel 136, 1.0 1.2 08036 Barcelons
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Parece ser que el software espaiiol despierta de una vez para
siempre. No slo casas como Dinamic o Topo elaboran
programas de calidad. Ahora Proein S.A. nos sorprende
agradablemente con un nuevo juego de su nueva etapa de

programacion. Se llama Thor y estd elaborado a base de un
extenso mapeado.

L as fuerzas de Heindall, el Dios de la Luz, parecen
no descansar nunca. Heindall, guiado por su sed de
venganza por no haber podido pertenecer nunca al
Olimpo, realizé su hechizo mds maligno. Un hechizo
que podria acabar con los Dioses de una vez para siem-
pre. Consiste en colocar por todo el castillo de Vendha
una serie de huevos en cuyo interior se desarrollaria
una raza de lobos destinada a asesinar a todos los
dioses. Solo un ser en todo el universo podria evitar tal

%

ST LI

“Este Jjuego del equipo de programacion nacional de Proein, S.A. estd basado en el sistema de mapeado. Por este motivo |:458

ofrecemos a todos los lectores el mapa del mismo. Con él podrds seguir los distintos pasos de Thor a lo largo del castillo. [§

iProcura no perderte!. Sobre el mapa encontrards unos niimeros de referencia de gran ayuda para concluir con éxito la
mision del Dios del Trueno. Piensa que el futuro de los dioses del Valhalla depende de ti. En Escandinavia, cuna de

mitologias birbaras, desde siempre se ha sentido una especial predileccion por el hijo de Odin. Tan solo hay una cosa que
teman: que el cielo les caiga encima.

°
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hechizo, Thor el Dios del Trueno. Thor.
gracias al poder que le da su martillo
Mjollir, tiene que romper todos los

huevos del castillo antes de que eclosio-
nen. Por supuesto Thor eres ti y ésta es
tu mision.

Juego
El juego se basa en el sistema del
mapeado. Se compone de tres fases
independientes entre si, y al final de
cada una, tienes que enfrentarte con
un gigante. Recorre
todas las habitaciones
del castillo de Ven-
dha para localizar los
huevos y destriyelos

3
A

1r INICIO

Este es uno de
los niveles mds

dificiles del juego.
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con tu martillo. Algunos son completa-
mente inofensivos. Otros, en cambio,
tienen su propio sistema de proteccion
y te lanzardn unos rayos que te resta-
ran parte de tu escasa energia. Cuan-
do los rompas liberaras su energia
interna, que te recargard tu poder de
rayo. Ademads, “para facilitarte la

mision™, el castillo estd plagado de
hijos del diablo Surtur, unos bichejos
repelentes que acabaran contigo si no

LHGRADECI DO

te guardas de ellos. Para eliminarlos
puedes usar el martillo y matarlos a
base de golpes o convocar el poder del
rayo, mucho mas potente, pero limita-
do. Una vez has acabado con todos los
huevos, seris teletrans-

portado al lago,

donde te espera

el ser mds

cobarde, vil y

despreciable de

todos con los que

te has enfrentado.

La forma de

destruirlo

necesita

paciencia y

habilidad.




Te colocas de espaldas a €l y cuando
esté a punto de golpearte a traicion te
das la vuelta y le golpeas con el
martillo. De esta forma morira al
asestarle varios golpes. Una vez muer-
to pasaras de fase. Las fases dos y tres
son muchos mas complicadas, ya que
en algunas pantallas te puedes quedar
bloqueado. Por ultimo sélo un con-
sejo, no falles esta mision, todos los
dioses dependen de ti.

Consejos para terminarlo

Algunas pantallas son de dificil
acceso 0 es posible bloquearse en
ellas. En la pantalla nimero 1 tienes
que subir por el mastil de la bandera
dando saltos y asi podrds pasar a la
pantalla superior. Una vez en ella,
saltando de nube en nube. llegards a
la pantalla de la derecha donde se

encuentra el huevo-madre. Este se
encuentra protegido por un campo de
fuerza que lanza unos rayos de morti-
fero poder. Golpedndolo con tu mar-
tillo lo destruiras y pasaras a la si-
guiente fase. Ya en la fase dos, para
acceder a las pantallas que hay a la
derecha de la nimero 2, tendrds que
seguir los siguientes pasos: coldcate
en la escalera, por la parte derecha, y
da un salto. Si consigues colocarte
entre la escalera y la pared, con sélo
dar un salto mds llegaras a las panta-
llas fantasmas. También tienes que
tener cuidado con la habitacion nime-
ro 3. Esta la tienes que dejar para el
final, cuando hayas destruido todos
los huevos de la otra zona, ya que si
caes en el foso dejaras vivo el que hay
a tu derecha y no podras concluir esta
fase. La fase tres, mds complicada

todavia, estd plagada de trampas: si
caes en alguna de ellas te verds obliga-
do a abortar el juego. Primero de todo
tienes que dirigirte a la izquierda vy
eliminar todos los huevos del sector.
Aqui encontrards la pantalla nimero
4. Para destruir el huevo que hay en
ella, tienes que ir saltando por encima
de las calaveras. Si fallas y caes no
podrds salir de esta situacion, y por
consiguiente tendras que darle a la
tecla BREAK y abortar el juego. Para
pasar la numero 5 tienes que hacer
algo parecido a la 2. Colécate entre la
escalera y la pared y salta cuando te
encuentres con medio cuerpo en el
vacio. Después salta a la izquierda.
Con estas ayudas terminaras el juego
sin ningtn problema, —por lo menos
€SO espero

* % % % % % F * % * % X

Fijate en la secuencia de ,."nh‘l\. Sobre las primeras fotografias Thor recorre el castillo en busca de los huevos malditos. Para los impacientes de las aventuras, en la tercera diapositiva
se encuentra el final del juego. Aunque a veces los finales no sean tan llamativos. El resto de la secuencia son pantallas del castillo.
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10 REM Pokes Super Hero. Cassette Code Master.

20 REN Benjamin Baragafio, GIJON. AMSTRAD CPC 464

30 FOR A=&B000 TO &BOSG6

40 READ BS:C=VAL("8"+B$):IF C>255 THEN IF DC)C THEN PRINT "Error
en datas ":STOP ELSE D=0:60TO 40

30 D=D+C:POKE A.C

60 NEXT A

70 MODE 1

B0 ITAPE:REM Solo para el CPC 6128

90 PRINT"CQUIERES INMUNIDAD (S/N)?"

100 GOSUB 230:1F A$="N" THEN FOR A=KB045 TO §BO051:POKE A, 0:NEXT A

110 PRINT"¢QUIERES VIDAS INFINITAS (S/N)?"

120 GOSUB 230: IF A$="N" THEN FOR A=8B034 TO &B039:POKE A,0: :NEIT A

130 PRINT"CQUIERES LLAVES INFINITAS (S/N)7"

140 GOSUB 230:IF A$="N" THEN FOR A=KB03A TO GBO3F:POKE A, 0:NEXT A

150 PRINT "{QUIERES ORO INFINITO (5/N)?"

160 GOSUB 230: IF R$="N" THEN FOR A=§B041 TO &B043:POKE A,0:NEXT A

170 CALL &B00O :

180 DATA 06,00,21,00,10,11,C0,09,CD,77, BC, EB,CD, 83, BC, E5,CD, 7A,

BC, 8F0

190 DATA (D, 20,B0,21,FF,AB, 11,40, 00,01, FF,BO,C9, 21,53, BD 11,37,

BD, 858

200 DATA 06,03, 4E, 1A, EB,71,12,23,13,10,F7,37,C9,AF, 32, 63,37, 32,

61,633

210 DATA 37,32,ED,27,32,F4,27,3C, 32,18, 61, AF, 32,83, 28, 3E 10,32,

B4, 611

220 DATA 28, 3E, 07, 32,85, 28,C9,C3, 33,80, 3B, 0

230 A§=UPPERS (INKEY$): IF A$="" THEN 230 ELSE RETURN

A MS TR A D

SUPER HERO

10 REN  CARGADOR VIDAS INFINTAS

20 REM  Por José Maria Ferudndez Rueda

30 REM  LADY SAFARL -MSX-

40 COLOR 15,4,4:5CREEN 0:WIDTH 37:KEY OFF.CLS
50 LOCATE 0,10:INPUT"INMUKE A LAS FLECHAS":A$
60 LOCATE 0,12:INPUT"INMUNE R LOS BICHOS Y AL AGUA®;BS$
70 C15

80 LOCATE 12,14 PRINT"LADY
SAFARI"

90 BLOAD"CAS:*.R

100 BLOAD"CAS:"

120 FOR I=EHCO0D TO &HCOOC

130 READ A:POKE I,A:Z=2+R:NEXT

140 IF Z¢>1326  THEN CLS:PRINT"ERROR EN
DATAS": END

150 TF LEFT§(A$,1)="5" OR LEFT$(A$.1)=
160 IF LEFT$(B$,1)="5" OR LEFT$(B$, 1)="s"
170 DEFUSRO=RHCO00: R=USR(0)

180 DATA 62,52,50,245,173,62,52.50,51

DONKEY KONG

s T RO
COMMODORE

l THE SEEesssss
huuwn

10, 10: PRINT"VIDAS INFNITAS": LOCATE

DATAS: REVISR [LAS

*s"THEN POKE &HC006,0
THEN POKE &HC001,0

174,195, 16,144

] FETYO+ HF H NP UIHlF'

H"HF"FI} E421
WAITESZ:1

289, 163

A v PULSA SHIFT"
2 LOAD

14,141,201,4,
162,192, 14

764, 1,234

169, 192,141,202, 4,96
179, n '1_" ].4 I.’-f

19




asionante software qg't_‘:"
b lidad a fondo. Si e
res divertirte Choplifter e;se_suno; )
‘deojuegos que mo PUEdes B
i te alucinan las alturas, b
ot triunfos, coge ml )

.e_mpiéla a jugal‘ ‘

C omo veras en la pantalla no estas
solo a la hora de sacar a tus
compatriotas de las distintas prisio-
nes. Hay muchos mas en la zona, pero
¢ avisamos: no puedes contar con
cellos va que son enemigos vy en cuanto
te descuides. te liquidaran.

Has de salvar a 64 de los tuvos.
Estos estan en la prision y. para poder
sacarlos de alli, has de bombardear la
prision con tus misiles. para que pue-
dan salir. Al aterrizar ten cuidado con
no colocarte en la puerta de entrada
porque cerraras la salida a los tuyos.
Cuando ya estes en tierra los prisione-
ros correran hacia t para salvarse
subiendo al helicoptero.

iirlrf‘hnr-nlnn:iltﬁl!lll

jCuidado! porque un tanque peli-
groso quiere eliminarte. Se llama Ja-
guar. Si ves que estd disparando sobre
ti salva a los amigos que va tienes en el
helicoptero y véte a la base para
dejarlos a salvo,

Hay tres personas destinadas a con-
ducir el HALCON Z. Si estos tres
valientes mueren, la partida se da por
finalizada. f

Si has dejado ya unos cuantos hom-
bres en la base vuelve a liberar a los
demas. Tienes que procurar no caer

Choplifter. reprogramado por Sega v conversionado en
ocaston especial para la consola Sega, es un juego de
hahilidad que medira tus reflejos en la lucha desesperada
para salvar a los diversos compaticros que se encuentran
atrapados. Un consejo: si no quieres ser aniguiladn
vaveguida efectua diversox vuelos rasantes.




con tu helicoptero sobre algunos de
los prisioneros que corren por tierra
porque sino los matarias en lugar de
salvarles la vida.

Te encontrards ademas mas enemi-
£0s que te quieren hacer imposible ¢l
cumplimiento de la mision que se te
ha encomendado.

Uno de estos enemigos es MUR-
CIELAGO MRII que es un avion que
te disparard mientras vuelas. También
hay en tierra unos pequenos bunkers
que abren fuego contra ti.

(HACIA DONDE?

En el juego hay tres etapas, una en
la tierra, (que ya hemos explicado)
otra en el mar, (donde tu enemigo
principal es el buque llamado GRAN
TIBURON, y los submarinos sumer-
gidos con decenas de prisioneros) y
por fin un tercer paisaje que es el de
las cavernas en el cual ademis de
enfrentarte con muchos enemigos, tie-
nes en contra cl relieve del paisaje.

Sus grificos son excelentes. Hay
muchos detalles que logran un mayor
cfecto de realidad y que te situan

s —— g

e or en la aventura en la que e
encuentras. Ademas de poseer unos
grificos muy logrados, tienes una gran
capacidad de movimiento,
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UTILIZANDO EL CONTROL

Gracias al control de direccion pue-
des dominar tu helicoptero, bien sea.
dirigicndolo hacia arriba. hacia abajo.
derecha, izquierda o en diagonal,
Ademis puedes clegir también
modo de vuelo: hacia delante. hacia
atrds o mcluso de lado como  los
verdaderos especigdistas... Bl boton ne

gty
o

I es el de arranque. y cuando ¢l
helicoptero ya esta en el aire. este
mismo boton sirve para disparar. El
boton n* 2 lo utilizas para elegir I
posicion en la que quieres volar,

COMO GANAR

Stese es tu objetivo. (Me alegro!
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has de enfrentarte con
que quieren robar el d

del lugar. Los el
vienen a dejar sus ahorros en €l ya que

es el tnico de la zona. Ain asi,
llenos de miedo, jic | .
los alrededores anda una banda que es

L SEGA

Salva a 64 prisioneros. El nimero
maximo de ellos que puedes perder
son 24, tras eso perderés también una
vida. Todo ello se te indicara en el
marcador.

En la parte superior de la pantalla
se te indica el n° de prisioneros perdi-
dos (dead), el n° de ellos que estdn en
la base (safe), el n° que hay en el
HALCON Z (Load) y las puntuacio-
nes.

Por cada etapa lograda te dan tres
vidas. Ademds obtendrds puntos se-
gun destruyas, Jaguars, G. Tiburones,
Murci€lagos... El rescate de los prisio-

neros te dard todavia mds puntos, y
hay un bono especial de 100.000
puntos, al rescatar 40 prisioneros se-
guidos sin perder uno solo. En este
juego podéis elegir ser uno o dos
jugadores.

Bueno, de momento ésto es todo, si
ya estds preparado, adelante. Pero
cuidado, porque no es tan facil como
parece.

BANK PANIC

.s un sencillo juego en el que
unos asaltantes

inero del banco
habitantes del pueblo

Este

estan
ya que se dice que por
la mas temida de todo el Qeste, y s¢

j ste
corre la voz de que a h_) mejor es
banco es uno de sus objetivos.

P or eso toda la gente se ha reuni-

do para elegir un buen defensor,
que ha de saber manejar a la perfec-
cion el revélver y ha de ser el mas
rapido para que, en caso de lucha,
salga vencedor ante los atracadores.

En Bank Panic habrds de co
- e
o

Para poder
conirolar
cualquiera de
lax doce puertas
de que consta el
Juego, habrds de
aprender a
conocer los
distintos
personajes. En
el manual del
mismao
enconlrards una
referencia de
SUS
caracteristicas.

Después de mucho pensar se ha
elegido al 1lamado HEROE. Lo han
designado por unanimidad porque es
muy respetado por su honradez y la
gente sabe que sélo disparard en
situacion de honradez (es decir cuan-
do el asaltante esté en posicion de
disparar).

De todas formas ti cuentas con la
ventaja de conocer a todos los habi-
tantes de este pueblo, sus costumbres,
debilidades y sus sentimientos mas
ocultos que s6lo una persona amiga de
todos ellos puede conocer.

Te los vamos a presentar:

JOHN el sacrificado. Deposita las
bolsas de dinero y si le disparas por
error perderds un jugador.

SAM el cobarde. Es igual que John
pero sin bolsas de dinero. Detras de €l
se esconden los asaltantes.

LUCKY MARY. Es la mujer que

nseguir termimar un nivel cuando las doce puertas del banco se abran para entregarle sus ingresos.

B

no es capturada por los bandidos y
deposita su dinero en el banco.

LUCKY ANN. Es la desafortunada
mujer que ha sido capturada. Tras ella
se esconden los asaltantes. Si disparas
en condiciones de honradez ganards
500 puntos.

CAJERO de mente fria. Cada bol-
sa depositada en la ventanilla de la
caja vale 1.000 puntos.

HOPE un nuevo rico. Estd atado
con una cuerda. Disparando a la
cuerda, Hope podrd depositar tres
bolsas de dinero de 1.000 puntos cada
una. Si no disparas sobre €l la figura
desaparecera en cuanto aparezcan los
asaltantes.

NINOS que respetan al Héroe. En
la cabeza llevan tres sombreros a los
que hay que disparar. Encima de estos
hay una caja que si has logrado
disparar tres veces se convertird en
una bolsa de dinero.

ASALTANTES. Hay que disparar-
les en situaciéon de honradez. Al jefe
de ellos hay que dispararle dos veces.

Si encuentras una bomba dispara
sobre la puerta en la que esté situada.

jSuerte y mucha punteria! @
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ATARI 520 ST™, el pequefio gigante de lo gama ST. Un ordenador

para vivir la accién a 16 bis, 10 que estas listo para ir mas ™
alla de lo comun. «

El 520 ST™ es el ordenador de 16 bits mas asequible
del mercado y el unico que incorpora un modulador
de television, con lo que puedes disfrutar
inmediatomente de su potencia y colorido.

Y, si lo que deseas es lo maxima calidad,

puedes conectarle un monitor ATARI

{opcional) a color o monocromo.

@
ws

Las més prestigiosas casas de software conocen y oprecian la
potencio y posibilidades del ATARI 520 ST™,de ahi que sea

el ordenador de 16 bits para el que mas juegos se
comercializan. Pero hay muchas mas cosas que
puedes hacer con él.Por eso, y para que fe vayos
haciendo una idea,hemos incluido un procesador
de textos y un programa parao generar
graficos en color en cada paquete.

Sin lugar a dudas el ATARI 520 ST™ es
un ordenador que seguirds utilizando
cuando fe canses de jugar
No fe prives, te lo mereces.

-
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ATARI 520 ST™ AMIGA 500 AMSTRAD PC 1640*
Precio con monitor
acolor excluyendo IVA. 135.000.- ptas 160.072.- ptas 246,288 - plos
Microprocesador 68,000 68.000. B.084
Velocidod del relo; 8 MHz 7 MHz 8 MHz
RAM 512 Kb 512Kb 640 Kb
Sislema operativo residente Si Si No
Salido exclusiva paro
disco duro S No No
Modos monocromo y color Si No S
Resolucion méximo en pontolle 640 = 400 440 % 512 640 = 350
Puerto MIDI incorporado Si No No

* Conhguracion con monidor EGA y una unedod de disco

NUMERD UND COMUNICACON

ORDENADORES ATARI, S. A. Aportado 195 « Alcobendos, 28100 Madrid « Telf (91) 653 50 11

ATARI-ST

i S
Mucho Rl jlidade

M

ATARI

Tamarit, 115, 08015 Barcelona « Telf. (93} 425 20 07
José Maria Mortes Lerma, 29 - Bajo » 46014 Valencio » Telf. {96) 357 92 69
Juan Sebastién El Cano, 174 » 29018 Mdlago « Telf. (952 29 90 48

Avdo. Mesa Lopez, 17 » 35006 Las Palmas de Gran Canario
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_.I.._ 5] ITrCoLD CIHTA % PULSA SHIFT" llFrTr 31

D0R TRAIMER POR BLASTE ﬂnzﬂﬁglr”_g;""'* IF
ES IMC, 108 DATA 162.11,168,192,142,40,3,140,41,3, 95 8,2
A2 " 118 DATA 242.243. 16 ’ +14 2,169,192
2Hz8 FRINT"MM R 120 DATA 141 162,237 ; (141,132,220, 163, 2

Etﬂ“Pln[H IMFIHITA" 1260 DATA 141 169, 141, 141 244, 9.8, 141
S T 4@ DATA 2 y . 163,202,141, 226, 3, 169
el FilRy=272T0318 : REA 158 DATA 3.1 .189.89, 192, 157, 11m.. a3, 16, 247 160) pon
IrH pl=ll4-F F—II} [ = 168 DATA 163, 76.81,2,32,9,299, 1 76, 176,142,392
2035 IF W F 178 DATA 2,1 2,141.92,9.826, 169,128, 141 125 120, 76,816

= 120 DATA 191,234

RIMT" MIn] H?F’I 1= EM DAT
HS: L1 E?fJII
2E4E Sy

et e |

1 REM PARA PC Y COMPATIBLES

10 KEY OFF.SCREEN 1,0:C1S

Z'P LOCATE 2,10:PRINT"CARGADOR DE PANTALLAS"
0 LOCATE 4,10: PRINT"STRIP POKER by ARTWORX"

Gﬁ LOCATE 6,12:PRINT"por MIQUEL ILLERA"

1 a0 LOCATE 10, 3: INPUT"Nombre de la chica™;

60 PRINT: PRINT: INPUT"Nimero de la pantalls

N§

POR DEFECTO Y PULSE UNA TECLA"
80 TF INKEY$="" THEN GOTO 80
90 DIR=16272.5%="5CREEN. PIC"

100 DEF SEG

L10 5§=N§+P§+" PIC" R§=N§=" "+P$

120 BLOAD 5§, DIR+1280: A=USR(D)

130 LOCATE 20, {(40-LEN(R$))/2):PRINT R$
140 TF INKEY$=""THEN GOTO 140

150 CL3: PRINT: INPUT"Otra (S5/N)"; 28

160 [F Z$="5"THEN 60TO 10

170 END

(i) b
70 PRINT: PRINT: PRINT"INTRODUZCA EL DISKETTE GHT[‘IH.IL EN LA UNTUAD

RLOAD 5§,18272:

DEF USR=DIR+7

PC
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En 1965 Vietnam parecia sélo otra guerra, pero... lo cierto es que los jovenes de edades comprendidd

entre los 19 y 22 aiios contemplaron un infierno de carne que les marcaria para toda su vida. ;Dénde
quedaron, entonces, los ideales del patriotismo americano?. En la actualidad, cuando temas como éste

vuelven a cobrar vida, el observador de esta cruenta guerra se motiva en ella para ofrecer sus opiniones. K==

Paul Hardcastle, basé su video-clip en esta inspiracion . En éste y en su miisica estd basado el

argumento de este juego.

...En aquel vagon habia muchos
mds pasajeros de los permitidos, su-
pongo que mds del doble. Todos ellos
eran, bueno éramos, jovenes entre 19 y
22 anos. Junto a mi un giganton de
pelo rubio dejaba caer un par de
lagrimas que secaba con sus enormes
punos. Por entre las cabezas de los
demads jovenes y mirando en direccion
a la ventanilla pude ver como mi
madre y mi novia se deshacian en
sollozos, temiendo que aquella era la
ultima vez que me veian. En aquel
momento, cuando yo contemplaba a
las dos mujeres que mds he querido en
este maldito pais, un silbato y un
repentino empujon nos anuncio que
nos itbamos; que ibamos a un campa-
mento provisional, de alli, al cabo de
unos dias, al aeropuerto y después al
continente asidtico, al Vietnam...

19 es uno de los tltimos lanzamien-
tos de Zafiro. Ha sido creado y
programado por Cascade Games, au-
tores del ya famoso Frightmare. Co-
mo podréis ver a continuacién 19 es
una verdadera maravilla (aunque co-
mo todos los programas tiene sus
pequeios defectillos, pero en fin...).
Inteligentemente, los programadores
han combinado en un juego los cuatro
tipos de videojuegos (perdon por la
repeticion) que mas adiccién crean. Si
os gustan los juegos de carreras de
coches, los de simulacién deportiva,
los de lucha y los de tiro al blanco
estdis de suerte porque éstas son las
cuatro pruebas que tenemos en 19.
Pero vamos a comenzar desde el
principio. Una buena pantalla de pre-
sentaciéon durante la carga ya nos
induce a pensar en la alta calidad

gréifica de todo el programa.

...Después de un dia de viaje el
vagon apestaba. Al final del comparti-
mento cinco chicos cantaban una can-
cion acompanados de una guitarra,
mientras yo me preguntaba por qué me
habia metido en todo esto. Queria
hacerme un hombre, queria apoyar el
miserable orgullo americano, queria
dejar bien claro quién mandaba en el
mundo, queria...

Al finalizar la carga nos ofrece una
presentacion del juego también co-
rrectamente realizada. 'Y todo ello
acompanado, en los modelos 128K,
por una excelente melodia, version
del gran éxito que fue hace algunos
anos el disco de Paul Hardcastle con el
mismo nombre que el juego. Sin lugar
a dudas se trata de una de las pocas
veces en que se ha aprovechado a




fondo el chip de sonido de los herma-
nos mayores de la saga Spectrum,
pero aunque los chicos de Cascade ya
lo han hecho suficientemente bien hay
que darles un pequefio consejo, que
en el proximo juego que hagan dedi-
quen un poco mas de tiempo a los
efectos sonoros durante el juego, por-
qQue aqui 19 si que cojea un poco.
...Ya podiamos ver de cerca el
campamento provisional al que estiba-
mos destinados. El vagén seguia apes-
tando. Se podia ver claramente como
el campamento se habia construido en
pocos dias. A su lado Este pude
distinguir enormes campos, donde gi-

Distintos niveles irdn trans-
curriendo a medida que
vayamos avanzando en
nuestro entrenamiento so-
bre el juego. Pruebas duras
nos esperan, como puede
observarse en las fotogra-
fias. Desde la lucha cuerpo
a cuerpo en base a la resis-
tencia fisica, hasta la con-
duccidn sobre un jeep. En
esta guerra solo los mds
JSuertes han de salir con
vida.

rasoles se mecian libres al son del
viento. Y en la cara opuesta un grupo
de muchachos, que seguramente ha-
bian llegado poco tiempo antes que
nosotros, comenzaban sus entrena-
mientos; un entrenamiento que yo
también debia hacer y que me prepara-
ria para el combate...

Tras la clasica eleccion de joystick o
teclado comienza la primera prueba,
con la voz digitalizada del instructor
que nos advierte “GET READY
SOLDIER”. Como mds arriba diji-
mos hay cuatro pruebas-entrenamien-
to diferentes en el juego. Vamos a ver
la primera.

-..Apenas habiamos podido descan-
sar del viaje cuando llegé a los dormi-
lorios un sargento con cara poco ami-
gable. En menos de medio minuto nos
informé del entrenamiento que tenia-
mos que hacer a continuacion, y du-
rante todo el tiempo que alli estuviése-
mos. Quince minutos mds tarde estd-
bamos todos formando delante de una
especie de pista de obstaculos y junto a
ella el mismo sargento que nos ordena-
ba vociferando que empezisemos a
correr por turno. El primero era yo...

En la pantalla del ordenador podre-
mos ver nuestro soldado y detrés la
figura marcial del instructor. En la
esquina superior derecha aparecer4
un cronémetro que nos marcard en
todas las etapas el tiempo que nos
resta para acabar. Cuando nos den la
sefial podemos iniciar la carrera y
prepararnos para sortear todo tipo de
obstaculos. Estos pueden ser desde

NDAMALY
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TURN DISK v
PRESS ANY NEY 10

muros, que deberemos saltar, hasta
tubos, entre los que deberemos pasar,
aunque el proceso de estas acciones
no transcurre igual que en los cldsicos
juegos deportivos, donde debemos
destrozar literalmente las teclas o el
joystick. Aqui tenemos un marcador
de energia que se incrementa al pulsar
fuego y disminuye al soltarlo. Para
pasar cada obsticulo tenemos que
llevar la energia justa, correr hacia €l
y pulsar hacia arriba o hacia abajo
seglin vayamos a saltar o agacharnos.

... Estabamos exhaustos del entrena-
miento en la pista de obstdculos y sin
descanso alguno teniamos que dirigir-
nos al campo de tiro. Lo peor de todo
aquello era el trato que recibiamos.
Eramos voluntarios pero se nos Irata-
ba con completo desprecio. Supongo
que aquello era parte del entrenamien-
to, pero entonces no lo sentiamos ast.
Llegamos al campo de tiro. Esta vez el
objetivo era disparar a larga distancia
a soldados enemigos simulados que
surgian de entre los matorrales. Entre
estos enemigos también podian apare-
cer mujeres y ninos que debiamos
evitar. Todo estaba pensado tal y como
sucederia después en el campo de
batalla, en aquel infierno...

La simulacion en la segunda fase
del campo de tiro es también una
verdadera maravilla. Ante nosotros
tenemos un vasto campo y el punto de
mira de nuestro fusil. De nuevo con-
trolados totalmente por el reloj, ten-
dremos que hacer en un tiempo deter-
minado el mayor nimero de blancos
posibles. Estos estan representados en
el campo por una figura de carton que
puede aparecer tras algunos matorra-
les, piedras, trincheras, etc. Hay que
tener precaucién en dos puntos esen-
ciales: primero, que pueden aparecer
nifios 0 mujeres, en lugar de enemi-
gos, a los que no deberemos dar o
bajard nuestra bonificacién; y segun-
do que cada cierto tiempo se nos
vaciard el cargador y quedaremos
inactivos por espacio de unos segun-
dos. Cabe senalar en esta fase un
bonito efecto de inercia que han
conseguido imprimir al fusil.

... En el campo de tiro me fue mucho
mejor que en la pista. De hecho habia

ganado algunos concursos de punteria
en mi pueblo. Aquello me confirié una
sensacion de seguridad que necesitaba.
La siguiente prueba era también en
una pista, pero esta vez era en la de
coches...

La tercera fase es una adaptacion
bélica de la clasica carrera de automo-
viles, en este caso un jeep. Nuestro
objetivo es conducir el vehiculo por
toda una pista llena de piedras, vallas,
balas de paja y demds objetos incor-
diantes. Ademds de ésto podemos
encontrar algunos objetos que nos
bonificardn como botas de soldado,
combustiple; o armas. Poco podemos
decir ya que no sepdis de estas archi-
conocidas carreras; Uunicamente men-
cionar que esta correctamente realiza-
da. jAh!, una cosa que nos sorprendi6
fue que podemos ver los obstaculos a
través de los parabrisas del jeep, con
una buena sensacion de realidad.

...No hice un buen tiempo en la pista
de carreras, pero no me pude quejar.
Me habian dicho que la ultima era la
peor prueba pero después de todo lo

que habia hecho pensaba que habian
exagerado. Estaba equivocado; cuan-
do vi ante mi a aquel gigantén con mds
miisculos que cerebro casi sali corrien-
do. Dios mio, qué paliza me iban a
dar...

La cuarta y ultima prueba es una
lucha. En ella nos tendremos que
enfrentar y resistir, (no acabar con el

‘enemigo), el asalto del tiempo que

nos marque el cronémetro. No son
muchas las acciones que podemos
hacer, cuatro o cinco, pero son sufi-
cientes para hacer que nos quedemos
enganchados al joystick durante algin
tiempo. La lucha se lleva a cabo en un
gimnasio perfectamente ambientado.

...Después de todo aquello estaba
preparado. Estaba preparado para ir a
matar. Estaba preparado para ir a
morir...

CONSEJOS DE UN VETERANO

En 19, al contrario~que en los
demads juegos, también pasaremos de
fase cuando no consigamos superar
una prueba. Es decir que sin ser
buenos en ninguna prueba podemos
verlas todas con absoluta tranquili-
dad.

A continuaciéon vamos a daros una
serie de consejos que os seran de
bastante utilidad. Comencemos por la
primera fase. Aqui deberemos jugar
bastantes veces hasta que le cojamos
el “truquillo”. En la parte inferior
tenemos un marcador de energia co-
mo ya hemos comentado. En este
marcador la energia puede tomar tres
colores diferentes segin el nivel que
tenga. Para pasar los obstaculos es
ideal llevar la energia en el color
central. Segunda fase. Conviene tener
mucho cuidado cuando nos quedemos
sin balas, a la espera que se recargue.
Conviene, también, vigilar en no dis-
parar a ningin inocente, nNiAOS y
mujeres. Tercera fase. Cuidado con
algunas trampas, ya que acostumbran
a poner algunos objetos que podemos
coger pegados a objetos que nos
hacen estrellar. Cuarta fase. Recordar
que debemos resistir, no acabar con el
enemigo, aunque si acabamos con €l
tendremos una bonificacion. @

il s \/.

O 0 .
?.0000000000000ooooooooooooooooooooooooo'oooo



R R e L T o T T

O 0OO0OO0OO0CO0OOOODOOOOOOOOOOOOOOOOODOOOOOOO O

-

000000000

PANTERA

1 CARGADOR PANTERA ROSA
*NBLOGO" CODE

19°, VAL *0”

*27619% 1

40 CLG:LOAD*" CODE VAL "16384"
30 RANDONIZE USR VAL "44064"

10 BORDER NOT PI:PAPER NOT PI.INK NOT PI.CLEAR VAL "24319*:LOAD
20 PAUSE VAL *150":CLS:LOAD ** CODE VAL "16384":PRINT AT VAL

30 LOAD ** CODE:LET A=VAL "201":POKE VAL *27628",A:POKE VAL

ROSA

2’ | Cargador para TURMOIL
s |

L version MSX

81

b' | Por Roni Van Ginkel
? Y L
a L
16 SCREEN @:KEY DFF:WIDTH 46

28 LOCATE 16, 1:PRINT*TURMOIL®
36 LOCATE 135, 2: PRINT" SN S
40 LOCATE 2,6:PRINT*Vidas infinitas (S/N)®;:G0SUB 116
38 LOCATE 2,B:PRINT"Siempre aceite (S/N)";:60SUB 116

b0 SCREEN 2:BLOAD"cas:®,R:BLOAD®cas:”,R:BLOAD"cas: "

16 IF A(1)=1 THEN POKE 57537',8

80 IF A(2)=0 THEN 160

99 POKE 54604!,0: POKE 54487',0:POKE S54613',8

186 DEFUSR=58958 ' : D=USR (4)

110 B$="5sNn":A=A+1: PRINT*? 3 .
120 A$=INPUTS (1) :PRINTAS: :B=INSTR(BS,A$) : IF B=@ THEN 126
138 IF B(3 THEN A(A)=1

e s — — —

149 RETURN

Cargador para MADMIX

version MSX

| Por Roni Van Binkel

18 SCREEN @:KEY OFF:WIDTH 44

26 LOCATE 14, 1z PRINT"NADMIX"
49 LOCATE 2,B:PRINT*Vidas infinitas (5/N)*;:60SUB 158
58 FOR I=1 TO S588:NEXT

b8 COLOR 1,1,1:SCREEN 2

76 BLOAD*CAS:*,R

80 BLOAD*CAS: * 1::{::§T

168 DEF USR=54734!

116 IF P=@ THEN 148 :

128 FOR I=1 TO 12:READ @:1F @255 THEN A=Q ELSE POKE A,Q:A=A+!
138 NEXT

146 A=USR(9)

166 A$=INPUT$(1) :PRINTAS: :B=INSTR(BS$,A$) : IF B=@ THEN 148

178 IF B¢3 THEN P=1

186 RETURN

198 DATA 56777,192,262,222,57834, 175,56, 154, 144,195, 8, 132

38 LOCATE 15,2:PRINT"SHSaNS
96 BLOAD*CAS:"
150 B$="5sNn":A=A+1:PRINT"? *;

M
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Recorre multitud de
escenarios tridimensionales,
superando las mas arriesgas >
y emocionantes acciones de
comando. Disponible para:

Commodore 2825
Spectrum. 2750
Spectrum+3 3150
PC Compatible 5975

Con este programa podras
revivir las increibles aventuras
de los mas famosos piratas
del Caribe: combates a
espada, batallas navales,
grandes botines,
persecuciones a toda vela...
Disponible para:

PC Compatible .5975

Aclamado como el mejor
simulador de vuelo en
combate rasante. Increibles
graficos fridimensionales,
multitud de escenarios reales
y todo o que necesitas para
sentirte como un auténtico
piloto. Disponible para

1e-ACt Oﬂ-AdVCl'ltlltg_ o Spectrum 2750 DISTRIBUIDORES
ZEE YR Spectrum+3 3150 A it e

Amstrad 3580 R
Amstrad disco 4478 il

Commodore 3580 Ryt ba e

Pc call'lplﬂhle 8550 EE gilicio hrcuu-;?

MALAGA Tel, 1952/ 28 08 50

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A NDS SHOP. BRAVO MURILLO, 45. 28015 MADRID.

TITULO: SISTEMA:
NOMBRE Y APELLIDOS:

DREOON ——— — - .~ & e ICORPOSTAL - =

POBLACION: PROVINCIA:
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO O POR TALON BANCARIO OO

MULATION ®© SOFTWARE
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Espectacular, brillante y original son tres de los adjetivos que,

asi de pronto, se me ocurren para presentaros este juego.”

S 1 sois lectores habituales de
nuestra revista, como supongo
(mas os vale...), o de cualquier otra
revista que, entre sus paginas, se
dedique a comentar software lidico,
sabreis posiblemente lo que intento
hacer. Mejor dicho, cre€is saber.
Cuando hayas cogido entre tus manos
este ejemplar y hayas llegado a esta
pagina habras pensado que, de nuevo,
algtin pesado estd intentando conven-
certe de que el mejor juego es aquel
que a €l le interesa que se venda. La
verdad es que, si recapacitdis, podréis
daros cuenta de que esto lo pensdis
porque estdis acostumbrados a que
suceda en revistas mas veteranas que
la nuestra, que ya se encuentran tan
corrompidas que es lo tnico que
saben hacer.

Toda esta pesada introduccién ha
sido para que por un momento olvi-
deis lo que posiblemente estabais pen-

| sando sobre nosotros y os déis cuenta

de que el juego que nos ocupa, a pesar
de ser una serie barata, a pesar de que

SKIERS
1. 025000
V. 0D20000
15080
015000
LUOililug0

no nos interesa en absoluto que se
venda o se deje de vender, y a pesar
de que no somos allegados familiares
de los programadores (los archicono-
cidos Oliver Twins), es sin duda una
buena obra de programacion.

Cuando me “ordenaron” (...el se-
fior director...) que hiciese este co-
mentario pensé en cambiar la forma
que habitualmente utilizaba. Me ape-
tecia no hacer ningiin juicio valorati-
vo, ni mezclar historias ajenas, solo
comentar lo que es en si el juego.
Comencemos entonces.

Profesional Ski Simulator es, eso
creo yo, el primer simulador de ski
creado para Spectrum. Ski simulator
nos llega de la mano de Code Masters,
programado, como arriba comenta-
mos, por los famosos hermanos Oli-
ver. Para aquellos que ya conozcdis
algunos de los programas de estos
hermanos os diremos que Pro Ski
Simulator se encuentra muy en la
linea de su gran éxito Bmx Simulator.
Con una buena presentacion y unas

Ski simulator nos llega de la mano de Code Masters, programado, como arriba comentamos, por los famosos hermanos Oliver.
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melodias pocas veces conseguidas en
el Spectrum, se nos inicia el juego con
varias opciones tipicas de seleccién de
teclado, dificultad, etc.

La pantalla de juego se encuentra
ligeramente reducida de la pantalla
original del Spectrum. En el lado
derecho tenemos algo parecido a un
radar, que nos marca la situacién
nuestra, de nuestro contrincante y el

19 6 014580

fragmento representado en pantalla.
Y en la parte superior estin los
marcadores de tiempo y puntos de
ambos jugadores. En la imagen cen-
tral del juego podemos ver la pista de
ski y los dos competidores.

El desarrollo del juego consiste en
descender por una serie de pistas
pasando durante la prueba por pares
de banderines situados estratégica-

mente a lo largo del recorrido. En
total hay siete pistas distintas y siete
banderines en cada una de ellas.
Podemos jugar uno sélo contra el
ordenador o dos simultinemanete. El
uso del teclado no es ningiin proble-

ma, ya que sélo se utilizan tres teclas,

una para darte impulso y dos para
controlar la direccién del personaje.
El desarrollo del juego consiste en un

P00 000000 00000000 OO0 OO0 OOOOSSODOSEOOEONOSEOSISIOOOOEOOOEOIOOEORRDOTPRDS

SUSCRIBETE HOY MISMO A

NOMBRE Y APELLIDOS

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

Deseo suscribirme a MEGA Joystick durante un aiio (12 numeros) a partir del nimero ...
para cuyo pago adjunto taldén bancario al portador, barrado.

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

CARLEEE i i e sioens sinamiate bin e g
D AR s e e S e T e o
ol P ostalin e L

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

Importante: Colocad en el sobre DEPARTAMENTO SUSCRIPCIONES MEGA JOYSTICK.
NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.




Otros consejos son no darse impulso en las pendientes muy pronunciadas o darse impulso regularmente

y dejarse llevar

en algunos momentos por la inercia, con lo que conseguiremos una mayor velocidad.

suave scroll vertical, que a velocidad
constante recoge la pista de arriba a
abajo. Uno de los problemas del
juego es éste, ya veremos por qué.

En la pista te puedes encontrar con
todo tipo de obstaculos, desde postes
eléctricos a abetos, pasando por carte-
les publicitarios. Es frecuente, sobre
todo en las primeras partidas, que
nuestro esquiador acabe con los hue-
sos por los suelos. Y cuando caiga-
mos, como es légico, tardaremos unos
segundos en poder continuar. Es por
esto por lo que resulta incémodo el
continuo scroll vertical, ya que si nos
caemos un par de veces pronto saldre-
mos de la pantalla por la parte supe-
ror y no podremos continuar en la
carrera. Cabe decir que el objetivo del
juego no es llegar antes que el opo-
nente, sino llegar en el tiempo esta-
blecido para cada pista de esqui. Este
tiempo, como es légico, es suficiente
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en las primeras pistas, pero se hace lo
suficientemente escaso en las restan-
tes como para que vayamos demasia-
do apurados y sea casi imposible
llegar al final del recorrido.

Una buena técnica para acabar el
juego es seguir de cerca al esquiador
que maneja el ordenador. Como diji-
mos antes, los banderines se encuen-
tran en lugares dificilmente accesi-

El uso del teclado no es ningdn problema, ya que solo se utilizan tres teclas

una para darte impulso y dos para controlar la direccién del personaje.

bles, y no conseguiremos acabar la
fase a no ser que pasemos por todos
los banderines. Por eso, y como el
ordenador siempre llega al final, aun-
que se caiga siempre, un par de veces
es mejor seguirlo de cerca repitiendo
secuencialmente todos sus movimien-
tos. Otros consejos son no darse
impulso en las pendientes muy pro-
nunciadas o darse impulso regular-
mente y dejarse llevar en algunos
momentos por la inercia, con lo que
conseguiremos una mayor velocidad.

Como dijimos al principio, a este
juego le acompainan una serie .de
efectos especiales y melodias realmen-
te bien hechos, que demuestran una
vez mas lo que el ingenio del progra-
mado puede hacer en una méiquina
tan limitada en estas caracteristicas
como es el Spectrum.

Sinceramente os recomiendo que
probeis este Ski Simulator, porque
aparte de su sonido, sus graficos y su
originalidad tiene un componente de
adictividad que no se puede pasar por
alto. Os dejo, que quiero seguir
probéandolo...l
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CRUZA UNA NUEVA FRONTERA EN EL MUNDO DE LAS UTILIDADES

FRONTELR)

LA MEJOR UTILIDAD PARA DISCO APARECIDA HASTA LA FECHA

DISCOLOGY

AL FIN PARA PC Y SPECTRUM + 3

Caracteristicas Técnicas:

CRUZA UNA NUEVA FRONTERA EN EL MUNDO DE LAS UTILIDADES GON ESTOS PROGRAMAS PODRAS REALIZAR COPIAS DE
SEGURIDAD EN DISCO DE TUS PROGRAMAS FAVORITOS, INCLUSO LOS MAS PROTEGIDOS. CONOCER MEJORTU ORDENADOR,
APROVECHAR MEJOR EL ESPACIO DE TUS DISCOS, ETC.

VERSION SPECTRUM +3:
— Copia todos los programas aparecidos hasta la
fecha para Spectrum +3.

VERSION PC Y COMPATIBLES:

hasta las pistas 40 y 41.

velocidad, etc...)

o
NEW FRONTIER UTILITIES
C/Pujadas, n° 15-17, entlo. 1°
08018 - BARCELONA
tels. (93) 309 56 52

(93) 357 94 61

- Copia programas protegidos, incluso grabados

— Copia los discos con gran fiabilidad y rapidez.

— Formatea discos a 372 Ks. reales.

- Informa de todas las caracteristicas técnicas de tu
PC o COMPATIBLE (grado de compatibilidad,

AHORA DISPONIBLE POR SOLO 4.900 Ptas.
(incluido I.V.A. y gastos de envio)

— Permite modificar pistas y sectores fisicamente

(podras traducir e introducir textos en tus juegos

favoritos con mucha facilidad).

— Chequea todo el Spectrum +3 e informa de los

posibles danos internos.

— Encuentra vidas infinitas a un 85% de los progra-
mas comerciales.

— Formatea discos en medio segundo y a mayor

capacidad de la usual.

DISPONIBLE AHORA POR SOLO 2.950 Ptas.
(incluido I.V.A. y gastos de envio)

Descuentos especiales para tiendas y distribuidores.

Nombre y Apellidos
Direccion

Forma de pago: Talon 0 Giro 0 Contrarreembolso
0 PC Y COMPATIBLES O SPECTRUM +3 0.
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Feria
Espanola

el
Rec

Del jueves 27 al sabado 29 de octubre
tuvo lugar en el Palacio Victoria
Eugenia de la Ciudad Condal el
FER '8, la Feria Espanola del

Recreativo. Esta feria es la inica que se

reativo |

realiza a nivel nacional y en élla se presentan las principales novedades aparecidas en el sector del videojuego, tanto a nivel

nacional como internacional,

las diez de la manana del dia 27

se realizo el corte de la cinta que
inauguraba esta feria, por el Sr. san-
tiago Mendiaroz, el Jefe del Gabinete
Técnico de la Comisién Nacional del
Juego, acompanado por la mayoria de
los representantes de las comunidades
auténomas. Este ano con 15.000 me-
tros cuadrados de exposicion que aco-
gieron a mas de quince mil visitantes.
En esta feria se reunen todos los
fabricantes y distribuidores de méqui-
nas tipo “A”, “B” y “C”, asi como
futbolines, billares y demas ingenios
destinados a combatir el aburrimien-
to.

Novedades de la feria
En la feria, naturalmente, se reali-
zaron las presentaciones de varios

productos novedosos. A continuacion -

detallamos los principales expositores
y sus novedades mds importantes.

Galaxy force, comentado en el anterior niimero de Mega Joystick, serd, como ya va predeciéndose, el nimero uno del
anio §9.
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espectaculares.

CIRSA-UNIDESA: En este stand

se podia ver el impresionante HOT

ROD, una maquina que permite jugar
a cuatro personas simultaneamente
con su propio volante. Al lado se
encontraba el GALAXY FORCE en
sus versiones mas llamativas, el DE-
LUXE TYPE, adornado con un sillén
anatéomico y unos mandos espaciales,
y el SUPER DELUXE TYPE con
forma de nave lunar y con unos
detalles que te sumergen en una peli-
cula de la saga de la GUERRA DE
LAS GALAXIAS. El ALTERED
BEAST, otra de las maquinas, es un
arcade de fantasia que trata de la
odisca de un guerrero mutante a
través de un mundo desconocido;
bestias de otros tiempos y paisajes
extranos es la tonica de este juego.

COCAMATIC present6 en exclusi-
va su tltima placa de video del SNK.
Se llama P.O.W., “prisioners of War”
0 lo que es lo mismo Prisioneros de
Guerra. Permite jugar a dos personas
al mismo tiempo y el desarrollo es
muy similar al IKARI WARRIORS
también de la misma casa.

COVIELSA estaba presente con
las carcasas FIRST GAMES, con un
nuevo sistema que permite girar el
monitor horizontal o verticalmente,
segln el juego, mediante una sencilla
maniobra. El TABLE ,CUP es otro
mueble con pantalla plana que permi-
te ser utilizada por cuatro jugadores
simultaneamente, muy apropiada pa-
ra los juegos deportivos. El PIN-
BALL GOLD un revolucionario pin-
ball con pantalla de videojuego, que
reproduce la bola con gran realismo.
Otra novedad era el MODULAR
SYSTEM un sistema de intercambio
de placas de videojuego con la ventaja
de incorporarse a cualquier mueble de
'/ video a un precio economico. Algunos

CREDITS 3 HEEGA 988

Altered beast, también comentado en nuestro anterior miimero, es una sensacional mdquina con sonido ¥ grificos

'CONCHIMATIC S.A. represen-
tante exclusivo de TAITO en Espana
present6 todas las novedades de esta
casa nipona. THE NEWZEALAND
STORY es un videojuego de graficos
muy graciosos parecidos a los dibujos
animados. Va dirigida, sobretodo a
los mds pequenios. CONTINENTA

CIRCUS es una espectacular carrera
de Formula 1y viene acompafiada con
unas gafas especiales de visién tridi-
mensional. FULL SPEED es un simu-
lador de carreras de coches con turbo
incorporado. También estaba este
mismo modelo pero en version senta-
da y recibia el nombre de FULL
THROTTLE.




de los juegos que se pueden encontrar
en este formato son:

CHOPPER I: un nuevo juego en el
cual nos encontramos a bordo de un
avanzado helicéptero y tenemos que

enfrentarnos a infinidad de enemigos
como escuadrillas de helicopteros, ba-
terias antiaéreas y tanques.

LLAST DUEL: el protagonista de
este juego va cambiando de forma

segin la misién. Primero es un vehicu-
lo futurista que se tiene que enfrentar
a baterias, misiles y otros ingenios.
Después se transforma en una nave
espacial que tiene que destruir o

CONT

ONTINENTAL CIRCUS es

uno de los primeros juegos en un
arcade comercial que utiliza la opcién
de tres dimensiones, hasta ahora esca-
samente utilizada por las companias.
CONTINENTAL CIRCUS es una
carrera de coches de Férmula-1 que
hard las delicias de todos los que se
sienten al volante (o se pongan de pie
delante). Con toda la emocién de ser
la primera maquina en tres dimensio-
nes que vamos a probar me siento en
la maquina, me dispongo a empezar la
partida, acerco mis manos a las gafas y
me las coloco a mi altura delante de
los ojos. En esos momentos estalla
una rueda y me llevo una muy grata
impresion, al saltar la rueda despedi-
da por los aires da la sensacion de
venirte hacia la cara y instantdnea-
mente haces el gesto de apartarte.
Pulso el botén de START y empiezo a
escuchar el rugir del motor de nuestro
McLaren. La carrera estd a punto de
empezar, los mecédnicos corren por la
pista, el comisario de pista estd a
punto de dar la salida. Cuando de
pronto el semaforo cambia a verde
empieza la carrera. Salgo en segunda
posicion, la sensacion de 3-D es muy
buena. Después de la segunda curva
me pongo en cabeza, porque aunque
sea la primera vez que juego en esta
méquina, hay que reconocer que en
cuestion de carreras de coches estd

NENTAL

todo hecho, y si sabe jugar bien a uno,
mas o menos sabes jugar a todos.
Continto la carrera, y en la cuarta
curva, ya tengo que volver a adelantar
coches rezagados. Estos coches, cada
vez son mds dificiles de adelantar y te
cierran mas, con lo cual las posibilida-
des de tener un golpe con ellos son
mas, a lo cual se une que literalmente
se te tiran encima. Y en estos momen-
tos es cuando tenemos, la oportuni-
dad de ver uno de los mejores detalles
de esta mdquina, si no el mejor.
Cuando tenemos un golpe con otro
coche o anuncio y nuestro coche no
estalla éste se estropea y va perdiendo
velocidad, y la tnica forma de arre-
glarlo para poder continuar la carrera
es entrando en boxes, tenemos que
tener en cuenta que hay dos boxes en
cada circuito y que dejar escapar
cualquiera de ellos por un despiste
practicamente implica no pasar de
circuito.

Entramos en boxes y freno el coche
en medio de ellos. De pronto saltan
todos mis mecénicos, entre los cuales
se encuentra una bella senorita. Le-
vantan el coche y cada uno arregla su
parte. No puedo salir hasta que todos
los mecédnicos den la senal, con el
dedo pulgar sefialando hacia el cielo,
de que estd todo correcto. Cuando
todos dan la senal aprieto a fondo el
acelerador y el coche sale otra vez al

[RCUS

circuito con todo en perfectas condi-
ciones.

Aunque parecia que estaba todo
hecho en esto de maquinas de carreras
de coches, s6lo quedaba por hacer lo
que CONTINENTAL CIRCUS ofre-
ce, un efecto de tridimensionalidad
envidiable que realmente tiene una
gran sensacion de realismo. Otro de-
talle curioso es como saltan las chispas
de los coches que llevas delante y
golpean el tuyo, esto no es peligroso,
pero si que puede dar algin que otro
sobresalto. Lo que si es realmente
peligroso es que en vez de ser chispas
de otro coche sean ruedas, parte de un
motor, etc..., de algin accidente que
haya ocurrido un poco antes de que
nosotros pasemos por ese punto de-
terminado, este tipo de accidentes
incluso pueden llegar a hacer explotar
nuestro McLaren. Muy convincente y
con mucho realismo es la escena de
boxes, y eso sumado al efecto 3-D
también bien conseguido hace que
realmente nos creamos que estamos
en boxes arreglando el McLaren. Por
todo lo que acabamos de decir ante-
riormente creemos que es una maqui-
na que a partir de ahora podremos ver
en muchos bares y salas recreativas.
Nosotros en el comentario siempre
hemos hecho mencién a la maquina
sentada, pero también existe una ver-
sién de pié.
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Full Throtle: carcasa adaptabl.

a los si €s
deportivos.

sortear unos proyectiles que te vienen
verticalmente lanzados por el enemi-
go. Pueden jugar 1 6 2 jugadores
simultineamente.

JUMPING: uno de los mejores
Juegos de habilidad de los dltimos
tiempos. Consiste en ir alcanzando
unos objetivos con el simple método
de dar saltos, ademds de evitar unos
objetos que impediran el paso al
personaje. El colorido estd muy logra-
do.

| t NP3 0|
DRAGONNINJA: unas peligrosas
bandas criminales estdn invadiendo
las calles de tu ciudad. La policia es
ineficaz frente a este caso. La tnica
solucion es enfrentarte con los male-
chores s6lamente con tus conocimien-
tos de artes marciales. El juego permi-
te uno o dos jugadores. Y la visién del
juego es horizontal.
En el stand de GARCIMATIC se
podia ver las carcasas de las series
TIMANFAYA y TIMANFAYA/

OLIMPICA esta tltima con pantalla
horizontal. También se encontraba la
increible serie TEIDE que lleva en su
interior un controlador para el ajuste
del monitor por mando a distancia y
un dispositivo de giro de pantalla que
permite girarla sin desconectar la ma-
quina,

Pinball Gold: pinball de
videojuego.

VECOAT presentaba los muebles
Supercosmos, la versién cldsica con
pantalla vertical y con la posibilidad
de jugar dos personas y el SUPER-
WORLD uno con pantaila horizontal.

SEGA S.A -SONIC 20 aiios funcionando

El 25 de marzo de 1968 nacié




SEGA S.A. en Espana. Los primeros
anos fueron muy dificiles, ya que en
esa época el pinball era el dueno del
sector. Surgieron con fuerza las ma-
quinas como basketball, guerrilla figh-
ter o Grand prix, mdquinas precurso-
ras en el campo de los videojuegos. Y
para muchos inolvidables todas ellas.
En 1972 sacé al mercado el famosisi-
mo Ping Pong, aquella mdquina sim-
ple pero adictiva que consistia en
golpear una pelotita contra dos barras
que se movian verticalmente. En la
actualidad SEGA S.A. dispone de
mas de 2.000 m? de laboratorios dedi-
cados a la investigacion. diseno y
fabricacion de sus nuevos productos.
Para ello cuenta con una plantilla
profesional cualificada, asi como los
medios tecnolégicos mas avanzados.
Con esto se consigue estar al dia en un
campo tan competitivo como el mer-
cado del videojuego. También cuenta
con un equipo de grafistas
para la creacion de
sus propios

disenos, donde se
crean todos los modelos de la
compania. Con esto se consigue dar
variedad y originalidad a todos sus
productos. De todos es conocida la
calidad artistica de esta compania,
que supera a los fabricantes interna-
cionales. Todos los modelos los cons-
tituye SEGA S.A. Para ello cuenta
con una carpinteria y una zona de
pintado. Y parte del proceso se realiza
de forma automatica. En el éxito
comercial también influye la adminis-
tracion de la compafia. Para ello
dispone de los mas avanzados ordena-
dores y de su propio equipo de pro-
gramadores y analistas que contri-
buyen a que todos los datos necesarios
estén al dia.

De cara al futuro, nuevos juegos
irrumpen con fuerza en el mercado
como los famosisimos OPERATION
WOLF, STREET FIGHTER, SUPER
HANG-ON, AFTER BURNER, etc.
Estos, con la rapidez que caracteriza

~ \el mercado, dan paso a otras mas

avanzadas que
se presentaron
en este FER '88.
A continuacién efectuamos
un breve comentario de cada uno de
ellos. _

FIGHTING SOCCER: el simula-
dor mds completo que existe del
deporte rey, el futbol. Con el podras
hacer faltas, lanzar fueras y chutar
penalties. Todo un partido.

BLADES OF STEEL: otro simula-
dor de deporte, esta vez de hockey
sobre hielo. Permite particpar a 1 6 2
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jugadores en constante accién. La
partida transcurre por tiempo y este
varia segun las monedas introducidas.
Es tan real que parece que respiras el
aire helado de la pista.

BLASTEROIDS: en 1979 un vi-
deojuego revolucioné los arcades con
su simple pero adictivo argumento. Su
nombre era el de ASTEROIDS. Aho-
ra llega su digno sucesor, BLASTE-
ROIDS. Conservando el mismo argu-
mento pero con unos graficos ampli
dos y mejorados, estd llamado a s
uno de los mejores matamarcianos
momento.

CHEQUERED FLAG: los si
dores estdn de moda. Ahora le
turno a este CHEQUERED
un simulador de Férmula-1. El

de velocidad estd muy cons
gracias a su scroll descendient
presentacion a vista de pdjar

THE MAIN EVENT: {Mis s
ciones! Este arcade nos coloca
centro de un ring de lucha 1

AP: otro videojuego de
rmite jugar a dos personas
mpo, uno al lado de otro y
n su asiento. Es una carrera
a averiguar quien es

anto el mejor. Si
te es tu vi-

ladora o tus granad:
eliminar a todos los secu
que se interpongan en
Rapidez y punteria es tod

FIGHTING SOC

L a aparicion de un programa o
maquina recreativa basada en el
futbol ya presupone que la probabili-
dad de que sea un auténtico exitazo
sea bastante alta. Si a esto le unimos
el nombre de SNK (autores de la
maquina) es logico atreverse a decir
que seguramente Fighting Soccer sera
una bomba, y si ademas echamos un
par de partidas nos daremos cuenta
con toda seguridad que estamos ante
el mejor simulador computerizado de
fitbol. Las razones son multiples y
todas ellas convincentes por si solas:
los graficos son grandes y detallados,
el movimiento rapido y real, el sonido
apropiado, y la adiccién que produce
no puede expresarse con palabras...
Existen dos versiones diferentes de
la maquina: en una (en mi opinién, la
mds floja) pueden jugar uno o dos
jugadores (humano-CPU o huma-
no (1)-humano(2)), y el control se
lleva a cabo mediante dos mandos
cuyo funcionamiento es el siguiente:
usandolos como un joystick normal,
nos permiten mover al jugador que
controlamos (ya os explicaré c6mo),
pero ademas si los giramos sobre su
eje, controlaremos la direccion del
“chut”. Es un sistema original, pero
poco practico. Ademds, la pantalla
estd colocada de pie, y los jugadores

agador, y por
a estd plana,
Badores pue-
famente.

bas versio-
T'ras oir la
ro (“Kick
la mision.
EMos a un
una flecha
¢ direccion
e los boto-
>mos hacer-
ado, lo cual
el botén 1 0
pulsamos sin
y el esférico) y
a estd lo sufi-
gador hard una
| para quitarse-
os botones de
ico esta cerca
inada altura,
para rematar
grafico amplia-
on.

ucho méds que
ego (en la maqui-
gancha desde el
y cuando le vas
a un partido “dos
ser algo histérico.
0; “La mejor”.

juntos (con lo que los cod
empujones estin asegurados
cambio la otra maquina es of
El nimero maximo de jugadd
cuatro, con todas las comb
posibles (juntos contra la CF
contra el otro, dos contra u
contra dos y por supuesto uno
la CPU), lo cual puede ser extre
mente hiper-adictivo. El control de
direcion del chut depende de la dire¢
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L a mayoria de las veces, a la hora

de disenar una maquina recreati-
va, la originalidad no es precisamente
el factor que mas se tiene en cuenta.
Unos buenos gréficos, desarrollo adic-
tivo, movimiento veloz y efectos sono-
ros brillantes es lo que mas se busca,
aunque si a todo esto le unimos un
argumento de lo mas original se obtie-
ne “Too binn”, una produccién de
Atari que con toda seguridad hara
esbozar una sonrisa a todo aquel que
la vea por primera vez, e incluso mds
de una por todos los detalles simpati-
cos que encontrard a lo largo del
juego.

Me explico: un video-adicto a estos
juegos habra desempenado la funcién
de piloto de caza con el objetivo de
defender la tierra de ataques alienige-
nas, jugador de fdtbol, heroe de la
NBA, conductor de coches de valor
incalculable, Ninja, etc, pero seguro
que nadie habia sido antes un negrito
montado en flotador luchando contra
la corriente en un peligroso recorrido
fluvial (original si que es...). Después
de superado el primer trance, y ha-
ciéndonos cargo de nuestra nueva
personalidad, llega el segundo proble-
ma... El movimiento no es arriba-
abajo, izquierda-derecha y fuego, sino
que disponemos de cuatro botones
para movernos (ahora veréis por
qué). Nuestro negrito estd sentado en
el flotador, con lo que tiene las manos
y pies libres. Pues bien, cada botén
gobierna una de las extremidades de
nuestro mini-Jordan, correspondién-
dose una pulsacién del mismo a un
chapoteo con el miembro indicado.
Esto implica que para avanzar habra
que pulsar las dos manos a la vez, para
girar s6lo una, etc. Y para acabar de
hablar de la originalidad del juego,
queda citar la misién del mismo, que
consiste en recorrer lo mas rapido
posible un rio, sorteando los obsticu-
los naturales (y no tan naturales) que
encontremos, y pasando por unas
puertas determinadas, mientras nos
defendemos de ataques exteriores.

Los enemigos que nos vamos a
encontrar también son bastante sim-
piticos y originales: punkies que nos

Final lap, simulador de carreras para dos jugadores
simultdineos.

Thunder Blade, simulador de helicdptero, juego puntero
de Sega.

Pioneer presenté el futurista ldser box.

lanzaran latas de Coca-Cola, pescado-
res que pueden “pescarnos” (nunca
mejor dicho), cocodrilos que nos mor-
derdn donde ya os podeis imaginar (ya
que es la parte del cuerpo que queda
bajo el agua), y algtin otro bicho mas,
aunque nosotros no estaremos inde-
fensos, sino que contaremos con latas
de Coca-Cola (vaya con la publicidad
encubierta...) para defendernos, las
cuales también podremos repostar a
lo largo del recorrido.

Ya esto por si solo hace atractivo
este programa de los mismos autores
que el legendario Paperboy, pero
como es logico pensar, lo que defina
la calidad final, seran otros aspectos
como calidad grafica, movimientos,
presentacion, etc, asi que pasemos a
ellos:

Gréificamente hablando, el juego
estd sobre la media. Los sprites estan

Play Choice 10: diez juegos de tiempo en una sola
mdgquina.

El stand de SEGA-SONIC dispuso casi un centenar de
mdguinas a disposicion de los asistentes.

Galaxy Force, versidn de luxe, en el stand de Miky, 5.A.

muy bien disenados, sobretodo el
personaje principal, aunque la impre-
sion general se queda algo corta, ya
que el colorido no es muy espectacu-
lar en los grificos de fondo. En
cambio el movimiento si es rapido,
preciso y real. Los efectos de inercia
son reales, lo cual unido al complejo
sistema de control y a la corriente del
rio hace que el control sea algo (o
mucho) complicado al principio, pero
con la practica esto dejara de ser un
problema.

Resumiendo, estamos ante un jue-
go tremendamente original que puede
crear adictos por el tema, aunque se
ha quedado algo corto en otros aspec-
tos también muy importantes, pero
que tampoco baja de la media en
cuanto a la calidad se refiere. Un
programa que pudo ser un Boom,
pero que no lo serd por muy poco.
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V roooooommm!, Vroooommm!
(Onomatopeya del ruido que
hace un Porsche 944, al apretar el gas
y no poner ninguna marcha). Empe-
zamos asi, sencillamente porque la
méaquina empieza asi, al menos en el
aspecto sonoro, porque el grafico
queda mucho que explicar.

En el juego tu eres un policia de
alta seguridad que conduces un cocha-
20, (debes ser policia alemdn, porque
alli la policia usa este tipo de coches) y

~ que debe localizar y reducir un coche
de un conocido ladrén que se ha

escapado de la carcel. Tus armas: un
volante, un cambio de marchas y un

- acelerador que solo sirve para que se

te canse el pie, al mando de un eficaz
cochazo que alcanza la increible velo-
cidad de 400 km. (;Sabra la casa
Porsche que sus coches alcanzan tan
altas velocidades?), que te tienen que
ser mas que suficientes en tu mision,
cosa que no es nada facil.

- Empezamos al principio de una
desolada carretera justo al final de
una ciudad, después de ver un dibujo
de como el ladrén escapa de nuestros
colegas, se nos informa de cual es la
ruta que ha podido seguir, y debemos
ejecutarla con nuestro automovil. Pi-
samos el acelerador y empezamos
correr detras de
los malos,
tendremos

I
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que ir esquivando los coches, de los
“inocentes” ciudadanos que han deci-
dido salir ese dia a dar un paseo, justo
por donde acaban de pasar los fuga-
dos. Es muy facil saber si hemos
escogido la ruta correcta puesto que
estd siempre llena de (insisto) “ino-
centes” ciudadanos, porque si te has
equivocado, no encontrards a nadie
en la carretera con el consiguiente
hecho de que has de volver hacia atras
y escoger un camino correcto, cosa
que en principio se ve muy facilona,
pero os recuerdo que la moneda/as
que acabamos de echar no duran
indefinidamente.

Como ya hemos dicho el juego
consiste en hacer un circuito, plagado
de coches a la busqueda del coche de
los malos, y deberemos cercarlo con-
tra la valla de la autopista o carretera
(depende del lugar de la pantalla en la
que nos encontremos), cosa nada fi-
cil, puesto que de un buen numero de
partidas que me eché solo consegui
cercarlo una vez y no se como. Tengo
la ligera sensacion de que en el mo-
mento justo que me puse tras de el,
apreté el botén de turbo y me coloqué
delante, sin saber casi como lo hice.
Porque hay que anadir que tienen
muy mal genio a la hora de dejarse
adelantar.

En cuestiones técnicas y para los
amantes del dato, hay que decir que la
maquina tiene a su favor todas las de

l} _LL-'-‘I"" /

_ganar, puesto que se trata de una

espectacular maquina que, en princi-
pio se cred sin mas ambicién que la de
ocupar el mueble de otras que todavia
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no se ve mucho por Espana como es el
TOP SPEED (versién de pié) o el
FULL THROTTLE (la misma pero
con coche y todo), pero resulta que les
ha salido el tiro por la culata y esta
méquina les ha quedado mucho mejor
que su predecesora. Hay que decir de
su anterior ocupante (quiero decir, los
microchips, memorias y demds acce-
sorios de la carcasa) que la version en
que nos tenemos que subir dentro de
un coche, supera a la conocidisima
OUT RUN, de Sega en movimientos
(los del coche, donde vamos subidos)
que realmente reales e increiblemente
rapidos, tanto que un servidor mismo,
se asusto bastante en el primer choque
que tuve, debido al gran realismo que
este produce en el cuerpo, con lo que
hace que chocar sea una sensacién
bastante desagradable tanto econémi-
ca como fisicamente. También hay
que decir que los grificos son muy
buenos y tiene detalles de carteles en
los cuales hasta se pueden ver los
- protagonistas (0 una caricatura muy
parecida) de MIAMI VICE (Corrup-
ci6n en Miami). Otro detalle muy
curioso es el de que cuando hemos
avistado a los malos, uno de los
policias que va en el coche (el del lado
derecho. Me pregunto donde estara
en la versién comercializada en Ingla-
terra.) saca la mano por la ventanilla y
nos coloca una de esas conocidas
sirenas portatiles que tan hartos esta-
mos de ver en todas las peliculas de
policias.

Hay que decir, que se me habia
olvidado, que la vista de esta maqui-
na, al estilo de la anterior referida de
SEGA, es decir en plan del legendario
POLE POSITION (siempre la tomaré
como ejemplo de tridimensionalidad,
por ser la primera, no porque no se
haya superado y con creces). Me
explico. La vista es justo detras del
coche protagonista y los enemigos (en
este caso ya he dicho que son inocen-
tes ciudadanos, que da la casualidad
que han salido a pasear en el mismo
momento que a nosotros nos da por
perseguir a malvados villanos. ;Sera
coincidencia?) se nos acercan en pers-
pectiva tridimensional, a los cuales
como es natural tendremos que esqui-
var, a la vez de que tendremos que
cumplir lo principal de la misién, que
es capturar a los fugados de la prisién.

En todos los aspectos estd muy

lograda y merece que vayamos al
salon de video-juegos mas cercano (y
si tienen la suerte de poseerla) que
tengamos y echemo$ unas cuantas
monedas, para que veais que es ver-
dad lo que os estoy contando.

Por si esto lo esta leyendo algin
propietario de alguna sala de video-
Juegos (en primer lugar le compadez-

co por llegar hasta aqui, y le reco-
miendo que haga otra cosa més intere-
sante que perder el tiempo leyendo
estas tonterias —-M. del Director: Hey
“chiflado” estds bien?) le diremos que
el auténtico distribuidor en Espaia de
esta maquina en CONCHIMATIC,
que son los propietarios de las paten-
tes de las CPU de Taito.

1 PLAYER =

PUSH SPRCE KEY

= M ieuag {
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GANG HUNTER

lo que ya nos estamos acostum-

brando en estos tiempos > a
todos los juegos que dan buenos
resultados, ya sea por su calidad o por
la campana publicitaria a la que se ven
sometidos, siempre les aparezca su
correspondiente conversion a ordena-
dor y su segunda parte. Y en esta
ocasion se trata sin duda de uno de los
juegos mas vendidos para ordenador,
nos estamos refiriendo al famosisimo
PROHIBITION.

GANG HUNTER es la continua-
cion de PROHIBITION, en esta oca-
si6n un famoso ganster ha raptado a
nuestra chica y nos amenaza con
matarla si no le entregamos todo lo
que llevamos encima y nos entrega-
mos como leales vasallos a sus pies y
cumplimos todas sus Ordenes. Pero
nosotros, que sabemos que a pesar de
todo cumplird su amenaza de matar a
nuestra chica no estamos dispuestos a
consentirlo y con la tnica ayuda de

una metralleta y de nuestro valor ng§

disponemos a evitarlo. Por uno de mi
amigos de los bajos fondos nos he
enterado de que uno de los caudillos
de este gangster se encuentra en
yate del puerto, y sin dudarlo
dirigimos hacia alli. Pero nuestra

ta no le hace gracia y empi
juego.

El juego consiste, al igu
prohibition, en matar a tog
secuaces del BOSS (que es § B
partir de ahora llamaremos a/nUestre

gangster). El juego consta de varias
escenas, en cada una de las cuales
tendremos que liquidar a un nimero
determinado de pistoleros. Al jg
que en el PROHIBITIO

seguirlo controlarep

que podrem

pantalla. P: . -
debemos recQnOCEr | o

de acabar que OPERAJ

(la cuz inposib

dehb

.

a o dere-

la pantalla o hacia arriba o
tiene mas secreto que el de ir
do a todos los listillos que
ezcan en la pantalla con ganas de
carnos las cosquillas hasta que el
tador que se encuentra arriba a la
quierda en la pantalla quede a cero.
unas veces nos tiraran granadas,
dremos que hacer explo-

eguen a alcanzarnos.

arece en pantalla

etralleta, la prime-

la mirilla por una

tener la metralleta

tro poder una mor-

a cual se pueden

pas certeros y

podremos

as rapido de como

mente. Otras veces

e medicamentos que

os alargaran algo de

pantalla, por fin, nos
n El BOSS que para

> sus secuaces y

al antibalas

jue

Dentro de ld moda actual de mdquinas arcade, pinballs, billares y futbolines, el
cldsico scalextric sobrevive al paso del tiempo.

Los stands de la feria del Fer'88, como se puede apreciar en el caso de MGR,
estaban abarrotados de piiblico.




sudor caen por nuestra cara, todo
depende de nosotros, nos tiemblan las
piernas, tranquilizamos nuestros ner-
vios, apretamos el gatillo y...
Como iltimos consejos diremos
que tenemos que tener cuidado con
las granadas que nos arrojen y en la
Gltima pantalla con acertar justo &n el
momento en el que el BOSS se
prepara a dispararnos, de no hacerlo
asi lo mads seguro es que nos mate €l o

que matéis a mi novia. Y debéis tener
cuidado con la mirilla, ya que no
siempre se dispara donde uno quiere.

Estupenda maquina que hard las
delicias de la mayoria de adictos a este
tipo de programas, ya que conecta.
jAh!, y que no os haran falta demasia-
das monedas para acabarla si tenéis
punteria. Aunque, como siempre se
dice, y ya cambiando de tema, nunca
segundas partes...l

T odo esta preparado para el gran

dia. Los tipos mas duros de la
ciudad van a enfrentarse en un parti-
cular ring en una de las peleas mas
espectaculares que existen, y los pe-
ribdicos lo anuncian en primera plana
por si atn alguien no se ha enterado
de que “el gran acontecimiento” estd
a punto de ocurrir. “The main event”,
como ellos lo llaman...

Este va a ser uno de los aconteci-
mientos de la temporada y merece la
pena velo de cerca. El problema es
éste precisamente: lo vas a ver (o
mejor dicho, vivir) muy de cerca,
exactamente desde el mismo ring.

THE MAIN EVENT

Antes de que te des cuenta, estas en el
otro lado del cuadrilatero, con la
cabeza rodeada de pajaritos que des-
criben 6rbitas elipticas alrededor de tu
cabeza. Al instante descubres que

también tienes una buena variedad de
movimientos para defenderte y por
supuesto, atacar.

Poniéndote de acuerdo con otro
Jugador (pueden jugar hasta cuatro
simultdneamente) podéis pillar a uno
indefenso y cargaroslo en un momen-
to, con el consiguiente gozo que ello
provoca (jqué sddico soy a veces!).

Los gréficos son tremendamente
grandes y bien detallados, a todo
color, y el movimiento es algo brusco
y poco natural, pero muy variado por
la cantidad de acciones realizables. El
sonido es especialmente magnifico, ya
que durante el juego, un comentarista
ird narrando (si, se oye) las inciden-
cias del combate, con una voz perfec-
tamente inteligible y clara. La adic-
cion ya os podéis imaginar que es
altisima, pues el realismo de cada
combate hace que realmente te sien-
tas en el pellejo de los brutus-fighters,
y la tentacién de jugar otra partida
para hacer morder el suelo del ring a
este tipo que te ha dado el pufetazo
mas doloroso de la historia se hace
practicamente irresistible. El desarro-
llo general del juego (clases de movi-
mientos, tdcticas a usar, etc.) no se
diferencia excesivamente de otras
producciones parecidas, pero estin
tan perfectamente realizados que pa-
rece que este juego sea el primero
realizado sobre el tema de la lucha
libre.

Como ya hemos comentado, al
principio de la partida nos aparecen
unos titulares periodisticos que infor-
man sobre “The main event” que estd
a punto de comenzar, lo cual no es
mds que uno de los multiples detalles
que hacen que la presentacion de este
juego sea magnifica: ceremonias de
comienzo y final de combate, publico
entusiasta, perfecta distribucion de la
pantalla... En fin, que Konami vuelve
a la carga con otro juego “con clase™.
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\Bienvenidos a MEGABASE!

Debido a un lamentable error en nuestro pasado nimero no pudimos incluir las
fotografias del primer juego incluido en nuestra BBS, “Bloody Paws”. Aqui las tenéis.

juego

mMmITon ragy
0% 5030 i
SCROM). DE @LTA LELOCIDOD
PERFECTA ANIHACION
i I st CEPLCTACINORES F X

M. TLCAROA

Deseo obtener el permlao para conectar con |

| MEGABASE durante 10,000 unidades de tiem- | ﬂm" P

po de forma totalmente gratuita.

(debe ser el nombre real)
Direccion:

Poblacion:
Provincia = ot
A T3] 10 s e SR ML e S

Ordenador que utilizo:
Médem con el que conectaré:
He utilizado anteriormente otras ba- |

ses de datos: SI [[] NO []

'Enviad el cupén a MEGA Joystick l
C/Roca i Batlle,

‘ 10-12 bajos
08023 Barcelona

| Importante: Debéis enviar el cupén |
real. No sirven fotocopias.

L

Un simpdtico personaje nos acompana a lo largo de toda la demostracidn explicdndonos todas las caracteristicas del
| Jjuego. Una demo alucinante a la que podréis acceder con sélo marcar el nimero...




CARGADOR VIDAS INFINITAS

10 REM
20 REM Por José Marfa Ferndndez Rueda
30 REM SCTENCE FICTION -MS5X-

40 COLOR 15,4.4:5CREEN 0:WIDTR 37:KEY OFF:CLS

50 LOCATE 0,10: INPUT*VIDAS INFINITAS";A$

60 TP LEFT$(A$,1)="s" OR LEFT§(A$ 1)="5" THEN 90

70 CLS:LOCATE 15,10 PRINT*CARGANDO" LOCATE 12, 14:PRINT"SCIENCE
FICTION"

80 BLOAD'CAS:",R

40 CL5: LOCATE 10,10: PRINT*VEIDAS
10,14: PRINT"SCIENCE FICTION"

100 BLOAD"CAS: "

110 RESTORE 140:7=0:FOR I=GHELFA TO AREIFF
120 READ A:Z=Z+A:POKE I, A:NEXT

130 IF Z¢)283 THEN CLS:PRINT"ERROR EX DATAS DE LA LINEA 140":END
140 DATA §H21,AHOD,&HE?, BH11, RHO7, kHOO

150 POXE GHE2FA, GHC3:POKE KHE2FB, &HO:POKE SHEZFC, 8HF]

160 RESTORE 200:Z=0.FOR 1=RHF100 TO &RF11S

170 READ A:Z=Z+K:POKE I.A.NEXT

180 IF 2¢)3095 THEN CLS:PRINT"ERROR EN DATAS DE UNA DE LA
LINEAS™: PRINT"200,210,220 ¢ 230":END

190 DEFUSRO=RHELFA: A=USR(M

200 DATA &H32,SHEF,&HPO, GH3E, KHBC RH32. RHTI

210 DATA &H41,BH3E,8HO0, BH32, &H72, GR41

220 DATA KH3E, GHFF, BHFO, GH56, BHEB, BHEQ

230 DATA SHC3,AHFD, 8HE2

SCIENCE FICTION

INFINITAS" : LOCATE

04510

2

de tiempo nfiniid del ATV

Ip 0P

_ ~(nde Masters-
GIJON. AMSTRADL CPC 464

10l REM Cargador
26 REM por Bem)emin Baragafic
30 MEMORY K99C4

40 ITAPE: REM Solo para e) CPZ 604 y 6128

50 LOAD "ATV",A%9CH

60 POKE KBD15 AC3:FOKE &RD17.0:POKE &BD1S, RBO

70 FOR A-GRO00 TO &BOOF:READ R$:POKE A VAL("E"+B§) - NEXT R
80 CALL R99C3

90 DATA 21,09,B0,22,22,A7,C3,08, A5, AF, 32. 71, 4C,C3, A5, A5

COMMOD ORE
IUU REM ——m———e——

2686 REM STAFF JlF— HIF.

3£u'1 REMl ———— -

1G&aa
1 I (5] 1

[HH

0 T

1ans TIA

2888 PRINT"IN A
TH"

2A18 PRINT" alala] CARGADOR TRAIMER POR ELASTER

:'.—1 IH'

03326 READY : W=l+Y
THEM FRIMNT'" u#

POKE®., Y NEXT
2028 IF 26625 ERROR EH DATHA
S 111 ":EHD

26%0 PRINT"S&M ENERGTA INFIMITA? i

GOSLIESREE

" GOSUESAGRE

2846 FF‘]HT B N0 TIMER?

GOTOSEZE

K
A
R
N
A
T
H

10 REM¥CARGADOR THE GREAT SCAPE#k¥NE
20 REMWPOR A. ESTRADAZSSMAOKNMKIKENNKKK

€0 POKE®16.9:POKEB17,192:L0OARD -

30 FORL=491%2T049152+34 :READA: POKEL , A: S=84R : NEXT
40 IFS<>3677THENPRINT"ERROR EN DATRS!!!1":END .
50 INPUT"MORAL ILIMITADA (S/MN>";A$: IFA$="N"THENPOFK

190 DATA 32.185,244,162,14,141, 2,4,169,192,141,3. 4,96
110 DATAR 169.36,133,6%5,169,67,133,68,133,71,162,1391
120 DATR 133,67,169,206,133,70,76,43.,0

66__

VEINTINUEVE-UNO, S.A.
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IIMAGINATE UN CIRCUITO SETENTA VECES MAS GRANDE
QUE LA PANTALLA DE TU ORDENADOR!

iIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
iIMAGINATE SOBRE TU MOTO

W CAVVAUN OV EELL O CONMPITITEND OCUN KA

OTROS DOCE EXPERTOS PILOTOS A MAS DE 220 km/h!

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN
ASPAR G.P. MASTER.

T SPE /  AMS / MSX
CAS.:&?-— /' DISC.-71.750.- B DI

m m — RELOKL were: ‘I .
| AR O W ; = ()
SO0 UEacm A oo f | HURBUKGKIAG |~ | R TEES -
LU INW FRAPILT \— SENE B I m‘“ | v
v . ™ 8 Z
-.:‘:' -:--:‘: " L = i J = -
WUEE T WEL R LS i — -~ -
3 " @ oS - = Y
. . DINAMIC
>

AN £SPAil 1R TODDF NE MANDIN 97.8 AN MAANDIN TRIEY: 441194 NSFL.F PENINAS ANTDA DESLRA 1Y /013 &40 79,47 /TDEC 1INEAC) MENNAC V NCTOIRIINADES, 201 411 41 77411 98 1L AU TEEEY
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