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NOTICIAS Y ACTUALIDAD

cHP 0
VIDI-PC Digitalizaciones en PC

ESPECIAL JUEGOS 12
DEPORTIVOS

Haz deporte con tu ordenador.

Juegos: Arachnophobia, Toki,

Murders in Space, Megaphoenix,

4
8

Fa llegd el verano, acabaron los exdme-
nes y los libros permanecerdn encerra-
dos y polvorientos en algin viejo baul

o estanteria. Es tiempo de disfrutar de las
merecidas vacaciones, podemos quilarle las

Skull and Crossbones, Hydra, Helter
Skelter, Golf, Life and Death II, Hard
Drivin, Judge Dreed, Crime Does Not

telaraiias al ordenador, si es que alguna vez las
ha tenido, para probar algunos de los video-
juegos que no hemos tenido ocasion de explo-

tar durante €l curso o dispuestos a adquirir los
nuevos programas que han salido al mercado
en los dlitimos meses.

Por ello, porque sabemos que es ahora
cuando disponéis de mds tiempo para ulili-
zar el ordenador, hemos confeccionado die-
ciséis hermosas pdginas llenas de trucos. En
total mas de ciento cincuenta ordenados al-
fabéticamente, para que poddis acabar los
juegos mds rudos del momento y tengéis a
vuestra disposicién una guia de ayuda en
todo momento.

Ya solo nos queda despedirnos hasta Sep-
tiembre, que ustedes lo pasen bien este verano
y no desaprovechen la oportunidad que les
brinda e] ordenador: hacer deporte sin sudar

NOTICIAS ' |
LA GUIA DEL JUGADOR '
Fuga de Colditz y Chuck Rock.
BIG CHIPO _ _
Acaba todas tus aventuras. LISTADOS CPC - ' a0

EL CAJON
Las lecturas del mes

Pay, Blue Max, Loopz y Navy Seals.
ESPECIALTRUCOS = 45
CONSOLAS 69

Juegos Nintendo: Star Force, Donkey
Kong Classics y Bubble Bobble.
Juegos Gameboy: Chessmaster y
Spiderman.

Juegos GX4000: Klax.

Juegos Lynx: Rygar y Shangai.
Juegos Sega: Gauntlet e Impossible
Mission.

Juegos Megadrive: Moonwalker y
James Pond.

La revista para los “veteranos” del
micro.

COMPRO, VENDO, CAMBIO _ 96

Director: Luis Jorge Garcia. Redaccidn: Federico Rubio, Manuel Ballestero y David Burgos. Colaboradores: Ricardo Palomares, Javier
Martin, Alexis Canales, Mariano Benito, Sergio Rios Aguilar y Urica Hemandez. Disefio y Autoedicion: Juan M. Cabrero y Eugenio Bemna.
Fotografia: Blas Marti. Jefe de Produccién: Beatriz Rodriguez. Secretarias de Redaccién: Araceli San Pedro y Guadalupe Luis Vicente.
Publicidad: Mercedes Alvarez. Fotomecénica: Grof, S L. Impresién: lzquierdo S.A. Depdsito Legal: M-9.425-1889. Es una publicacidn de
B.M.F. Grupo de Comunicacién, S.A Direccién, Publicidad y Administracién: C/ Garcia de Paredes, 76 Duplicado 1%zda. 28010 Madrid.
Teléfonos: (91) 319 39 81 y 319 80 37. El Edifor no se hace responsable necesariamente de las opinjones vertidas por los colaboradores.
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LO QUE DEBE
SABER SOBRE

MEGAOCIO

{COMO MANDO UNA CARTA A
LA REVISTA?

Si Vd. desecaenviarunacartaala
seccién de correo de la revista debe

dirigirse a:
MEGAOCO  “Seccién Correo”.

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

(DONDE ME DIRIJO PARA LOS
ASUNTOS RELACIONADOS CON
LA SUSCRIPCION?
Para cualquier asunto relacionado con
este tema escriba a:
MEGAOOO Dpto.Suscripciones.
C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1°Izda.

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

{COMO OBTENGO
INFORMACION SOBRE
PUBLICIDAD?.
Para recibir informaci6én sobre la
inserci6n de anuncios publicitarios en la
revista debe ponerse en contacto con:
WEGAOCO0  Publicidad-Revista.

C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 19Izda.
28010 Madrid

(PUEDO COMPRAR
EJEMPLARES ATRASADOS?
Envfenos el cupén con los nimeros que
desea e indiquenos la forma de pago.
Dirigirlo a:
BMF Grupo de Comunicacién, S.A.
a la direccifn antes indicada.

|

Il noTiciAS

PACK DE ACCOLADE

¢ trata de uno de los
Su}timﬁs packs de juegos
que ha lanzado DRO SOFT
al mercado y que incorpora
cuatro fabulosos juegos

deportivos.
EA b l P 4th & INCHES es un juego
W Hide Repeiver o b . de Fathol Americano. Para

ganar necesitaris toda la
velocidad, energia y valor del
mejor quarterback y el genio
tactico de un veterano
entrenador.

FAST BREAK es un jucgo
de baloncesto para
ordenadores con un partido
completo de cancha tres a
tres, en el que ta seleccionas
y realizas la defensa y el
ataque, decides quien estard
delante, detras y en el centro.
Con Fast Break, tG plancas la
estrategia de tu equipo.

GRAND PRIX CIRCUIT te
ofrece el exclusivo munde de
las carreras de Formula Uno.
Deslizate por las curvas del
atractivo Monaco, acelera en
las interminables rectas de
Alemania y atraviesa como
un trueno los wineles de
Japon. Competiras contra los
mejores por el titulo de
Campeon del Mundo,

4 MegaQcio

BLUE ANGELS ¢s un
grupo de pilotos de élite.
Perforando las nubes con las
alas y realizando maniobras
de precision que desafian a
las leyes de la fisica te
convertiras en una leyenda
del cielo.




ACCION EN 1024x768

por Dro Soft. MOONBASE nos su-
merge de lleno en el *pellejo™ del con-
trolador de una base lunar que debera
de cuidar de que todo marche hien.
Muy parecido al Sim City, pero silua-
do en el espacio.

e la mano de MINDSCAPE nos
llega MOONBASE. el primer
juego para PC y compatibles que apro-
vecha una resoluciéon semejante
(1024x768 en 16 colores) y que prob-
ablemente serd distribuido en Espana

-

LO NUEVO

Opcra Soft estd preparando cl lan-
zamiento de tres nuevos titulos
para el presente ano. El primero de
cllos estd inspirado cn la célebre “Pul-
ga Boogaboo™ y esta siendo realizada
por ¢l programador original de ¢sta,
junto con Carlos Diaz, grafista de la
mayorfa de los lanzamientos de Opera
Soft. Su nombre es Poogaboo (la pul-
ga II) y saldrd en las versiones de
Spectrum, Amstrad CPC, MSX y PC.

El scgundo de los lanzamicntos cs

DE OPERA SOFT

La Colmena y se trata de un juego de
mesa interactivo de temdtica erdlica
con grificos digitalizados de Alfonso
Azpiri y programado por José Antonio
Morales. La version de PC cuenta con
256 y muy pronto estard disponible
para 16 bit. Por dltimo. Opera esta
preparando para su sello Opera Sport
un simulador de Super Cross. gue en
principio contara con grificos en 256
colores para la versién de PC. El juego
saldrd a la venta a primeros de octubre,

crmini o Wb B2
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DRO SOFT
CAPTURA GREMLIN

a conocida empresa disiribuidora

de videojuegos DRO SOFT, sc ha
convertido en un potente cazador de
licencias. de hecho. en el presente afio,
ha conseguido firmar contratos de dis-
tribuicion con algunas de las mds pres-
tigiosas empresas europeas, lease:
UBI SOFT, PSYGNOSIS, DOMARK
y GREMLIN.

Si las cosas siguen asi, DRO SOFT
no tardard en ponerse a la cabeza de
las distribuidoras en Espaia, a costa
de la emigracion o captura de las com-
paiias de ERBE SOFTWARE. ;Qué
le pasa a ERBE?, ;Porqué “deja” que
se le vayan tantas empresas?, ;Quiza
tiene demasiado producto y no puede
atenderlo? Todas estas preguntas que-
dardn de momento sin respuesta.

DINAM
MEEABOX

Dinamic tampoco se queda atras con
los packs de videojuegos v por ello
ha lanzade el MEGA PACK, que inclu-

ve los siguientes videojuegos:

Navy Moves, After the War, AMC,
Satan v Narco Police en la version
AMIGA. En otras versiones como PC,
Atari o Spectrum, algunos de los titulos
han sido sustituidos por El Capitan
Trueno y por La Aventura Espacial.
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NOTICIAS |

MOUSE MASTER Y ROBO SHIFT

ﬁ_ si se llaman los dos nuevos perifé-
icos que estd distribuyendo Mail
Soft. Se trata de un interesante interfaz
que se conecta a la salida del raton del
Amiga y permite mantener conectados
simultaneamente ¢l joystick y ¢l ratén.
El primero de los modelos, Mouse
Master, aunque es ¢l mas caro (6.500
pesetas), se diferencia del ROBO
SHIFT (3.500 pesctas) en gue este ul-

timo es automatico y detecta si se esti
utilizando el joystick o el raton, anun-
ciandolo por medio de dos leds de co-
lor. La seleccion en el primero de los
modelos se realiza por medio de un
conmutador,

Estos dos productos les puedes
comprar en Mail Soft. P. Santa Maria
de la Cabeza, 1. 28045 Madrid.

Tel. 527 39 34.

PARTIDOS DE FUTBOL-SALA

ue no se diga que en esta redaccion no somos deportistas, retamos
a cualquier equipo a un partido de Futbol Sala. A veces ganamos,
otras perdemos, pero lo importante es que siempre disfrutamos con

estos encuentros amistosos.,

El pasado mes mantuvimos dus partidos, el primero contra
PROEIN S.A., donde sucumbimos por 4-2. El segundo contra ERBF.
SOFTWARE con un resultado positivo para el equipo MEGAOCIO
por 10-2, Ya os contaremos gue lal nos fueron lus revanchas.

6 MegaOcio

CODEMASTERS
SE INSTALA EN
ESPANA

a compaiiia inglesa CODEMAS.-

TERS, conocida por su dedicacién
al mercado del *Budget” o software ba-
rato, se ha instalado en Espaia, en Nerja
(Malaga), con ¢l objeto de distribuir sus
productos en el mercado espafiol.

La compaiia, creada cn un princi-
pio por les “gemelos Darling™ con un
simple Spectrum, ha ido evolucionan-
do y creciendo rdpidamente hasta con-
solidarse como una de las compafiias
més importantes y punteras del mer-
cado britanico. Codemasters cuenta en
su haber con mas de cincuenta progra-
mas, la mayoria de log cuales han per-
manecido cn las listas de superventas
durante varios meses. Asi pues, espe-
ramos que en Espaiia corran la misma
suerte y triunfen de igual forma.

Los primeros productos en aparecer
son: Quattro Arcade, Quattro Power,
Quattro Combat, Quattro Sport y Quat-
tro Super Hits. Todos estos productos
apareceran para los ordenadores Ams-
trad CPC, Spectrum y Commodore 64.
Os seguiremos informando.

SIM CITY
EN CDTV

| popular juego de estrategia y si-

mulacion Sim City, de Infogra-
mes, ha sido seleccionado para pasar
a ser el primer producto que esta com-
pania lanze en dicho soporte. El nuevo
Sim City explotara al méximo las po-
sibilidades que ofrece el CDTV, tales
como el sonido o una mayor riqueza
grafica. El juego ha sido reprograma-
do en Lenguaje C con rutinas en as-
sembler, y su lanzamiento en Inglate-
rma estd previsto para el mes de Julio.
Esperemos que muy pronto todos es-
tos productos se encuentren también
€N nuesiro pais.




ATARI
LANZA UNA
NUEVA
LASER

vincidiendo con la celebracion del
INFORMAT, la multinacional
nortecamericana ATARI ha lanzado al
mercado una nueva impresora laser, la
ATARI SLM605. Especialmente con-
cebida para sus ordenadores de las se- L
riecs TT y ST/STE. Esta impresora s¢
ha disenado con el fin de ofrecer el
mayor nimero posible de prestaciones
a un precio muy competitivo: 179,000
pis. (IVA no incluido) y 199.900 pts
(IVA no incluido) la version SLMG60S
VCP con emulacion Posteript y soft-
ware de Autoedicion,
La impresora de ATARI incorpora la
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tecnologia mas avanzada y ofrece un
gran abanico de unlidades: la nueva
SLM605 proporciona una velocidad de
sEls pAginas por minuto, con una reso-
lucion de 300 puntos por pulgada.

Esta impresora ldser de Atari admi-
te todo tipo de papel - xerografico cs-
tandar, sobres, etiquetas, transparen-
cias - en tamano folio. legal, A4 y BS,
con alimentacion automatica o ma-

nual. Por otro lado, la SLM603, total-
mente compatible con la SLM804, lo-
gra reducir a menos de la mitad la
necesidad de mantenimiento y el con-
SUmo.

" VIDIGRAB - ROMBD )
DISCOS VIRGENES 5 1/4" ALTA CAPACIDAD (1°2 Mb.) e TR A
Precio Referencia i sptm;igur:; CPC ms;‘;n;):ul
10 Unidades . . .. .. .. 2500pts. . ..... g;gHHB ﬁfﬁf&gﬂﬁn 4550 S0
50 Unidades ... .. .. 10000pts. . .. .. - : ’ :
100 Unidades . . . . . . . 16.000 pts. . . . . . . 570HC ﬁ’ﬁ%&ﬁ%&ﬁm : Eiﬁ;& 850
Marca: data hard pmeoRiSIon w0 s
DISCOS VIRGENES 3 1/2" ALTA CAPACIDAD (1’44 Mb.) GENLS MOUSEAART STV 12000 ggﬁg
10 Uridad 500 pi S LA et S
nidades . . ...... BOOPE: « &4 e
50 Unidades . . ... .. 14.400pts. . ... .. 571 HB EXTENSA GAMA DE PERIFERICOS PARA AMIGA
100 Unidades . . . .. . . 25600 pts. . . . ... 571HC Servimos s toda ESPANA
" Estos precios no imcluyen IVA i gasios de envio
Pedidos por teléfono (91) 319 80 37 U;*;g;gﬁ;ghg;gr;;;,fl-;noglz-'m“g‘

ANUNCIARSE EN MEGAOCIO ES
IMPORTANTE PARA SU NEGOCIO

ESTUDIE NUESTROS PRECIOS
SON LOS MEJORES
144.000 USUARIOS LEEN ESTA REVISTA
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Una de las experiencias que pueden resultar mads
divertidas y sorprendentes para el aficionado a
la informatica es, sin duda alguna, la
digitalizacion de imdgenes o sonidos. Oir nuestra
propia voz por el beeper de la mdquina o
visualizar en pantalla nuestra imagen o la de
algiin objeto familiar puede provocar alegrias

1di-PC es un digializador de
video en tiempo real o, como
dirfan los ingleses, un Frame

Grabber. Esto quiere decir que la tar-
jeta esta capacitada para ser conec-
tada a una fuente de video y obtener
una senal constante de la misma con
la consiguiente actualizacién en pan-
talla de imdgenes, lo que provoca
una sensacion de animacion (logica-
mente esto depende de si lo que estd
enfocado esta realizando un movi-
miento o por el contrario se trata de
un objeto estatico).

Por supuesto, algin sagaz lector se
cxtrafiara de que la captura de imdge-

8 MegaOcio

inusitadas.

nes o digitalizacion se efectie en
tiempo real: ni mucho menos, liene
toda la razon. La digitalizacion es lo
suficientemente rapida como para pro-
ducir una auténtica animacion con
buena calidad, aunque no en tiempo
real, no es lo suficientemente rapido,
No podemos pedirle a un equipo con
un precio tan asequible como el de
VIDI-PC, que realic3e las funciones
de equipos de digitalizacion que le su-
peran por mucho en precio.

Para empezar

El paquete de VIDI-PC contiene un
manual de instrucciones en inglés,

otro idéntico en castellano (jincrei-
ble!), un disco con el software. un ca-
ble y la anhelada tarjeta. Instalarla es
sumamente facil, s6lo tenemos que in-
sertarla en cualquiera de los slots li-
bres del PC, AT o 386.

Una vez instalada podemos obser-
var que la tarjeta dispone de dos co-
nectores, uno de entrada y otro de sa-
lida. El primero de ellos, el de entrada,
es un conector RCA mediante el cual
se introduce la sefial de video com-
puesto para gue, miés tarde, cl digita-
lizador capture la imdgen en la memo-
ria RAM de la tarjeta, El segundo es
un concctor de 9 pins y sirve para co-
nectar el Video Splitter, un interesante
aparato también de la cmpresa britd-
nica Rombo, que realiza una separa-
cion automética de colores sin la ne-
cesidad de utilizar Liltros.

Ademds la placa dispone de dos z6-
calos vacios destinados a una amplia-
cion de memoria opcional, con los que
podemos llegar a un maximo de 128K
y obtener mayores resoluciones de tra-
bajo que llegan hasta los 800x300 y
1024x512 pixels.

Es muy fdcil

Digitalizar con VIDI-PC es muy
sencillo, sélo necesitamos una fuente
de video. Los resultados suelen ser sa-
tisfactorios en la mayoria de los casos,
ya que el software que se suministra
con la tarjeta es bastante potente y
sencillo de manejar. Un caso aparte e§
si utilizamos como fuente la seiial de
una cimara de video, entonces nece-
sitamos una buena iluminacion y, se-
gin la resolucion en la que trabaje-
mos, un tripode o una buena pausa
para que la digitalizacion no salga
“movida”,

Despucs de obtener la imagen de-
seada podemos utilizar las distintas
opciones del mend de edicién: aclarar,
invertir, oscurecer, girar u obtener el
negativo de la imagen. Todos estos pa-
s0s nos permilen mejorar notablemen-







De por si, el VIDI-PC sdlo puede
digitalizar en blance y negro.

4

te el resultado final 0 adaptarlo a nues-
tras nccesidades.

Una vez finalizado este paso pode-
mos grabar la digitalizacion en cual-
quiera de los formatos que admite VI-

!I{l) Sava ALl

s> Sove Hinsdeow
eP>» File Phadas: 10
l'm Fornat 1 VIDI

DI-PC, para utilizarlo desde otros pro-
gramas y poder utilizar. retocar o mo-
dificar con mayor precision algunos
detalles en concreto. Los formatos
aguantados por el programa son: TIFF,
VID, PCX y GEM, lo que proporciona
una gran compatibilidad con la mayor
parte del software grifico existente
para PC. Gracias a esta opcion pode-
mos utilizar las digitalizaciones en
programas de autoedicion y disefio
gralico como Ventura, Pagemaker, Ti-
meworks, Deluxe Paint 11 Enhanced,
Paintbrush o GEM Paint entre otros.

También en color

VIDI-PC dispone también de una
amplia coleccion de programas para el
tratamiento de la imagen o para digi-
talizar a color, como Vidichrome, un
programa que por medio de tres filtros
de color permite capturar imdgenes
estiticas, con un total de 4.096 colores
de los que utiliza 256, el maximo que
admite una MCGA o VGA.

Ademis existe un periférico suma-
mente interesante para realizar digita-
lizaciones en color de forma automa-
tica y sin la necesidad de los “dichosos
filtros”, que ademas de molestos, no
ofrecen un resultado demasiado alen-
tador. Este aparato se llama VIDI
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Con VIDI-SPLITTER los resultados son sorprendentes.

SPLITTER y permite digitalizar cual-
quier imdgen en rojo, verde y azul,
independientemente o en conjunlto.
Los resultados son, por lo general,
bastante satisfactorios.

Tanto el programa Vidi-PC como
Vidichrome ofrecen un amplio reper-
torio de tarjetas grificas, lo que facul-
ta a cualquier usuanic para hacer sus
propias selecciones y digitalizar en el
modo méds provechoso para sus pre-
tensiones. Los modos soportados por
ambos programas son: 512x256,
512x512 (entrelazado), 640x200,
640x400 (entrelazado), 800x300 (sélo
128K) y 1.024x256 (s6lo 128K).

Vidi-PC, unido a Vidichrome y Vi-
di-Splitter, es un equipo bastante
asequible y que proporciona una
gran calidad a los trabajos caseros.
Buena prueba de ello son las ilustra-
ciones que acompanan a este articu-
lo, todas han sido realizadas con €l
Ademids Rombo Productions pone a
nuesiro alcance muchos otros pro-
gramas y rutinas de apoyo para el
aficionado, como es un disco de uti-
lidades gratuito al enviar la garantia
o el disco de rutinas en Lenguaje C
para utilizar las posibilidades de Vi-

di-PC en nuestros propios programas.
Este dltimo s6lo se vende en Inglate-
rra al precio de 33.35 Libras.

Para finalizar, si a alguno de voso-
tros os ha gustado la idea. sabed que
esperamos ansiosos montones de dis-

quetes con esas fabulosas pantallas en
blanco y negro o en color que habéis
realizado. Todos las cartas podéis di-
rigirlas a MEGAOCIO. las mejores
serdn recompensadas con una estu-
penda camiseta.

ROMBO PRODUCTIONS

Material cedido por:

MICROSAT. C/ Consejo de Ciento, 345. Desp 6. 08007 Barcelona. Telfs.
(93) 216 00 13 - (93) 215 74 96.

| Requisitos:
Un IBM o compatible PC, XT o AT. Tarjeta grifica VGA, EGA, CGA o
Hércules. Una fuente de video compuesio.

Vidi-PC (64K: 29.900 pis+IVA - 128K: 33.900 pts+IVA), Vidi-Splitter
(12.900 pts+IVA), Vidichrome (10.500 pts+IVA) y Ampliacion de memoria
64K (5.400 pts+IVA). Pack Completo: Vidi-PC + Vidi-Splitter + Vidichrome
+ Paintbrush 4.0 (57.000 pts+IVA).

Lo mejor:

No disponer de una cdmara o de un video con buena pausa.
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Han pasado mds de tres lustros desde aquel
primitivo Tenis que habitaba en los bares en el
amanecer de los videojuegos. En todo este tiempo,
deportes de equipo, pruebas olimpicas y
competiciones de todo tipo han desfilado por
nuestros ordenadores, y seguirdn haciéndolo

mientras nos quede una pequena chispa de ese

humanos.

esde pequeniito, todo ¢l mundo
Dticnc un héroe al que admira
o intenta imitar. Unos cantan
rock y otros salen en los ebeos, pero

muchos de ellos juegan al fitbol, van
en moto, meten canastas espectacula-

12 MegaOcio

espiritu deportivo que nos caracteriza a los

res o pedalean como nadie. Es la fie-
bre del deporte que nos invade.

El hombre, por naturaleza, se com-
place compitiendo con sus semejan-
tes, demostrando su fuerza bruta a la
MEeNor 0casion y, por supuesto, impo-

niéndose al contrario. Por suerte, vi-
vimos en una sociedad mds o menos
civilizada, en la que los tiempos de la
ley de la selva han quedado atrds. Aun
asi, nuestro instinto animal debe ser
canalizado, y ahi es donde entra en
Juego el deporte que, entendido como
una competicion en la que hay que
seguir ciertas reglas, se convierie en
instrumento il para que la sociedad
descargue sus impulsos violentos con-
tenidos durante una larga semana de
duro wrabajo sin necesidad de andar
por ahi haciendo el huno.

El sector del software lidico no po-
dia sustraerse a este fendmeno. Desde
aquel antiquisimo tenis en el que, por
tan solo cinco pesetas, podiamos echar
una partidita manejando dos palas rec-
tangulares a modo de raquetas, hasta
los dltimos simuladores deportivos
como el Super Ménaco G.P, los bue-
nos aficionados al futbol, motocichs-
mo, baloncesto o golf hemos tenido la
ocasién de destrozar bastantes joys-
ticks y algiin que otro teclado, tratan-
do de batir el récord de los cien metros
lisos o de ganar la Copa Davis sin més
esfuerzo que el de enchufar el ordena-
dor y cargar el juego.

Ahora que se acerca el verano, y
con él, el calor y las vacaciones, con
todo ¢l tiempo libre que se quiera para
echar un partidito de baloncesio o
practicar el saque, la volea y el revés,
no esta de mads echarle un vistazo a
los mas modernos programas deporti-
vos, sin olvidamos, claro esta, de los
buenos juegos de siempre.

El deporte rey

Al menos en nuestro pais, la com-
peticion de futbol es indudablemente
la mds seguida por los aficionados.
Esto se ha traducido en un importante
niimero de juegos ambientados en este




A muchos les resultardn familiares
los nombres de los tres juegos de
Epyx que contiene Sporting Gold: Ca-
lifornia Games, The Games Summer
Edition y The Games Winter Edition.
Todos juntos, que no revueltos, en este
pack de simuladores deportivos. Vein-
tiuna pruebas en total en las que po-
drds demostrar tu habilidad. prepara-
ci6n, coraje y pundonor. ;Contamos
contigo”

En California Games pueden parti-
cipar de uno a ocho jugadores en las
seis pruebas no olimpicas que contie-
ne: monopatin acrobético, foot bag
(prueba de habilidad y equilibrio), sur-
fing, patinaje, bicicross con una BMX
y lanzamiento de disco volador.

The Games Summer Edition nos
ofrece ocho pruebas directamente ins-

DISTRIBUIDOR:

Lo mejor:

Agrupar viejas glorias siempre es
una buena idea.

Puede que California Games no
supere hoy con éxito una nueva re-
vision.

SPORTING GOI.D
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piradas en las Olimpiadas de verano:
tiro con arco, ciclismo en velédromo,
salto de trampolin, lanzamiento de
martillo, cien metros vallas, salto con
pértiga, anillas y barras paralelas.
Por ultimo, The Games Winter Edi-
tion contiene las siete pruebas restan-

tes que componen las veintiuna: tri-
neo, patinaje artistico, patinaje de ve-
locidad, esqui alpino, slalom, salto de
esqui y esqui de fondo,

Un completo pack que haré las de-
licias de los aficionados que posean
un Amstrad CPC con unidad de disco.

na de las Coin-Op més espectacu-

lares que podemos encontrar en
un sal6n recreativo es, sin duda, Super
Monaco G.P. La conversion a Com-
modore Amiga pierde un poco en
cuanto a graficos respecto del origi-
nal, pero el resultado es ciertamente
bueno por su variedad de circuitos y
jugabilidad.

No es éste el tipico simulador de
carreras con graficos vectoriales, ni
tiene infinidad de indicadores o teclas
de funcién; de hecho, lo Ginico que nos
puede distraer un poco de la dindmica
del juego es tener que cambiar de mar-
cha, cosa que se subsana con el cam-
bio automatico. Por lo demds, es éste
un trepidante arcade en el que la dnica
preocupacion consiste en no salirse de
la carretera en las curvas y llegar a la
meta antes que los demas. El objetivo
final es competir y, por supuesto, ganar,
en el circuito de Ménaco, pero antes hay
que conseguir entrar entre los pilotos
mis destacados de otros paises: Francia.
Brasil y Espana. En la vuelta de entre-
namiento es necesano clasificarse entre

SUPER MONACO G.P.

los primeros antes de competir oficial-
mente en cada circuito.

Buenos movimientos, gréficos digi-
talizados tomados directamente de la
maquina y gran adiccion en este juego
recomendado por la critica especiali-
zada en general, que viene en las ver-
siones Amiga, Atari ST, Commodore
64 y 128, Spectrum, Amstrad CPC y
que alcanza cotas de perfeccién insos-
pechadas en la Sega Megadrive.

DISTRIBUIDOR:
ERBE

Lo mejor:
Todo en general.

Lo peor:

Sélo en la Megadrive puede ha-
blarse de una excelente conver-
sion.
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MASTERDRIVE

arreras futuristas de bolidos en las
lunas de Jipiter es la excusa que
se han buscado los sefiores de Ubi pa-
ra mtroducirnos en un excelente juego
de gran velocidad y accidn trepidante.
Uno o dos jugadores pueden competir

simultineamente en una dura carrera
por conseguir el primer puesto entre
tres participantes. Soberbio scroll del
circuito, que se contempla desde arri-
ba, como soberbia es también la sen-
sacion de velocidad. Podemos notar

perfectamente cémo la naturaleza de
la pista afecta la conduccién de nues-
ro coche en este juego en el que la
suavidad de manejo es la nota predo-
minante.

Nuestro objetivo en Jupiter’s Mas-
terdrive es participar en la gran carrera
anual que se celebra en el mayor de
los planetas de nuestro sistema. Para
ello hay que pasar la criba que supone
ir venciendo en cada una de las com-
peticiones que se celebran en sus lu-
nas. Un excelente juego que ya seria
adictivo por si solo, pero que ademds
permite COmprar mejoras para nuestro
vehiculo o irlas recogiendo durante la
propia carrera, disparar a los contra-
rios, seguir caminos alternativos para
llegar a la meta y competir en pinto-
rescos circuitos para obtener bonifica-
ciones entre carrera y carrera.

DISTRIBUIDOR:
DROSOFT

Lo mejor:
Scroll, velocidad, adiccion.
Lo

No es excesivamente original.

deporte, muchos de los cuales nos han
llegado directamente desde Gran Bre-
tana, cuna del fitbol mundial. De alli
vino hace muchos anos el genial
Match Day (Ocean) de Jon Ritman y
Chris Clarke, y su continuacién,
Match Day 2. Mucho tiempo tard$ en
ser desbancado del nidmero uno que
merecidamente ocupd, y el culpable
fue el celebérrimo Kick Off (Anco).
Posteriormente vino Kick Off 2, in-
corporando mejoras sustanciales, y Fi-
nal Whistle, primero de una serie de
discos de datos para el famoso fiitbol
de Anco, que incluye fueras de juego,
arbitros, jueces de linea, nuevas cami-
setas y mayor nimero de campos en
los que poder corretear. También de los
EEUU, pais en que el fltbol empieza a
pegar con fuerza, nos llegaron el Micro-
prose Soccer y el Adidas Soccer, todos
con la palabra “soccer” detrds que, co-
mo sabéis, es la que utilizan los nortea-
mericanos para denominar el fiitbol y
diferenciarlo del fitbol americano, que
no es lo mismo que el rugby, a ver si os
enierdis de una vez, hombre, que sois
més duros de mollera...

En alguna ocasién, el juego ha ve-
nido avalado por un equipo completo.
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caso del reciente Manchester United
Europa (Krisalis), de vista lateral y so-
berbios gréficos, con los mejores equi-
pos europeos y las competiciones mas
importantes: la Copa de la UEFA, la
Recopa, la Copa de Europa, e incluso
la Supercopa Europea entre campeo-
nes de Copa y Recopa, y la Copa In-
tercontinental que se celebra anual-
mente en Japln, entre campeones de
Europa y América.

Ddndole a la raqueta

El tenis, deporte “informético™ por
excelencia, ha sido de los primeros y
que en mayor nimero de ocasiones ha
visitado nuestros hogares en el interior
de una cinta, disco o cartucho. Desde
el mitico Match Point (Psion) hasta el
fantastico Pro Tennis Tour 2 (Ubi), lo
mejor en lo que a juegos de tenis se
refiere, hemos ide comprobando la
mayor o menor calidad de titulos co-
mo el propio Pro Tennis Tour, de ex-
celentes gréficos, sonido y movimien-
tos, Tennis Cup (Loriciels), también
excelente, Tie Break (Starbyte), de
vista aérea y con voces digitalizadas
de los jueces de pista, o Tenis Profe-
sional (Dinamic) entre otros muchos.

Derechitos a la Pole Position

Los simuladores de carreras han si-
do siempre bien acogidos por el gran
publico. Prueba de ello es que a muy
poquita gente le falta en su coleccion
algiin que otro juego de formula uno
o de motos de alta competicion. Aho-
ra, las dltimas tendencias apuntan a la
realizacion de conversiones de maqui-
nas recreativas. Comparando aquella
primitiva y chapucera version para
ocho bits del Pole Position (Atari) con
el fantistico Super Ménaco G.P., de
excelentes grificos y circuitos reales,
realizado por U.S. Gold, de una Coin-
Op de Sega para diecis€is bits, se pue-
de ver lo mucho que ha prosperado el
mundo del software (y del hardware,
todo hay que decirlo, no vayamos a
comparar el Spectrum con un PC ar-
mado de VGA) en todos estos anos.

Desde el soberbio Super Hang On,
gran conversi6n de la famosa miquina
de Sega, hasta el flojucho Days of
Thunder (Mindscape), con su mono-
tono sonido y escasa velocidad, pasan-
do por el fabuloso Indiandpolis 500
(Electronic Arts), considerado por
muchos como uno de los mejores jue-
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PRO TENNIS TOUR 2

Si Pro Tennis Tour fue, en su mo-
mento, uno de los mejores juegos
de tenis, por no decir €l mejor, para
Amiga, podéis figuraros lo que supuso
la aparicidn de su segunda parte, com-
pletamente mejorada en lo que a op-
ciones de juego se refiere.

Gréficos excelentes con un movi-
miento muy adecuado de los jugado-
res, buen sonido y absoluta sensacion
de realidad son los poderes del fantas-
tico Pro Tennis Tour 2. Pero aparte de
lo que es realmente importante, es de-
cir, el juego de tenis en si, las nume-

rosas opciones ponen la guinda a este
gran producto, y permiten desde elegir
el tipo de pista en el que competir
hasta crear el perfil de nuestro propio
tenista. Los distintos niveles de difi-
cultad y modos de juego (partido a
dobles, maquina lanzadora de pelotas,
participar dos conira uno, luchar con-
tra el ordenador o contra oponente hu-
mano, hombre o mujer, profesional,
novato o amateur) hace que hasta el
usuario mds exigente quede completa-
mente satisfecho.

Constituye una pieza obligada en
toda coleccién de juegos deportivos,
absolutamente recomendado para to-
do el mundo, ya sean amantes del te-
nis, futboleros empedernidos o inclu-
so para los que aborrecen el deporte.

DISTRIBUIDOR:
DROSOFT

Lo mejor:

Nivel técnico excelente.
Lo peor:

No tenerlo.

gos de este estilo para Commodore
Amiga por sus grificos, sonidos, sua-
vidad de manejo y rapidez, The
Cycles (Accolade), Continental Cir-
cus (Taito), con cambios climatolégi-
cos que daban gran realismo al juego,
o Turbo Cup (Loriciels), los aficiona-
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Perico Delgado no dudd en practicar un poco de deporte con este Atari ST.

dos al género no tienen ningilin dere-
cho a quejarse. Y es que no paran de
salir juegos nuevos.

Packs deportivos

No puede decirse que sea una nueva
moda, pero lo que si es cierto es que

ultimamente nos llegan con asiduidad
noticias de nuevos packs de juegos
que contienen CUaIro O mids programas
agrupados por un denominador co-
miin. Entre estos cabe destacar el
Sporting Gold (Erbe) que agrupa Ca-
lifornia Games, The Games Summer
Edition y The Games Winter Edition,
todos ellos grandes éxitos de Epyx en
su dia; los volimenes Quattro (Code
Masters) que contienen BMX Simula-
tor, excelente competicion de bicicle-
tas con estupendos grificos, Grand
Prix, de carreras de bélidos, Pro Snoo-
ker, de billar, y Pro Ski Simulator,
gran compencion de esqui profesio-
nal, en el cuarto volumen, y Moto X,
carreras de bicicross con gréficos sim-
plones, Jet Ski, de motos acudticas,
Pro Powerboat, con catamaranes y
embarcaciones monocasco a molor, y
ATV Simulator, competicién simpar
de cuadriciclo de carreras, en el quin-
to, regalando ademds en cada uno de
ellos el simpético y entretenido juego
Dizzy; el Power Pack (System 4) con
el TV Sports Football y el Lombard
Rally entre otros, o el Pack Challen-
gers (Ubi) que retne, entre otros €xi-
tos, el genial Kick Off y el fantdstico




HANG ON

n su dia, Hang On fue una de las
dquinas recreativas més celebra-
das. Hace ya tiempo que, como es 16-
gico, fue superada en cuanto a grafi-
cos, efectos y velocidad, pero no cabe
duda de que siempre permanecera en
nuesiro recuerdo como uno de los pri-
meros grandes juegos de competicion
deportiva.

Seguramente muchos de vosotros
habréis jugado alguna vez con Hang
On, ese emocionante juego de carreras
de motos en el que, a los mandos de
una Brain MK 1ll, recorremos ocho
circuitos de cinco etapas cada uno con
una longitud de cuatro kilémetros por
etapa. Una trepidante carrera en la que
dia y noche luchamos sin descanso por
el primer puesto contra el equipo
Bondy a través de frondosos o desér-
ticos parajes, con la tinica gratifica-
cién de un incremento de tnempo si
cruzamos la linea de meta antes de que
el contador llegue al cero.

Hang On para la Sega Master
System resulia un juego bastante me-
diocre, pero eso sf, con un scroll im-

pecable y un manejo de sprites suave,
muy, muy suave. Los grificos son de
lo mis pobre y diminuto, en nada pa-
recidos a los de la midquina original,
habiéndose sustituido las animaciones
del piloto cuando cae de la motocicle-
ta por una simple e infame explosion
del vehiculo. El sonido, como era de
esperar, se reduce a un monGlono
zumbido de motor amenizado por los
cambios de marcha y a una musiquilla
pachanguera cuando acaba la partida.

En definitiva, una conversion no dema-
siado afortunada que al menos mantiene
un correcto nivel de adiccion.

CONSOLA:
SEGA MASTER SYSTEM
Lo mejor:

La suavidad de movimiemios.
Lo peor:

Pro Tennis Tour. Ahi es nada. También
Dinamic, con su Pak Multisports que
recoge sus grandes éxitos de Kung-Fu,
motos (Aspar), baloncesto (Fernando
Martin) y futbol (Michel), y Topo, con
sus Pack Top by Topo, en cuyo segun-
do volumen se incluye, entre otros,
Petrovic Basket, se han adherido a es-
ta tendencia.

Caras famosas
en juegos famosos

Ultimamente parece haberse exten-
dido la idea de que si un juego no
viene avalado por un personaje cono-
cido, estd abocado directamente al
miis estrepitoso de los fracasos. Asi,
los grandes idolos del deporte han ido
prestando (mejor dicho, vendiendo) su
imagen y su nombre a empresas de
software para la creacion de videojue-
gos. Ases del fitbol como Michel (Di-
namic), Butragueiio (Topo) o Paul
Gascoigne “Gazza” (Empire), del ba-
loncesto, como Larry Bird y Michael
Jordan (Electronic Aris), Drazen Pe-
trovic (Topo) o el recordado Fernando

Martin (Dinamic), del mundo del mo-
tor, como Carlos Séinz (Zigurat), Sito
Pons y Angel Nieto (Opera) o Aspar
(Dinamic), del ciclismo, Perico Del-
gado (Topo), del boxeo, Poli Diaz, el
Potro de Vallecas (Opera) y del tenis,
Emilio Sénchez Vicario (Zigurat).
Con su hermana, Arantxa, sucedié al-
go curioso. Javier Fifula, programa-
dor espaniol creador de Michel Super
Skills y El Equipo A, realizé un juego
sobre la famosa tenista que nunca sa-
lié al mercado pese a haber sido pre-
sentado y anunciado a la prensa. Una
lastima.

No parece ésta una mala idea si te-
nemos en cuenta que mucha gente
compra un producto més por la card-
tula que por su contenido. Asi marcha
el pais.

JY qué pasa con las consolas?

Pues nada, que también van bien
servidas en lo que a juegos deportivos
se refiere. El Pro Tennis Tour ya estd
para la Amstrad GX 4000, la NIntendo
Game Boy posee dos de los juegos de

tenis y golf més divertidos y mejor
realizados que hayamos visto jamds,
¢l conocido California Games forma
parte de la colecci6n de caruchos dis-
ponibles para la Atari Lynx, los usua-
rios de Sega Megadrive y Master
System pueden disfrutar de un buen
partido de futbol (World Cup ltalia
90), golf (PGA Tour Golf), boxeo
(Heavyweight Champ), carreras de
motos (Hang On), fitbol americano
(Joe Montana Football) o baloncesto
(Super Real Basketball), y la Ninten-
do Entertainment System posee, entre
otros, Lee Trevino’s Fighting Golf y
Arch Rivals, de baloncesto.

Deportes, deportes y mas deportes

No, no nos hemos olvidado de los
juegos olimpicos, ni del baloncesto, ni
del golf, ni del voleibol, ni de las artes
marciales, ni del béisbol, ni del fiitbol
americano, ni siquiera del ping-pong,
pero es que dedicar un apartado a cada
deporte seria excesivo.

Hace ya bastante tiempo que no te-
nemos ocasién de disfrutar un buen
juego de lucha. Lo tltimo realmente
bueno que hemos visto fue Panza Kick
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HEAVYWEIGHT
CHAMP

ntretenido simulador de boxeo en

| que nos veremos las caras con
cinco de los mejores boxeadores del
panorama mundial, en busca del titulo
de los pesos pesados. Al principio se
reciben muchos mas sopapos de los
que se consiguen colocar, pero como
no duelen... Hacerse con el control no
resulta demasiado complicado, y en

dos o tres combates habremos adqui-
rido ya un gran dominio en la finta y
colocacién en la pegada.

Cada uno de los cinco boxeadores
tienen unas cualidades establecidas de
antemano que se refieren a su potencia
de polpe, capacidad de recuperacion,
movimiento de pies y ndmero maximo
de supergolpes que tienen permitido

efectuar. Dicho supergolpe es un arma
eficaz, comparable a una coz de mula,
que manda al contrario hteralmente al
otro extremo del ring. Nuestro boxea-
dor cuenta con un nivel bajo de habi-
lidad y solamente tres supergolpes,
pero podemos mejorar sus condicio-
nes a medida que obtenemos puntos
al ganar combates, teniendo en cuenta
que el maximo nivel permitido es de
cinco por cada habilidad.

El punto fuerte de este juego no es
la miisica (agradable al principio, mo-
ndtona y repetitiva al cabo de un rato)
ni los gréificos (normalitos y de movi-
mientos no demasiado suaves), sino la
adiccién que provoca. No resulta de-
masiado dificil prosperar en cada par-
tida un poco mas, notar coémo golpea-
mos cada vez con mayor contundencia
y que los contrarios son siempre me-
nos temibles de lo que parecian en la
partida anterior, y esto evita que nos
cansemos de Heavyweight Champ, un
Juego cuya garantia de diversion cadu-
ca cuando se nos estropee la consola.

CONSOLA:
SEGA MASTER SYSTEM

Lo mejor:
Muy adictivo.
Lo

El manejo de sprites.

Boxing (Loriciel), que deslumbraba
por sus fabulosos grificos y movi-
mientos, y algiin que otro programa de
boxeo, como el Low Blow, (Electro-
nic Arts) que emula el juego sucio de
este controvertido deporte, Poli Diaz,
(Opera) o World Championship Bo-
xing Manager (Krisalis) que tocaba
mds bien el aspecto técnico, estratégi-
co y empresarial del boxeo.

Nunca han faltado los juegos olim-
picos en nuestros ordenadores desde
aquel antiguo Daley Thompson's De-
cathlon de Ocean. La gran variedad de
pruebas en las que competir (hasta
vemntiuna en el Golden Pack de Erbe)
son el mayor aliciente de este tipo de
programas. Aunque tltimamente vie-
nen escaseando bastante, destacare-
mos, por su calidad, Winter Olympiad
(Microvalue).

¢ Y qué decir del baloncesto, otro de
los deportes que cuenta con mayor nii-
mero de seguidores en nuestro pais?
El listén quedé bastante alto en su dia
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con aquel genial World Series Basket-
ball de Imagine para miquinas de
ocho bits. Recientemente, la publici-
dad y los prewievs nos hicieron pensar
en TV Sports Basketball (Cinemawa-
re) como una maravilla absoluta y de-
finitiva, pero el resultado final no fue
todo lo bueno que se esperaba. Tras lo
tltimo de Hewson, Future Basketball,
que aungue de gran calidad, no acabé
de convencernos, tenemos puestas
nuestras miras en el préximo lanza-
miento de Anco, Tip Off.

Vista la saturacion del mercado en
lo que a juegos deportivos convencio-
nales se refiere, las empresas han to-
mado distintas alternativas: unos han
apostado por seguir con deportes tra-
dicionales, pero cuidando la calidad y
el detalle hasta lo mas minimo, caso
de Accolade y su excelente Jack Nick-
laus® Unlimited Golf & Course De-
sign; otros han descubierto que que-
daban ain deportes por explotar, co-
mo ha hecho Opera con la pelota vas-

ca en Jai Alai, Krisalis con el squash
en Jahangir Khan World Champions-
hip Squash, o Positive con las compe-
ticiones acrobdticas de bicicletas con
su Mountain Bike Racer; pero la so-
lucion mds arriesgada e innovadora ha
sido la de inventar nuevos depories.
Asi, nos hemos visto invadidos por
extraios deportes en los que partici-
pan extraiios seres (M.U.D.S. de Rain-
bow Arts, extraterrestres y otras cria-
turas grotescas en escenanos neocld-
sicos), salvajes competiciones futuris-
tas (Speedball y Speedball 2, de los
Bitmap Brothers, de lo mejor que se
ha visto en este terreno por sus gréfi-
cos, movimientos, adiccién y, sobre
todo, por sus sonidos digitalizados que
dan un increible ambiente a esta cu-
riosa mezcla de fiitbol americano, ba-
lonmano y tangana continua en la que
marcar un gol y lesionar a un contrario
supone la misma puntuacién de cara
al marcador; o Disc, de Loriciel, tam-
bién de soberbios movimientos, en el




que se intenta acabar con el contrario
a base de lanzamientos de disco vola-
dor metalico) y violentas carreras de
coches ambientadas en el futuro (Ju-
piter's Masterdrive, de Ubi, o Nitro,
de Psygnosis, ambos muy semejantes
en cuanto a su desarrollo, vision aérea,
gran velocidad, suavisimo scroll y ele-
vado nivel de calidad) o en el presente
(Super Off Road Racer, de Virgin Ga-
mes, 0 Supercars 2, de Gremlin, tam-
bién muy similares entre si al reflejar
el circuito completo de una sola vez
en pantalla y por su gran calidad).
No es que estén todos los que son,
pero si son todos los que estdn. Esta-
remos todos de acuerdo en que es mu-
cho mejor y més sano (aunque quiza
no mas divertido) hacer deporte que
practicarlo en una simulacion por or-
denador, pero ;no os habéis quedado
nunca sin jugar al tenis porque no en-
contrabais una pista vacia en el poli-
deportivo, o sin practicar baloncesto
porque las canastas estaban rotas, o
sin echar un partido de futbol por no
encontrar gente suficiente para hacer
dos equipos? En estos casos, los jue-
gos de ordenador o consola pueden
suplir perfectamente cualquier tipo de
deporte, con la ventaja de que en casa,
al lado del ventilador y con una Co-

Después del Maich Point de PSION, Pro Tennis fué el primer juego de este tipo

gue subid el liston.

ca-Cola fresquita a mano, se estd mu-
cho mas cémodo que pasando calor y
sudando como bestias en la cancha de
baloncesto a las tres de la tarde, que
es la tnica hora en la que se puede
pillar libre alguna canasta.

Confiamos en que paséis unas bue-
nas y deportivas vacaciones con algu-
nos de estos juegos que, aunque no os
vayan a converlir en unos atletas de
cara al 92, seguramente os hardn pasar
algunos momentos muy agradables.

€ un tiempo a esta parie, no son
demasiado frecuentes los juegos

de cardcter olimpico. Lo cierto es que,
eliminando las excepciones que supo-
nen los primeros programas de esle
género (léase Daley Thompson's De-
catholn o Hypersports), el gusto del
gran publico, que es el que manda, ha
tirado por otros lares. De todas for-
mas, auguramos para €l 92 una ava-
lancha de juegos de olimpiadas com-
parable a la que asolé nuestra redac-
cién con el pasado mundial de fitbol.
Winter Olympiad. de Microvalue,
supone una nueva incursion en los de-
portes de invierno que no aporta nue-
vo, pero que destaca por su nivel de
calidad y sus grificos. Cinco son las

pruebas en las que se puede competir,
a saber: descenso alpino, salto de es-

DISTRIBUIDOR:
SYSTEM 4

Lo mejor:

Buena calidad.
Lo peor:

WINTER OLYMPIAD

qui, biathlon, slalom y carmrera de
bobs. El desarrollo es el usual en estos
casos: introducir el nombre del partici-
pante, el pais al que se desea representar
y el niimero de pruebas en el que se va
a competir. Realista, bien ideado y co-

R —

rrectamente  disefiado,

Winter Olym-
piad puede despertar pasiones entre
los usuarios de Amiga o PC muy afi-
cionados a este tipo de juegos, pero lo
mis normal es que no llame demasia-
do la atencién por estar ya muy visto.
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La competicion de Off Road es bas-
tante conocida en los Estados Uni-
dos, no asi en nuestro pais. A pgrandes
rasgos, os diremos que consiste en una
carrera de buggys que se desarrolla en
un circuito especial de arena con todo
tipo de maldades: baches, agujeros,
obstdculos y monticulos. Acabar sin
ruedas o con los amortiguadores cha-
fados es lo més facil en este tipo de
competiciones.

Super Off Road es una interesante
conversién de la méquina recreativa
del mismo nombre, avalada por un ex-
perto en el deporte, Ivan 'Tronman’
Stewart. A lo largo de ocho circuitos
lenemos que demostrar nuestra pen-
cia, reflejos y habilidad en alocadas
carreras por terrenos abruptos reali-
zando increibles saltos, poderosos
acelerones y espectaculares derrapes.
Es posible mejorar la aceleracion,

amortiguadores y ruedas de nuestro
vehiculo, asi como el nivel de com-
bustible, adquiriendo lo necesario gra-
cias al dinero obtenido por cada carre-
ra. Todo bastante tipico, en realidad.

De todas formas, resulta muy entre-
tenido jugar una vez que nos hacemos
con el peculiar manejo del coche, aun-
que también son muy divertidos los
accidentes provocados por la inexpe-
riencia,

DISTRIBUIDOR:

Lo mejor:

Adictive y bien heche.
Lo peor:
No aporta nada nuevo.

LEE TREVINO’S FIGHTING GOLF

os aficionados al golf que posean
na Nintendo Entertainment
System estin de enhorabuena. De la
mano de Lee Trevino y de SNK nos
llega este correcto simulador deporti-
vo, ficil de manejar y muy completo
en cuanto a opciones. Una verdadera
Jjoya para los que gusten de este tipo
de juegos.

JUMB0
CcCOFRE 1
roTaL EVEN

Fighting Golf tiene de todo: selec-
cion de palo, tipo de golpe, cambio de
direccion y efecto, bunkers, cuatro ti-
pos de terreno accidentado, efecto de
viento... El golpe se efectia de la ma-
nera tradicional en este tipo de juegos,
con una primera pulsacion para levan-
tar el palo, otra para elegir la fuerza
del golpe y una tercera para lanzar la
pelota es-
cogiendo
la direc-
cién. Po-
demos
elegir en-
tre cuatro
Jugadores
distintos,
cada uno
con sus
propias
caracteris—
ticas (por
cierto, la
aparicion

-
AEITTTRARL)

de Lee Trevino en el juego es mera-
mente testimonial y s6lo se ve su cara
en la pantalla de presentacion).

Los grificos son grandes y estan
bien realizados para la capacidad de
la méquina, y la visién del escenario
es bastante adecuada. El observador
se halla situado detréds del jugador y
ve el campo en tres dimensiones, aun-
que una ventana a la izquierda de la
pantalla nos muestra el circuito visto
desde arriba. Sencillo de manejar y
agradable de jugar este Lee Trevino's
Fighting Golf.

CONSOLA:

NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM

Lo mejor:
Muy completo.

Tal vez sélo interese a los aficiona-
dos al golf.
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DISCO REVISTA Si tu intencién es sacar provecho a tu ordenador, dispo-

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

CPC USER 1 (ret: 590. 2.500 Pesetas.)

UTILIDADES: Disefiador de Sprites (S6lo para CPC 6128)
Dump (vuelca las mejores pantallas a impresora)
Buffer (Bufier de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus proplos crucigramas)
Maquina (aprende a escribir 8 méquina)
Datamake (para pasar codigo méquina a lineas DATA)

CAR GA D 0 RES H r‘m-:_t_ﬁni tus ]. )egos, en cinta o disco. |
WRLCOS- [Merae, B, Holos, Gite, Cohetes, Escales, Efpse, T, |

JUEGOS: “Demos dei Capitén Trueno y del AMC. =
Juaoombioemduhm Amwlﬂmu.ﬂumroiunmtnh-

CPC USER 2(Ret: 591. 2500 Pesefas)

UTILIDADES: Edilor de cabeceras para cinta
Fill (relleno de areas)

Type (editor de ASCH)
Fracisies

CARGADORES: [ Los mejores cargadores para disco y cinta: Batman, Superscram-
ble, Cabal, Misién TI'II.I:’Hde. elc.

TRUCOS: | Smiley, Alquimia, Bingo, Paisejes, Gréficos.
JUEGOS: [ Teirén, lo mejor después del Telris.

CPC USER 3(ret: 592. 2.500 Pesetas)

UTILIDADES: “Agenda Personal (Sélo CPC 6128)
Base de Datos (Sélo CPC 6128)
Editor Musical

CARGADORES: [ TLos mejores cargadores para disco y cinta: Beach Volley, Hard dri- |
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, etc.

TRUCOS: [ Ampiiador User, Calendario, Mulimodo.

JUEGOS: " Demo jugabie de Satén (Fases 1y 2) -
Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores éxi-
tos de Dinamic.

RESERVALOS ANTES DE QUE SE AGOTEN

I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

: CUPON DE PEDIDO

: NOMBRE . srrre s ssenescessnsenes DE@S0 reciblr ias siguientes referencles: ;
i APELLIDOS S . - Rel. _[Articulo Ordenador_ Cantidad |Precio |
i DIRECCION.... - - . - _ | :
| CODIGOPOSTAL.....srersrssesnmsneen s LOCALIDAD. ..o e s |

i PROVINCIA..... - e | |

{ FORMA DE PAGO: =——— - Tots;l :
{ [IContrareembolso [ ]Talén a BMF Grupo de Comunicacion, S.A. ' Cet— ¢

e o ) s i e T e e e T o g e e s s i o s i

Recortz y envia este cupén con tus datos personales a;: BMF Editorial, S.A. €/ Garefa de Paredes 76 Dpdo. 1A 28010 Madrid




M.U.D.S.

a ciudad de Gorden es un lugar

bastante curioso. Distintas razas
de apariencia mis o menos humana
conviven alli con otras realmente ex-
traiias. Los delincuentes, que son mu-
chos, tienen la oportunidad de rehabi-
litarse en sociedad participando en el
campeonato de M.U.D.S,, deporte vio-
lento y salvaje donde los haya en el que

generalmente un
humane, o sea,
nosotros, hace ¢l
trabajo de entre-
nador.

La parte es-
tratégica adquie-
re dimensiones
importantes, y
va desde realizar
fichajes entre
miembros de las
diecisiete razas
que pululan por
la ciudad, a pe-
dir préstamos a
usureros, pasando por ingresar dinero
en un banco, alojar el equipo en un
hotel. visitar las cervecerias del lugar
o realizar apuestas sobre los partidos
en las oficinas correspondientes. En
todos estos lugares se puede hablar,
observar, obtener informacién y co-
merciar, haciendo que el juego sea algo
més que un mero programa deportivo
en el que es preciso emplear la astucia
y la inteligencia ademas de la habilidad
y los reflejos.

El M.U.D.S. es un curioso deporte
que consiste en introducir el flonk (es-
pecie de pterodéctilo o pajarraco gue
hace las veces de pelota) en el pott
(canasta o porteria). Cualquier pareci-
do con ¢l fitbol, rugby, hockey o ba-
loncesto es mera coincidencia, o quizd
no tanta, quién sabe. En realidad
M.U.D.S. resulta un juego un poco
simple, con graficos muy pequenos,
pero eso sf, con detalles muy gracio-
sos. A destacar el personaje del drbi-
tro, un “shiri” de lo més pacifico que
viene represeniado por miiltiples y
simpaticas animaciones. Por cierto,
pequerio tirén de orejas al traductor de
los meniis.

DISTRIBUIDOR:

Lo mejor:

Original y divertido.
Lo peor:
No demasiado entretenido.

DISC

Yo ya sospechaba, desde que una
vez casi me arrancan la oreja con
un disco volador en la playa, que di-
cho disco podia utilizarse como arma
letal y asesina. Los senores de Loriciels
debieron de tener alguna esperiencia Si-
milar en su nifiez, ya que programaron
esie juego con un unico y verdadero
protagonista: ese maldito disco.

Con la excusa de una competicion
futurista en que el deporte se utiliza
como control de natalidad, nos vemos
introducidos en este emocionante jue-
go de habilidad y reflejos aderezado
con bonitos graficos. El escenario tri-
dimensional se divide en dos platafor-
mas suspendidas en el vacio, con el
consiguiente peligro de pegarnos un
bacatazo en cuanto demos un traspiés.
Por cierto, bastante simpdtica la ani-
macién del personaje cuando hace el
tipico € instintivo movimiento de re-
cuperar ¢l equilibrio al borde del abis-
mo. Todo consiste en aniquilar al con-
trario a base de golpazos con el ya
mencionado hasta la saciedad disco

MRCOD 98
[ —

®

volador. No desesperéis si el contrin-
cante es demasiado dgil y no hay ma-
nera de acertarle, dado que golpear de-
terminados sectores de la pared supo-
ne la desaparicién de un tramo del
suelo, lo cual limita su movilidad y
hace mds féacil golpearlo con el disco
al tener menos lugares a donde huir.

Buenas animaciones y adecuado ni-
vel de adiccién en este Disc.

DISTRIBUIDOR:
PROEIN SA.

Lo mejor:

Entretenido.

Lo peor:

El sistema de carga y cambio de
discos en PC.

22 MegaOcio




PACK QUATTRO

ace poco, la compaiiia inglesa

Code Master decidié encargarse
de la distribucién en Espana de sus
propios productos. Uno de sus prime-
ros lanzamientos en nuestro pais des-
de gue tuvo lugar este acontecimiento
es la serie de packs de juegos deno-
minada Quattro.

Aparte del simpdtico Dizzy, juego
gue viene de regalo en todos los pro-
ductos de la serie Quattro, como fécil-
mente podéis deducir por el nombre
de esta serie de packs, vienen cuatro
programas agrupados por una misma
caracter(stica o temética comiin. Asi,
el volumen Quattro Arcade agrupa dos
pares de juegos de los cominmente
denominados eso, arcades. Lo mismo
se pude deducir del pack Quattro
Combat. Pero los que realmente nos
importan y nos ocupan en este espe-
cial sobre deportes son los volimenes
cuatro y cinco de la serie Quattro, de-
nominados Sports y Power respectiva-
mente.

El pack Quattro Sports retine los si-
guientes titulos:

® BMX Simulator

Excelente simulador con gran cali-
dad de grificos y movimientos, que
representa el mundo de las carreras de
BMX. Con una vista desde arriba, el
Jjuego reproduce fielmente una compe-
ticion de este tipo a lo largo de diver-
so0s circuitos en los que tenemos que
demostrar nuestra pericia al manillar,
evitando todo tipo de obstaculos,
menticulos y curvas cerradas. Incluye
la interesante opcion de repetir el de-
sarrollo de la carrera en cdmara lenta.
Los excelentes grificos en las versio-
nes de ocho bits, unidos al especial
disefio de los recorridos y al manejo
de sprites, dan una enorme sensacion
de realidad al juego.

® Grand Prix

Simulador del gran premio de f6r-
mula 1. Dos jugadores pueden compe-
tir simultineamente en este juego de
carreras automovilisticas, que se desa-
rrolla en catorce circuitos diferentes.
La visién es desde arriba, del mismo
tipo que Ia del Super Off Road o la
del Super Cars, y el interesante diseno
de las carreteras nos deleita con cur-

vas cerradas, puentes y manchas de
aceile para simular una competicién
real de estas caracteristicas.

® Pro Snooker Simulator

Completo simulador de billar ame-
ricano programado por Godwin Gra-
ham B.Sc. con vista bidimensional de
la mesa y del desarrollo de la partida.

® Pro Ski Simulator

Simulador de esquf profesional. Ex-
celente a nivel grifico, este programa
nos introduce en el apasionante mun-
do de grandes descensos a toda velo-
cidad por laderas de montaias neva-
das sin correr riesgos de caidas ni ro-
turas de huesos. Programado por el
mismo equipo que se encargd de la
realizacion de Grand Prix.

Por su parte, el pack Quattro Power
contiene los siguientes juegos, todos
ellos ambientados en deportes con ve-
hiculos de motor:

®* Moto X

Carreras de motocross con vista la-
teral en un escenario de tres dimensio-
nes o desde arriba emulando la visién
de la carrera desde un helicéptero.
Gréficos flojuchos en este juego de
competicion en el gque troncos, arro-
yos, precipicios, dunas y otrso obsti-
culos se empenan en no dejamos man-
tener el equilibrio durante mucho
tiempo. Multitud de saltos y caballitos
en esle juego, en el que podemos prac-
ticar la conduccion sobre hielo, arena
0 lodo.

® Jet Ski

Competicién de motos de agua a lo
largo de dieciséis circuitos de cam-
peonato. Los grificos, de gran cali-
dad, simulan costas y puertos con ve-
rosimilitud. Las caracteristicas del ve-
hiculo, su potencia y capacidad para
dar grandes saltos lo convierten en el
aparato ideal para una competicitn de
alto nivel y de accién trepidante.

® Pro Powerboat

Carreras acufiticas con vista cenital.
Hasta dos jugadores pueden competir
simultdneamente, manejando una em-
barcacién monocasco o un catamarén
a motor. No es s6lo una carrera, $ino
también un arcade en el que podemos
saltar y esquivar helicépteros, botes o
hidrodeslizadores enemigos, cargas de
profundidad y remolinos.

® ATV Simulator

Este tipo de vehiculos -los cuadri-
ciclos a motor- son poco conocidos en
nuestro pafs, tal vez la tnica refer-
encia que tengamos de ellos sea me-
diante algin programa o spot publici-
tario de television, La carrera se desa-
rrolla con vista lateral, sin demasiados
alardes ni vistosidad gréfica, visionin-
dose dos pantallas distintas a la vez
que representan a los dos competido-
res por separado.

DISTRIBUIDOR:

CODE MASTER
Lo mejor:

La idea de reunir varios juegos si-
milares en un solo pack.

Lo peor:
La traduccién al espanol.
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g MOUNTAIN BIKE RAGER

4

No se puede decir que la simula-
cién de competiciones de bicicle-
tas de cross sea un campo muy trillado
en el mundo del software de entrete-
nimiento. No han sido muchos los
programas que se han ocupado de este
tema, y los pocos que lo han hecho

han corrido distinta suerte. El estupen-
do BMX Slmulator ambientaba per-
fectamente una emocionante carrera
de bicicross, mientras que en el famo-
so California Games se recoge, entre
olras, y esla vez con escaso acierto, una
prueba de las mismas caracteristicas.
Mountain Bike no es tampoco uno
de los casos afortunados. Anunciado
como “la méds emocionante competi-
cién”, recrea diversas carreras por cir-
cuitos de montana a lo largo de todo
el mundo. La visién del escenario es
cenital, o sea, desde arriba, aungue to-

dos los sprites y algunos de los gréfi-
cOs estdn vistos de lado (ndtese la cha-
pucilla). Un producto, en definitiva,
bastante normalito y mediocre.

DISTRIBUIDOR:
DROSOFT
Lo mejor:
chos juegos de este tipo.
Lo peor:
La calidad en general.

SKI OR DIE

Mullitud de deportes y pruebas de
invierno han pasado muy a me-
nudo por nuestros queridos ordenado-
res personales, pero seguro que nunca
habréis visto algo tan divertido como
en el caso que nos ocupa. Los chicos

de Electronic Arts han demostrado te-
ner muy buen humor con este Skate
or Die, incluso en el manual de ins-
trucciones. Aungue no sedis de los que
disfrutan sobre la nieve, ni siquiera ju-
gando con el ordenador, echadle un vis-
1aZ0 4 este Programa porgue Seguro gue
vais & pasar un rato muy agradable y
esbozaréis alguna que otra una sonrisita.

Todo empieza cuando llegamos a la
tienda de esqui de Rodney, un peculiar
personaje que suple el menii principal
del juego. Al salir de aqui ya estamos
en disposicion de participar en una o
en todas las pruebas, algunas de las
cuales son més o menos tradicionales
como el salio de esqui con pirueta o
el descenso por la ladera de una mon-

tafia, pero otras son totalmente inno-
vadores y divertidas como la guerra
de bolas de nieve o la carrera de neu-
maticos, por no hablar del tubo de
surf. Un buen juego con griificos nor-
malitos en su versién Amiga, pero de-
rrocha humor por todas partes. Merece
la pena echarle un vistazo.

DISTRIBUIDOR:

DROSOFT
Lo mejor:

Muchisimas y divertidas secuen-
cias de movimienio.

Lo peor:
Grdficos muy simplones.

JAI ALAI

Excelcnlc idea la de Opera al reali-
zar un programa ambientado en el
deporte de la pelota vasca. Jai Alai es
como una bocanada de aire fresco des-
pués de tanto fitbol, tenis y golf en
nuestros ordenadores. Tras tener que

tragarnes multitud simuladores de de-
portes desconocidos o poco populares
en nuestro pafs, llega a nosotros un
deporte tipicamente espanol, para chi-
carrones del Norte, Un deporte que no
solo goza de gran popularidad en el
Pafs Vasco, sino que también es prac-
ticado en los USA, 1al y como tuvimos
ocasién de comprobar en la serie “Co-
rrupcidn en Miami™.

El menii, completo y detallado, es
uno de los puntos destacables del jue-
go por las numerosas opciones gue
ofrece: eleccion de pista, cambio de
indumentaria, drbitro, modo de jue-
£0... Hay dos modos de jugar a Jai
Alai: como simulader deportive o co-
mo arcade. La vista es, en todo mo-
mento, cenital, jugando dos equipos
de dos personas hacia arriba, y las dis-
lintas recepciones y movimientos son
bastante reales aunque demasiado len-

tos. En modo simulador se puede ju-
gar en la pista Miami Arena o en la
Euskal Jai, y en modo arcade es posi-
ble cambiar las estrategias, aprove-
charse del efecto imén para atraer la
pelota o fastidiar al contrario, o hacer-
s¢ con cualidades espectaculares co-
mo la superpotencia de saque,

En PC el juego es de autoarranque,
y molesta lo suyo el sistema de pro-
teccién con claves y el hecho de que
no pueda instalarse en disco duro.

DISTRIBUIDOR:
MCM

Lo mejor:

Original idea.
Lo peor:

La version PC es demasiado lenta
y tiene excesivas protecciones.
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UN BELLO GESTO DE
DEPORTIVIDAD

n 1988, los hermanos David y Ri-
ard Darling, de Code Master, tu-
vieron la altruista idea de producir un
juego y destinar todos los beneficios
que pudiera reportarles a la ayuda de
los nifics necesitados de todo el mun-
do. Un bonito gesto digno de alabarse
y de ser tenido en cuenta.

El juego se llamé The Race Against
Time y su argumento consistia en ayu-
dar 2a Omar Khalifa, legendario corre-
dor sudanés, a recorrer el mundo en-
tero con la antorcha olimpica en la
mano, luchando contra las adversida-
des climatologicas y los accidentes
geogrificos, en busca de la bandera
“Change the World™. Un programa en-
tretenido, sencillo y adictivo, aunque

quizd con un nivel de dificuliad dema-
siado elevado. Pero en este caso, co-
mo cuando se nos hace un regalo, lo
importante, lo que verdaderamente
cuenta, es la intencion. Y qué duda
cabe que la intencién de los hermanos
Darling fue de lo més noble,

La misica original corrié a cargo
del conocido miisico Peter Gabriel y
fue pasada al ordenador por David
Whittaker, el genio de la musica in-
formdtica. El programa fue realizado
por The Oliver Twins, creadores del
conocido Dizzy. The Race Against Ti-
me formé parte del proyecto Sport Aid
88 de ayuda a las naciones més nece-
sitadas.

Un bello gesto, sin duda alguna.

LOS QUE VENDRAN

I_ma produccion de juegos deportivos nunca se detendrd a
o ser que la gente deje de jugar con sus ordenadores,
consolas © con cualquier aparato que en el futuro los sus-
tituya, porque siempre habrd quien reclame este tipo de
juegos y sepa apreciarlos, Ya sabéis, la fiebre del deporte.
Hasta aqui hemos echado un vistazo a los programas ac-
tuales, a los no tan actuales e incluso a los antiguos, los
cldsicos del genero. Ahora le toca el turno a los préximos
lanzamientos, futuros éxitos, sin duda, por las noticias que
nos van llegando.

Anco mantiene en secreto todo lo referente a la produc-
cién de su Tip Off como ya lo hiciera antes con Kick Off
2. Mientras esperamos ansiosos la finalizacién y posterior
distribucién en nuestro pais de este juego de baloncesto
sobre el que se han creado enormes expectativas, llega a
nuestros oidos la realizacién de Player Manager 2, con méas
equipos. Mas movimientos y més competiciones. Se sabe
que vendra con el Kick Off de regalo.

De la mano de Millenium llegard una nueva competicion
futurista con grandes y espectaculares grificos en tres di-
mensiones: Stormball. El juego enfrentari a dos jugadores
con el objetivo de introducir la pelota en la porteria del
contrario, Mds que un deporte, una dura lucha en la que
contaremos con iconos de ayuda, aungue tampoco fallanm
las trampas ocultas en el terreno de juego.

La compaiiia de software Impulze ha creado un simula-
dor de hockey sobre hielo que posiblemente pronto tenga-
mos ocasion de disfrutar. Nos estamos refiriendo a Inter-
national Ice Hockey, un juego que tiene ocho direcciones
de scroll, visidn lateral de la pista y todas las reglas que
rigen este deporte.

RBI Baseball 2 es ¢l nuevo juego ambientado en el
mundo del béisbol que Domark realizaré en breve. Al pa-
recer, el nivel grafico serd de auténtico lujo, pues todos los
movimientos de los jugadores estdn siendo digitalizados
en tiempo real con ayuda de un potente Apple Mac y. el
DPaint 111, y pasados posteriormente &8 Amiga, donde se
retocan las figuras y las sombras. El c6digo serd progra-
mado en un ST con DevPac, y el juego promete ser de lo
més completo, en la misma linea de la serie deportiva TV
Sports de Cinemaware.

Team 17 ha finalizado la programacién de un juego de
artes marciales denominado Full Contact. Al parecer, la
historia nos sitiia en Hong Kong, Tailandia y Malasia. el
denominado “Tridngulo Dorado™ donde la mano de la Tria-
da, el equivalente a la mafia asidtica, se adivina en cual-
quier asunto sucio. Pufietazos en los dientes, patadas vola-
doras y todo tipo de golpes acrobdticos se dan cita en este
juego, con un nivel grafico mas que aceptable y sprites de
gran de tamaiio, de 120 X 90 pixels. En preparacién se
encuentra ain otro juego deportivo: Rollerball. Basado en
la competicion futurista de la pelicula del mismo nombre,
Team 17 promete deleitarnos con un producto adictivo, de
graficos cuidados y sonido espectacular.

Por iiltimo, aunque no por importancia (los iltimos serdn
los primeros, suele decirse), la compania espafiola Opera
bajo su sello Opera Sport tiene en preparacion un simula-
dor de Super Cross que probablemente esié en el mercado
después del verano. Es posible, aunque ain estd por con-
firmar, que los usuarios de PC puedan disfrutar de una
versién del juego con 256 colores simulténeos en pantalla,

Seguiremos informando.
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Helcome to

Canaima

ARACHNOPHOBIA

Después de pasar varias horas frente al
ordenador haciendo lo que puedes con este juego,
lo tinico que sacas en claro es que no quieres
volver a ver aranitas bajo ningiin concepto.

ste juego ha sido basado en una
Ehisloria que fue levada al cine

y que no hace mucho tiempo
hemos podido ver en cartelera. La pe-
licula comienza en un lugar recéndito,
en las entraiias de Centro América,
donde un grupo de personas dedicadas
al estudio y descubrimiento de nuevos
insectos estd intentando capturar algu-
nos especimenes para desarrollar su
trabajo. En este sitio hallan una nueva
especie de arafia que resulta ser muy
grande, resistente, y sobre todo vene-
nosa. De un modo fortuito uno de es-
tos ardcnidos llega a Estados Unidos
donde tiene descendencia. Asi, la
“arafiita” va formando un pequeno
ejército de congeéneres que a la més

sa(cio

minima oportunidad organiza una ma-
tanza. Los protagonistas de todo esto se
ven obligados a encontrar a la arana rei-
na y el nido en que se reproduce para
destruirlo, enfrentidndose para ello a una
buena plaga de estos bichitos.

Como es natural, ti eres el protago-
nista y por lo tanto el encargado de
hacer que tales insectos pasen a mejor
vida. Para ello tienes gue recorrerte
cada uno de los edificios de las ciuda-
des ocupadas en busca de la araiia rei-
na que, placidamente, se encuentra
produciendo mas bichitos en uno de
los quince nidos que hay repartidos en
cada localidad. En el momento en que
liquidas a esta “madre de todas las
aranas”, facilmente distinguible por

Aracnidos hasta en la sopa

tener las patas de color amarillo, con-
sigues desinfectar la ciudad por com-
pleto y pasas a ejercer tu misién en la
siguiente. También puedes decidire
por hacerlo algo més lentamente e ir
destruyendo el nido que hay en cada
edificio hasta finalmente lanzarte a
por el de tu peligrosa enemiga.

De cualquier modo, antes de actuar
debes tener en cuenta la existencia de
tres tipos de armamento:

A) Posees unas bombas de insecti-
cida, muy efectivas, gque matan todo
bicho de este tipo que se encuentre en
la habitacién. Estos artefactos no los
posees en abundancia, y el tnico mo-
do de incrementar su niimero es me-
diante la exterminacién de todas las
aranas que existen en cada edificio y
no limitarte a destrozar los nidos de
los que nacen.

B) Tu itil de trabajo mas usual, el
fumigador. Este aparato, aunque efi-
caz, no tiene gran potencia y necesita
que ie encuentres lo suficientemente




cerca del objetivo como para que de
vez en cuando te despistes y recibas
un picotazo. Cada vez que sales de un
edificio y coges la furgoneta, (tu me-
dio de trasporte), rellenas autornética-
mente la bombona de gas, de forma
que no lienes que preocuparte dema-
siado por su uso continuado, sin des-
perdiciarlo, eso si.

C) Tu fumigador lo puedes converl-
ir en lanzallamas usando unas cerillas
y cargindolo con una sustancia vold-
til. Sélo existe un bote de este com-
puesto en cada ciudad, de forma que
tienes que usarlo en el momento opor-
tuno, es decir, cuando te enfrentas con
la reina, ya que es el lnico modo se-
guro de matarla.

Aparte de tus distintos armamentos
has de saber que puedes aguantar has-
ta cuatro picotazos antes de morir, y
que en la diltima planta de cada edifi-
cio hay un botiquin de primeros auxi-
lios que hace sanar tus heridas, Por
otro lado, y como es natural, a medida
que avanzas y vas recorriendo ciuda-
des te enfrentas a arafas mds capaci-
tadas para picarte y con més peligro-
sidad en sus movimientos. Ya sea sal-
tando hacia ti, descolgdndose por el
techo, cormendo por el suelo, elc.,
defenderte de ellas no siempre te re-
sulta facil.

Otra cosa de mucha utilidad en el
Jjuego es saber que nada mds tener en
posesion las cerillas y la sustancia vo-
laul, tu lanzallamas se carga automé-
ticamenle y gastards sus energias en
el edificio en que estds situado. Por
ello te conviene adquirir el bote pri-

1 cenmmewal

Helcone to
Canaima
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Con el vehiculo podemos recorrer las calles hasta llegar a la casa desada. (PC EGA)

MEero y esperar a encontrar a la reina
antes de coger los fésforos. En la ha-
bitacién anterior a la del nido en que
este ardcnido se encuentra siempre
hay unas cerillas, si bien el que en una
estancia las veas no implica que sea
el mido de la habitacién contigua €l
que escode a tu principal enemiga, por
lo que te conviene saltar por encima
de las cerillas para no cogerlas y cer-
ciorarte antes de su presencia.

En definitiva este arcade de buenos
grificos y sonido pasable, podria ser
digno de mencién si tuviera un poco
de variedad a lo largo del mismo, ya

Aunque en la pelicula no desempeiia un papel demasiado grande, el

“exterminador” de inseclos y plagas es el personaje principal -y tinico— del

videojuego.

que su principal defecto es éste, su
total carencia de cambios en la histo-
ria, siempre matando arafnas dentro de
unos edificios con decorados casi
idénticos. En un principio si resulta
adictivo e interesante, pero al cabo de
unas horas se hace muy pesado.

Alexis C.F.

VERSION COMENTADA:
PC

Arachnophobia es un arcade tipico
al gque yo le hubiese aiiadido un
poco de variedad, al menos en los
decorados. Durante las primeras
horas te hace pasario bien pero, a
partir de un cierto momenio, cansa
y pierde su interés.

OTRAS VERSIONES:

Creador:

Distribuidor:
PROEIN S.A.
Lo mejor:

Lo peor:

Sonido: 6
Grificos: 8
Adiccion: 7

MegaOcio 27




Una de las Coin-Op
mds celebradas de
los iltimos tiempos,
Toki, llega por fin a
nuestros
ordenadores. Y para
mayor regocijo de
todos sus fans, la
conversion ha
resultado excelente,
una de las mejores
que hemos tenido
ocasion de disfrutar
en nuestro Amiga.

Un guerrero muy mono

Ho!a a todos! Me llamo Toki y
soy un mono (sollozo). Bue-
no, en realidad soy un apuesto
guerrero de metro noventa y tantos,
cuerpo modelado en el gimnasic y
bastante guapito de cara, aunque esté
mal que yo lo diga, pero un malvado
mago llamado Bashtar me ha convert-
ido en un misero Neanderthal (sollozo
contenido). No contento con hacerme
esta faena, el tal Bashtar (como lo pi-
lle, se va a enterar) ha raptado a mi
chica, Miho, una auténtica monada.
iEstoy que echo chispas! Pero si se ha
creido que porque ahora sea un mico
(otro sollozo) me voy a quedar de bra-
zos cruzados, se equivoca. jPreparate,
Bashtar-Do, gue voy a por ti!

Y ahora, dejadme s6lo con mi des-
gracia (jHay que ver, qué rico estd este
platano! {Si nunca me habian gusta-
do...!).

Toki es un excelente juego directa-
mente convertido de la maquina re-
creativa de Tad Corporation en el que,
a través de seis emocionantes niveles,
debemos ayudar a nuestro simiesco
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amigo a esquivar mil y un peligros con
el objetivo final de rescatar a su amada
Miho. Cada fase tiene un tiempo limi-

le para acabarla y, como no, un enor-
me enemigo al final. No es fécil atra-
vesar las montanas, el agua, el fuego,
el hielo, el bosque y el castillo Vood-
kimedlo aun contando con seis vidas
y cuatro créditos. La diversién esta
asegurada por mucho, mucho tiempo,

Los grificos son realmente genia-
les, casi idénticos a los de la maquina
original y con ¢l mismo y abundante
colorido. Ningiin aficionado a la
Coin-Op, por muy empedernido que
sea, se sentird defraudado con este To-
ki de Commodore Amiga. Claro que,
siempre hay pequenas pegas, faltas o
carencias que enturbian un poco este
idilico paisaje de las grandes conver-
siones. Personalmente, no he jugado
demasiadas partidas con Toki en los
salones recreativos, pero si lo sufi-
ciente como para recordar la exist-
encia de unas zapatillas de deporte
gue proporcionaban mayor poder de
salto a nuestro simpatico primaie, za-
patillas gque no aparecen por mingtn
lado en la version Amiga. Lo que si
aparecen son los cascos de fiitbol ame-




ricano que protegen la cabeza de Toki,
relojes que incrementan el tiempo,
iconos de vidas extras, trilobites vola-
dores portadores de monedas que, re-
cogidas en cierto nimero, también
proporcionan vidas extras, y armas,
cinco tipos de armas diferentes muy
titiles sobre todo con los monstruos de
final de fase.

El armamento de Toki es, sin duda,
uno de los puntos mds curiosos del
juego. Consiste en un polente escupi-
12jo que no tiene nada que envidiar a
los pedruscos de Chuck Rock o a los
disparos del helicéptero SWIV, y que
puede aumentar su poder, desdoblarse
o convertirse en ardiente salivazo no
por causa del mal aliento, sino al re-
coger el icono correspondiente.

Las animaciones de nuestro perso-
naje y de los enemigos son de [0 més
simpéticas y variadas. Toki camina
encorvado o con las manos en el sue-
lo, trepa por cuerdas y lianas y se aga-
rra al borde cuando alcanza la cima,
pone labios de pez besucdn al escupir.
se protege instintivamente la cocorola
con las manos cuando pierde una vida,

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Una pequeiia maravilla este Toki;
pequena porque la pantalla donde
se desarrolla la accidn es incom-
prensiblemente mintdscula, aun-
que, eso si, respeta al menos las
dimensiones de la pantalla origi-
nal; maravilla por ser una excelen-
te y fidelisima conversién con
abundante colorido, grdficos muy
bien hechos y detallados, y una
adictividad de aqui te espero. Toial-
mente recomendado.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, Spectrum, Ams-
trad CPC y Commedore 64.

Distribuidor:

Lo mejor:
El conjunto.

Pantalla demasiado pequeria.

)

Sonido: 8
Graficos: 9
Adiccion: 9
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El casco nos protege la cabeza y el trampolin nos permite saltar muy alto. (Amiga)

y se le acentia mds alin su enorme
:hepa de simio cuando pega un salto.
Por otra parte, es todo un poema la
cara que ponen los enemigos cuando
caen muertos al recibir un pisotén o
una dosis letal de escupitajos. El as-
pecto técnico en general estd muy tra-
bajado, el doble scroll de la pantalla
(uno para el fondo y otro para el es-
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cenario principal) es muy suave, gré-
ficos y animacion estin muy bien; la
miusica es lo menos destacable, pero
la adiccién gue provoca jugar con un
programa tan bien hecho, simpitico,
agradable y divertido como Toki es
motivo més que suficiente como para
incluirlo en nuestra coleccion de vi-
deojuegos.
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Para detener esta infernal mdguina tenemos que eliminar a los dos monos gue

estdn sobre ella.
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Yo S0y Manirupi -
Algunos me 1llaman
‘Abuelito” -
Llamame por mi nombre,
Jeremy - - -

Jeremy MAaHRUBI

i Buenocs dias

Yo soy Dick

MURDERS IN SPACE

Un especial detective espacial

No hay nada como vivir peligrosamente y dedicarse
a desfacer entuertos alld donde acontezcan. Si ese
“alla” es la Estacion Espacial Pegaso, a 400
kilémetros de altura segitin se mira hacia arriba, la
mision se vuelve mds atractiva. Si decides aceptar
el trabajito, irds pero... ;volverds?.

B ueno, lo que pasa es que uno
se pone un tanto melodramati-
co en los comienzos, porque la
cosa a lo mejor no es 1an terrible como
parece. Quien mas y quien menos se
ha paseado por el espacio alguna vez,
lo cual demuestra que tanto da inves-
tigar un asesinato frustrado en la Tie-
rra como en el cielo. Comencemos por
el principio, que es lo ordenado y que
mejor queda.

El Consorcio Espacial Pegaso co-
menzd su andadura en los finales del
siglo XX. La idea era instalar una es-
tacién orbital y para ello ensamblaron
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cuatro modulos allf en lo alto, segiin
se mira a la derecha (no tanto, un poco
maés a la 1zquierda). Hoy, que el tiem-
po corre que se las pela, se compone
de modulo central (que ya estaba),
modulo de mando (que ya estaba), un
modulo de vivienda (gue ya eso), un
modulo laboratorio (también), otro de
vivienda (nuevo), otro laboratorio (es
que querian dos), uno de vehiculos
(novisimo, oiga) y uno de almacén
{que como tampoco estaba anles re-
sulta que es nuevo). Todo este tingla-
do forma la Estacion Pegaso, que cada
90 minutos, y sin que nadie se lo im-

pida, da una vuelta a la Tierra con la
misma facilidad con que nosotros da-
mos una vuelta por el pasillo de casa.
Si nuestra casa no tiene pasillo, la cosa
se complica grandemente, lo reconozco.
El exquisito personal que trabaja en
ella se divide en dos grupos bien di-
ferenciados: la tripulacién y el perso-
nal civil de diversas empresas que es-
tdn realquilados para hacer sus expe-
rimentos. Aparentemente no hay en-
frentamiento entre ellos y a lo més que
han llegado es a retarse a un partido
de fiitbol. Finalmente no se pudo ce-
lebrar porque, a la primera patada, el
baldn se iba lejos. lejos. muy lejos...

Una vez que sabemos qué es la Es-
tacion Orbital Pegaso. sepamos a san-
to de qué viene todo ello.

El Consorcio de la Estacién, la em-
presa que maneja la pasta en la Tierra,
te manda alli arriba a que investigues
el intento de asesinato del Capitan de
la misién, cual tiene mas miedo que




vergilenza. Cuando estés en la Esta-
cion. los acontecimientos se sucede-
ran a vertiginosa rapidez, haciendo
que dispongas de menos tiempo del
que tienes ahora (sabemos que eres un
lector muy ocupado).

Para poder decir orgullosamente
que has ganado, ticnes que salir del
cachivache espacial antes de las 11
horas del dia siguiente (las 11 a.m., of
course), dejando todo aclarado, fun-
cionando y capaz de completar las mi-
siones que tienen encomendadas.

Ahora vamos a repasar qué debes
hacer para solucionar el problemilla
ese del asesino que tienen suelto. Tie-
nes que salvar cualquier miembro de
la tripulacién en peligro y para ello,
ademds de utilizar técnicas de inves-
tigacion tradicionales (interrogatorios,
registros, eic), debes explorar los sis-
tema informéticos y el material a bor-
do. Tendrds que hacer expenmentos
biolégicos, usar la moto espacial, el
telescopio, el brazo espacial y el Mo-
dulo CLISS, que son pruebas treme-
bundas, algo asi como juegos dentro
del juego. Luego hablaremos de ellos.

Como los humanos somos tan retor-
cidillos, casi todo el personal de la
Estacion tiene algo que ocultar y 1
debes encontrar el secreto de cada

uno. Si no lo logras dificilmente caza-
ras al malvado traidor con infulas de
asesino. Y si obtienes todos los secre-
tos ello no implica que ya tengas a tu
hombre, no sefior.

Una vez que ya sabes como estin
las cosas, hay una serie de consejos
que me gustaria darte para que no lo
pases tan mal como lo pasé yo en una
mision similar. Decir que eres un in-
vestigador sélo ‘te puede traer proble-
mas y que te mientan cuando hables
con la tripulacién. Lo mejor es hacerse
pasar por un cansado inspector de la
Compaiiia que realiza un cotilleo de
rutina, sobre la calidad de la comida

i "na -f;lsa

acusacion o

incordiar a

. alguno en

exceso podria

traer hasta un
conflicto

| internacional.

| e gy et gidan oy

o el funcionamiento del aire acondi-
cionado, por ejemplo.

Como es posible (sélo posible) que
el malo de la pelicula trabaje siguien-
do ordenes de¢ alguien en la Tierra,
trata de conseguir las claves de acceso
a sus buzones electrénicos de corres-
pondencia. Intenta que te las den en
los interrogatorios que hards, unos in-
terrogatorios que no lieneén que pare-
cer interrogatorios para que no se den
cuenta de que lo son.

Est4d dentro de lo posible que te des
de narices con algin miembro de la
tripulacion muerto. Cuando se te pase
el susto, llévalo con sigilo al modulo
de vehiculos para ocultarlo del resto
de la tripulacion. Tendrds que acelerar
tus investigaciones antes de que echen
en falta al occiso y se desate el panico.
Piensa que hasta pueden creer que has
sido ui, el recién llegado...

Tampoco debes olvidar que aquello
es como botica, que hay de todo pues-
to que los hombres y mujeres son, en
total, nada menos que de ocho nacio-
nalidades. Una falsa acusacion o in-
cordiar a alguno en exceso podria
traer hasta un conflicto internacional.
Si crees que todo ello es demasiado
para w cuerpo serrano, no haber acep-
tado la mision...
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Como el juego se las trae, tienes la
infinita suerte de salvar la parte o par-
tes que ya has realizado, de forma que
en la proxima ocasién no es preciso
comenzar desde el principio. Dado
que el tiempo es un factor esencial y
en el espacio infinito ese todo es po-
sible, puedes regular su velocidad,
acelerdndolo o ralentiziandolo, llegan-
do incluso a pararlo del todo. En tér-

minos de CAE (Cosmologia Aplicada
Euristica) a esto idltimo se le llama
“Pausa”.

Manuel Ballestero

Sonido: 9
Graficos: 8
Adiccion: 8

VERSION COMENTADA:
PC

En este juego se progresa al ritmo
de cada usuario sin tener gue reu-
nir cientos de objetos diferentes, te-
clear larguisimas claves para pasar
de nivel ni tener que morir 37 veces
antes de acabarlo. El planteamien-
1o de cada usuario es lo que le hace
diferente, siendo realmente atracti-
vo sentir como van encajando las
piezas del rompecabezas. Los que
tengan tarjeta AdLib o SoundBlaster
sabrdn lo que es una bueng miisica
Y unos efectos acordes con la accién.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atari ST y PC.
Creador:

INFOGRAMES

Distribuidor:

Lo mejor:

Una pasada de accion, grdficos y
ivinalidad

Si no estamos muy atentos, la “pa-
sada” se pasa a veces.

a accién y
la adiccion
son muy altas,
aunque légica-
mente la se-
gunda supera a

SEGUNDA

OPINION

res de traduc-
cién, pero da-
do que los per-
sonajes son de
distintas na-
cionalidades,

la primera con

casi ayuda a

creces. Por otra parte, las aventuras graficas
tienen un punto asegurado a su favor, y es el
de la originalidad. Al fin y al cabo, nadie pue-
de decir que dos libros sean parecidos porque
empiecen por la primera pdgina, acaben por
la dltima, y tengan letras en medio. Exacta-
mente lo mismo sucede con las aventuras gré-
ficas: no se trata de que el sistema de juego
sea nuevo y revolucionario, ni de que las pan-
tallas tengan una estructura enrevesada y nun-
ca vista, sino que la originalidad se mide por
lo gasiada que esté la histona escogida para
el juego. Y no creo que un intento de asesinato
en el espacio sea un tema muy machacado.
El juego tiene otra virtud, y es que esta to-
talmente traducido. Se detectan algunos erro-

crear ambiente.

Por tiltimo, el juego es mucho més que dos
disquettes y un manual. Junto a estos, encon-
traremos un LOG BOOK, que contiene dife-
rentes pistas y representaciones de objetos que
hallaremos durante los registros de armarios,
asi como una bolsa que guarda en su interior
otros de los objetos que aparecen en dichos
armarios.

Para concluir y dejar una idea aproximada
de lo que es el juego, lo compararia con un
libro de Agatha Christie, aunque ambientado
en una €poca muy posterior. Recomendado
plenamente tanto a los amantes de las aventu-

ras como a los ne6fitos.
Ricardo Palomares
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MEGAPHOENIX

La vuelta de un clasico

Seguro que muchos de los juguetones insaciables de
hoy empezaron ya con el vicio de las maquinitas
gastdandose los duros en el Comecocos, Ensamble o
las Moscas. Muchos de estos antiguos videojuegos
han pasado por nuestros ordenadores en version
original o con la fachada remozada. Hoy le toca el
turno al archiconocido Phoenix.
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Dos jugadores tienen mds posibilidades de sobrevivir al ataque de los monsiruasos

pajarracos. (Amiga)

Uno de los terribles
Megaphoenix

se dispone a atacarnos.
Por suerte vamos bien
equipados

de armamenio.
(Amiga)

inamic, la afamada empresa
espanola de software, ha teni-
do la excelente idea de reali-

zar la adaptacién de un cldsico a las
exigencias del mercado actual. Asi,
MegaPhoenix nos llega a los usuarios
de Amiga con unos grificos y sonido
acordes con las posibilidades de esta
magquina, pero con la adiccion de
siempre. Claro que no tiene el encanto
del juego original...

Es dificil que no haydis visto el
Phoenix alguna vez, pero por si acaso
no lo conocéis os diremos que es el
tipico y genuino matamarcianos en
que los enemigos son Monsiruosos pa-
JAITACos y nuestra nave permanece in-
movil cuando goza de momentinea
inmunidad. Un concepto simple pero
adictivo que fue muy original en su

momento y que hoy se ha explotado
hasta la saciedad. Megaphoenix es ba-
sicamente lo mismo: aves que atacan
en formacién, huevos que alumbran
enormes pdjaros que se destruyen con
varios disparos y grandes naves nodri-
zas al final de cada fase. Aparte de
unos grificos méds bonitos y de soni-
dos mds sofisticados, el juego incluye
dos interesanies innovaciones: la op-
cion de participar dos jugadores si-
multdneamente y la posibilidad de re-
coger nuevo y mejorado armamento
con el que equipar la nave,
Finalmente, merece la pena desta-
car la repetitiva pero excelente misica
de la presentacién con voces digitali-
zadas que nos hace admirar una vez
més la capacidad de nuestra méquina.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Megaphoenix esid basado en un
Juego muy antiguo, uno de los pre-
cursores de los grandes matamar-
cianos de hoy. Arropade por un
sonide excelente, grificos con colo-
res afractivos y suave scroll de fondo,
el juego resulta cuanfo menos inte-
resante. ;Quién se resiste a echarle
un vistazo al nuevo Phoenix?

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, PC, MSX, Spec-
trum, Commodore 64 y Amstrad
CPC.

Creador:

DINAMIC
Distribuidor:

DROSOFT

Lo mejor:

Sonido: 9
Graficos: 7
| Adiccion: 8

MegaOcio 33




Pirateando de lo lindo
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¢Eres ti de los que los que les gustan los programas
de accién con un ligero toque de crueldad y alguna
que otra gota de sangre? ;Si? Entonces Skull &

Crossbones es tu juego.

stamos en pleno siglo XVII. El
Enﬁcio de pirata no es honrado,

pero si lucrativo. El Tuerto y
Perro Rojo son de esta opinidn, y sa-
queando barcos han conseguido ama-
sar una fortunita. Pero el malvado he-
chicero sabe que “Quien roba a un
ladrén, cien afos ha de perdén™ y has-
ta que no logre hacerse con sus teso-
ros, no va a parar. Hay que ver como
es la gente...

El juego comienza cuando nuestros
amigos los corsarios avistan un bonito
galedn. “jQué bien, mds joyas para mi
coleccion!™, exclama Perro Rojo, fro-
tindose las manos y prometiéndoselas
muy felices. Pero no es oro todo lo
que reluce, y tras los consabidos man-
dobles y piruetas en la habital rutina
del abordaje, un extrafio sujeto entra
en escena: el malvado hechicero. Di-
cho mago, tras repeler el ataque de
nuesiros amigos, realiza un bonito jue-
go de prestidigitacion con el tesoro de
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los piratas, y tras hacerlo desaparecer
lo vuelve a materializar en su propia
bodega. No es tonto el pdjaro, no. De
este modo, Perro Rojo y El Tuerto
se ven envueltos en una inacabable
persecucion tras la pista del hechice-
ro, con el fin de rogarle, de muy bue-
nos modos, que les devuelva lo que
“honradamente” ganaron o si no, lo
decapitan. Que no estd el homo para
bollos.

Enemigos y obstdaculos

Skull & Crossbones es una conver-
sion de la méquina recreativa del mis-
mo nombre, en la que uno o dos juga-
dores a la vez asumimos el papel de
rudos corsarios en busca de su tesoro.,
Por ¢l camino nos podemos encontrar
con todo tipo de sorpresas desagrada-
bles: hachazos, apunalamientos a trai-
cién, magia o, simplemente, varios
centimetros de acero entre las costi-
llas. Claro que, tampoco nosotros so-

mos mancos, y, armados con una so-
berbia espada de hoja afilada, vamos
dejando més caddveres a nuestro paso
que Atila en sus buenos tiempos.

La perspectiva del juego es lateral,
igual que la del Golden Axe, Double
Dragon o Renegade, para que os ha-
gdis una idea.

Al principio de la partida contamos
con cincuenta puntos de energia que
pueden reponerse a medida que los
perdemos, pero que lo mis usual es
que sigan disminuyendo hasta el um-
bral de los veinticinco, momento en el
cual comenzamos literalmente a dejar
chorretones de sangre por todas par-
tes. Al llegar a cero, nuestro héroe se
desploma, desangrandose ya por com-
pleto. Por fortuna, contamos con cua-
tro resurrecciones (léase créditos o
“continues”), asi que podemos desan-
gramos hasta cuatro veces sin correr
demasiados riesgos. Un chollo.

Los enemigos van haciéndose cada
vez mas pesados y dificiles de elimi-
nar. Para no sucumbir ante la abruma-
dora superioridad enemiga, contamos
con una pequenia gran ayuda: ir reco-
giendo oro. Asf de fdcil. Obtenemos
una moneda al destrozar a un oponen-
te, pero los mayores y mds jugosos
tesoros suelen ocultarse bajo las cala-
veras y huesos que se hallan esparci-
dos por el suelo. Cavar un poco puede




reportarnos sorpresas y beneficios,
puesto que el simple hecho de atesorar
riguezas incrementa la fuerza de nues-
tro pirata y hace un poco mis lleva-
dero el hecho de que los enemigos
vayan siendo cada vez mas astutos y
poderosos.

Al final de cada fase nos veremos
las caras con uno de los secuaces del
malvado hechicero. Si logramos ven-
cerlo, seremos recompensados con
una pequena parte de nuestro desapa-
recido tesoro y accederemos automa-
licamente a la siguiente fase.

Podemos realizar un gran niimero
de movimientos de espada con ayuda
del joystick y también es posible efec-
tuar grandes saltos y todo tipo de acro-
bacias simplemente caminando sobre
unas cruces rojas que aparecen de vez
en cuando por los suelos. La misica
es muy variada, y aunque no es preci-
samente espectacular, resulta muy
agradable y entretenida. Y ya que he-
mos comentado los aspectos mas des-

VERSION COMENTADA:

AMIGA

A los videojuegos les sucede lo mis-
mo que a la buena comida, que fie-
nen que entrar primero por la vista.
El aspecto estético de Skull &
Crossbones deja mucho gque de-
sear: los grdficos son sélo pasables,
los movimientos, aunque variados,
no son muy fluidos y aunque la
musica esta bien, los sonidos de
ambiente son escasos y poco dignos
de un Amiga. En definitiva, un jue-
go que falla en el aspecto técnico
pero al que se le puede coger el
gustillo con un poco de paciencia.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, Commodore 64 y
128, PC, Amstrad CPC y Spectrum.

Creador:

DOMARK

Distribuidor:

DROSOFT

La musica.
Lo peor:

Los grificos.
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Sonido: 7
Graficos: 5
Adiccién: 6
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tacables del juego, justo es que nos
centremos en los menos destacables...
Personalmente no he tenido ocasion
de ver la maquina original, con lo cual
no puedo decir si es 0 no una buena
conversion, pero me cuesta creer que
una Coin-Op tenga unos grificos tan
mediocres como los que presenta la
versi6n Amiga. En lo que a adictivi-
dad se refiere, Skull & Crossbones re-
sulta medianamente divertido aunque
todo consista en repetir una y otra vez
los mismos movimientos, Recomen-
dado para los amantes de este tipo de
juegos.




Un juego pasado por agua

ydra es un juego bastante pa-
recido a otros gue ya hemos
visto con anterioridad, carente
por tanto de originalidad, y que pro-
voca escasa adiceién. Resulta un poco
duro empezar un comentario de esta
manera pero jqué otra cosa s¢ puede
decir de un juego que pricticamente
se lermina en la primera partida? ; Co-

mo se puede calificar de adictivo si
todo se reduce a mantener pulsado el
botén de disparo y a esperar que lle-
gue ¢l fin de la fase? En el colmo ya
de la imaginacién, entre fase y fase
entramos en una tienda para comprar
fuel o armamentos. Vamos, lo nunca
visto. SOlo cabe destacar un aspecto
curioso en este juego, y es la partici-
pacién de dos impresionantes chicas
de piernas infinitas que aparecen al

La accion se
desarrolla

en un futuro no

muy lejano.

> Bandas
terroristas

se han hecho
duerias

de las mds
importantes

vias de
comunicacion. Solo
el agente Hydra es
capaz de atravesar

|
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sus dominios y salir
ileso. ;Te atreves ti
a intentarlo?




final de cada mision. abrazando con
mimo a nuestro agente si la ha com-
pletado con éxito o rechazdndolo de
manera humillante si ha fracasado.

Las misiones, nueve en total, con-
sisten en transportar un determinado
objeto (joyas, armas, material médico
o cientifico, etc.) desde un lugar del
mundo a otro, sirviéndose de la red
fluvial que atraviesa los continentes.
En el trayecto, aparte de disparar a
todo lo que se mueve, podemos reco-
ger dinero y fuel. A medida que com-
pletamos misiones, ¢l nivel de difi-
cultad se ve incrementado con nue-
vos enemigos, que van desde terro-
ristas que abordan nuestra lancha
hasta aparatos aéreos que lanzan
bombas, pasando por barcazas que
tratan de hundirnos.

Poco interés despierta este Hydra,
un juego de disparos demasiado facil
que sdlo se salva por tener unos gri-
ficos aceptables y un movimiento
correcto.

VERSION COMENTADA:

AMIGA

A nivel estdtico, Hydra tiene un as-
pecto majete, con muchos colori-
nes y un scroll en las zonas donde
hay agua bastante bueno. Por lo
demds poce bueno cabe destacar:
la miisica no es nada del otro mun-
do y resulta bastante machacona,
los efectos sonoros son de lo mds
normalito y la adiccion, bueno, es
cuestion de gusios.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, Commodore 64,
Amstrad, Spectrum.

Creador:

DOMARK
Distribuidor:
DRO SOFT
Lo mejor:
El aspecto grdfico del agua.

Lo peor:
Faliv de gracia y de interés.

Sonido: 6
Graficos: 7
. Adiccién: 5
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elter Skelter es un juego de VTR NESO L E LYY
lealafmmas en el que pueden AMIGA
participar uno o dos jugado- X . :

res, manejando sendas bolitas saltari- | Un juego no demasiado atractivo,
nas, con el objetivo de eliminar todos | aunque puede gustar a los aficio-
los extrafios seres que infestan las 80 | #ados a los arcades de plataformas.
pantallas del juego. Es éste un produc- En lo que a nivel .!ecntw‘w re]_iem,
to realizado sin grandes alardes técni- | 56lo cabe destacar la simpdtica y
cos; gréficos simplones y sonido poco | marchosa musiquilla de presenta-
espectacular son las caracterfsticas de fi"'_'— Hacerse con el manejo de la
este programa, en el que se ha apos- bolita y llegar a controlar sus alo-
tado por una idea simple y supuesta- cados.rfbotes es uno de los facu:-res
mente adictiva. Helter Skelter no es | negativos de Helter Skelter, un jue-
un juego para romperse la cabezapen- |80 que pos :b{em_e.n!e_ provocaria
sando, estd ideado para los juguetones | mucha mds adiccidn si, de entrada,
insaciables que s6lo buscan pasar un | resultase atrayente y manejable.

buen rato machacando enemigos y re- | Porque la primera impresién es la
cogiendo distintos objetos que propor- | Ju€ cuenia.
cionan ventajas tales como la parali- OTRAS VERSIONES:
zacion de los monstruitos o la obten-
cién de mds tiempo para completar la | Amiga, Atari ST, PC, Amstrad
misién. Las bolitas son en todo mo- | CPC, Spectrum, Commodore 64.
mento inmunesf a los enemigos, aun-
que tocar a quien no se debe supone
una penalizacién. Me explico. Encada | AUDIOGENIC
pantalla hay que eliminar tcxk?s los Distribuidor:
monstruos siguiendo un orden riguro-
so dado por un puntero que senala a |SYSTEM 4
la futura victima. Si tocamos a otro
que no esté sefialado, se dividird en Lo mejor:
dos aumentando asi la dificuliad de | La misica.
pasar de nivel al tener que liquidar un
mayor nimero de enemigos. - : 3
Para evitar el tedio que supone re- | Grdficos simples, poco atractivo.
petir una y otra vez las mismas panta-
llas, cada diez fases se nos proporcio-
na un password. Se incluye también
un disefador que permite crear nues-
tras propias pantallas con los enemi-
£0s y niveles que nos apetezca poner.

Sonido: 7
Grificos: 4
Adiccion: 6
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Un completo juego de golf

ay deportes que gustan a casi
Hl(}do el mundo y otros que son

més minoritarios. Entre estos
Glitimos se encuentra el golf. Puede
que a mucha gente le interese poco ver
la retransmisién del Masters de Au-
gusta por televisién, pero otra cosa
bien distinta es jugar, participar uno
mismo. Seguro que a més de uno de
vOsolros, que sé que estdis hechos
unos futboleros, os apeleceria coger
un palo, practicar unos cuantos golpes
¥, ipor qué no?, codearos con los Ba-
llesteros y Olazébal de wrno. Y si, de
entrada, ya os gustaba el golf; ;qué tal
se ve la idea de iniciarse en este de-
porte de la mano de uno de los mejo-
res golfistas de todos los tiempos?
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Grdficos y sonido

Jack Nicklaus® Unlimited Goll &
Course Design es pieza obligada en
toda coleccién de juegos deportivos
que se precie. El realismo con que se
desarrolla cada partida y la amplia ga-
ma de opciones que ofrece de antema-
no son los mayores alicientes del pro-
grama. En cuanto a nivel sonoro, cabe
decir que admite el uso de tarjetas
CMS, AdLib y Roland, periféricos és-
los que el usuario de a pie no suele
poseer, lo cual quiere decir que la ma-
yoria de vosotros sélo podréis escu-
char una burda musiquilla en la pre-
sentacion y algin que otro infame pi-
tido durante el juego (a no ser que com-

Formar parte de un club
de golf no esta al alcance
del bolsillo de cualguiera,
pero lo que si te puedes
permitir es practicar este
deporte de la mano de
Jack Nicklaus. Solo
necesitas un PC y ganas
de divertirte.

[=—- |

preis la tarjeta, claro estd). El zumba-
dor de estos cacharros, ya se sabe...

En lo que al aspecto grifico se reffie-
re, existen varias digitalizaciones que
los poseedores de una VGA podrén dis-
frutar en su méxima resolucién. Los
gréficos del juego en si estdn bien, sin
ser demasiado espectaculares, y cum-
plen su cometido a la perfeccién.

Golpear sin despeinarse

El extenso manual de instrucciones
(164 péginas) explica lo suficiente-
mente bien el manejo de los distintos
mends y el control durante 1a partida
Como para que un novato pueda em-
pezar a jugar sin ningtin problema. De
entrada no resulta sencillo saber cuél
es el palo més indicado en cada mo-
mento para conseguir el mejor resul-
tado, pero la partie mis compleja es
lograr un golpe recto o con efecto, se-
giin preferencias.

En la pnmera toma de contacto, la
bola saldré insospechadamente alta o
€n una direccién que en nada tiene que
ver con la que se habia elegido a prio-
ri. Para lograr ejecutar el golpe que s¢
desea, s6lo hay que seguir correcla-
mente las instrucciones del manual: se
elige la direccién con los cursores,
imaginando una linea recta entre el
palo del jugador y la pelota que estd
situada en la parte superior de la pan-
talla, se da una pulsacién al disparo
para comenzar el swing, olra para ele-
gir la fuerza y otra méds para dar la
direccién. Todo esto aparece reflejado
en un indicador a la izquierda de la
pantalla. 8i esta tltima pulsacién se
realiza por encima de la zona de po-
tencia del swing (encima de la flecha
que lo sefiala), el golpe saldrd desvia-
do a la izquierda. Si se pulsa por dlti-
ma vez por debajo de la flecha, la bola
ird hacia la derecha. Para obtener un
golpe en linea recta, hay que efectuar
la tercera pulsacién justo sobre el in-
dicador de potencia del swing. Con
algo de prictica conseguiréis colocar
l2 bola donde mas o menos tenfais in-




tencion de mandarla, logrando asi en
poco tiempo completar un hoyo en
mencs de quince golpes sobre el par.

;Dénde cayé la bola?

Tras el corto mal trago que se pasa
intentando conseguir un golpe més o
menos decente, viene algo mucho
peor. La pequefla y caprichosa bola
tiene una tendencia mas que acusada
de caer en un bunker de arena 0 en un
charco. Sacarla de alli, sobre todo si
se sabe escoger €l palo adecuado, no
resulta demasiado complicado, pero lo
mds desesperante son las zonas reple-
tas de drboles; cuando la pelota se de-
tiene entre estos enormes y miserables
vegetales, por muy ecologista que uno
sea, le vienen a la mente bonitas imé-
genes de lefiadores canadienses derri-
bando abetos con safia, fiereza y unas
hachas asi de gordas. El juego permite
cambiar la perspectiva, es decir, ¢l
campo de visién que lEnemos, pero es
que hay veces que estamos completa-
mente rodeados de drboles se mire por
donde s¢ mire, y realizar un golpe en
estas condiciones supone irremedia-
blemente dar una y otra vez en los
troncos O en las ramas sin conseguir
sacar la pelota de alli. Desesperante,
de verdad. Yo, por mi parte, he quema-
do el Arbol de Navidad que guardaba
entre bolitas de naftalina en el armario
y he llenado de sal todos los tiestos de
mi abuela. Para que aprendan.

(El golf relaja?

La impronta de Nicklaus estd pre-
sente a lo largo y ancho del juego. Los
CONSEjos que siempre proporciond

acerca de un determinado hoyo o cir-
cuito son, cuando menos, interesantes.
El manual resulta ser un buen libro de
referencia no s6lo para el juego en si,
sino también para ampliar conoci-
mientos sobre el deporte del golf. Jack
Nicklaus® Unlimited... es un juego
completo y absolutamente real, con
detalles interesantes como la repro-
duccién en dngulo inverso de nuestro
golpe (s6lo si es de mis de cincuenta
yardas). No Je falta de nada, incluso
se pueden hacer trampas si desde el
tee se manda la pelota fuera del recin-
to del club con la opcién Mulligan.

Tenéis a vuestra disposicién unos
cuantos circuitos en los que mejorar
el swing, entre ellos el de Muirfield
Village, el mds alabado por los juga-
dores profesionales. De todas formas,
es posible construir nuevos circuilos
con el potente disefiador que se inclu-
ye con el programa y al que Nicklaus
dedica sesenta y tres pdginas de su
manual, completa herramienta ésta
con la que se pueden modificar circui-
[os ya existentes o aventurarse en la
ardua tarea de crear uno nuevo.

Un buen trabajo, en definitiva, en el
¢que se nota la mano de un profesional.

5V4 & || ¥
CGA & || EcA &
VBA & ¥
Ratin & *®
Sonido PC_& §

VERSION COMENTADA:
PC

Excelente juego de golf este Jack
Nicklaus® Unlimited Golf & Course
Design que no debe faltar en la co-
leccidn de todo buen aficionado. Los
programas relacionados con este de-
porte han sido siempre alabados por
la critica y celebrados por el piiblico,
asi que éste que nos ocupa, uno de
los mejores y mds completos que he-
mos visto, serd sin duda acogido co-
mo se merece. Muy bueno.

OTRAS VERSIONES:
PC y Amiga.
Creador:
ACCOLADE
Distribuidor:
DROSOFT
Lo mejor:

Real, completisimo y adictivo. Ma-
nual muy completo.

Los grdficos podrian estar algo me-
jor en la versién VGA.

Sonido: 4
Grificos: 7
Adiccion: 9




LIFE

AND

DEATH |i

Enriqueciendo a las funerarias

iSilencio! {No fume, por favor! No haga ruido! jEspere
un momento aqui sefior! jDoctor Luis acuda a la
habitacion niimero 4!. —Esto empieza a agobiarme, no
logro conciliar el suefio: trabajo demasiado. Por las
maiianas en el hospital como aprendiz de cirujano y
por las noches en el cementerio, enterrando a los que
han tenido la suerte de pasar por mis hdbiles y

experimentadas manos. Eso si, gano mucho dinero:
como enterrador, por supuesto—.

oy es mi segundo dia de tra-
bajo en un prestigioso Hospi-

tal de Neurologia y estoy muy
contento, aungue todos los compane-
ros me miran con odio, como si hu-
biese cometido el peor de los atrope-
llos o, simplemente, no fuese mis que
un estorbo para el hospital. Lo de que
me llamen Freddy Kruger o digan
que me dedique a las peliculas de
terror ya no me afecta, se sobrepo-
nerme a las adversidades: jsoy un
chico persistente!.
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o< En el hospital

El hospital estd dividido en diferen-
tes secciones, a través de las cuales
podemos desarrollar todo el intelecto
adquirido en la escuela superior de
medicina. Asi, podemos ir a la cafete-
ria (francamente, es la sala que mejor
conozco), nuestro despacho particular,
la recepcidn (mas fea y gorda no podia
ser la secretaria), la sala de operacio-
nes 0 las interminables y aburridas
clases a las que hay gue asistir obli-

gatoriamente si es gue queremos per-
manecer en activo.

El juego comienza solicitando que
nos registremos en el libro de entrada
para grabar en disco nuestros adelan-
tos y fracasos. Como ya tendremos
tiempo de comprobar, estos dltimos,
superan con creces a los primeros.

Es muy importante que antes de
empezar & operar a un paciente nos
informemos detenidamente del mate-
rial que tenemos a nuestra disposicién
en el centro, ya que, para relizar un
buen diagndstico, necesitamos infor-
macion sobre ¢l estado del enfermo.
Una buena ayuda es el libro de Neuw-
rologia que incorpora ¢l programa,
aqui encontraremos informacién acer-
ca del material del hospital, del cere-
bro y de los distintos sintomas o en-
fermadades que pueden mostrar los
pacientes,

#< Empezando a operar

Después de asistir a la primera
clase, muy breve por cierto, ya nos
reclaman para diagnosticar al primer
paciente y proceder al (ratamiento
oportuno. Al principio no tendremos
que operar, lo mds normal es recetar
algin tipo de terapia o tratamiento,
lo cual no es demasiado dificil. El
verdadero problema comienza cuan-
do tenemos que operar al primer pa-
ciente, desde entonces el nombre de
Freddy Kruger o curandero atronaré
en nuestros oidos.

Las primeras pruebas que debemos
efectuar son para detectar si los ojos
reponden correctamente a los cambios
de luz (efecto que conseguiremos con
una pequenia linterna), si los miembros
tienen reflejos (el martillo) y, por dl-
timo, si el paciente es sensible y como
reacciona ante el contacto de un obje-
to punzante (mucho cuidado con prac-
ticar este sistema en los ojos del pa-
ciente, podriamos acabar nuestra ca-
rrera de “medicucho™ mucho antes de
lo deseado).




Tras analizar todas las reacciones y
con ¢l libro delante, tenemos que ser
capaces de determinar cual es la do-
lencia que padece el enfermo y el re-
medio a ésta, que bien puede ser una
medicacién, una terapia o directamen-
te pasar al quiréfano.

La medicacién o la terapia son me-
nos complicadas que la operacién,
después de practicarlas el enfermo
mejorard, morird o empeorard. La
operacién es mas compleja ya que dis-
ponemos de una gran cantidad de ins-
trumental, que varfa segin el tipo de
operacion, y del cual debemos saber
su utilidad y ademas, tener la suficien-
te practica para usarlos correctamente.

Un aspecto importante y que debe-
mos Lener en cuenta es que esle juego
no es software educativo. Life and
Death 1l no pretende ensenar al usua-
rio ninguna modalidad operativa. ya
que los procesos que podemos ver en
pantalla no tienen por que coincidir
con la realidad. Por lo tanto, no inten-
temos operar a nuestros hermanos o
mascotas, por muy mal que se encuen-
tren ¢ por mucho que les duela la ca-
beza.

< Después de todo...

Life and Death Il es un gran juego
que en nada desmerece a su primera

I

——
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STRUCTURE AAD COMPONENTS OF THE HERD
| The bran s protected by several |

ayers of tissue and bone,
the outermost of which is the scalp, which conzists of skin

and muscle ﬂmﬁsﬂnsel;fﬂ d to the shull Beneath the

skull bone is a relatively fhick membrane called the dura

mater The arachnoid membrane is m'mecﬁafehj urderneath :

the dura and a srmall, intervening open area called the
subdural space Below the arac
the brain is nvery thin membrane called the pia mater.
Betiveen these is o space contmning o small quantity of
cerebrospina . Scalm
Tluid, which A

d and clozely attached to |
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profects the

parte. Ademis, se han sabido mejorar
notablemente los detalles grificos y
sonoros del juego, proporcionando un
mayor realismo a cada una de las es-
cenas que componen la operacién y
tratamiento de los pacientes.

312

Hercules

Joystick
S-Blaster
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Un punto muy a favor de Life and
Death II, jhaber si se van acostum-
brando todos los programadores de
PC!, es la inclusién de todo tipo de
tarjetas grificas (Tandy, EGA y VGA
256 colores), ratén, joystick, tarjetas
de sonido (Ad Lib, CMS Sound Blas-
ter y Real Sound) y memoria EMS
{memoria expandida). Muy bueno.

VERSION COMENTADA:
PC

Especialmente recomendado para
amantes de juegos nuevos, con un
concepto muy distinto al que esia-
mos habituados. Los grdficos son
muy buenos, el sonido adecuado
para un juego de este tipo y el tema
es lo suficientemente atractivo y
novedoso como para gue cualguie-
ra pase un buen rato haciéndoselas
pasar por cirujano (;pobres pa-

cientes!).

OTRAS VERSIONES:

De momento sole para PC.

Creador:
Distribuidor:

DRO SOFT
Lo mejor:

Nevedoso y muy entretenido.

Son pocos los pacientes que sobre-
viven.

Sonido: 6
Grificos: 9
Adiccion: 7




.
2
(]
L=

. )

- B8
-]




Ano It
N® 28

| SUMARIO ESPECIAL TRUCOS

Julig 1991

1

HAMMERFIST |

1 AFTERBURNER Il | 56 " 111 RAINBOW ISLANDS
|2  ALTERED BEAST | 57 'HELTER SKELTER | 132 ~ RASTAN!
'8 AMC | 58 HORROR ZOMBIES | 113 ~ RICK DANGEROUS II
s ARCHIPIELAGOS | 59 IMMORTAL | 114 ~ ROBOCOP
|5 ARKANOID 2 | 60 IMPOSSAMOLE | 115 ROBOCOP 2
|8 ARMY MOVES | g1 INDIANAPOLIS 500 | 116 SATAN
| 7 ARNOLD PALMER'S GOLF | g2 INDY JONES ADVENTURE | 137 THE SENTINEL

8 ATOMIC ROBOKID 63 INTERPHASE 118 SHADOW DANCER
. _ ATOMIX | g4 IVANHOE | 339  SHADOW OF THE BEAST Il
| 10 __ AWESOME | g5 JAMES POND 120 SH ANCHAI
B BAAL | 6 JOHN MADDEN'S FOOTBALL 121  SILKWORM
| 12 BALANCE OF POWER 19%0 | g7 JUMPING JACKSON | 109 SIM CITY
\ 18 BACK TOTHEFUTUREN | 68 KICK OFF 2 | jog Sy

14 BACK TO THEFUTURE Il | g9 KID GLOVES | 49, SPACE HARRIER Il

15 BARBARIAN | 70 THE KILLING GAME SHOW 125_ SPECIAL CRIMINAL

16 BATMAN | 71 KLAX INVESTIGATION |

17 BATTLE COMMAND | 72 LASER SQUAD | 126 _ SPEED BALL2|
|18 ~ BATTLE SQUADRON | 73 LEMMINGS | 127  SPINDIZZY WORLDS |
19 ~ BOMBUZAL | 74 LIGHT CORRIDOR | 128  THE SPY WHO LOVED ME

20 BUGGY BOY | 75 LIFE FORCE | 129 STARGLIDER 2
| 21 CABAL | 78 ~ LOOM | 130 ST DRAGON
| 22 ' CADAVER | 77 LOTUS ESPRIT | 181 STUNT CAR RACER |

23 _ CAR-VUP | 78 MEGAMAN 2 | 132 SUPER HANG-ON
| 24 CARRIER COMMAND | 79  MIDNIGHT RESISTANCE | 138 SUPER MONACO GP
| 25 CASINO GAMES | 80 MIDWINTER | 334 SUPER CARS

26 CASTLE MASTER | g1 MIG-29 | 335 SUPER OFF-ROAD RACER

27 CASTLEVANIA | g2 MONTY PYTHON | 136 SWIV

28  CONTINENTAL CIRCUS 83 i ~ NAVY MOVES 137 SWITCHBLADE

29 CHUCK AND ROCK | 84 NEBULUS | 138  TEENAGE MUTANT NINJA

30 CRACKDOWN | g5 NEMESIS TURTLES
|81 CYBERBASLL | gg NEVER MIND | 139 TENNIS ACE
|88 DOUBLE DRAGON | g7  THE NEW ZEALAND STORY | 140 __TEIRIS

83 DRAGON BREED | g8 NIGHTSHIFT | 141 TIME MACHINE

34 DRAGON'S LAIR1l | g9 " NINJASPIRIT | 142  TORVAK EL GUERRERO |

35 ~ DRAKKHEN | 9o = _‘f\IITRO 143 THUNDERFORCE 111

36 DRIVIN' FORCE | 91 OOPS UP | 144 TOTAL ECLIPSE
87 = DUNGEONMASTER | 92  OPERATION STEALTH | 145 TOWER OF BABEL

38 DYNAMITE DUX | 98  OPERATION THUNDERBOLT | 146  TOYOTA CELICA RALLY

39 E-MOTION | 84 OPYS | 147 TRACK AND FIELD Il

40 ~ ESWAT | 95 PANG | 148 _ TREASURE TRAP

41  ELTE| 96 _ PARADROID'90 | 149 TRUXTON

42 F-19 STEALTH DIGHTER | g7 PIPEDREAM | 150 TURRICAN

43 F-20 RETALIATOR | 98 PIPEMANIA | 151 TYPHOON THOMPSON

44 F/A-18 INTERCEPTOR | 99 PLOTTING | 152 ~ VAXINE

45 FALCON | 100 POPULOUS | 158 ™ VENUS

46 FIGHTER BOMBER | 101 POWERMONGER | 154 VIGILANTE
a7 FLOOD | 102 POWER STRIKE | 158 VIRUS

48 FORGOTTEN WORLDS | 108 PROBOBTECTOR | 156 WINGS OF FURY

9  GAUNLET | 104  PRINCE OF PERSIA | 357 WORLD CLASS LEADERBOARD
50 GHOST BUSTERS | 105 PRO TENNIS TOUR 2 | 158 X-OUT

51 GHOSTBUSTERS Il | 106 PROJECTYLE | 159 b XENON Il

52 GHOULS 'N' GHOSTS | 107 PUNCH OUT | 1g0 XYBOTS

53 'GHOST & GOBLINS | 108 - PUZZNIC | 163 ZELDA Il

54 GOLDEN AXE | 109 QUARTZ | 169 ~ ZOURT

56 CrOL[)Fi\ AXE 110 RAD RACER | 1g3 ZANY GOLF
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ARCHIPIELAGOS

| principio. escoge el nivel 8421

y oprime dos veces Enter para se-
leccionar cualquier isla de la 1 a la
9999,

ARKANOID 2
REVENGE OF DOH

antén apretado ¢l botén izquier-

do del ratén mientras se esté car-
gando el juego para que salga un
anuncio bastante extrano.

ARMY MOVES
(Dinamic) ST/Amiga

I c6digo para la parte dos es

101069, En la primera parte man-
tén apretado Alt + | + D para conse-
guir inmunidad y para el mismo efecto
en la segunda parte, mantén apretado
Alt+ 1+

ARNOLD
PALMER’S GOLF

(Sega) Mega Drive

Para CONseguir una SOTPresd, Co-
mienza un nuevo juego y toma 100
palos (pinceladas?) de cualquier agu-
jero sin arrojar la pelota (no deberia
ser muy dificil para algunos). Cuando
veas "Game Over"”, oprime arriba,
arriba, abajo, abajo, izquierda, dere-
cha, izquierda, derecha y botén A... Te
enconiraras en la Zona de Fantasia.

i AFTERBURNER Il
(Sega) Mega Drive

i mantienes los siguientes bo-

tones oprimidos en las si-
guientes vueltas cuando recargas
gasolina, puedes incremenlar fus
misiles a L),

Vuelta 3: Izquierda v B, Vuelta
5: Derecha y B, Vuelta 9: solo B,
Vuelta 11: derecha y B, Vuelta
L3 izquierda y B, Yuella 16: de-
recha v B, VYuelta 19: silo H,
Vuelta 21: Derecha v B,

B ALTERED BEAST
(Sega) Master System

ara empezar con seis vidas-en

lugar de (res, oprime el pad
direccional diagonalmente hacia
arriba v a la izquierda y oprime
el hoton 1 repetidamente cuando
aparesca en panlalla el loge de
Master System,

BAAL
(Psyclapse) ST/Amiga

clea “LOVEBUNDLE" cuando
T‘l:u nombre esté en el tablero de
puntuaciones para usar el modo de en-
trenamiento incorporado del juego.

12 BALANCE OF
POWER 1990

resta datencion a tus consejeros.

Puedes ganar en situaciones gue
no les gustan, pero no merece la pena
porque si lo haces empezards, segura-
mente, en WW3,

BACK TO THE
FUTURE Il

(Mirrorsoft) ST/Amiga

Dr:lén el juego con la pausa y leclea
“THE ONLY NEAT THING TO
DO (con los espacios) y deberias ha-
ber conseguido infinitas vidas, ade-
mds de que Z te saltard un nivel.

BATTLE

COMMAND

sa la visualizacién externa todo lo
que puedas, es la que e proporcio-
na mejor vision para ver los alagues.

o g RTIe (T
.“Jn .:!rj'l "'I'}t';zl.‘f .

Al T L hed
", R R R R

AMC
(Dinamic) ST/Amiga

lgunos codigos de accesn: NOS-

TROMO, DISCOVERY, EN-
TERPRISE, DABOBAN, REPLI-
CANT, KRUKK, METROPOLIS.

M

ATOMIC R

BOKID
(Activision) ST/Amiga

n la pantulla del titulo teclea
“TUESDAY 11y’ para conseguir
un menu’de trucos,
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BACK TO THE

FUTURE Il
(Amiga y Atari ST)

i yuieres vidas infinitas. teclea las siguien-
fes claves al comienzo de cada nivel, mien-
tras se cuenta la historia: Nivel 1: ROTTEN
CHEAT.

! v _dv ¥ ¥ _3¥ _SE.SF
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9] ATOMIX
(Rainbow Arts) ST/Amiga

incha HELP para introducir
Pan modo de contrasena e in-
troduce “TIME"™ para que se
congele el tiempo.

10} AWESOME
(Psygnosis) ST/Amiga

En la pantalla de cambio de
energia, mueve el puntero
hacla donde tengas tu escudo,
Ahora mantén aprelado “+" en
el teclado numérico v haz fucgo.
La pamalla refampagucara v du-
rante el juego FI1-F10 te dardin
todas las armas, Fl deshara a los
enemigos ¥ Fo restaurara energia,

Nivel 2: LOUSY CHEAT Nivel 3: LOW DOWN CHEAT

16 BATMAN
(Nintendo) Gameboy

i quieres acceder al modo se-

creto “*Sound Test™ (prueba de
sonido) y oir todos los ruidos que
aparecen ¢n el juego (quiza cuan-
do te aburras) mantén apretado
Arriba/Derecha en el joypad y
oprime Start. Cuando aparezcan
las palabras “Sound Test", podras
oir diferentes ruidos oprimiendo
Arriba ¥ Abajo en el pad.

15 BARBARIAN
{Psygnosis) ST/Amiga

eclea “0", "4", y después el

signo menos gue tienes a ma-
no derecha, Después oprime *0"
¥ "8" y el signo menos de nuevo.
Ahora oprime “5" ¥ 9" para ha-
cerle invencible.

BUGGY BOY

a unica forma de hacer muchos
Lpunms es golpear las banderas por
orden, de modo que consigue los co-
lores apropiados. Lo mismo ocurre
con las banderas de tiempo exlra, si
sabes dénde estin no perderds mu-
cho tiempo en conseguirlas y pueden
suponer la diferencia entre ganar y
perder.

21 CABAL
(Ocean) ST/Amiga

clea SCHLIKA durante el juego.
El borde relampagueard y Ahora
F2 terminard el nivel.

- CADAVER

En el nivel 3, si vas a la Corte Real
y tocas a Wulf, te hara una peti-
cion, hazla y vuelve, y te hard otra y
te dard una nueva llave para ayudarte
(incluyendo las azules de la puerta ce-
rrada del cuarto nivel).

23 CAR-VUP

Imroduce estos cOdigos en la
tabla de puntuaciones.

PUSSYCAT, para conseguir
nueve vidas; BUMPER, te equi-
pa con un amortiguador al co-
mienzo de cada nivel; ARNIE-
CAR, 100.000 bonos;
WOAARRGGH, te daun Speed
Turn (giro de velocidad);
WHOOPSIE, empieza en el ni-
vel prehistérico.

CARRIER
COMMAND

az una pausa y teclea "GROW

OLD ALONG WITH ME". Aho-
ra puedes conmutar la inmunidad con
gy




CASINO GAMES
(Sega) Master System

Pﬂra conseguir greenbacks (?) ilimi-
tados teclea: MR SEGA
8314853112

26 CASTLE
MASTER

a matar al Glitimo de los malos,
termina primero con todos los de-
méas espiritus del castillo y después
dispirale por delante. Si acaso no en-
cuentras ningin espiritu por las maz-
morras, piensa en los roedores...

CASTLEVANIA
(Nintendo) Gameboy

Para conseguirte una vida extra, ig-
nora la primera antorcha con la que le
encuentres, pero a todas las demds del
nivel uno dales un fuerte golpe - una
de ellas esconde un 1-arriba.

MRR A
HEL R e

CHUCK
AND ROCK

(Atari/Amiga)

'I'ecleau' en la pantalla de pre-
sentacidn:

FAST AINT THE WORD: Vi-
das infinitas.

TURN FRAME: Nivel (FI-F5).
MORTIMER: Zona (1-5)

CRACKDOWN
(US Gold) ST/Amiga

Durante el juego, usa la pausa e in-
troduce “SMURF" Oprime Fl y F2
Ahora te proporcionard vidas para am-
bos jugadores.

BOMBUZAL
(Imageworks) ST/Amiga

lgunos codigos de nivel: ROSS,
TREE, RATT, LISA, SINK, DAVE,
BIKE, IRON, BIRD, LEAD, TAPE,
WEED, VASE, RING, PILL, BIRL,
SPOT, GOLD, PALM, OPAL, LOCK,

BATTLE SQUADRON

(Electronic Zoo) Amiga

eclea “CASTOR™ mieniras juegas ¥

el exiremo relaripagueara. Ahora se-
ris impune a la pérdida de energia.
mientras que F6-F10 te proporcionarin
las armas v FI-F5 iran aiternando bis
ajustes de potencia.

NAARE s WAA™ O

By, US>

SONG, SAFE, FIRE, WORM. LAMP.

CONTINENTAL CIRCUS
(Virgin) ST/Amiga

uando aparezca la primera luz roja en
la linea de comienzo, empuja el joystick
hacia delante. despues hacia detras hasta la
siguiente luz roja, después hacia delante de
nuevo hasta el verde para un buen comienzo.

g3 CYBERBASLL
(Sega) ST/Amiga

arg ir directamente al juego
superbowl final, teclea
65BB BXII BFEX.

DRAGON
BREED

(Activision) ST/Amiga

1 final de un nivel, mientras

el siguiente se esté cargan-
do, mantén apretado el boton iz-
quierdo del ratén, DELETE y
HELP al mismo tiempo. Cuan-
do la pantalla relampaguee pue-
des saltar niveles pulsando una
de las teclas de tu teclado.

DOUBLE DRAGON

(Nintendo) Nintendo

ra empezar €l juego cin ocho vi-
das, selecciina el juego B para dos
Jugadores, y cunivlo empiece, dake a tu
Jugador indefenso un goipe, cuando es-
té vacio su bamco de emurgia, tendras
como premio la vida gue él perdio. Re-
pitelo hasta que temgas cuntro de sis
vidas y estaras lislo para darke un pun-
tapié a algun trasero descuidado.
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1 DRAGON’S LAIR Il
(Empire) ST/Amiga

En la puntalla de créditos, oprime
retorno v teclea despues “GET
MORDROC DIRKR™ tcon espaciosh

F-19
STEALTH DIGHTER
(Micropose) ST/Amiga

Oprimc ALt-H para conseguir las -
neas pitch (paso?) de v HUD?),
vuela de arriba abajo, apags todos los
midores, manien el avion a unos 10 gra-
dos de tu HUD » miras como frepa ese
ninp, Para practimamente todas Jas
misiones Heva tantos Mavericks como
sea posible. con los Sidewinders tie-
nen ki masima capacidad de masacre.
Sdenmas, siel enemiga te lo esta ponien-
do dificil, aterriza cerca de una pista de
aterricaje v corre husla el extrema, des-
pues apaga los motores v espera. Por
exrann que parezca, esto hara gue el
cnemigo se aburra § se vaya.

FALCON

das la X.

Ctrl y Shilt
para conse-
guir un rear-
me en vuelo.

48 MegaQcio

DRAKKHEN
(Infogrames) Amiga

) Carga el disco de caracteres, seleccio-
na un género por el tipo de nombre

“31415927". Opnme ENTER y después
teclea "SUPERVISOR" y ENTER de
nueve. Ahora durante el juego, F9 se
detiene y vuelve a llenar puntos mien-
tras gue F9 te muestra algo.

@ DRIVIN’ FORCE

(Digital Magic) Amiga

En el meni pincha en las dos “T" de

“DRIVIN". Comienza el juego y

tw vehiculo estard pegado al camion
como si tuviera cola

EaDUNGEON MASTER

rd conseguir armas con las que
despachas a los monstruos, solo
tienes que cruzar una puerta, quedarte
a su lado y esperar. Cuando vengan
detrés de tf, cierra la puerta sobre sus
cabezas con insistencia,

DYNAMITE DUX

(Activision) ST/Amiga

'I\cclea “CHEAT™ en la pantalla de

titulos para vidas infinitas. Oprime

F1 a F6 para saltar niveles y teclea NU-
DE para jugar el subjuego de boxeo.

E-MOTION
(US Gold) ST/Amiga

eclea ¢l nombre del juego en la
Tpantalla de titulos. Ahora F1 avan-
za un nivel, F2 mueve 10 niveles, F3
te lleva un nivel hacia detrds, y F4 te
lleva 10 niveles hacia atrds.

E-SWAT

(US Gold) ST/Amiga

az una pausa durante el juego y

teclea “JUSTIFIED ANCIENTS

OF MU MU" (Intémalo con y sin es-

pacios). El margen relampagueard y
tendrds un premio de 99 vidas.

B GHOSTBUSTERS II
(Activision) ST/Amiga
Cuando aparezca la palabra “Acti-
vision” en la pantalla oprime
CTRL+ALT+5+U para conseguir una
variedad de efectos.

F-29 RETALIATOR
(Ocean) ST/Amiga

) Teclea el *“THE DIDY MEN" cuan-

do esté tu nombre en la lista de ta-
reas. Ahora “"ENTER™ aterrizara el
avion por ti. 2) Cuando te hayan matado
en una mision, en lugar de volver a em-
pezar el juego, espera hasta que la pan-
talla “Service Terminated” aparezca y
resetea el ordenador. Vuelve a cargarel
juego y tu piloto estard intacto. 3) Pre-
para tu misién como lo haces normal-
mente pero no introduzcas la pantalla
de seleccién. Ahora cuando empieces tu
mision tendrds misiles Thunderbolt sin
limites. jDispara!

Aterrizar puede ser muy dificil en es-
te juego, de modo que cuando comple-
tes una mision, sélo tienes que volar
sobre tu base y saltar. Te costard algunos
puntos pero jquién se preocupa por los
puntos?. Ademds es bonito ver el avién
mientras tu bajas en paracaidas e inclu-
so mas divertido cuando te das cuenta
de que todavia puedes controlarlo. Y pa-
ra ser REALMENTE listo, salta muy
alto y después haz que el avidn dé media
vuelta y se estrelle contra ti mismo. Es
francamente divertido.

F/A-18
INTERCEPTOR

Para misiones extra, leclea 2 para
conseguir un vuelo libre, después
antes de elegir tu avion, oprime 6, 7,
8 6 9. Puedes (no lienes que) trabajar
el resto 14 sélo.

e@ FIGHTER BOMBER
(Activision) ST/Amiga
En el tipo ST o Amiga escribe tu
nombre de piloto como “BUCKA-
ROQ". Ahora puedes avanzar en cual-
quier mision que desees. Teclea “D”
en cualquier momento durante el vue-
lo para ir a tu siguiente objetivo. En
PC simplemente teclea “SO WHAT IF
1 DO?" en la pantalla del piloto. Ahora
puedes enfocar el mapa del juego con
sélo usar la tecla Z.

ELITE

E:: la pantalla de proteccidn, introdu-
e “SARA" como palabra del ma-
nual. En el segundo intento actia con la
proteccion como se hace normalmente
y podris conseguir algunos valores para
incrementar tu cargamento y armamen-
to orpimiendo **" (asterisco).




FORGOTTEN

WORLDS
(Sega) Mega Drive
clea ARC en la pégina de titulos
después la tecla HELP paraempezar
a golpear. S Ahora te lleva a la tienda y
L al siguiente nivel. El modo de dos
jugadores es lo mejor de este juego.
Hazlo mids divertido intemtado el si-
guiente truco: haz que s6lo un jugador
recoja todos los dosh(?) al caminar, de
modo que €l pueda comprar las cosas
més calientes de la tenda. Al final del
nivel, deja al pobre viejo jugador sin
dosh ni armas para comprar la granja,
resucitard en el siguiente nivel con el
mismo equipo que su compafero. En la
version PC, teclea “WREN" para con-
seguir invulnerabilidad.

52 GHOULS 'N’°

GHOSTS

(Sega) Mega Drive

En la pantalla de titulos, empuja el

joypad arriba, abajo, izquierda y a

la derecha, si lo has hecho bien, deberfas

oir una especie de “Pling”. Ahora pue-

des tomar el mivel de comienzo de w
eleccion usando estas combinaciones:

Nivel 2: Start y Arriba. Nivel 3:

Start y Abajo. Nivel 4: Start e izquier-

da. Nivel 5: Siant y Derecha. "Loki:

Abajo, Derecha y Start.

Para imbatibilidad, teclea “KAREN

BROADHURST" durante el juego.

GHOST & GOBLINS

(Elite) ST/Amiga

uando aparezca la pantalla de cré-

ditos, teclea “DELBOY”. Las pa-

labras “CHEAT MODE ACTIVA-

TED™ apareceran en la pantalla y se-
rias invencible,

GOLDEN AXE
(Sega) Master System
Para conseguir crédito extra, oprime
1,2 y Arriba cuando aparezca “Ga-

me Over".

(50 GHOST
. BUSTERS
(Sega) Master System

ra empezar ¢l juego con

montones de dosh, introdu-

ce tus iniciales como *AA™, des-

‘pues teclea en numern contabi-
lizado 1173468723 v veras.

g3 HAMMERFIST
(Activision) ST/Amiga

Cnnqiguc una alta puntua-
cion y teclea “TAEHC OT
INAW I {con espacios). Ahora
F7 te teletransporta il siguiente
nihel de juego.

FLOOD
(Electronic Arts) ST

odigos de nivel: FROG. YEAR,

QUIF, LONG, WORD. FRED,
WINE, GRIP, TRAP
THUD.FRAK. VINE, JUMP,
NILL, FOUR, GRI'T, ZING, JING,
LIDO, POOK, HATE, REED, LI-
ME, QUID vy WING. Sino fe hay
hartado con todo eso, tecleds la con-
trasenisy “SOAPT 3 selecciona cual-
guier nivel con el gue jugar.

m;» GAUNLET

4 5_}_' >

't ¥, (Lynx)
JI| |.©  ST/Amiga
Ll | T

St -

ara seleccin.

P-nur cual

quier nivel, elige

a tu jugador y después nprime start.

Cuando aparezcas en el nivel uno, no

te mueyas ni un milimetro. En lugar
de ellg, oprime Option |.

HELTER SKELTER
(Anco) ST/Amiga

6digos de nivel: SPIN, FLIP,
GOAL, LEFT, TWIN, PLAY. En

GOLDEN AXE
(Sega) Mega Drive

Pam que puedas conseguirte con-
tinuos 9 (esto es 30 vidas), selec-
ciona el juego para un jugador y el
modo arcade, después mantén apre-

tada la diagonal izquierda inferior di-
reccional del pad y oprime Ay C al
mismo tiempo. Ahora ve a cualquier
lugar, oprime start y ya esti.

el modo para dos jugadores, s1 un
jugador consigue EXTRA, simple-
mente deja que corra el tiempo hasta
que uno de los jugadores pierda to-
das sus vidas. De esta forma, tendriis
vidas infinitas.

HORROR ZOMBIES
(Millennium) ST/Amiga

antén apretado “M”, “and" y
para conseguir vidas infinitas.

IMMORTAL
(Electronic Arts) ST/Amiga

Gdigos de nivel:

CDDFF10006F70 (nivel dos),
OADDA21000EINO (nivel tres),
BFDFE31001EBO (nivel cuatro),
D9DE443000EBO (nivel cinco),
3IBTFD53010E41 (nivel seis),
6b10fb1010a41 (nivel siete),
e590d7710178c1 (mivel ocho),
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3 INDIANAPOLIS

500

on sicmpre 10 galones de com-
bustible pura conseguir la clasi-
ficacion, v siempre ten el turbocar-
gador al maximo. Puedes bajarlo
para ahorrar combustible cuando
vayas en cabersa, pero nunca te

arriesgues anfes,

KLAX

KICK OFF 2 i
L3 (Domarck) Amiga :
§ 1
(A‘ﬂcﬂ) ST/ Am"ga antén Shifi y la barra espa-
anten apretada la R v coanto 1adora juntas y oprime 1-4
hagas una falta. Esto mostrara para divertirte y el juego incluird
donde va a dar [a patada a la pelota. créditos inagotables que te darin
la oportunidad de ir directamente
al mivel 100. Par jugar con la dl-
tima pantalla mantén apretado
Cirl+4 durante el juego.
m IMPOSSAMOLE = INTERPHASE % JUMPING
(Gremlin) Amiga urante el juego teclea “Fenny” JACKSON
P e e e W ) (Con la F en mayiisculas) para ac-
Beiey: the SIEUIERSS pUREORE e M ceder a la utilidad del visualizador de ”ﬂfﬂyfam% ) ST
INIA/CE PHVIISCIOGES FUR CORte: objetos 6digo a intentar cuando te estas
guir muchos efectos: HEINZ (tres ba- geD8: ) g” do- KAYLEIGHe AL
rras de potencia); OUCH OUCH (ca- ey g et egs Trles
Pl stRe e cadaTY I JAMES POND cram, INCUBUS, SIRUIS. En el
STIDY U6 sihes HINUNO) At anns ina  Amiga, intenta ROCKNROLL, NOI-
FRANK (méximo de energia); LUM- (Millennium) ST/Amiga [re* ene RE 4
BAHJAK (barra de cncrgl'a de doble 1a- . lienes problemas con el amigo pre- e =
mano); y JUGGLERS. ferido de todo el mundo? En el
miga teclea “JUNK YARD"y oprime THE KILLING
’ — ’ retomo -en el ST teclea “MR2"- y
) "OHN MADDEN s oprime retorno. Ahora (en ambas ver- GAME SHnw
r FOOTBALL siones) puedes conmutar al modo de a clave de este juego estd en el
. . g trucos oprimiendo retormo, y puedes mapa. Si aprendes todos los mo-
' (Emlc ‘mj Mm mm hacer que los cierres entre niveles de- delos de ataque y formaciones de
; qui tienes algunos c6digos Gtiles:  saparezcan presionando D: plataformas, podrds ahorrar mas
Segunda vuelta: | 0424000 tiempo. Esta es toda la ayuda que
Semifinales: 0133200 podemos darte.
Final: 05332206 INDY JO"ES
ADVENTURE LASER SQUAD
IVANH“E ar conseguir el Grial, recoje toda En los niveles mas duros, no inten-
_ {acea") srfﬂmiya la bfisura dﬁ tu consola. P'd_f'd con- tes comprarte una armadura. Mas \
] = segur la botella de vino del restauran-  vale gastar el dinero en buen arma-
Duran!e £ gD, aeten CON pausa e lee la etiqueta. mento, Cuando dispares a cualquier I
y teclea “JC IS THE BEST™ y da '

un retorno (incluyendo los espacios).
Quita la pausa y “n" te avanzard un
nivel, “DELETE” matara a todos los
atacantes de la pantalla, *;" le dard
niveles exira y en la pantalla de bonos
“CONTROL" mata al tipo grande. Pa-
ra los Amigas, pausa y teclear “Z0OBI-
NETTE" seguido de un retorno. “N™
hace el mismo trabajo.
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KID GLOVES
(Logotrom) Amiga

etén el juego con pausa y teclea
“RHIANNON" y después F6 te
llevara de nuevo a la tienda, F8 te dard

cargas de dinero y F9 te consigue in-
munidad,

cosa, usa siempre fuego automitico.

LIGHT CORRIDOR
(Infogrames) ST/Amiga

os codigos de nivel para este fitulo
francés tan divertido son: 0000,

5400. 0101, 3901, 2602, 9902, 4303,
9003, 6904, 3305.




75 LIFE FORCE
Nintendo (Nintendo)

estruye el segundo muro que esti
Djustu delante del gran cerebro al
final del nivel uno para conseguir una
vida extra.

LOTUS ESPRIT
(Gremlin) ST/Amiga
n el Amiga introduce como nom-
bre de un jugador “FIELDS OF
FIRE" (con los espacios) y como apo-
do del jugador dos “IN A BIG
COUNTRY". Lo mismo con la ver-
sion ST pero sustituye “ANGEL
DAR" y “HARVEST HOME". Si
guieres un efecto novedoso, teclea el
nombre del jugador uno como
"MONSTER" y del segundo como
“SEVENTEEN". Esto te llevara a un
juego completamente diferente, uno
de marcianos de scroll vertical,

MIDWINTER

(Rainbird) ST

Duranw eljuego, oprime S para

conmutar de esquiar a paquear (?7)

después haz un acercamiento maximo.
Deberias ser invulnerable.

Ve directamente contra €l enemigo
HQ con alguna dinamita y preséntase-
lo al seiior Huge Explosion (Enorme
Explosion). Ademds si comienzas cada
juego pinchando en el raton exactamen-
te en el mismo lugar en la pantalla
“START™, cada juego serd idéntico.

MONTY PYTHON
(Virgin) ST/Amiga

eclea SEMPRININI como nombre
en ¢l tablero de puntuaciones y po-
dras elegir comenzar en el nivel en el
que moriste o cualquier nivel anterior.

NEVER MIND
(Psygnosis) ST/Amiga
ontrasefias para los niveles:
MMMRHM, AMMRHA,
HMMRHH, VMMRHYV, PMMRHP,
GMMRHG, IMMRHI, RMMRHR,
MAMRHW, AAMRHN, HAMRHZ,
VAMRHT, HHMWHH. GAMRHW,
IAMRHB, RAMRHF, MHMWHM,
AHMWHA, HHMWHI, VHMWHY,
PHMWHP, GHMWHG, THMWHI,
JRHMWHR, MVMWHW, AVMWHN.
Estos empiezan a 0 y terminan a 25.

73 LEMMINGS
(Psygnosis) ST/Amiga

n la pantalla de titulos teclea

“FQUIGGLY™ para activar los
modos de trucos, o alternativamente
intenta los codigos de diversion:
IJJLDNCCN, NJKRDRCADCY.,
INLHCIOECY. DRKBIKNLGCT,
HBANKKDHCK, BIONNLHICO,
BEJHMDHICY. MKROLLBKCUR,
NHMDHBALCK, HMDHBINMCT,
MDHBAJLNCM, DHBLILMOCY,
HBANLMDPCS, BINLMDHQCIL.,
BAJHLFHBDO, KJINNLBCDK,
NJNNHCADDR, HLFLCINEDS,

’[‘edea “HELLOIAMIMP" en la
p

o F8 para seleccionar cualquier torre
de salida (Con vidas infinitas).

NEBULUS

antalla de titulos, despuis usa Fl

NEMESIS

Pam conseguir todas las armas, haz

abajo, abajo, izquierda, derecha, iz-
quierda, derecha, B, A, B, A.

(Nintendo) Gameboy

una pausa y oprime Arriba, arriba,

-3

oo

P.m ir directamente al santuario inte-
ri

MEGAMAN 2
(Nintendo) Nintendo

el

- . .
ey

-Eib .

II'IF'WH[— T

LFLCAILEDL, FLCLILLGDL,
LCGNLLFHOX, CINLNNHIDQ.
CCRIMFHIDN, MEKHMNHCRKDO,
NIMFLCALDU, HONHCKNMDT,
MNHCERKNANDP, NHCMRNOODK,

Ewuchu cuidadosamente al Guild

of Gilassmakers (Gremio de eris-

taleros). Dicen mensajes vy puedes oir
¥ copiar para lu propio uso.

or del Doctor Wily, donde hay un

arsenal de armas, potencias y objetos
especiales, selecciona “contrasena” en
la pantalla de opciones y teclea: Al, B2,
B4, C1, C5, DI, D3, E3, E5.

83 NAVY MOVES

(Dinamic) ST/Amiga
| codigo para la parte dos es
786169.

MIDNIGHT RESISTANCE

(Ocean) ST/Amiga

En fa pantalla de titulos, has una pausa )
escribe “ITSEASYWHENYOU KNOW-
HOW™ en ¢l Amiga. Para el ST es mas corto,
pero incomprensible *“SAMANTHA LYON™.

MIG-29

o e Tes demasiado del sistema de segu-
Nridatl de tus misiles. Incluso con un blo-
que rajo puedes perderios si no estas en un
buena posicion. de modo que aproximate an-
tes de soltar cualguier dispositivo mortal ai-

re-aire,
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T

ETE I T TN

00PS UP

(The Software Business)
ST/Amiga

lgunos codigos de nivel:

DKS1, QO058, DIHG, WAQD,
DKJ9, XPE4, FE50. 10F4, DK39,
467H, VE96, SIHL, PW04, MC90,
TRP2Z FUKO, JUGK, R2T7. EBOL.
ERT7E. A23, C5)0, 4799.

PARADROID
'gQ

N‘u vayas por alny disparanido a
cuakyuier cosa, o mejor es la
transferencia. Inclvso cuando te
encuentres con un androide sin
mucho poder, escapa para poder
ahorrar (us energias,

98 PIPEMANIA
(Empire) ST/Amiga/PC

odigos de nivel: BALL,

BLOR, WILD, DOCK, GRIP,
TICK v QOZE. Mas un boro se-
creto de S0.000 si Henas la pantalia
con tus tubgs. Los codiges para PC
sop: HAHA, GRIN, REAP, SEED,
GROW, TALL, YALL

. PLOTTING

uica le faltara el tiempo, de
Nnmdu que estudia detenida-
wente la pantalla antes de hacer
cuaiguier moviniente, incluso
cuando todo parezca normal. Ten
especialmente en cuenta lus for-
maciones del techo, algunas es-
condeén trampas.

(94| OPYS

(Nintendo) Gameboy

P'dra seleccionar el mvel que de-
sees, introduce “ZEAL”™ como
contrasena.
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PANG

En la pantalla de mapas, teclea
“WHAT A NICE CHEAT". El ma-
pa se deberia poner purpura, y e per-
mitira seleccionar cualquier mivel para
empezar (pero lienes que ser rdpido).

87 THE NEW
ZEALAND STORY

n la pantalla de titulos teclea

“DRATSABIWIKNEKCUFREH
TOM?™ para conseguir vidas infinitas,
y saltar de nivel con la tecla “Help™
Si no funciona, intenta Del, después
“M” y “FLUFFY KIWIS" para con-
seguir el mismo efeclo.

NIGHTSHIFT

ds codigos de nivel.

(B=Banana, C=Cherry (fresa),
L=Lemon (limon), P=Plum (ciruela),
A= Pineapple (pifa)).

Nivel 2 - CBBL, nivel 3 - BCAPF,
nivel 4 - ALAP, nivel 5 AALC, nivel 6
CPPA, nivel 8 - ABAC, nivel 10-LBPP,
nivel 12 - CPBP, nivel 14, ACPB.

NINJA SPIRIT
(Activision) Amiga

ra conseguir una completa invul-
nerabilidad, oprime F9 para hacer
una pausa. Después teclea Capslock y
mantén apretado Ctrl-Shift. El juego
debe resetearse ahora y ya lo habrés
conseguido.

NITRO
(Psygnosis) ST/Amiga

Tec!ca tu nombre como “MAJ" para
conseguir 5.000 de gasolina y 50
créditos,

(92] OPERATION
STEALTH

Para escapar de la gruta, mueve las
piedras del suelo y utiliza las cuer-
das sobre el objeto de metal. Trabaja
sobre el suelo para buscar el zapapico,
después trabaja con €l en el lugar por
el que entra aire fresco hasta que haya
un agujero lo bastante grande como
para que puedas salir por €L

97 PIPEDREAM
(Nintendo) Gameboy

oma tus previsiones en algunos

de los (ltmos niveles con estas
contrasenas: Nivel 17: SEED, Nivel
21: GROW, nivel 25: TALL, nivel
29: YALL




93 OPERATION
THUNDERBOLT

(Ocean) ST/Amiga

Teclea las siguientes teclas en se-
cuencia para tener vision ldser du-
rante eljuego: F8, F7, F6, F5, F4, F3,
F8, F1, Fl, Fl, (un sélo jugador); y
F8, F7, F6, F5, F4, F3, F8, F2, F2, F2
(dos jugadores). Alternativamente, te-
clea “WIGAN NINJA" como tu nom-
bre en el tablero de puntuaciones.

POPULOUS

Inlema estos codigos seleccionados
para ir a los mundos posteriores, sa-
cados completamente al azar de las
profundidades de nuestra Enciclope-
dia de Palabras Completamente Esti-
pidas Utilizadas por Progamadores y
Nadie Mds.

TIMMEHOLE, HURTUSLOG,
VERYQUEER, SWATHOLE, SAD-
DILOW, SWAKOFPPAL.

(109 QUARTZ

Cuando baje tu energia, permane-
ce quieto y no dispares para re-
cuperarla.

RAINBOW

ISLANDS
(Ocean) ST/Amiga
’I\:clea los siguientes codigos en la
pantalla de titulos para conseguir
los siguientes efectos BLRBJSBJ -
pies rdpidos; RISBJSBR - doble arco
iris; SSSLLRRS - arco iris rdpidos,
BJBIBIRS - primera indirecta (7);
LIKSKBKS - segunda indirecta;
LBSIRWL - continuar todas las vuel-
tas; SIBKRJISR - decelerar. Para con-
seguir vidas infinitas, elige tres crédi-
tos, mantén apretadas las teclas
“QWERTY” y oprime el botén del
joystick. Cuando se cargue el juego
podrés conseguir vidas infinitas.

RASTAN
(Sega) Master System

conseguir continuaciones ilimi-

tadas, enciende y aprieta rapidamen-

te los botones. Si lo haces bien, la pan-

talla de timulos serd plateada y podréis
seguir como lo haces normalmente,

POWER STRIKE

(Sega) Master System

En la pantalla de titulos, oprime

abajo, derecha, abajo, abajo, iz-

quierda, derecha, arriba, derecha y el

botén 1 dos veces para empezar el jue-
go con diez vidas.

PROBOBTECTOR
(Nintendo) Nintendo

Pura empezar el juego con 30 vidas,
oprime arriba, arriba, abajo, abajo,
izquierda, derecha, izquierda, derecha

L N

gm POWERMONGER

n mates (odos los corderos. No lo
hagas,

By A.
PRINCE
OF PERSIA

a no necesilas quedarte misera-

blemente estancado en un nivel,
al oprimir Cpas Lock y L puedes saltar
de uno a otro (aunque sélo funciona
hasta el nivel 4).

PUNCH OUT
(Nintendo) Nintendo

descubrir un anillo secreto, te-

clea 135 792 468 y deja el dltimo

digito a =. Ahora mantén apretado Se-
lect, A y B simultineamente,

RAD RACER
(Nintendo) Nintendo

Pam saltar estadios, selecciona un
coche, oprime una vez B para cada
estadio que quieras perder y mantén
apretado arriba y derecha al oprimir
Start.

SATAN
(Dinamic) ST/Amiga
Mantén apretado Alt+1+D durante
el juego uno y recibirds vidas in-
finitas. Haz lo mismo con Alt +1+M
durante el juego dos para conseguir
vidas y créditos infinitos.

PRO TENNIS
TOUR 2

Camhia w nombre a “Dorothy”, te

ayudaré a identificarte mejor con

tu jugador.

. u . { TREE -~

106 PROJECTYLE

sa el escianer para tomar las
Utapsulu'c congeladas fuera de
pantalla. En tu propia zona. no te
alejes de la porteria hasta que algu-
no dipare. Esto debe darte la posi-
bilidad de llevar la pelota directa-
mente al tunel en el tiempomas cor-
to posible, ademas disminuyes el
riesgo de gue t¢e metan goles,

PUZZNIC

sume lo ilegico, la forma correcta de
moverse en Puzznic es raramente la

mas obvia. Si empiezas un nivel tomando
los caminns mas indirectos hacia los blo-
gues, veras gque las cosas no caen rapida-
mente en su lugar.”
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ROBOCOP
(Nintendo)

Cu'.mdn havas usado todas tus continuaciones,
manten apretados A, B, Select y Start para
1 .y volver o lu pantalla de titulos principal, donde

J : podras seleccionar Continue v empezar de nuevo

' = donde lo dejaste, con infinitos creditos. Aun mas,
deten ¢l juego con Return, manten apretado Shift v teclea “"ALEXX
MURPHY". Haz Tuego con el joystick, Ahora cada vez gue uses el boton
izquierdo del raton repondras toda la energua,

SHaTe

N

BHADOW

DANCER
[Sega) Mega Drive

Pura matar a todos los malos en las
vueltas de bonos v oblener ks ma-
ximos bonos de 3 vidas extra, manten
a Shkinobi lirmemente situado en el ex-
tremo izquierdn de la pantalia cuando
calga, disparando continuamente,

(120 SHANGHAI

i puedes hacerlo, no muevas
las fichas de las que veas tres
- iguales.

l- e ‘

SILKWORM

b

anten apretado “"HELP™ y

haz fuego para emperar el
juego. Esto te deberia dar vidas
infinitas v la posibilidad de saltar
entre niveles con las teclas 1-0L Si
no funciona, ve a la pantalla de
selecicon y teclea SCRAP2S.

122 SIM CITY
(Infogrames) ST/Amiga

Puhn Capslock v teclea “FUND™
para ganar 10.0M) dolares.
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: RICK
DANGEROUS i

Introduce “POOKY™ en la wabla de
puntuaciones. Ahora en el mend de
seleccién de nivel podris elegir entre
versiones de longitud total o acortada

del juego.
ROBOCOP 2
(Ocean) ST/Amiga
uando empiece a sonar la misica
introductoria, teclea “SERIALIN-
TERFACE". Aparecerd una pantalla pa-
ra indicarte que estds sobre los trucos.
Intenta este: una vez cargado, oprime
F3 para acceder a la tabla de puntuacio-
nes y después teclea “BAMBOOZU-
LEM" seguido de Help. Deberias con-
seguir energia infinita. Cuando estés en
la galeria de tiro no muevas el joystick
y conseguirds 1186 objetivos.

THE SENTINEL

'l'hma prestado el cerebro de un ami-
go, vas a necesitar uno de repueslo...

SHADOW OF

THE BEAST Il
(Psygnosis) ST/Amiga
amina recto desde la posicion de
comienzo hasta que te encuentres
con el primer pygny. Pregiintale sobre
los “TEN PINTS" y se activard la in-
munidad. En el Atari, mantén la tecla
izquierda Shift con Enter y = en el
teclado numérico, suélialas y oprime
F5. Tu energia habrd subido a 30 uni-
dades. Y habrds conseguido 1.000
puntos en el shandimetre (7).

(Ocean) ST/Amiga

ntroduce el nimero de cédigo como

0-0-7 y después durante el juego te-
clea “SHAKEN NOT STIRRED” para
conseguir créditos infinitos.

SPACE
HARRIER I

(Sega) Megadrive

| principio del juego, oprime A, B

y C simultdneamente, después
mueve el joypad a la izquierda o a la

derecha para tomar el nivel de tu elec-
cién. Pincha un nivel, cualquiera...




SPECIAL
CRIMINAL

INVESTIGATION
(Ocean) ST

vando empiece ¢l juego, leclea
C“INAGARDENLN" (una palabra
sin espacios). Después al oprimir T
verds que tu tiempo vuelvg al normal
y al oprimir N puedes saldr un nivel.

SPINDIZZY
. WORLDS

ra conseguir un control mds pre-
Pfu,o pon w ordeandor en el suelo
y golpea la barra espaciadora con i
pie para frenar (lo mejor es que e
quites los zapatos antes).

STARGLIDER 2

| empezar ¢l juego, oprime F, de-

tén la velocidad de tu avidn y
oprime “DEL" para hacer la pausa.
Ahora teclea “WERE ON A MISSION
FROM GOD" y orpime 1. De ahora
en adelante al oprimir K tu nave se
armaré con lo necesario para diezmar
a la mayorfa del universo libre-pen-

sante. (jFascista!).
STUNT
CAR RACER

Si te quedas estancado en un aguje-
10 0 después de un salto, conduce
despacio por el muro hacia arriba y
acelera a empujones. Esto minimizard
S riesgos.

(135 ] SUPER
OFF-ROAD RACER

ana lodas las carreras por el

margen mds estrechp que pue-
das. (Quédate delante de la linea
hasta que los coches del ordenador
estén a punto de atraparte) Esto hara
que la oposicion sea mas débil en la
siguiente carrera.

TETRIS
(Nintendo) Gameboy

prime abajo y Start en la pantalla

de titulos, juega y verds una mar-
quita cerca del nidmero de estadio.
Ahora veris que saltas en cada estadio
diez niveles, de modo que el nivel 7
serd el 17 y asf sucesivamente.

SPEED BALL 2

Ivida gastar dinero en atri-

butos para tu equipo, silo
ahorra y compra en su lugar ju-
gadores estrella,

ST DRAGON
(Storm ST/Amiga

anteéen apretado el boton izquierdo
del raton v el de fuego hasta que el
juego cargue infinitas vidas. Alternativa-
mente, durante el juego, oprime Caps-
lock v teclea “DECAFFINATED" para

conseguir infinitas vidus. Para conseguir un poco mas de diversion, escribe

“I HATE THE RADION ADVERT™" o

“KYLIE™,

SUPER HANG-ON

Illlruduce *705]" en la tabla de puntua-
clones para conseguir una proposicion

mejor en Ia carretera.

SUPER MONACO GP
(Seg) Mega Drive

Um-u- al equipo de Maddona (no, no
esa Madonna) tecleando 0QG3
NBCG ELOO 000 080H OHC 2435 E689
TARD FGY0 0000 0001 0000 0000 A200
19CH.

TENNIS ACE
(Sega) Master System

Aqul’ estd la contrasena para el dl-
timo juegoNKOF VVKG LKGS
FCKK

THE SPY WHO
LOVED ME
(Domark) ST/Amiga

lea “MISS MONNEYPENNY™

en la pantalla de titulos por infini-
tas vidas.

128

SUPER CARS

Intmduc{- tu nombre como RICH
para empezar con 300.000 libras.
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SWIV

472 ung puasa y teclea
*NCC-1701" para conse-
guir infinitas vidas.

SWITCHBLADE

ntraduce "POOKY™ en la ta-

bla de puntuaciones". Ahora
oprime del 1 al 5 antes de hacer
fuego o empezar un juego v em-
pezaras en un nivel relevante,

TEENAGE
MUTANT

NINJA TURTLES
(Mirrorsoft) ST/Amiga

uando te pregunien un cnh-

digo teclea 8859, v despues
1506, » 1a tercera ves da ¢l co-
digo correcto. Durante el juego
oprime Help para conseguir in-
Tinitas vidas,

TORVAK EL
GUERRERO
(VCore Design) ST/Amiga

’I‘eclea “CHEAT™ en el tablero de
puntuaciones. Haz fuego y oprime
de 1 al 5 para ser transportado mégica-
mente entre niveles,

{0 U'.t’ 00 00

141 TIME
MACHINE

(Activision) ST/Amiga

eclea “DIZZY" en la tabla
de puntuaciones para con-
seguir vidas infinitas.
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THUNDERFOR[I:IIi
(Sega) Mega Drive

ara conseguir todas las armas, de-
tén el juego, oprime 10 veces am-
ba, después abajo y b continuamente
hasta que hayas cogido todo en botin.

TOTAL ECLIPSE

antén apretados el | yel 9 y haz
fuego para obtener una sorpresa.

3 TOWER OF BABEL

| recoger klondikes (?), haz que la

pala esté de frente a ellos y progri-
mala con fuego, derecha, derecha, dere-
cha, derecha y fuego. El juego pensard
que has conseguido dos klondikes de
modo que cada nivel ahora solo te dard
la mitad de problemas que antes.

TOYOTA CELICA

RALLY
(Gremlin) ST/Amiga

uando empieces una carrera man-

ten apretado Curl y C para detener
tu tiempo. Ademads, cuando te caigas
aprieta inmediatemente Help. Esto te
llevard a la pantalla de opciones de la
que debes salir instantdneamente hacien-
do fuege. Ahora puedes volver a empe-
zar sin la sancién de 20 segundos.

147 TRACK AND

FIELD Il

(Nintendo) Nintendo

stas son las conwaseias de cada
dia.

Dia 2: DHKL*4ZLG, Dia 3:
DRLKQ3ZI1G, Dia 4: GRLK*3ZIG,
Dia 5: DRIKQ4PLN, Dia 6:
MBH+*4PI (herart), Dia 7: ZB(flecha
hacia abajo)WQ3PLN, Dia 8: R(flecha
hacia abajo)B5S5PPL1.

TRUXTON
(Sega) Mega Drive

ara acabar con el guardidn del final

del nivel sin sufrir ni un rasguiio,
oprime €l botén B para soltar una pe-
quena bomba, después detén el juego
durante 15 segundos, mds o menos,
cuando vuelva sal del juego y los ma-
los habrdn muerto.




TYPHOON
THOMPSON

n los tltimos niveles, dispara a
muchas islas al mismo tiempo.
Aplasta a los malos y conseguirds (o-
dos los espiritus que estén en el agua.

VAXINE

n el juego teclea, “WILDBEES-

TE”, después F1 y F3 te avanzarin
uno y diez niveles respectivamente y
2 y F4 te enviaran atrds los mismos
niveles.

VENUS
(Gremlin) Amiga
prime la barra espaciadora en la
pdgina del titulo y teclea los si-
guientes planetas: MERCURY (vuelo
continuo). PLUTO (ammo infinito),
JUPITER (tiempo infinito), MARS
{todas las armas). Para acceder a los
niveles intenta: MANTIDS, CICA-
DAS, PSYLLIDS, PIERIDS, SATY-
RIDS, LYCAENID, PYRALID y
NOCTUID.

VIRUS

az una pausa y quitala mientras
Hapnelas Enter. Ahora oprime “C"
para conseguir efectos especiales. “L"
te da misiles gratis, “F" combustible,
“D” una demostracion y “N" conmuta
al modo de trucos.

WINGS OF FURY
(Domark) ST/Amiga

Seteccinna iu range como haces
normalmente, después en el porta-
viones, teclea “COLIN WAS HERE"
(Con los espacios): Después C cambia
las armas en vuelo, M te da armas
infinitas, oprime P para una vida extra,
D te hace inmune y F te carga de car-
burante.

WORLD CLASS
LEADERBOARD

Vistc unos plus-fours (pantalones
anchos y cortos que se usan para
jugar al golf) cuando juegues. No
mejorard tu puntuacién pero hard
que los juegos resulten te den mas
experiencia.

XYBOTS

In[mducc “ALF" en la tabla de pun-
tuaciones y tendrids un montén de
puntos en el siguiente juego.

ZELDA I
(Nintendo) Nintendo

esafia a tu sombra en el vuelo fi-
Dnal permaneciendo en el lado iz-
quierdo de la pantalla arrodillado, des-
pués golpea repetidamente a la dere-
cha, cuano la sombra vaya hacia ti, el
caminara directo hacia tu espada. de-
jandote desarmado.

161

Z-0URT
(Electronic Arts) ST/Amiga

prime ] y K simultineamente

para conseguir energia infinita
Después oprime J y cualquier nime-
ro entre | y 6 para saltar niveles, o
1y 3en el teclado numérico para
saltar secciones.

"—.-j.u_m..-,_ -HH

- |

TURRICAN

chlea “BLUESMOBIL™
para conseguir 99 vidas
extra,

VIGILANTE
(Sega) Master System

ara seleccionar un estadio,
Puprimu Arriba, lzquierda
v ¢l boton 1 en la pantalla de
titulo.
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3 TREASURE TRAP

az mejor uso de tus Haves tiran-
dolas al suelo. desviaran tu rastro
de los monstruos gue le siguen.

,.r'

(163 ZANY GOLF

Pa:a llegar a buen fin, piensaté el
recorrido a realizar.
No te precipites.

(Rainbow Arts) ST/Amiga

ompra la nave mas cara v situala
Cen la rejilla. Ahora selecciona el
satélite mas barato y ponlo en el indi-
cador de dinero. Deberias conseguir
medio millon de créditos. Oprime la
tecla Esc en cunlguier momento para
ir al siguiente nivel.

XENON i
(Mirrorsoft) PC

| seleccionar tu adaptador de gra-
ficos oprime F7 ¢ *i" durante ¢l
juego para conseguir energia infinita.
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KLAX

a dinamica del juego, conversion
direua de una méquina recreati-
va, es bastante sencilla. Todo
consiste en recoger piezas con una pala
y agruparias por su color en filas, co-
lumnas o diagonales, acabéndose la par-
tida cuando el recinto reservado a 1al
efecto se llena de fichas o no consegui-
mos evitar que un cierto niimero de ellas
caiga antes de que las recojamos.
Jugar con Klax es realmente diver-
tido. Cuando se ve por primera vez,
no se le presia demasiada atencion de-
bido a su sobriedad y sencillez gréfica.
Si, por alglin motivo, uno se siente
atraido y observa cémo juega otra per-
sona, probablemente huird de alli di-
ciendo que ese juego es una tonterfa.
Pero si, por algiin otro motivo atin més
extrano, el incauto merodeador decide
echar una partida, se encontrard re-
pentinamente inmerso en un atrayente
mundo de blogues que se deslizan, se
recogen con una pala y se guardan
para hacerlos caer en el momento

Tras la estela de Tetris

oportuno, un universo cerrado en el
que dnicamente importa avanzar un
nivel mas. Cuando el mundo se nos
viene abajo al acabarse la partida, no-
tamos que nos cuesta horrores despe-
garnos del joystick y sufrimos lo in-
decible al tener que abandonar la con-
sola para comer, dormir o visitar el
retrete, entonces ha llegado el momen-
to de plantearnos seriamente nuestro
ingreso en una clinica de desintoxica-
cion para adictos a los videojuegos.
{Quién decia que Klax era una tonteria?

CONSOLA:
AMSTRAD GX 4000
Lo mejor:

Grdficos poco Hamativos.

Sonido: 7
Graficos: 6
Adiccion: B

Desde que el conocido
Tetris se puso de moda,
muchos han sido los
programas que han
imitado su estilo con
mayor o menor
descaro. Klax ha sido,
sin duda, uno de los
mds afortunados
seguidores de esta serie
de juegos de
inteligencia y reflejos.

La revista que estabas esperando

todos los usuarios del PCW.

Sécale el 100% de sus posibilidades
a tu PCW con programas, utilidades,

trucos, ayudas, etc.

Si quieres tener una herramienta
eficaz para tu ordenador PCW,

no lo dudes, Tu revista:

PCW MAGAZINE

jGOMO PARA

PERDERSEI.A'
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ard Driving’'ll es la secuela de
la famosa Coin-Op cuya con-

version pudimos disfrutar ha-
ce ya tiempo en nuestros ordenadores.
Las caracteristicas del juego son bdsi-
camente las mismas que las de la pri-
mera parte: graficos vectoriales soli-
dos. distintos circuitos para competir
y todo tipo de maldades en ellos para
que nuestro coche se salga de la ca-
rretera 0 choque en el mejor de los
casos y se haga trizas o salga volando
en el peor (la mayoria de las veces).
El control del coche se puede reali-
zar desde teclado, joystick o ratén vy
constituye el punto més desquiciante
del programa. Hacerse con €l manejo
de nuestro vehiculo es bastante mds
complicado de lo que uno pudiera su-
poner. Los hay que dicen que viven en
la carretera, jqué mds quisiéramos!.
De cada diez minutos que dura una

partida, nos pasamos aproximadamen-
te siete fuera de la pista. Algunas ve-
ces esto solo consiste en conducir so-
bre barbechos (en definiiva, qué nos
importa si se estropea 0 no la amorti-
guacion), pero en otras ocasiones sa-
lirse de la carretera significa pegarse
un bonito galletazo con el que luego
podremos deleitarnos en la repeticion.

Hard Driving'll tiene dos importan-
tes atractivos aparte del juego en si
Uno: permite unir dos ordenadores para
que una pareja de participantes compita
simultaneamente. Las posibles combi-
naciones son PC-PC, AMIGA-AMIGA,
ST-ST, PC-ST, PC-AMIGA. ST-AMI-
GA. Dos: incluye un completo editor de
pistas para crear nuestro propio circuito.
Aprovechad para construir uno lo més
recto posible y evitar asf la constante
humillacién de acabar siempre con el
coche entre los matorrales.

Comienza la carrera. Cuande el semdforo se ponga verde, jacelera!

Luego dicen de las
carreteras esparnolas. EI
otro dia no me maté
con el coche de milagro,
y no por mi culpa. La
carretera estaba
imposible: peraltes de
sesenta grados, pistas
que desaparecian bajo
las ruedas, rizos con
vuelta completa... una
vergiienza. Me indigné
tanto que hasta tuve
que apagar el ordenador.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

La relativa lentitud del juego queda
disculpada por el gran nimero de
cuerpos solidos que se animan §i-
multdineamente. Lo peor es gue re-
sulta demasiado dificil no ya Hegar
a la meta antes que los demds (eso
ya es para sibaritas), sine lan sélo
mantenerse en la carrefera mds de
quince segundos seguidos. De lodas
formas, mientras vamos adguiriendo
experiencia resulta bastante diverti-
do chocar contra camiones gue ven-
gan en direccion contraria o hacer
un “looping” intentando aplastar
otros vehiculos en la caida. Ver luego
la repeticion del accidente desde fue-

ra del coche es toda una pasada.
OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, PC.
Creador:

Distribuidor:

Lo mejor:

Muchos circuitos para elegir y po-
sibilidad de crear ofros nuevos.

Manejo dificil y con demasiada
inercia.

Sonido: 4
Graficos: 7
Adiccion: 8

so9anr
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Un buen truco es utilizar a un sole lemming para preparar el camino, (VGA)

i Traviesos y divertidos!

= |
Si nos tuviésemos que
inclinar a favor del
juego creemos mds
original, sin lugar a
dudas, LEMMINGS, de
Psygnosis se llevaria
la palma. Con un nivel
técnico asombroso y
aderezado con unos de
los mds increibles
grdficos y animaciones
que ltimamente
hemos tenido la
oportunidad de ver,
nos llega este juego
distribuido por Dro
Soft que esta haciendo
furor en el mercado
inglés.

am———

os lemmings, como muchos de
vosotros sabréis, son unos pe-

quenos roedores, parecidos a
los hamsters, que se caracterizan por
su afdn suicida, ya que en los momen-
tos de superpoblacion, estos curiosos
animalitos tienden a extenderse sin
control, arrasando todo lo que encuen-
tran a su paso, tirdndose por precipi-
cios, lagos y demas.

Paruendo de esta peculiar idea,
los hdbiles programadores de
Psygnosis han realizado este juego,
que a continuacion os describiremos
mds en concrero.

El juego

Lemmings estd dividido en multi-
ples niveles (mds de cien). Nuestra ta-
rea serd lograr conducir a los Lem-
migs desde su punto de partida hasta
la puerta de salida, intentando que en
el trayecto sobrevivan el mayor nime-
ro de Lemmings.

L85 TR 5K
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Al empezar la partida se abrird una
puerta en el techo de la caverna o nivel
en el que nos encontremos (la mayoria
de ellos serdn cavernas, cuevas. tine-
les...) y los lemmings comenzarin &
caer alocadamente hacia el suelo, y
una vez alli tomardn la rayectoria mas
insospechada. Para conducir a todos
los lemmings hasta la salida debere-
mos asignar una funcion o tarea a cada
uno valiéndonos para ello de los ico-
nos que sc encuentran situados en la
parte inferior de la pantalla. Asi pues
podemos darle a un lemming ins-
trucciones para que escale una pa-
red, para que cave un agujero, para
gue despliege un paracaidas (y no se
mate) si va a caer desde una gran
altura, que construya un puente para
que puedan pasar los demads, o que
simplemente se suicide explotando
(en la mayoria de las pantallas habré
que hacer algin sacrificio).

Tecnologia punia...

Lemmings es un juego técnicamen-
te perfecto al que no se le puede re-
prochar absolutamente nada, porque
es verdaderamente brillante.

Desde sus complicadas rutinas pa-
ra mover a todos los lemmings (llega
a haber en pantalla hasta cien lem-
mings), como el scroll de pantalla
para ver el nivel completo (una ma

VERSION COMENTADA:
PC

La versién de PC es exactamente
igual a la de Amiga, exceptuando
el sonido, que se limita a simples
pitidos muy esporddicos. Soporia
tarjeta de sonido SoundBlaster y
resoluciones EGA, CGA, VGA y
Tandy.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atari ST y PC.

Creador:
PSYGNOSIS

Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Todo, el conjunto, es fantdstico.
Lo peor:
El sonido en PC sin SoundBlaster.

Graficos: 10
Sonido: 10
Adiccion 9
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Los paisajes tienen un magnifico color y la velocidad del scroll no desmerece casi frente al

Amiga. (VGA)

ravilla) o los reconocimientos de cho-
ques, terreno o el mismo “scan” o pe-
queno mapa que nos informa de la po-
sicion exacta de cada lemming dentro
del mivel.

Una verdadera maravilla

Por si fuera poco, los programado-
res. o quizd habria que llamarles pe-
nios, no se han conformado con am-
pararse en la originalidad o en algun
aspecto parecido, sino que han queri-
do llevar la calidad del producto hasta
el final, dotando a los lemmings de
unas animaciones francamente espec-
laculares y asombrosas, (en Amiga
han creado una banda sonora para ca-
da nivel, y hay mds de cien), ¢reando
unos grificos increibles con un co-
lorido Optimo y ajustando la jugabi-
lidad perfectamente (para colmo,

Madrid solicitando tu juego

L] Atari

[1pPc35 3800 3495

38966 3495

NOMBIE ..o

APAIII0S i iasctiiianimam s s st e narss

RDomicHio amnas s sinsnaiiananie

Poblacion................ R PIOVINCIA -..-.-veeveveeerseeesesmsemsasesmsemeeseenesesssenssseeeeeseen
C. Postal ... TRIOIOND i

Forma de pago: contrareembolso
l Gastos de envio: 250 ptas

1
(g ,‘n-

514 & ||312 ¥
CGA & | | EGA &
VGA & || Hercules %
Raton & || Joystick &
Sonido PC_& | [ s-Blaster &

eontamos con la opcién de dos juga-
dores, en la que ambos competirdn si-
multdneamente).

(s aseguramos que si queréis pasar
un buen rato delante de vuestro PC y
soltar alguna que otra carcajada. Lem-
MINES €S VUESITO Juego, un programa
increible y super-original que os sor-
prendera.

César Valencia P.

VALE DESCUENTO MAIL SOFT

Recorta y envia este cupén a: Mail Soft - P? Sta. Maria de la Cabeza, 1 - 28045
LEMMINGS y beneficiate de este descuento.

[] Amiga 3886 3495

[Jpcs2s 3900 3.495
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El poder vy el dinero

Hace ya varios afios se intentd poner contra las cuerdas
al sector lidico de la informdtica. Los detractores decian
que los juegos eran una incitacion a la violencia, y que
los principales destinatarios de esos juegos eran nifios
o adolescentes fdcilmente influenciables. Recuerdo que
en un articulo publicado en la desaparecida Amstrad
User se defendian los juegos violentos argumentando que
al menos en los ordenadores siempre estaba claro quién
era el bueno y quién el malo.

ues ha llegado el momento en
Pque ya ni siquiera podemos de-

cir eso, porque Crime Does Not
Pay nos coloca al mando de una orga-
nizacién mafiosa, Pero dejando consi-
deraciones éticas aparte, afrontemos
nuestro recién estrenado periplo como
asesino, corruptor y contrabandista.
Total, de algo hay que monir...

La herencia de Don C.,

Don C. es (era, puesto que de €l sélo
quedan unas jugosas memorias) un
pobre hombre que intentd toda su vida
hacerse con el control de la ciudad.
Lamenmtablemente, Don C. no era un
hombre especialmente intrépido y s6-
lo fue capaz de reunir la informacion
necesaria para dar el golpe. Sin em-
bargo, en sus memorias nos cuenta lo-
dos los secretos que tenemos que co-
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nocer para vencer. Hagamos un repaso
répido de estos secretos:

® Ante todo, nuestra misién, si
queremos controlar la ciudad, es con-
vertimos en alcalde. Suena un tanto
utépico, pero no lo es. Prueba de ello
es que el actual alcalde es un mafioso.

® Los policias no son, ni mucho
menos, un problema para nosotros.
Tenemos un aspecto respetable y mien-
tras no saquemos la pipa (la pistola) de-
lante de ellos no seremos detenidos.
Ahorm, eso si, no gastes balas disparin-
doles porque estdn protegidos por un
chaleco antibalas. Y pueden enfadarse.

@ Las puertas estin hechas para
ocultar cosas a la gente. Entra en todas
puertas que e sea posible. En las habi-
taciones vas a encontrar desde dinero
hasta llaves, pasando por pruebas que
manchan a los altos cargos de la ciudad,

o por ttiles de trabajo tales como cal-
cetines (para ocultar el rostro) o balas.

® El soborno funcionari en muchas
ocasiones, de la misma forma que el
chantaje o el asesinato. Lo que sucede
es que los muertos no hablan, asi que
mientras no dispongas de informacién
suficiente no te cargues a nadie que
pueda ayudarte.

@ No te creas que la ciudad estd es-
perando que llegues ti para poder pre-
sumir de tener un clan criminal. Cuenta
COfN que e vas B encontrar Con numero-
sos francotiradores por donde quiera
que vayas (excepto por tu barrio), y que
ademds hay dos personajes que no se
casan con nadie; los punks y “el gitano™
que es como Rambo, pero sin cerebro.
O sea, que es como Rambo.

El juego

jPor fin somos europeos! Eso es lo
que pensé cuando al ver la primera pan-
talla del juego se me di6 la posibilidad
de escoger entre cinco idiomas, uno de
los cuales era... jel espafiol! (jTachén,
tachdn!). Bueno, en el meni ponia ES-
PANOL, pero da lo mismo.

Tras la eleccién de idioma (al final,
acabaremos cogiendo inglés, por la
costumbre...) aparece una pequefia es-
cena de presentacion y, seguidamente,
elegimos si queremos dirigir la mafia
italiana o la china. Cada una tiene una
zona de la ciudad asignada, y en teoria
la mafia china es més dificil de con-
trolar para los combates callejeros.

En cualquier caso, cada familia
consta de un padrino, un matén, y una
mujer fatal (cuyo aspecto no hace su-
poner ni mucho menos que sea fatal,
todo lo contrario). De los tres compo-
nentes, dos tienen un mapa de la ciu-
dad, con lo que siempre sabremos
dénde nos encontramos. Cada perso-
naje tiene unas habilidades ocultas,
muy ocultas por cierto, ya que no he
sido capaz de descubrirlas.

A lo largo del juego nos iremos mo-
viendo por las calles, entrando en dis-
tintas dependencias, desde una carni-
ceria hasta un night club o la central




de policia. En ellas encontraremos ca-
si siempre objetos, y a veces personas
con las que hablar y a las que intentar
chantajear, asi como cajas fuertes que
s6lo pueden ser abiertas con la clave
correspondiente o con dinamita. Asi
pues, la esencia del juego consiste en
descubrir todos los objetos que pue-
den sernos de utilidad y aprender a
emplearlos en el momento justo. Entre
los objetos encontraremos papeles con
claves para las cajas fuertes, docu-
mentos comprometedores, municion,
discos (para salvar la partida), e inclu-
so botellas de bebida refrescante. Una
ingente cantidad de objetos que colap-
sardn nuestros bolsillos y nos hardn
tomar dramdticas decisiones sobre qué
objetos dejar y qué objetos coger.

Y poco mis queda por decir del jue-
go. Se trata de una videoaventura en el
sentido cldsico: recoger objetos, descu-
brir habilidades, etc., aunque aderezada
con algunos momentos de fase arcade.

Valoracién

Probablemente, lo mejor de Crime
Does Not Pay sean sus grificos. Perfec-
tamente trabajados, las secuencias de
animacién estin bastante estudiadas y
los decorados son muy coloristas, apor-
tando una amplia variedad de detalles.
Por poner un ejemplo, las primeras par-
tidas tendremos la sensacién de que al-
go se mueve en la pantalla ademés de
nuestro personaje. Se trata de las faro-
las, que cambian la perspectiva confor-
me se van desplazando por la pantalla.

Del sonido no se puede decir lo
misme, aunque la variedad de musicas
y algunos efectos de sonido, a pesar
de ser escasos, cubren el panorama
(hay una miisica para la presentacion,
otra para cada familia durante la es-
tancia en ¢l cuartel general, otra més

ok

para la fase de exploracion de habita-
ciones y distintas melodias seguin a
quién pertenezca la zona de la ciudad
por la que avancemos). La misica y
los sonidos s6lo nos acompanardn si
somos los afortunados poseedores de
| Megabyte de memoria.

El movimiento de los personajes en
si no es malo, pero un triste detalle
nubla el futuro del juego. Para realizar
el scroll el juego busca en la memonia
informacidn sobre la siguiente porcion
de decorado y la prepara para ser mos-
trada en pantalla. Este proceso tiene
lugar cada cierto tiempo en lugar de
hacerse de forma constante y el resul-
tado es que nuestro protagonista anda
a buen paso durante uno o dos segun-
dos, se para bruscamente como si le
hubiera dado un tirén y, tras una pausa
de medio segundo, vuelve a reanudar
su alegre marcha. Penoso.

Por lo demés, el juego estd mds que
conseguido. No falta accion, el mapa

N

A

T
N
e
A

)
A4

es amplio y representa las distintas zo-
nas de la ciudad, desde los suburbios
hasta la zona residencial. El Crimen
No Compensa, que es la traduccion
correcta del inglés, en lugar de la que
parece a primera vista (El Crimen No
Paga, como pensd un humilde servi-
dor), seria también un juego adictivo
si no fuera por ese triste detalle del
scroll, y por cierta lentitud de respues-
ta del teclado para teclas accesorias
tales como la que enciende o apaga la
miisica o la que activa la pausa.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Unos grificos coloristas y trabaja-

dos, una buena idea, un sonido de-
cente y algo de variedad en el
desarrollo se van al fraste por un
pésimo scroll, que priva al juego de
convertirse en un gran programa.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atari y PC.

Creador:
TITUS

Distribuidor:
PROEIN, S.A.

Lo mejor:
La idea y los grificos.
Lo peor:

Sonido: 6
Graficos: 9
Adicecion: 6
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Emulando
por software al
Baron Rojo

Hace tan sdlo dos o tres afios los arcades constituian
una inmensa mayoria de entre los juegos que
ocupaban las listas de éxitos. Relativamente fdciles
de programar, sencillos de entender, con un buen
volumen de ventas asegurado a poco que el programa
cumpliese unos minimos de calidad, y con la
posibilidad de arropar el lanzamiento con una
licencia, decir arcade era casi como decir dinero fijo.

ero las cosas han cambiado mu-
P:'ho de un tiempo a esta parte, y

ya no son los arcades los que co-
pan las listas de ventas, especialmente
las que se refieren al mercado de dieci-
séis bits. De hecho, salvo algunos nom-
bres que no pueden pasarse por alto, en
la actualidad las aventuras gréficas, los
estratégicos y los simuladores son los
tres tipos de juego que maés rentan. En
los tres casos el nivel de aprendizaje y
lectura de manuales es mucho mayor
que el preciso para los tradicionales ar-
cades, e incluso se hace necesario un
periodo més o menos largo de practica
para poder desenvolverse con soltura y
comenzar a divertirse.

Este patron de comportamiento se
da con mayor intensidad, si cabe, en
los simuladores de vuelo, donde al
desconocimiento por parte de muchos
usuarios del funcionamiento basico de
un avioén se suma una lista de teclas
de tamano nada despreciable.

Blue Max nos introduce en €l mun-
do de los simuladores con un progras-
ma bastante ficil de manejar aunque
no por ¢llo privado de opciones. Dos
razones hacen de este programa un ex-
celente medio para abordar el cielo de
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pixels de nuestro ordenador. Por un
lado estd cierta facilidad de uso en
comparacién con otros simuladores
(debo confesar que iiltimamente estoy
especializado en el F-19, “ligeramen-
te™ més complicado), facilidad que se
hace notar en detalles tales como la
simplicidad de la maniobra de aterri-
zaje, la no existencia de flaps, la po-
sibilidad de mantener el avién alinea-
do y a altitud constante sin tener que
efectuar constantemente correcciones
de direccion, etc. Por otro lado. el jue-
go estd ambientado en la WWI, tam-
bién llamada la Gran Guerra, o la
World War I, aunque por estos lares
es mds conocida como la Primera
Guerra Mundial. Es evidente que en
un Fokker no vamos a encontrar de-
masiados problemas sobre si es prefe-
rible disparar rafagas de metralla u op-
tar por lanzar un Sidewinder. Estoy
seguro de que comprendgis porqué.

Sdlo para intrépidos

Si, porque los que tengan por cos-
tumbre pensar y sopesar las opeiones
antes de tomar una decisién morirdn
en un geridtrico antes de decidirse a
jugar. El dnico pero voluminoso meni

LUE
MAX

se abre y despliega ante nosotros mul-
titud de veces proporcionando una in-
mensa cantidad de informacién y va-
riedad que nos abrumard al principio.
Partiendo de la posibilidad de jugar
una o dos personas (simultineamente,
por supuesto), encontraremos una ver-
dadera jungla de submeniis, menis
que nos permitirdn decidir si jugamos
del lado de los aliados o del Eje, el
avion con el que luchamos (elegimos
entre cuatro britdnicos si1 somos alia-
dos o entre cuatro alemanes si defen-
demos los intereses germdnicos), las
condiciones climatolégicas, si practi-
camos 0 jugamos “en serio”, etc. Que-
dan muchas otras opciones, pero os las
contaré luego para no cansaros ahora,

Una vez en el aire los controles son
relativamente escasos: las siete teclas
necesarias para dirigir el avion (subir,
bajar, izquierda, derecha, acelerar, fre-
nar y disparar), cuatro mas para esco-
ger puntos de vista desde el interior
del mismo, otra para observar nuestro
aeroplano desde la parte trasera en una
vista llamada normalmente persecu-
cién o “chase”, y las habituales de
pausa, abandono y similares. Sin em-
bargo, el comportamiento de los avio-
nes es bastante realista, dentro de lo
que puede suponerse sobre estas ma-
quinas. De hecho, resulta imposible en
la mayoria de los casos hacer rizos o
loopings, dada la poca potencia que
tenfan estos aparatos (la mayoria tenja
en tomo a 130 CV, aproximadamente
lo mismo que un coche familiar de
hoy en dia), y quitarse de detrés de la
cola & un adversario es una tarea que
requiere no poca destreza, dada la po-




ca velocidad que alcanzaban estos ar-
tefactos, lo que otorgaba al contrario
tiempo mds que suficiente para reaccio-
nar y mantenerse a nuestras espaldas.

Decia antes que podiamos escoger
entre practicar o afrontar una carrera
méds 0 menos constante como piloto.
En el primer caso podemos simple-
menie entrar en vuelo y adquirir la
habilidad necesaria para abatir el dni-
co avién enemigo que compartiré con
nosotros el campo de juego. Este
avion no nos infringird dafios y serd
sustituido por otro cuando logremos
derribarle. Esta practica es ideal para
comenzar a habituarse a las distancias
méximas de disparo y a los distintos
tipos de maniobras que nos permite
hacer nuestra aeronave.

Disponemos de un segundo tipo de
practica que difiere de la anterior s6lo
en tres puntos: podemos ser heridos y
derribados por los aeroplanos enemi-
gos, podemos escoger el mimero de
éstos (de uno a tres simultdneamente),
y nuestra puntuacion se mantiene tras
la partida. Tanto en esta variante como
en la anterior, la partida concluye
cuando pulsamos ESC, cuando somos
defenestrados, o cuando conseguimos
arerrizar felizmente.

Hay otro tipo de prictica que co-
mentaré mds tarde por ser muy parti-
cular, y un modo de campana, en el
que afrontamos misiones mas serias,
En este modo empezamos por escoger
entre tres posibles escenarios, que no
se diferencian entre sf mds que por la
forma en la que se encuentran distri-
buidos los distintos puentes, rios, [4-
bricas, etc. Las misiones que nos seran
asignadas van desde el simple recono-

cimiento fotogrifico hasta el bombar-
deo de instalaciones terrestres, pasan-
do por la destruccion de globos ene-
migos, patrullas aéreas o el sabotaje
de misiones enemigas. Para quien no
lo sepa, aclaro que lo de destruir glo-
bos enemigos no consiste en pincharle
el globito al hijo de la vecina cotilla,
sino en ametrallar unos globos que se
colocaban a cierta altura en la cercania
de las ciudades y otros objetivos de
valor militar, con el fin de dificultar
el bombardeo del bando contrario.

Pdsame el menti

Ahora que estdis distraidos, voy a
contaros dlgunas de las opciones que
me dejé antes en el teclado. Creo re-
cordar que no os comenté nada acerca
de que podemos elegir el nivel de de-
talle del mapa y del avién (tanto den-
tro del avion como cuando utilizamos
la vista “chase™), si queremos anima-

ciones, tales como las que aparecen al
disparar o cuando nuestro avién cae a
tierra, y un detalle muy interesante: la
posibilidad de usar ¢l VCR (Video
Cassette Recorder). Se trata de un me-
canismo historico que recuerda los dl-
timos segundos sucedidos (o los alti-
mos minutos, dependiendo de la me-
moria disponible) y que funciona en
todos los modos, excepto en el de es-
trategia. El VCR es muy completo y
complejo en Su manejo, y nos permite
escoger el sentido de avance de la cin-
1a (hacia delante o hacia atrds), la ve-
locidad (lento, normal o répido), el
punto de vista considerado y la forma
de exposicién. El punto de vista con-
siderado se refiere a cuél de los avio-
nes serd el que se considere protago-
nista de la pelicula, mientras que la
forma de exposicion nos da la posibi-
lidad de observar el paisaje desde den-
iro de un avién, tal como lo veria el
piloio, o desde multitud de @ngulos
(mapa. omni, manual, track) que a su
vez pueden ser objeto de zoom.

Hay todavia méds opciones, pero s6-
lo tiene sentido hablar de ellas cuando
se conoce el juego, puesto que aluden
a preferencias puramente personales,
como la forma de disparar o la lista
de pilotos. Sélo queda hablar del mo-
do de dos jugadores y de ese misterio-
so tipo de prictica que preferf silen-
ciar anteriormente.

Peleas de perros
v de gente civilizada

Efectivamente, el mode de dos ju-
gadores nos permite enfrentarnos a un
amigo, en lugar de a un Amiga, aun-
que si lo preferimos podremos formar
equipo en comin contra el ordenador,
jugando en cualquiera de los dos ban-
dos, aunque, obviamente, ambos de-
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bgremos estar en el mismo. Este modo
de dos jugadores estd disponmible en
cualquiera de los modos de juego vy,
cuando se escoge, la pantalla queda
dividida en dos secciones, una para
cada jugador. El modo de control pue-
de ser cualquier combinacién de te-
clas, joysticks o ratones (es decir, que
pueden jugar ambos en el teclado, o
en dos joysticks, o con dos ratones, o
alternando cualquier combinacién de
estos dispositivos).

Por tltimo, hablemos del modo es-
trategia, que es el unico que nos que-
daba por comentar. En este modo la
estructura cambia radicalmente y se
convierte en un juego de estrategia
con componente arcade. El mapa de
juego se cubre por una red hexagonal,
en la cual nuestro avién queda inclui-
do dentro de uno de esos hexdgonos.
Nosotros tenemos que mover el avién
por esa red intentando situarnos a la
cola del avidn enemigo con el fin de
derribarlo. Tras escoger la trayectoria
pulsamos F4 (fin de turno) y seguimos
la evolucitn de nuestro avién mientras
intentamos hacer blanco. Es un curio-
so sistema de juego que aporia origi-
nalidad al juego.

Bueno, pues ya estd todo dicho del
Juego. Todo menos si el juego es bue-
no o malo. Y a eso vamos...

Valoracidn

Ante todo, hay que destacar una
vez més la ingente cantidad de op-
ciones que convierten a Blue Max en
un juego practicamente completo, e
ideal para iniciarse en los simulado-
res de vuelo.

De la parte grafica, asi como del
movimiento, hay que hacer un comen-

tario aparte. La posibilidad de escoger
distintos niveles de detalle cubre mids
0 menos bien todas las variantes refe-
rentes a la calidad de los grificos, pero
desgraciadamente a mayor nivel de
detalle, menor velocidad del juego. En
los niveles mads altos de detalle los
aviones presentan un aspecto bastante
decente, pero a cambio los controles
no responden todo lo dgilmente que
seria de desear. En cualquier caso, en
honeor a la verdad hay que decir que
la velocidad no es excesiva ni siquiera
en el menor nivel de detalle, sin ani-
macion y sin tener conectada la cama-
ra de video, elementos todos estos que
ralentizan el juego.

El sonido tiene en la misica de pre-
sentacion una buena nota. mientras
que durante el desarrollo del juego los
sonidos no destacan de forma espe-
cial, principalmente por dos cuestio-
nes. La primera es que la programa-
cion de los canales no ha sido dema-
siado cuidada y a veces nos encontra-
remos escuchando el ruido de un
avion enemigo entrando en barrena
cuando hace ya casi medio minuto que
choco contra el suelo. Para solucionar
esto basta con pulsar la tecla de pausa,
ya que el sonido se detiene y vuelve
a establecerse, ya de forma correcta,
al reanudar el juego. La segunda cues-
tion es que algunas de las digitaliza-
ciones son francamente buenas, pero
no estan tomadas de manera que creen
sensacion de realidad. Concretamente,
la mencionada entrada en barrena
consta de dos sonidos digitalizados; el
momenio en que acaba el primer so-
nido y comienza el segundo es perfec-
tamente reconocible por la poca cone-
Xién que presentan enire si los sam-

ples. A todo esto hay que sumar que
el sonido sélo serd apropiado en el
caso de que se disponga de | Mbyte
de memoria, puesto que en caso con-
trario no oiremos las digitalizaciones.

La accidn es todo lo intensa que
puede permitir un simulador no dema-
siado veloz, y la adiccion se ve afec-
tada por esia misma caracteristica. En
lo que concierne a originalidad y aca-
bado, no se puede negar una alta nota
en ambos apartados, puesto que la in-
clusién del modo de dos jugadores y
la partida estratégica confieren un ma-
tiz diferente a este simulador, mientras
que tanto los mends como las abun-
dantes digitalizaciones grificas y, en
general, todo el juepo, rebosan calidad,
aunque posiblemente sea necesaria mu-
cha velocidad y varios megas para dis-
frutar plenamente de Blue Max.

En definitiva, un gran juego, pero
que tiene unos requerimientos hard-
ware sin lugar a dudas excesivos. Casi
imprescindible una segunda unidad de
disco o un disco duro, uno o varios
megabytes de memoria, y jpor qué
no? la potencia de un A3000.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un simulador muy completo, que
nos aleja de la sofisticada tecnolo-
gia actual y quasi-futurista para
ponernos al mando de los primeros

pdjaros de hierro gue lucharon en
la Primera Guerra Mundial. Sin
embargo, para disfrutar de los tres
discos que componen el juego y sus
innumerables opciones, mds que
un Amiga hace falta un harén.

OTRAS VERSIONES:
Amiga y PC.
Creador:
MINDSCAPE
Distribuidor:
DRO SOFT
Lo mejor:
Completo y sencillo.
Lo peor:
Los requerimientos hardware.

~3

Sonido:
Graficos:
Adiccion: 7
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La moda Pipemania

Loopz no tiene una historia épica como argumento. No
va de rambos, ni de carreras de coches, ni hay marcianos
que exterminar. Es un juego de vista y reflejos basado
en una idea no demasiado original pero, sefiores, el que
se atreva a echar una partida y sea capaz de no repetir
puede estar orgulloso de su fuerza de voluntad.

uando un juego innovador tie-

ne un cierto €xito, poco tardan

en surgir imitadores. No es la
primera vez que vemos un programa
de las mismas caracteristicas que
Loopz, pero mientras las imitaciones
de una idea original mantengan un
cierto nivel de calidad no vamos a
quejarnos. El juego consiste en formar
figuras cerradas a partir de las distin-
fas piezas que se nos proporcionan,
contando con un cierfo tiempo para
buscar el sitio idéneo donde situarlas.
La forma de la figura puede ser tan
sencilla o rebuscada (loopz - loop -
vuelta, bucle en inglés) como uno
quiera o pueda. Cuando se agota el
tiempo sin que hayamos colocado la
pieza se pierde una vida.

Hay tres formas distintas de jugar a
Loopz. El modo A y ¢l B son bésica-
mente los mismos; en uno y en otro,
el objetivo es construir figuras que de-
saparecen de la pantalla cuando las
cerramos. Si participan dos jugadores

en modo A, lo hardn simultineamente,
mientras que en modo B lo haran de
forma alternativa. En modo C no hay
posibilidad de jugar dos personas, y se
nos proporciona una figura que hay
que completar tras retirdrsele automa-
ticamente varias piezas.

Loopz es un juego totalmente reco-
mendado si no tenéis ninguno de seme-
jantes caracteristicas debido a su impe-
cable realizacion y excelente muisica
que inmediatamente recuerda por su
instrumentacion a la del genial Shadow
of the Beast. Si en la primera partida,
como suele ser norma habitual en mu-
chos de nosotres, no se echa un vistazo
preliminar a las instrucciones, puede
que nos sorprenda la dificultad del jue-
£o y se llene pronto la pantalla de piezas
no deseadas y figuras a medio comple-
tar. Pero no es tan fiero el ledn como lo
pintan. No hay necesidad de colocar ca-
da pieza del mismo modo en que se nos
proporciona ya que podemos rotarla tal
y como se hacia en el Tetris.

Vaciar la pantalla por completo pro-
porciona una bonificacién, y cuantas
mas vueltas dé y mds complicada sea
la figura, mayor puntuacién obtendre-
mos. Las primeras piezas son peque-
filtas y sencillas, pero poco a poco van
apareciendo otras mayores y de forma
mds complicada. Hay que tener en
cuenta que las rectas aparecen en me-
didas de una o tres unidades, pero
nunca de dos, asf que procurad no de-
jar espacios de ese tamano. Lo més
aconsejable al principio es comenzar
por niveles sencillos o de lo contrario
acabaremos con la pantalla llena de
piezas sin posibilidad alguna de cerrar
una figura. En el modo A, los jugado-
res més expertos tienen la ocasion de
comenzar en uno de los diez niveles
de dificultad que tiene.

Realmente hace falta jugar a Loopz
para darse cuenta de lo entretenido
que es. Qué importa que no sed una
idea original si nos hace pasar tan bue-
nos ratos. Si no tienes el Pipemania o
algin otro parecido y te gustan los
Juegos de habilidad y reflejos, ;qué
esperas para jugar a Loopz?

VERSION COMENTADA:
AMIGA

El nivel de dificultad ¢s lo suficien-
temente adecuado como para ha-
cernos jugar una y otfra partida sin
cansarnos. Ademds, la miisica am-
bienta perfectamente, los grdficos,
teniendo en cuenta que no cabian
muchos lucimientos por el tema del
juego y sus caracteristicas, son
buenos. Pero lo mds destacado es
la adiccion. Uno puede tirarse ho-
ras jugando con Loopz sin darse
cuenta de como pasa el tiempo.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari ST, PC, Commodore
64, Spectrum, Amstrad CPC.

Creador:
AUDIOGENIC

Distribuidor:
SYSTEM 4

Lo mejor:

Bien hecho y muy adictivo.
Lo peor:

No es original.

Sonido: 8
Graficos: 7

Adiccion: 8
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Fuerzas militares de excepcion

NAVY SEALS

Cuando las cosas se ponen feas y se requiere una
intervencion militar especial, siempre son los
SEALS los encargados de sacarnos las castaiias del
fuego. Unete a este equipo de élite en su lucha contra
el terrorismo mundial, pero sé precavido porque
esto no es un simple juego: los malos tiran a matar.

0s US Navy SEALs, fuerzas es-
peciales capaces de resolver las

més arriesgadas misiones por
tierra, mar y aire (SEAL: SEa, Air,
Land), han salido con éxito de muchas
intervenciones histéricas: el rescate de
ciudadanos americanos en Granada, la
accion en Panamd y la incursion por
los peligrosos rios de Vietnam. Son un
grupo privilegiado formado por sélo
cinco hombres aguerridos, eficaces y
perfectamente entrenados que viven
en constante alerta, ya que pueden ser
movilizados en cualquier momento. Y
ese momento ha llegado...

Un helicéptero ha sido derribado en
el Golfo de Omaén y su tripulacién de-
be ser rescatada antes de gue sea de-
masiado tarde. La segunda misién nos
lleva a Beirut, donde es preciso des-
truir una reserva de misiles. Sélo dos

68 MegaOcio

misiones, pero que parecen ocho por
su extension y complejidad. Y es que
en realidad son ocho las fases que
componen el juego, seis dentro de |;
primera mision y dos en la dltima.
Los grificos, sin ser una maravilla
total y absoluta, si son bastante bue-
nos, €l juego tiene mucha accion y su
desarrollo, aunque quizd un poco vis-
to, es entretenido. Pero lo que real-
mente destaca de Navy Seals es ¢l mo-
vimiento del protagonista, més varia-
do que espectacular, pero tremenda-
mente real. Los personajes se mueven
por toda la pantalla haciendo gala de
una agilidad pasmosa; si una caja se
interpone en su camino, trepan por el
lateral hasta alcanzar la cima; si quie-
ren acceder a un nivel superior, saltan
para engancharse a la viga y suben con
una acrobdtica pirueta; trepan por

cuerdas y escaleras, avanzan colgados
del techo con las manos... aparte, claro
estd, de los tipicos movimientos de ca-
minar, saltar, agacharse y disparar. Pa-
ra reforzar el realismo (y para fasti-
diar, todo hay que decirlo) recibir un
disparo supone la muerte instantdnea
en vez disminuir la barra de energia,
caer desde gran altura merma nuestra
fuerza vilal y perder una de las cinco
vidas significa la desaparicion de uno
de los miembros del comando, todo
ello para que los més puritanos no
puedan hablar de resurrecciones, su-
perhombres o inmortales.

El desarrollo del juego es simple.
Consiste en matar, matar y rematar a
todo bicho viviente. Los aullidos digi-
talizados del que muere estin bastante
bien; este tipo de efecto siempre resulta
agradable. Otro punto més que no hace
sino confirmar el ya mencionado realis-
mo es que los muertos no desaparecen
tras un infame parpadeo como sucede
en otros juegos, Sino que sus cuerpos
permanecen donde cayeron abatidos.

Lo peor resulta la miisica, bastante
pachanguera, aunque el nivel sonoro
en general es aceptable. En suma, un
Juego muy majo, bien hecho y entre-
tenido, como debe ser.

VERSION COMENTADA:
ATARI ST

Navy Seals es un juego que destaca,
como ya se ha dicho, por su realis-
mo. Sin embargo, es el juego de
siempre: plataformas llenas de ene-
migos, distintas armas ocultas, dis-
paros por doguier. Por lo demds, estd
bastante bien, s entretenido y tiene
un monton de detalles que hardn las
delicias de los mds juguetones.

OTRAS VERSIONES:
Atari ST, Amiga.
Creador:

OCEAN
Distribuidor:

ERBE
Lo mejor:
Grdficos y animacién.
Lo peor:

Argumento muy fipico, desarrollo
poco original.

Sonido: 7
Graficos: 8
Adiccion: 8
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GAMEBOY NOCHE

La consola Game Boy de Nintendo
cuenta ya con dos importantes pe-
riféricos para hacer su uso més agra-
dable aun si cabe:

LIGHT BOY es un aparato que au-
menta la pantalla gracias a su lupa y que
proporciona luz para no dejar de jugar
aunque sea de noche. Su precio en el
mercado es de 3.900 pesetas, y s¢ sumni-
nistra con dos pilas de 1.5 voltios.

GAME LIGHT. Es similar a
LIGHT BOY, funciona con cuatro pi-
las de 1.5 voltios que no viene inclui-
da en el paquete y su precio es de
2.100 pesetas. No incluye lupa, pero
proporciona mucha mas luz que
LIGHT BOY.

Todo este material lo puedes encon-
trar en Mail Soft.

e BATERIAs

I mayor de los problemas de las
consolas de mano (Game Gear y
Gameboy) y del sistema Lynx es la
autonomia, las pilas duran menos de
lo que nos gustaria y, por lo general,
son caras. La solucién es utilizar pilas
recargables y un pequeio cargador de
baterias, asf mantendremos nuestro
bolsillo a salvo para olros menesteres.
El cargador de baterias de la foto tie-
ne un precio de 2.795 pesetas y puede
recargar hasta cuatro pilas en 14 horas.
El aparato se suministra con cuatro pi-
las. Este producio lo puedes solicitar a
Mail Soft. Paseo Santa Maria de la Ca-
beza, 1. 28045 Madrid. Tel. 527 82 25.

ATARI-AMSTRAD-COMMODORE-NINTENDO-SEG A

AGCESORIOS
LYNX

rdenadores ATARI S.A., acaba

de lanzar al mercado una nue-
va gama de accesorios para aumen-
tar la portabilidad de su revolucio-
nario sistema de videojuegos
LYNX. Los nuevos accesorios del
primer sistema de videojuegos por-
tatil a color del mundo, ofrecen una
absoluta comodidad para transpor-
tarlo y utilizarlo en cualquier lugar
y situacion,

El primero de los productos es
un maletin de nylon disefiado para
transportar todo lo necesario para
el Lynx: el sistema, hasta |12 tarje-
tas, un adaptador para encender el
coche, un adaptador de red, el ca-
ble ComLynx, la visera solar y un
recambio de baterias “AA". En el
interior, existen 12 bolsillos trans-
parentes para tarjetas de juegos -
dos en cada bolsita-, que facilitan
la seleccion de la tarjeta de juego,
y un compartimento acolchado pa-
ra proteger al Lynx, todos inde-
pendientes gracias a la tira de Vel-
cro que cierra cada separador, evi-
tando que el contenido de los dis-
tuintos departamentos se mezcle.
Ademds, los separadores internos
son inamovibles, haciendo de este
maletin un soporte cémodo, ideal
y seguro para llevar de viaje. El
precio del maletin es de 3.000 pes-
teas (LLV.A. no incluido).

El otro modelo, la cartuchera de
diseno mucho més deportivo, se
puede llevar colgada de la muneca,
permitiendo llevar las manos li-
bres. Cuenta con dos pequerios bol-
sillos externos para 10 cartuchos y

L

2 pilas de recambio, y otro peque-
fio apartado para el cable
Comlynx, que permile conectar
(segiin el juego) hasta ocho Lynx
para compartir la diversion con los
amigos con un precio de 900 pese-
tas (I.V.A. no incluido), en el late-
ral. Este accesorio, con un tamafio
ligeramente superior al de Lynx,
permite llevar el sistema de video-
juegos a cualquier lugar. Su precio
es de: 2.000 pesetas (LV.A. no in-
cluido).

Para finalizar, la visera solar se
ajusta sobre las esquinas de la pan-
talla; permitiendo, por un lado, y
aunque la pantalla estd retroilumi-
nada, jugar en exteriores eliminan-
do el exceso de luminosidad am-
biental y reflejos. El precio es de
1.200 pesetas (L.V.A. no ncluido).
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NINTENDO |

DONKEY
KONG
CLASSICS

T TOR-OOR T

Bhesunaxy

¢ Te gustan los juegos cldsicos:
Comecocos, Space Invaders,
Las Moscas o Donkey Kong?
Si es asi estds de suerte,
Nintendo acaba de lanzar al
mercado uno de sus ultimos
productos: Donkey Kong
Classics.

¢ trata de un cartucho que incluye

dos de los juegos que mas éxito

han obtenido a lo largo de todos
los tiempos y que han contnbuido a ha-
cer de Mario un personaje popular entre
los aficionados a los videojuegos.

En el primero de los dos juegos,
Donkey Kong, controlamos a Mario
en un intento desesperado por salvar
a Pauline de las parras del malvado
simio, Para ello debemos atravesar

tres niveles diferentes que se irdn re-
pitiendo continuamente,

En el segundo de los videojuegos,
Donkey Kong Jr., el protagonista es
Junior y su mision es salvar a su ama-
do padre, encerrado en una jaula por
Mario. Para ello deberd atravesar cua-
tro niveles diferentes.

Se rrata de una compilacion de dos
Juegos que causaron auténtico furor
hace algin tiempo. Muy buenos, en-
tretenidos, con buenos graficos, efec-
tos de sonido y el nico problema de
ser algo lentos,

CONSOLA:
NINTENDO

Lo mejor:
Dos juegos distintos en un cartucho.

Movimientos lentos.

Sonido: 7
Grificos: 6
Adiccion: 7

Pasados
los
anos

La galaxia se
encuentra invadida
por marcianos. ;Quién
la desenmarcianarad?.
El desenmarcianador
que la desenmarciane,
buen desenmarcianador
serd.

uera de bromas, como
bien habréis podido apre-

ci1ar por tan singular en-

tradilla, Star Force no es ni méas ni
menos que olro juego de matar mar-
cianos. Pero no es un matamarcianos
cualquiera, es un matamarcianos (le-
cher... {Sshsh!) basado en una méqui-
na de los salones de videojuegos que
nos saqueo los bolsillos hayd por el
85: jmas vale tarde que nunca!

El juego contiene un argumento
bastante poco eriginal, el tipico de to-
dos los matamarcianos, no obstante
ofrece a cambio una trepidante accién

que, seguramenle, aguantarian pocos
videojuegos de su edad.

Los graficos de Star Force estén
bastante cuidados y se ha respetado
bastante la idea original. Es posible
recoger bonificaciones, destruir inte-
rrogaciones que nos ofrecen regalos
sorpresa y aumentar el poder de nues-
tra nave recogiendo a Purser, un mé-
dulo que aumenta el poder de disparo
y la velocidad de forma notable.

Sin duda alguna, ya sea por su ca-
lidad y adictividad o por tratarse de un
clasico, Star Control es un juego que
no deberia faltar en tu juegoteca. Re-
comendado,

CONSOLA:
NINTENDO

Lo mejor:
Muy entretenido.

Lo peor:
Grdficos y sonido simples.

L= )

Sonido:
Grificos:
Adiccion: 9
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or fin los usuarios de Ninténdo
pueden disfrutar de este exce-
lente y superadictivo arcade de
plataformas de Taito, en el que uno o
dos jugadores simultdneamente se en-
frentan a maltiples y variados enemi-
gos. A nivel grafico, el juego resulta
extremadamente sencillo, vamos, que
no destaca por su colorido ni por sus
escenarios; la misica es agradable y,
aunque bastante repetitiva, lo cierto es
que no llega a cansar. Pero lo realmen-
te bueno de este juego €s que consigue
mantenemnos enganchados a la conso-
la desde la primera partida. A ver, el
valiente que se atreva a jugar una sola
vez, solo una, y luego dejarlo para po-
nerse a estudiar, que levante el dedo.
El manejo del personaje es tremen-
damente sencillo. Sélo es necesario mo-

CONSOLA:

NINTENDO

Lo mejor:
Muy adictivo.

Lo peor:
Grificos simples.

Sonido: 7
Graficos:
Adiccion: 9

4)]

Erase una vez, en un bosque magico y
encantado, dos pequerios dinosaurios
llamados Bub y Bob que llevaban una
vida tranquila y apacible. Sin embargo, un
dia tormentoso, el malvado baron Von
Blubba secuestré a dos de sus hermanos y
se los llevd al terrible Bosque Diabdlico.
Bub y Bob no han parado desde entonces
de enfrentarse a todo tipo de peligros.

¢Quieres ti ayudarlos?

verse a izquierda y derecha, saltar y
disparar burbujas. Esta pequena gama
de movimientos posibilita, sin embar-
g0, un mayor nimero de acciones de
lo que podria parecer en un principio:

Los enemigos no mueren de un $im-
ple golpe de burbuja; esto s6lo los deja
atrapados. Para aniquilarlos hay que
saltar contra ella, de modo que revien-
te con enemigo y 1odo. Esto nos pro-
porciona un regalo, de tipo alimenti-
cio en la mayoria de los casos, que
debemos apresuramos en recoger. Si

disparamos y no se ha-
ce blanco, las burbujas
quedan flotando iner-
tes, momento en que
podemos utilizarlas
como ascensor o des-
truirlas para obtener
mayor puntuacién. En
olras ocasiones, apare-
cen llenas de liguido y,
al reventarlas, salen dis-
paradas por la pantalla
aniquilando todos los
enemigos que pillan.

Pero no es esto lo
tinico que se puede ha-
cer en Bubble Bobble.
Otro de sus grandes
atractivos consiste en
la enorme cantidad de
objetos que caen del
cielo para que los reco-
jamos. Muchos de
ellos sélo proporcio-
nan mas puntos para el
marcador, pero otros
ocultan sorpresas. Asi,
los hay que provocan fuertes terremo-
tos, aumentan el poder de las burbu-
jas, nos pasan a pantallas de bonifica-
cion, hacen caer rocas o estrellitas de-
moledoras, nos hacen inmunes o pro-
porcionan mayor velocidad.

También el amplio nimero de ene-
migos, cada uno con su psicologia
particular, y la ingente cantidad de m-
veles, dos mundos con 113 fases cada
uno, contribuyen a hacer de Bubble
Bobble un juego ideal del que resulta
muy dificil cansarse.

ros .
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GAMEBOY [

Un completo
ajedrez
portatil

i, quizd sean mejores las

méquinas que los progra-

mas de ordenador. Si, de
hecho lo son, pero para la ma-
yoria de nosotros, que (salvo
excepciones) no somos jugado-
res experimentados, cualquier
programa de ordepador puede
resultar un duro e implacable
contrincante.

El Chessmaster que comenta-
mos en esta ocasién no es un
programa de ordenador, aunque
en su tiempo fuese creado para
éste por la empresa Toolworks.

CHESSMASTER

Desde que las empresas

de software lanzaron los

primeros juegos de

ajedrez para los

ordenadores, las

mdquinas de ajedrez

empezaron a perder el
interés de un gran sector del
publico.
Tampoco es una maquina de ajedrez.
Es, ni mas ni menos, uno de los udlu-
mos y mejores lanzamientos para la
Gameboy.

El juego dispone de un interesante
menti de opciones gue nos permite se-
leccionar el nivel de juego, si desea-
mos que haya tiempo, resolver una de-
terminada partida, cargar o grabar los
datos para continuar otro dia e incluso
seleccionar algunas modalidades co-
mo: el modo maestro (que nos ensefia
a jugar), cambiar de fichas, utilizar el
libro de aperturas o incluso retroceder
una determinada cantidad de jugadas.

El juego dispone de unos buenos gra-
ficos y unos efectos de sonido a los que
no estamos acostumbrados en la Game-
boy, voces digitalizadas con “Welcome

to Chessmaster”, “Check™ o *“Check
Mate”, son ficilmente identificables.

Un detalle muy de agradecer es la
posibilidad de grabar y cargar partidas
para continuarlas en otra ocasién. Las-
tima que este sistemna utilice unas cla-
ves excesivamente largas y no las al-
macene en el cartucho con una pila:
es un rollo apuntar en un papel una
innumerable cantidad de caracteres y
transcribirlos mds tarde a la Gameboy
con el cursor (agotador).

CONSOLA:
GAMERBOY

Material cedido por:
MAILSOFT

Lo mejor:
Completisimo.

Lo peor:
Claves muy largas.

o
Grificos: 9
Sonido: 10
Adiccion: -

SPID

No han sido pocos
los juefos de
super-héroes que
han visto la luz y
seguramente, de
entre todos ellos,
pocos han obtenido
la popularidad de
la que actualmente
goza Spiderman.

Este si que es el hombre arana

| juego que comentamos
Een esta ocasion se nos
presenta leno de efectos
de sonido, buena musica, movi-
mientos rapidos y fluidos, aun-
que se limita a lo de siempre:
avanzar y disparar.
Los enemigos son los de
siempre y los aficionados & las

aventuras del lanza-redes los recono-
cerdn rdapidamente: Dr. Misterio, el
Duendecillo Verde, el Escorpién, el
Rinoceronte, Dr. Octopus y Venom.
Estos son todos los compinchados que
han decidido raptar a la novia de Peter
Parker (ya sabéis, Spiderman) y dar
lugar a otra inolvidable historia de
NUESIro protagonista.

RMAN

Resumiendo, se trata de un gran
juego, muy adictivo y con efectos tan
sorprendentes como que Spiderman
pueda desplazarse por los aires de
Nueva York colgado de sus telaranas.
Lo cual proporciona un gran realismo.
Recomendado.

CONSOLA:
GAMEBOY

Material cedido cr:

Lo mejor:

Variado y entretenido.

Lo peor:

Graficos: 7
Sonido: 9
Adiccion: 9
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TENEMOS LO MEJOR EN GAME BOY

BIOMERS ADVENTURE. 3,900
BURAI FIGHTER 3500
[HESS MASTER 4400
[ELAN DPUS 3900
NFL 4400
FiPE CREAM 3900
BASESLOADED 3900
AMAZING PENGUIN 3900
L00PL 4.400
FLAY ACT FOOTBALL .. 4,400
EAME OF HARMONY 4 400
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[RMARID 3900
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NINJA TURTLES
WWE

F-1
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DOUBLE DRAGON
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3800
3900
4.900
4.400
3.800
4.400
4 400
3900
3.900
3900
3900
2900
3900
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QiX
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3.900
4800
4.400
4,400
3900
3.500
3500
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3.500
3900
3.900
4 900
4500
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CARTUCHOS GAME GEAR
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PSYCHIC WORLE
REVENGE [F DRAGD! 5 4%
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MEGADRIVE 29. 900
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RYGAR

uenta una leyenda que ha-

ce millones de anos, un

mago bueno liberS la Tie-
rra de todo mal. Pas6 el tiempo y
las fuerzas malignas resurgieron
con fuerzas renovadas para escla-
vizar a los hombres. Sélo una
persona, Rygar, que nacié con la
marca del mago, tiene en Su mano
la fuerza y la magia para volver
a derrotar el mal.

El juego estd basado en la mé-
quina homdnima de Temco, en la
que un dgil y atlético personaje
va eliminande monstruos dentro
de un tiempo limite para acceder
4 otra fase. Como veis, un desa-

Heéroe
entre
los
héroes

rrollo poco original, que podria definir
un gran nimero de juegos de los que
actualmente estan en el mercado.

Sin embargo, no puede decirse que
sea un juego mds. Tal vez sea porque
resulta una copversion bastante fiel, o
por sus niveles de scroll o por sus
gréficos bien realizados y llenos de
coloride (algunos atin recordamos,
con horror, la versién Spectrum de ha-
ce unos afios), pero lo cierto es que
Rygar estd bastante bien. El nivel so-
noro, la misica sobre todo, es lo me-
nos destacable de este juepo, si bien
se le puede perdonar dado que el as-
pecto técnico en general merece una
nota bastante alta.

Si alguna vez tuvisteis ocasion de
Jugar en la méquina original, recorda-
réis que el disparo de nuestro héroe
consistfa en un arma migica que, a

modo de latigo, se extendia norrnal-
mente hacia los lados, o alrededor de
Rygar pulsando fuego y arriba simul-
taneamente. Pues bien, resulta un po-
co decepcionante que s6lo se pueda
disparar a los lados en la versién Lynx.
Por lo demads, una buena conversitn
con multitud de enemigos distintos a
los que destruir o pisotear con un
enorme salto, cofres con valiosos ob-
jetos y cuatro importantes mejoras
que, lamentablemente, desaparecen
con la pérdida de una vida. Muy ma-
Jete, si senor.

CONSOLA:
LYNX
Lo mejor:
Grdficos y adiccion.
Lo peor:

Falta alguna animacién de la

Coin-Op original.

Sonido: 6
Graficos: 8
Adiccion: 7

SHANGAI

Hace muchisimos afios,
asolaba la Tierra un
terrible dragon que tenia el
poder de cambiar su forma.
Cuenta la leyenda que un
sencillo granjero consiguié
derrotar al monstruo. Para
conmemorar esta hazaia se
cred el Mah-Jong, juego que
mds tarde seria conocido
por Shangai.

e dice que aquél que con-
siga triunfar en este juego

se verd recompensado

La derrota
del dragon

con parte de la sabiduria del dragén.
Puede que eslo sea cierto o que no lo
sea, pero lo que si os podemos garan-
tizar es que con Shangai vais a pasar
muchos buenos ratos.

El juego consiste en ir eliminando
las 144 piezas que componen una fi-
gura tridimensional. La disposicién de
dichas piezas puede variarse al co-
mienzo de la partida, escogiendo entre
las miiltiples formas del dragén (hal-
cbn, mariposa, pez, 0so, arafia, tortuga
y el propio dragén). Pueden participar
uno o dos jugadores cooperando o
compitiendo entre sf. Jugando una so-
la persona o dos, se tiene opcién a un
consejo de la maquina siempre que lo
CTEamos necesario, aunque el movi-
miento que se nos proporcione puede
no ser el mas adecuado. El juego no
tiene Ifmite en cuanto a tiempo, y la
partida se acaba cuando ya no quedan
fichas por remover.

Existen varios tipos distintos de pie-
zas que se distinguen por sus graba-
dos: tres de los dragones, cuatro de los

vientos, cuatro estaciones, cuatro flo-
res y cuatro grupos de nueve fichas
cada uno con diferentes dibujos. La
operacion de eliminar parejas de pie-
zas tiene sus restricciones. Sélo se
pueden emparejar las del mismo ni-
mero y color, y siempre que no estén
bloqueadas, es decir, que no halla
otras piezas por alguno de sus lados o
por encima que las impidan deslizarse
con libertad.

Un juego realmente entretenido, de
los que actualmente estdn muy de mo-
da, con muchas melodias para elegir
y con gréficos bastante atractivos den-
tro lo que cabe,

CONSOLA:

Lo mejor:
Muy adictivo.
Lo peor:

No es tan grande la variedad de
Juego que ofrece como se pretende.

Sonido: 8
Graficos: 7
Adiccion: 9
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“..¥ he aqui que cuatro de los
mds valerosos guerreros de la
tierra conocida, Thor el
barbaro, Thyra la valkiria,
Questor el elfo y Merlin el

; 88 ron en el reino
de la oscuridad para hacerse
con las riquezas de los
demonios...”

auntlet es uno de los arcades
as conocidos de la historia
de los videojuegos y también

uno de los que mayor nimero de con-
solas y ordenadores ha visitado en for-
ma de conversion. La Sega Master
System no podia ser menos que las
demis. El resultado, por suerte para
nosotros, los juguetones, ha sido de lo
mids logrado y parecido al original.
Seguro que la mayoria de vosotros,
que siempre estdis al tanto de todas la
novedades, conocergis el juepo. Para
los més rezagados, diremos que se tra-
ta de un trepidante arcade en el que
uno o dos jugadores se enfrentan con-
tra todo tipo de monstruos, fantasmas,
orcos, demonios, magos y ofros seres,
recorriendo un sinfin de laberinticos

lL.a mazmorra
de las tinieblas

niveles. La visién del escenario es, en
tedo momento, cenital, y el objetivo
es sobrevivir hasta encontrar la salida
de cada nivel. Por el camino, aparte
de los enemigos que se multiplican
como conejos en el interior de sus re-
fugios generadores, podemos encon-
trar diversas ayudas que van desde la
ansiada comida que recarga nuestra
energia hasta las llaves que abren
cualquier puerta, pasando por las p6-
cimas de magia poderosa, amuletos
que proporcionan invisibilidad o teso-
FO% QUe Suman puntos.

El juego crea adiccion tras la pri-
mera partida y alcanza cotas de entre-
tenimiento y diversion insospechadas
si son dos los jugadores que partici-
pan. Los grificos son bastante buenos,
aungue no alcanzan la calidad de la
méquina original. Completamente re-
comendado e imprescindible.

CONSOLA:
SEGA MASTER SYSTEM

Lo mejor:
Rdpido y adictive.
Lo peor:

Neo poder jugar cuatro personas a
la vez.

Sonido: 7
Graficos: 7
Adiccion: 9

ste juego salié hace ya muchos

anos para ordenadores de ocho

bits, cuando el Spectrum y el
Amstrad CPC eran los que mads se
vendian. Esta moderna version para la
Master System conserva todo lo bue-
no de las anteriores, pero superindolas
en el aspecto grafico. Asi. los usuanos
de Sega pueden seguir disfrutando del
excelente movimiento del personaje
pero con mas color y de alguna que
otra digitalizacién de sonido.

El objetivo de Impossible Mission
es llegar al habitéculo de Elvin, dentro
de un tiempo limite, para impedir que
destruya el mundo. Antes de poder ha-
cerlo, debemos encontrar todas _as
piezas que componen un puzzle y
completarlo correctamente. Dicho
puzzle compone una clave de acceso
sin la cual es imposible acabar la mi-
sion. El juego se desarrolla en el ex-
tenso mapeado que forma el refugio
secreto de Elvin, Debemos recorrer to-
das las habitaciones del complejo en
busca de informacion y objetos dtiles,
evitando los robots o desactivandolos
siempre que sea posible. No llevamos
armas, sélo podemos esquivar los pe-
ligros saltando acrobdticamente, y se

puede perder una vida sin més pena-
lizacion que la pérdida de diez minu-
tos en el tiempo asignado.

Es éste un juego atipico, gue tiene
como mayor atractive la emocion de
poder fisgar por todos los muebles y
habitaciones en busca de alguna que
otra sorpresa (itil. De entrada es poco
adictivo, pero se le va cogiendo el
gustillo poco a poco. Asf que si con-
seguis picaros con él, tendréis juego
para rato, puesto que cada nueva par-
tida supone siempre un mapa del com-
plejo y una configuracién de los ene-
migos diferente.

CONSOLA:
SEGA MASTER SYSTEM

Lo mejor:
El movimiento del personaje.
Lo peor:

De entrada, el desarrollo resulta un
poco extrano.

Sonido:
Graficos:
Adiccion: 7

o

IMPOSSIBLE
MISSION

El malvado de turno, Elvin
Atombender, amenaza desde su
laboratorio subterrdneo con
destruir el mundo entero.
Evitarlo es tu tarea, agente
4125, te advertimos que no
serd facil. Porgue, en realidad,
esta es una mision imposible.
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No me gusta Michael
Jackson, me cae mal,
no me gusta su misica
y por lo general,
rechazo
automdticamente todo
lo que pueda tener
relacion con él. Por
supuesto, Moonwalker
€S una excepcion, sé
reconocer las cosas
buenas cuando las veo.

MEGADRIVE |

MOONWALKER

Con la musica

tambien
se gana

l os griificos son muy buenos, las
animaciones sorprendentes y la
miusica, al margen de que me

guste © no, es de una calidad sorpren-
dente (hay una distinta en cada una de
las fases de que consta el juego). Po-
cas veces he tenido la oportunidad de
escuchar en un videojuego una melo-
dia tan lograda.

El juego, como podéis suponer, se
basa en el protagonista de la pelicula
Moonwalker y su misidn no es otra
que la de rescatar a un gran nimero
de nifos que se encuentran esparcidos
a través de los distintos niveles del
Juego. Asi, nos veremos obligados a lu-
char en una mansién, en las calles con
los delincuentes o en un siniestro paraje

similar a un cementerio, contra zom-
bies y demds habitantes de la noche.

Lo mds impresionante del juego es
cuando el protagonista lanza un hechi-
zo de baile y todos los enemigos de la
pantalla bailan hasta morir agotados,
ademds de estar muy bien realizado,
podemos disfrutar viendo bailar junto
a Michael a unos perros, zombies, na-
vajeros o incluso a una lechuza.

En lineas generales podemos decir
que Moonwalker es un juego muy en-
tretenido, con gran calidad y con una
miisicas que para si quisieran muchas
de las maquinas que habitan en los
salones recreativos.

CONSOLA:
MEGADRIVE

Lo mejor:
La misica y los efectos especiales,
Lo peor:

La miisica se congela al final de
cada fase.

. N Graficos: 8

. Sonido: 10
D

Adiccién: 9

Como pez

en el agua

ames se sumerge en el
dpua, salta y es capuz de
desplazarse por tierra fir-

me. Ademas dispone de un mor-
tifero arma como el utilizado en

JAMES POND

Pocos
protagonistas de
videojuegos gozan
de la popularidad
del personaje
Pond, James Pond,
el detective mds
famoso de éste y
del otro lado del
océano. Un pez de
armas tomar al
que le han sido
encomendadas las
mds dificiles
misiones para
preservar su habitat.

el juego Bubble Bobble: es capaz de
lanzar burbujas de aire que capturan a
los enemigos y que al estallarlas los
CONVIEren en Exquisilos manjares que
puntian al ser comidos.

Las misiones que tiene que afronta
Pond se limitan, en la mayoria de los
casos, a recoger un determinado ni-
mero de objetos y a depositarlos en un
lugar concreto. En la primera fase son
llaves, en la segunda explosivos para

destruir unas instalaciones petrolife-
ras, elc...

Se trata de un juego muy entretenido,
con una gran cantidad de niveles, buena
miisica, efectos de sonido. animaciones.
calidad y detalles que incitan a seguir
jugando una y otra vez. como puede ser
el rugido que lanza Pond cuando reali-
ZAIMOS Un MOVIMIento concreto en una
determinada zona (probar a saltar al la-
do de uno de los barcos).

De ti depende que James Pond
triunfe una vez mds y pase a la historia
o por el contrario, se convierta en una
raspa que desprecie el més miserable
de los felinos.

| MEGADRIVE |

Lo mejor:
Gracioso y entretenido.
Lo

Dificil en ocasiones.

Graficos: 8
Sonido: 8
Adiccion: 6
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XX COMO ABRIR PUERTAS

Existen cientos de puertas por todo
el castillo y muchas estarin cerradas.
Puedes encontrar un juego de llaves y
ganzias y usarlos para abrirlas. Exis-
ten tres Lipos de puertas:

Puertas de baja seguridad. Para
abrirlas utiliza una ganzia.

Puertas de Seguridad de Grado 1.
Usa una llave de grado 1 para abnirlas.

Puertas de Seguridad de Grado 2.
Usa una llave de grado 2 para abrirla,

Las llaves y ganzias s6lo las puedes
usar una vez, pero cualquier puerta sin

cerrar permanecerd asi hasta el final
del juego. Ten cuidado en la Zona de
los Prisioneros, porque muchas de las
puertas te llevan a salas vacias y mal-
gastaras las llaves (seria conveniente
que elaborases un mapa de la zona).
Explora todas las dreas lo mds ripi-
damente posible y recuerda que contie-
nen objetos ttiles que te servirdn en el
futuro (marca su posicion en el mapa).

XX COMO EVITAR A LOS
ALEMANES

El Castillo esté regularmente patru-
llado por centinelas que recorren rutas
seleccionadas, intentando impedir
cualquier intento de fuga.

Algunos guardias alemanes (si
creen que alglin prisionero se esta es-
capando) pueden hacer fuego. Son
hombres bien entrenados, s6lo necesi-
tan una bala para matar a uno de los
fugados.

Para reducir las posibilidades de
que un guardia te dispare por la espal-
da, col6cate tras un objeto s6lido (co-
mo una pared). Es mejor cruzar alguna
puerta sin cerrar para esconderte y
mantenerte a salvo durante un rato.
Espera en una habitacién durante un
par de minutos y el guardia se habré
ido (raramente entran en las habitacio-
nes). Sin embargo, si dejas el santua-
rio demasiado pronto, puede ser que

3:50
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esté todavia husmeando por ahi y,
probablemente, te arrestard.

Ten cuidado cuando abras las puer-
tas, los centinelas tienen la desagrada-
ble costumbre de esperar en el otro
lado. El que te arresten en esla situa-
ciOn es casi inevitable, porque te daris
de narices con el guardia.

Recuerda que siempre hay (al me-
nos) dos centinelas patrullando en ca-
da patio.

%X EQUIPO

Puedes recoger diferentes herra-
mientas y -otros objetos importantes
que te ayudardn a escapar. La mayoria
de ellos estan escondidos detras de los
mures, mesas y camastros, de modo
que debes investigar todos los posi-
bles escondrijos.

Entre las cosas mds importantes pa-
ra t equipo estan:

Llaves. Usalas para abrir puertas
especificas.

Ganzias. Usalas para abrir puertas
de baja seguridad.

Uniforme. Te ayuda a disfrazarte
como un guardia nazi.

Pase. Usalos con el umforme. Te
quedaras sin ellos si te detienen y te
nterrogan los genuinos centinelas.

Papeles. Necesarios en la puerta
principal, con el pase y el uniforme.

Pico, Sierra, Zapas, Usalos para
volver a abrir tineles en desuso,

Velas. Necesarias en tineles, para
alumbrarte el camino.

Piedras. Arrdjalas para distraer la
atencion de los guardias recelosos.

Nunca lleves demasiado equipo de
una vez. Si te atrapan, te confiscarin
todos los objetos y los perderés. Es-
conde el equipo en dreas de “Seguri-
dad” (como la capilla), ya que los ale-
manes nunca buscan en estos lugares.
Aunque te suponga hacer algunos via-
jes y gasles tiempo, no corras el peli-
gro de que te lo confisquen.

%X CONSEJOS GENERALES

Con la tecla F9 puedes hacer que
tus prisioneros vayan a dormir a un
camastro en su lugar de comienzo. Es
muy Gtil pot la noche, asi disminuird
la barra de Fatiga. Si un prisionero
cansado es enviado a Solitary, hazle
descansar unos minutos cuando vuel-
va a Su zona.

Usa el mapa que entregan con el
juego: te proporciona una visién ge-
neral de todos los sectores del castillo.
Aunque no incluye todas las habita-
ciones, al menos te muestra bastante
aproximadamente tu paradero.

Los puardias nazis no dudardn en
abrir fuego si imaginan que te quieres
escapar. Si un centinela perseguidor
deja de correr es casi seguro que estéd
a punto de disparar, y nunca fallan.
Una buena tdctica para evitarlo es, si
el alemdn no estd muy cerca, dejar de
correr de repente. El centinela correrd
hacia ti para hacer un arresto, en ese
momento debes continuar u escapada

y dirigirte hacia una puerta o intentar
poner un obstéculo entre vosotros. Co-
mo el nazi necesita aproximadamente
un segundo para levantar y bajar el
rifle, puedes llegar a escapar con €xi-
to, pero sélo si calculas bien el tiem-
po: jes un segundo!

La fatiga juega una parte importan-
te en el juego, especialmente después
de que uno de s hombres haya esta-
do corriende mucho. Si la barra de
fatiga llega a estar llena, solo podrds
caminar.
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El malvado Gary Citter ha raptado a Ofelia,
pero ella no le teme, sabe que Chuck atravesaria
el mundo entero por rescatarla.

[_mveL ]

A. Lleva siempre una piedra, grande
o pequena. Incluso si no tienes a quien

arrojarsela, puede servirte para cruzar
el pantano.

B. Hay pequefios animales de piedra,
con patas, que brotan de repente y que
te pueden atacar.

80 MepgaOcio

€. De los huevos con crias salen aves
muy violentas.

D. Hay pequeiios rinocerontes a los
que tienes que golpear dos veces para
eliminarlos.

[I _NWEL:q J|

A. No puedes matar al Monstruo de
Barro, de modo gue espera a que pase
después rodéalo o salta sobre €.
B. Un dinosaurio coge barro con la
boca y después te lo escupe. Espera
hasta que su cabeza esté en el suelo
antes de darle un golpe.
C. Hay avalanchas en este nivel, de
modo que es recomendable llevar una
iedra para protegerte.

B. A los murciélagos sélo los puedes
destruir con una piedra. Si no tienes,
a puedes poner pies en polvorosa.

. Cuidado con las luciémagas, no
puedes destruirlas.




——

LA GUTIA "DE

F. Cuidado con el dinosaurio azul,
puede chamuscarte con su fuego en
niveles posteriores,

G. Evia los champifiones pequeios.

‘I NIVEL 3 |

A. No esiés bajo el agua durante mucho
tiempo. Cuango la cara de Chuck se pon-
ra azul tendris que salir a lomar aire.
b. Camina por la tierra durante todo
el tiempo que os sea posible. No obs-
ante, la mayoria de bonos de energia
estdn situados bajo el agua.

€. Ten cuidado con el dinosaurio de
la nariz larga. Parece tranquilo, pero
en realidad es bastante peligroso.

D. Puedes saltar hacia las ranas gran-
des, de color azul. Al hacerlo, saltarin
lanzdndote a través de las plataformas.
E. Ten cuidado con las ranas azules
pequefias que aparecen de vez en
cuando por la panialla. Pueden con-
vertirse en una auténtica pesadilla.

I NIVEL 4

A. Ten cuidado con los bloques de
hielo, aparecen por la pantalla y redu-
cen la energia de Chuck si le tocan.
B. Caen carambanos del techo. Usa
una piedra para protegerte.

€. Elimina al lanzador de bolas de
nieve inmediatamente. Golpéale cuan-
do esté haciendo una bola.

D. Existen dos mamut lanosos muy
utiles en este nivel. Golpea al de los
cuernos grandes para que 1e catapulte
un nivel. El de la nariz grande te lan-
zara hacia otra plalaforma.

E. El dinosaurios con la nariz grande
naranja ha agarrado un resfriado, lo
gue significa que estd constantemente
estornudando en tu direccién. Termina
con él en cuanto puedas.

NIVEL 35 I!

A Ten cuidado al golpear o arrojar
rocas al dinosaurio verde. Algunos de
ellos se convierten en dngeles, pero
otros lo hacen en demonios y te atacan,
B. Algunos dinosaurios te arrojan su
dentadura postiza. Huye, de lo contra-
ro intentard morderte.

€. El dinosaurio de fin de fase tiene
que ser destruido inmediatamente. Si
fallas, Chuck nunca vera a Ofelia y
Gary Critter serd mas feliz que nunca.

NessYy. La principal
arma de Nessy son sus
pompas. La mayoria tienen
¢l tiempo controlado, de
modo gque Chuck puede
entrar en ella, fomar un
punto v salir nadando.
Como arma trasera, Nessy
puede menear su cola
provecando furbulencias
que empujan a Chuck hacia
atras. Usa las bolsas de aire
para que Chuck wutilice el
suministro de oxigeno.

EL mamut lanoso.
Es un mamul con una
problema serio de actitud.
Empieza su ataque
bombardeando a Chuck
desde arriba de la pantalla,
despues levanta su trompa
lanzando un soplido conira
nuesiro heroe de
neanderthal. Su ultima
forma de ataque es aspirar
a Chuck hacia el v para
cercarlo con sus colmillos.

El Tiranosaurius.
El ataque varia segun la

posicion de Chuck. Si esta
en ¢l suelo, intentara
golpearlo con su cola, pero
en la primera platuforma lo
hara con sus guantes. La
unica forma de batirlo es

galpear su cabeza.
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_EJEMPLARES ATRASADOS

SINCLAIR OC10,

N° 2 ABRIL 89. 295 PTS.
Todo sobre ROGER RAB-
BIT. Juego y pelicula, Talier
MARCOFOND. Pon alas 2 lu
imaginacitn. Animacion por
ordenador.  Pokes, Trucos
y Cargadores. JUEGOS
Mata Han, Munsters, SDI

Ll -
SINCLAIR OCIO

N¢ 7 SEPT. §9. 295 PTS.
CONCURSO Y ANIVERSA-
RIO DINAMIC. TX T : CPC
SOPA DE LETRAS. Juegos
RED HAT, EL CORSARIO y
muchos mas. MUSIC MA-
CHINE  Trucos, Pokes vy
Cargadores para PC

SINCLAIR DCID.
N° 12 FEBR. 80. 295 PTS.
SOFTWARE PROFESIONAL
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT. TALLER
DE HARDAWRE. Proyecio
DIXIXONA. Editor de cabe-
caras (CPC ). Editor de ca-
racleres

SINCLAIR 0C10.
N' 3 MAYOD 89. 205 PTS.
HACKERS: Piratas informa-
hieos. Dormion © GONZZA-
LEZZ. TALLER. La camrera
de TURBD CUP Pedalea
com PERICO DELGADO
ANIMATOR CPC. Plus D.
Unidad disco Spectrum

SINCLAIR OCIO.

N* & OCTUB. 89. 295 PTS.
BATMAN en tu ordenador
EL MUNDO DE LAS AVEN-
TURAS CONVERSACIONA-
LES Taller de Hardware:
TESTERONE. GUNSTICK:
(Lomo funciona 7 JUE-
GOS: Krom el Guerrero,

e

Historledal SOFTRARE

Ll
SINCLAIR OCIO
N¥ 13 MAR. 90. 285 PTS.
Historia del SOFTWARE.
APRENDE A PROGRAMAR
CON GAME SOFT. TALLER
DE HARDWARE. Proyecto
OIXIXONA. TRUCODS, PO-
KES Y CARGADORES Para
Spectrum, CPC, PCY PCW

SINCLAIR OCI0.

N 4 JUNID B9. 295 PTS.
Preparate:  FUTURAS DI-
VERSIONES. Discover para
CPG. Spectrum;  mprimir
grificos desde CM. RAM-
DOS. RENEGADE 111 ¢, Bata-
lia finad 7. GANA UNA IM-
PRESORA DMP 2000

SINCLAIR OCIO

N 9 NOVI. B9. 295 PTS.
MOT Nuevas técnicas de
programacion. TALLER DE
HARDWARE. Proyecto Re-
fire. TEST IMPRESORAS:
OMP 3000 TRUCDS, PO-
KES Y CARGAOORES para
FC, PCW, CPCy Spectrum

SINCLAIR OCIO
N 14 ABRIL 90. 295 PTS.
MADUINAS PARA JUGAR
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a programar con
OPERA SOFT. ENTREVISTA
TELETXIP. TALLER DE
HARDWARE. Proyecto
“Luisa Lare *. TRUCOS
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- =0

SINCLAIR OCIO

N* 5 JULID B89. 295 PTS.
HAZ DEPORTE. GANA UNA
IMPRESORA DMP 2000,
ESTE VERANO CON-Alter-
native W. Games  Explo-
ding Fish. Speedball Video-
lirmpic. Final Assaul, Super-
lest, Emilio Butraguedio

SINCLAIR OCIO.
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Vive el Comic |- Los mejo-
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Truero y Tom y Jemry
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT

MEGADLIO
N¥ 15 MAYD 90. 375 PTS.
PELICULAS en t ORDENA-
DOR. LOS 30 MEJORES
TRUCOS. Acaba lus juegos
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{GPC ) TALLER DE HARD
WARE. Proyecies INTE
RAUPTUS

SINCLAIR OCID.

N" 6 AGOSTO 89. 295 PTS.
TODOS LOS JOYSTICKS
ESPECIAL LISTADOS. CFC,
Spectrum,  PCW. MUSIC
MACHINE. Masica en CPC
TALLER Of HARDWARE
Triproyeclo  Esthal  JUE-
GOS: Stommiord. Teenage

SINCLAIR OCID

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

MEGADCIO.

N 16 JUNIO 90. 375 PTS.
GUIA DEL JUGADOR. Dra-
gon’s Breath y Pipemania
JUEGA LOS MUNDIALES
EN CASA. Comentamos los
mejores  juegos.  DIGI
VIEW GOLD 4.0 Un nueve
mundo en Amiga
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GUIA DE
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MEGADCIO.

N 17 JUL-AG 90, 500 PTS.
ELVIRA. | ADICS MUN-
DIALY. EXTRA EXTRA. Gri-
ficos para MICRODESIGN.
DEVPAC SPECTRUM. En-
samblador  desensambla:
dor. AMIGA ACTION RE-
PLAY

MEGADCID,

N' 18 SEP. 90. 400 PTS.
SOFTWARE  EDUCATIVO.
Aprende inglés. LOS NUE-
VOS AMSTRAD CPC PLLS
LA GUIA DEL JUGADOR
Maniac Mansion TRUCOS,
POKES Y CARGADORES
JUEGOS: Colosiis Chess X

MEGAOCID

N* 19 OCTU. 90. 400 PTS.
ENTREVISTA. Mike McKnight.
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NA JONES (2* Parte ). TRU-
£OS, POKES

MEGADCIO.
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Andlsis: GAME BOPY. Jue-
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SOLA. DICK TRACY. EL
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MEGADCIO.

N 21 DICY. 90. 400 PTS.
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lzan, Corporation
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N¥ 23 FEBRER 91. 400 PTS.
Andisis de Joysticks. Espe-
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Pokes y Cargadores

MEGADCIO

N¢24 MARZO 91. 400 FTS.
Wrath of the Demon. Soft-
ware Fducative, La guia del
Jugador: Loom y Lepend of

MEGADCIO

NF 25 ABRIL 91. 400 PTS.
Powermonger. Disefio Grifi-
co: Deluxe Paint il Enhan-
ced. Especal ia Gula del Ju-

MEGADCIO
N* 26 MAYO 91. 400 PTS.
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TER. La Guia del Jugador.
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camgadores, Dejel.

Powermonger y Awesome

CUPON DE PEDIDO

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

EJEMPLAR N¢:
Nombre:
Direccion:
Localidad:
Provincia:
FORMA DE PAGO:
[] CONTRA REEMBOLSO

[] TALON A NOMBRE DE BMF GRUPO DE COMUNICACION, S.A.

COMPLETA TU COLECCION




ujeto It Oscar de las Heras La-
torre, Madrid.

Tema primero: Cozumel, parte
primera

A‘-.llll!n 1: no alcanza el objeto que

hay dentro del baiil.

Big Chipo: estas intentando cogerlo y

hay que sacarlo. En esa aventura se

intent6, para un mejor realismo, que
los objetos que estuviesen dentro de

un contenedor hubiera que sacarlos, y

los que estuviesen en el suelo, o a tu

alcance, que cogerlos. Esto se ha
abandonado en las siguientes, permi-
tiendo las dos formas para una mayor
jugabilidad.
ujeto [l: Manuel Lopez ;Tam-
baeo? (no se entiende), de Matard.
lema Primero: Abracadabra._Parte

primera. e

Asunto 1: no puede coger el cofre del

piso superior.

Big Chipo: el cofre es muy pesado y

no tienes que cogetlo.

Asunio 2: desde la biblioteca, jcémo

abrir la entrada secreta?

Big Chipo: mira detrds de los libros,

mueve o tira de la palanca, Este, exa-

mina el reno y mueve el cuerno.

Tema Segundo: Don_Quijote. Parte

segunda. o

Asunto unico: jcémo se coge la ra-

mita para mezclar bien?

Big Chipo: subiendo al naranjo.
ujeto II1: Francisco Corddn Llera,
de Jaén.

Tema anivo: Abracadabra.

ViegaOcdio

BIG

Parte primera asunto 1: da la mone-
da a Petrus, pero no puede entrar por
la puerta a pesar de llevar le cruz.
Big Chipo: debes decirle al mismo
Petrus que abra la puerta.

Asunto 2: Saligia lo echa de su guarida.

Big Chipo: dale los polvos que hay
dentro del anillo del Rey Trimus,
Asunto 3: la utilidad del anillo de Tri-
mus, la botella, la cadena, la cruz, el
cascanueces y la cuchara.

Big Chipo: amllo, polvos; botella, na-
da; cruz, asustar al ratén y arrancarle
pelos; cascanueces, triturar colmillo
del dragdn; cuchara, remover pécima.
Asunto 4: no puedo abrir el cofre.
Big Chipo: no lo abras no sirve para
nada.

Asunto 5: ;hay algo en las armaduras?
Big Chipo: no, son parte del decorado.
Asunto 6: a veces aparece la pécima
de Saligia, jqué debo hacer?

Hig Chipo: dale los polvos del anillo
para que se quede contenta,

Asunto 7: jhay alguna [lave? No me
la da nadie ni la encuentro,

Big Chipo: es que no hay ninguna,
Asunto B: jpara qué son el escorpién
y el murciélago?

Big Chipo: sin utilidad.
gniulu I"-" Yagu Garcia ‘ia!merﬁ-n
Asunto 1: llego hnsta el suhterranco
de chhcr, lanzo la cria y me quito el
anillo, pero no puedo liberar a Claudia
ni matar a Kepher.

Big Chipo: dile a Taurus que libere a
Claudia antes de matar al bissho.
Sll.i*'l" V: Joaquin Expésito Cabre-

ra, de Llobregat.

Tema primero: gspacial. Parte final.
Asunto: llevo todos los YOSy
todos los robotitos, pero la BALUM
me impide el paso.

Big Chipo: deja los robotitos solos y
retira tus COPOYOS.

Tema segundo: Cozumel, parte se-
gunda, . = =

Ksunto 1: Jeomo quitar ¢l musgo del
altar oeste del templo?

g Chipo: échale un poco de petrd-
leo (no todo) y préndele fuego.
Asunto 2: ;Sirve para algo la serpien-
te muerta?

Big Chipo: es un buen bocado si gus-
tas de este tipo de manjar. Asunto 3:
i Por donde se entra hasta donde esté
la diosa?

Big Chipo: por la tumba.

Asunto 4: a la wumba del ala este se
le rompe la losa y estd vacia, jhe de
hacer algo en la tamba?

Big Chipo: accionar el mecanismo
que la abre dcs-dt‘ el altar del musgo.
Fema tecceroslos Templos Sagrados
Asunto 1: se me escapa Kuill al salir
de la Yucatana,

Asunto 2: jpara qué sirve la cuenta
del Imix?.

Asunto 3: jeémo puedo hablarle a
Maccacus, jefe de los monos, para que
me deje pasar?.

Asunto 4: no sé¢ c6mo se cogen las
cerezas.

Asunto 5: jec6mo se penetra en los
tineles secretos?, jqué hay que hacer
para que se abran? Ordenes exactas,
por favor...

Big Chipo: ver nota al final.

ujeto Vi: David Campos Scilcr. de
Alicante.

Tema unico: Cozumel. Parte primera.
Asunto |: ;a quién debo dar la carta
del cura?
Big Chipo: al Maestro, jpero si casi
te lo dicel.
Asunto 2: ; qué hay que deciral maestro?
Big Chipe: toca a la puerta, salidalo
y dale una fruta.
Asunto 3: tengo el vestido y el agua-
cate, ;jqué més compro?
Big Chipo: un contenedor, petréleo,
zapole, quinqué y cerillas.
1ujeto VIE: Antonio del Rio Deza,
2 de Alcald de Henares.

lema primero: Jabato. Parte grlmerd.
Asunto 1: jquién es el patrén de los
pollos?

Big Chipo: (jié, jié!, jvaya bromita...
ISan Piol.

Asunio 2: jexiste alguna forma de es-
capar de los guerreros Galos?

Big Chipo: acierta las adivinanzas y
Druidax te dard una pocién para que
Taurus pueda vencer al temible Obu-
Irix.

Tema sesundo: Co‘{#mgl

Asunto I: ;c6mo hacer que Kuill me
siga?

Big Chipo: llevéndolo, pero del pue-
blo no saldrd, se ird volando al sitio
donde lo encontraste la primera vez.
Esto es importante.

Asunto Z: ;Qué hacer con el musgo
verde?




CHIPO

Big Chipo: echarle un poco de petré-
leo (no todo) y quemarlo.

Asunto 3: tengo el vestido, el agua-
cate, ¢l chisquero, el zapote, ¢l quin-
qué y el petréleo. ;Qué mas compro?
Big Chipo: la botella con petréleo.

ujeto VIII: Victor Ruiz Marco, de
Barcelona.

Tema primero;.Jabato. Escena final,
Asunto 1: Tengo la espada en la mano,
suelto la cria y pongo “matar a Kepher”,
pero acabo con el cerebelo succionado.
Por favor, quiero disfrutar de un final
feliz en los brazos de Clandia.

Big Chipo: ordena a Taurus que libere
a Claudia y ya puedes dar la estocada
final y luego regocijarte.

Tema segundo: Los Templos Sagra-
dos. Parte primera.

Asunto I: joémo evitar que los mo-
nos me acocoteen?

Asunto 2: ;cémo coger los frutos del
arbol?

Asunto 3: utilidad de la espiral cua-
drada.

Asunto 4: llevo un montén de cosas,
piia, liana, cana, hachuela, Imix, palo,
red... por favor, hacedme un esquema
general de lo que debo hacer.

Big Chipo: ver nota inferior.

ujeto IX: Pere Ramos Bosh, de

Hospitalet de Llobregat.
Tema primero: Espacial, Daric se-
gunda 16 Bits. . _
Asunto 1: contrasefia del planeta Pa-
radiso.
Big Chipo: las Coordenadas Espacia-
les, (no contrasenas, !parece mentira!)
estdn todas en el HODOSE que se for-
ma al abrir en el vacio el PD-AA. Pa-
radiso=112 085 137.
Asunto 2: ;Como sacar los COPO-
YOS del COSASU?
Big Chipo: 'c6mo los puedes tener si
no sabes las contrasefias!. De todos
modos no se sacan, salen solos en la
tltima parte del juego.
Asunto 3: quiero todas las contrase-
nas de la tercera fase.
Big Chipo: 'y dale!
Asunto 4: (Cuales son las coordena-
das de la Oscura Amenaza?
Big Chipo: son 170 193 184, pero no
ganaras nada si no has hecho todos los
pasos anteriores (ir a Tecnodia y que
te de el Romi las del Crucero Impenal,
donde te darin las de 1a O. A.

Tema segundo: Cozumel. Parte se-

gunda.
Asunto 1: ;jdonde se encuentra el ido-
lo del templo.
Big Chipo: examina la diosa momifi-
cada.
Asunto 2: ; Para qué sirve darle el cas-
cabel al mono?
Big Chipo: para gue se entrelenga y
te deje negociar con Big Turk.
Tema tercero. Jabato. Primera parte
Asunto 1: jpara qué sirve la pocion?
Big Chipo: para dar fuerzas a Taurus
en ¢l combate contra Oburrix.
Asunto 2: jcdémo puedo vencer a los
Galos?
Big Chipo: mirando el asunto |.
sujeto X: Rail del Pino Triana, de
Burgos.
Tema onico: Templos.Sagradgs.
Asuntn 1: no puedo pasar los monos.
Asunto 2: jpara qué sirve la Espiral
Sagrada?
Asunto 3: no hay més pantallas en el
Templo?.
Asunto 4: jpara qué sirven la caia y
el palo?.
Asunto 5: jpara qué sirve la cuenta?.
Asunfo 6: jcémo se cogen fos frutos
del drbol (cerezas)?
Big Chipo: ver nota inferior.
vjeto XI: Fernando Granados
Diez, de Madnd.
Tema primero: Cozumel
parte. .
Asunto: Lleva 5 collares y se monta
un lio con ellos.
Big Chipo: debes ponértelos, (nunca
2 ala vez, luego calentarlos frotando,
previo Ram Save, y obtendrds algo re-
lacionado con el poder de cada uno,
Solo hay uno que te liberard del poder
de 1a diosa).
Tema segundo: Los Templos Sagrados,
Asunto 1: jPara qué sirve el bloque
de piedra de la sala derruida?.
Asunto 2; ;Cémo se pueden coger los
frutos del drbol?
Asunto 3: ;Como evitar que los mo-
nos me lancen cocos?
Big Chipo: ver nota inferior.
Notas a todos los templistas :“”';u_jm:
1: Salva el Cozumelano con ¢! remo
y la cuerda. Al bajar dale sus docu-
mentos y cuerda.
2: Deja que Kuill se vaya, te daréd una
vista de pijaro (o de loro) de las es-
tancias...

3: La cuenta de Imix es una de las diez
gue forman el collar. Descifra la ayuda
1. Ocho se obtienen de las tabletas.
Descifra ayuda 4. Y la dltima bajara
cuando las tengas todas. 4: La espiral
cuadrada es un mapa de las estancias.
Estidialo en el librillo acompanante y
las entenderds. A la derecha y abajo
estd la plazoleta, cuyos bloques de la
pared norte abren agujeros hasta la es-
quina inferior izquierda y los de la
oeste, los cierran. Desde esta esquina
puedes abrir los agujeros de la vertical
que llegan hasta la esquina superior
izquierda. Contintia asf y descifra la
ayuda 2 y 3. (Si lo tienes pirateado!,
ite fastidias!). No toques los bloques de
las localidades del medio, a menos que
estés atrancado y quieras retroceder.

4: con la hachuela corta una cana de
bambd, arranca una espina de cictus
y examina el suelo (siempre examina)
y coge un Curarem Bottlico (veneno-
sisimo y que tiene un ligero parecido
a cereza), insérlale el cictus: ya tienes
una cervatana y un proyectil para los
monos. De hablarle dulcemente nada,
Joaquin de Llobregat.

5: Cuidado con la trampa para jagua-
res. Baja o sube con las manos libres,
6: Una estaca te servird contra el fiero
jaguar.

7: Con el palo y la hachuela tendrés
un hacha apta para cortar troncos y
hanas para la balsa.

8: Descifra ayuda 5 y podrds pasar al
cenote. Alli debes bajar la balsa (bien
hecha) y sujetarla del agujero con otro
tronco que haga de traba o tope.

9: Para volver usa los agojeros como
tobogan.

10: Recuerda la clave.

SAMUDIO MONRO - 1991
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TINTIN

Y EL LAGO
DE LOS TIBURONES

AUTOR: Hergé
EDITOR: Juvenitud

uando la mayoria de las peliculas
Cde dibujos animados de Tintin, As-
1érix o Lucky Luke estin basadas en
comics ya publicados de estos persona-
jes, resulta al menos curioso comprobar
gue lambién se da el caso contrario: el
paso de una pelicula (con dibujos de
gran calidad, por cierto) a cémic.
Libro aconsejado para los fans de

86 MegaOcio

Tintin, basado en el mejor y mds cui-
dado filme gue se ha hecho sobre este
famoso personaje. “Tintin y el Lago
de los Tiburones™ estd realizado a base
de fotogramas de la pelicula homoni-
ma. La historia comienza con un im-
portanie robo de objetos de arte. Pa-
ralelamente a este suceso, a orillas del
pacifico Lago de los Tiburones ¢l pro-
fesor Tornasol se halla trabajando en
un importante invento que le permitird
duplicar cualquier objeto sélido. De
conocerse su existencia, dicho invento
se convertina en pieza muy codiciada
por ladrones y maleantes, dado que
podria crear una fortuna a partir de un
insignificante objeto de valor. El pro-
fesor descubre la desaparicion de sus
planos, lo que se convierte en un nue-
vo reto para ¢l talento deductivo de
Tintin. El responsable de todos estos
delitos es Rastapopoulos, el “malo™ por
excelencia desde que hiciera su primera
aparicion en “Stock de Coque”, que se
oculta en su refugio en el fondo del lago.
Todo eslo sirve de excusa para la enira-
da en escena del submarino con forma
de tiburdn ideado por Tomasol en “El
secreto del Unicomnio”,

Todo tipo de peligros acechan a
Tintin y a sus amigos en esta excelente
obra de Juventud.

J.R.R. TOLKIEN

HOBBIT

ANOTADDOD

ANOTALR P

DOUGLAS A ANDERS(

EL HOBBIT ANOTADO

AUTOR: J.R.R. Tolkien
EDITOR: Minotauro

Poco o nada puede decirse de esta
obra que no se haya dicho antes.
La narracion de los viajes de Bilbo el
hobbit ha sido y seguird siendo leida
por miles y miles de personas capaces
de sofiar y de dejarse envolver por el
fascinante mundo de elfos, magos y
dragones creado por Tolkien. Enmar-
cado en el género de literatura fantés-
tica de evasion, El Hobbit es -dicen-
un lbro para nifios, pero ningdn adul-
1o que comience su lectura serd capaz
de dejarlo inacabado. Uno llega a sen-
tirse realmente incémodo con la irrup-
cién de Gandalf el Mago y los enanos
en el hogar de Bilbo, siente miedo y
angustia en la oscuridad del lago sub-
terrdneo donde habita Gollum (episo-
dio memorable y de gran importancia
en posteriores novelas del mismo au-
tor), segrega adrenalina combatiendo
las enormes y repulsivas aranas del
Bosque Negro y se siente héroe lu-
chando contra Smaug, el dragdén.

Para aquel que desee introducirse
por primera vez en este fantastico uni-
verso, se recomienda el siguiente or-
den de lectura: El Hobbit, El Senor de
los Anillos, El Silmarillion, Los Cuen-
tos Inconclusos. Esta ordenacién vie-
ne dada en funcién de la historia, sen-
cillez de estilo y complejidad argu-
mental, asegurando de este modo un
interés creciente y una aproxumacion
gradual a la historia de la imaginaria
Tierra Media. Probablemente pocas
personas serian capaces de disfrutar de
El Silmarillion sin haber leido previa-
mente El Senor de los Anillos, y sucede
que los hechos aqui narrados son pos-
wriores a la epopeya de Bilbo Bolson.

Minotauro nos ofrece ahora una lu-
josa versién de El Hobbit con anota-
ciones de Douglas A. Anderson e ilus-
traciones de diversos aulores, que sin
duda hard las delicias de todo buen
aficionado al género. Para amantes de
la literatura de Tolkien.
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TINTIN

TIN'I'IN Y LOS
PICAROS

AUTOR: Hergé
EDITOR: Juventud

unque tras la muerte del genial

Hergé han sido publicados varios
libros que recopilan diverso material
sobre su personaje mds famoso, Tin-
tin, lo cierto es que ésta que nos ocupa
es la dltima historia completa realiza-
da por este gran maestro del c6mic.

“Tintin y los Picaros™ quiza sea la
obra mas comprometida politicamente
de Hergé, dado que la situacién que
nos muestra no resulta del todo des-
conocida. Varios paises latinoamerica-
nos s¢ identificarian perfectamente
con Tapiocdpolis, imaginaria ciudad
en que se desarrollan los hechos y
donde revoluciones y golpes de estado
son el pan nuestro de cada dia. Tintin,
el capitan Haddock y el profesor Tor-
nasol caen en una trampa en la que el
cebo es el encarcelamiento y posterior
condena a muerte de la célebre can-
tante Bianca Castafiore. A partir de
aquf se desvela una compleja trama de
intrigas y traiciones en la que intervie-
nen personajes ya conocidos por los
seguidores de Tintin, como el rebelde
general Alcdzar, el coronel Sponsz,
Pablo y, cémo no, los simpdticos y
superdespistados gemelos Herndndez
y Ferndndez.

El mensaje final es del todo pesi-
mista. Las ulumas vifetas reflejan
elocuentemente la situacion del pais
tras el cambio de gobierno: conti-
niian la represion policial, la miseria
y el despotismo del jefe de estado.
Todo sigue igual. Un final no wan fe-
liz como el que acostumbramos a ver
en eslas historias.

Este libro, como todos los de Tintin,
se publica en varias ediciones: ristica
(720 peseras), canoné (880 pesetas) o
con lomo de tela (1050 pesetas).

Lrded el vh el 8
LAY AVTATORAS OF

TINTIN

EL TEMPLO DEL
SOL

EI. TEMPI.[I ﬂEl. SOL |

AUTOR: Hergé

EDITOR: Juventud

Cmu‘nuuci(m del libro “Tintin y las
siete bolas de cristal”, que ya se co-
mento desde estas paginas. La historia
comienza con el secuestrado profesor
Tomasol a bordo del Pachacamac. En
esta ocasion, Tintin y el borrachin y gru-
fién Haddock se ven envueltos en mil y
una aventuras con el objetivo primordial
de rescatar a su amigo, condenado a
muerte por profanar los restos de la mo-

mia de Rascar Capac. La nota humoris- |

tica la ponen, como siempre, los tropie-
zos del capitan Haddock y las hilarantes
torpezas de Hernindez y Ferndndez.

Rescatar al profesor no es tarea fa-
cil, y méds cuando se tiene a todo un
pais en contra. La sombra de El Inca,
mito y leyenda para los extranjeros,
realidad para los indigenas, estd pre-
sente en todo momento y nadie se
atreve a dar informacién a nuestros
amigos por temor a un severo castigo.
Tan sélo el joven Zorrino, conmovido
por ¢l noble corazon de Tintin, le pres-
ta una valiosa ayuda al guiarlo hasta
el mismisimo Templo del Sol, lugar
donde se esconde el impresionante te-
soro de los incas que tantos anos bus-
caron sin €éxito los colonizadores es-
panoles, y donde ningtin extranjero, a
excepeion del profesor Tornasol, ha
puesto el pie y continia con vida. El
final feliz pone de manifiesto la su-
persticion y también la nobleza de una
de las razas mas antiguas del mundo.

Este libro supone una nueva incur-
s16n del fallecido Hergé en temas atra-
yentes y, en cierto modo, ocultos y
misteriosos. Ahora le toca el turno a
las antiguas y perdidas civilizaciones,
como en otras ocasiones le tocé al yeti
("Tintin en el Tibe1") o a los OVNIS
("Vuelo 714 para Sydney"). Juventud
pone el libro al alcance de los lectores
en las tres ediciones habituales: risti-
ca. canoné y lomo de tela.

b bt INFORMATICA DEGESTION

INI'*{ |

INFORMATICA
ASICA

AUTOR: E. Alcalde, M. Gareia y
S. Peiiuelas
EDITOR: McGraw-Hill

gusta la informdtica?, ;Sabes
quien es el padre de los ordenado-
res tal y como hoy los conocemos?,
{Quién fue la primera mujer progra-
madora?, ;Cémo es un disquete?, jco-
mo suman los ordenadores? Todas es-
tas y muchas més preguntas tienen
respuesta en este libro de Informética
Bisica de la editorial McGraw-Hill.

La obra trata los elementos funda-
mentales de la informatica, haciendo
una pequefia pero completa introduc-
cion al origen de las computadoras
hasta llegar a nuestros dias. Con ello
se intenta esclarecer la cvelucion, en
tan corto plazo, que a supuesto esta
nueva ciencia. Ademads el libro se cen-
Ira en otros conceptos bdsicos que nos
ayudarfin a conocer mejor las distintas
partes de nuestro ordenador y su fun-
cionamiento, asi como los dispositi-
vos y técnicas de programacién desti-
nados a éste.

Este libro, recomendado para todo
aquel que desee iniciarse en la infor-
mdtica de una forma sencilla y amena,
contiene un total de doce temas: Intro-
duccién a la informdtica, La informa-
cién y su representacion, Unidad cen-
tral de proceso: unidades funcionales,
Soportes de la informacidn y unidades
de E/S, La programacién de computa-
doras, Archivos y registros, Sistemas
operativos y traductores, Teleinformé-
tica, Organizacion de los servicios in-
formdticos, Computadoras de la guin-
ta generacion. Inteligencia artificial,
Paquetes de programas integrados vy,
por ultimo, Computadora y sociedad.
Ademds de abarcar temas tan interc-
santes como estos, el libro dispone en
sus dhimas pdginas de un pequeio
glosario que nos ayudard a compren-
der mejor algunos de los términos uti-
lizados en el libro.
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Music Machine es el nuevo
aparalo que nos permitird explotar
las capacidades musicales de
nuestro CPC al cien por cien.

El artefacto en cuestién puede
desarrollar numerosas tareas, entre
las cuales destacan, por ejemplo,
la posibilidad de utilizarlo como
dignalizador de audio, el poder
construir diferentes efectos de
sonido para nuestros programas,
sintetizador de sonido a dos voces,
posibilidad de compatibilidad total
con MIDL, el poderlo utilizar
como baleria, crear nuesiros
composiciones editdndolas,
cargandolas o grabiandolas en
cualquier momento, podemos
reproducir datos desde MIDI para
nuestras propias CoOmposiciones y
se da con varios sonidos
digitalizados para nuestro uso. El
peculiar aparato cuesta en su
version CPC y Spectrum alrededor
de 12000 Ptas y lo podéis
encontrar o pedir en Microsat, en
la calle Consejo de Ciento, 345
Desp.6 (Barcelona),

Tins: (93) 216-00-13 y 215-74-96.

TU JUEGO EN 3D

Tu propio juego en Free-Scape

|

ncentive Software, creadora de Ja
técnica del Freescape utilizada en

juegos como Driller, Dark Side o Cas-

tle Master va a lanzar algo verdadera-
mente asombroso, se trata de un dise-
fiador personalizado para que nosotros

PC TRANS

Transfiere tus ficheros PC-CPC/CPC-PC

P(' TRANS es un programa

que nos permitira transferir

ficheros entre los

sistemas Amstrad

CPC v PC &

Compatibles. El

precio de PC

TRANS es de

5500 Pras, y nece-

sita obligatoria-

mente una uni-

dad de 5 1/4 para funcionar o una
3 1/2, al precio de 21900 Pras.

mismos podamos crear nuestras aven-
turas en tres dimensiones. Podremos
incorporar sonidos y demds efectos y
el kit de construccién cuenta con una
gran facilidad de manejo y gestion por
iconos. Esto promete...

Para funcionar en un 464 se ne-
cesita una unidad de 3" con un
interface espe-
cial. La utilidad
en cuestion esla
distribuida por
Microsat, en Bar-
celona, v sus tele-
fonos de contacto
son (93) 216-00-
13y 215-74-96

la direccion es: ¢/Consejo de
Ciento, 345 Desp.6 (Barcelona).
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TETRON

De entre todos los juegos que han salido al mercado en los
iltimos anos, Tetris ha sido de los pocos que se han ganado el
apelativo de original, adictivo y simple. En realidad se trata de

un juego muy entretenido, facil de comprender y sobre todo muy
original, ningiin juego anterior a éste tenia un concepto similar.
El listado que en esta ocasién publicamos en la revista es una
réplica de esa maquina que a tantos cautivo y convirtié en locos
por “hacer lineas”. El juego se controla con las teclas O
(Izquierda), P (Derecha) y A (Abajo). Suerte.

TO EANDCHIZE TIKE

B0 SYNMBOL AFTER 256:MEMORY 38898:SYMBOL
AFTER 240:FORE N=40000 TO 40031:EEAD As:PF

OKE MN,VAL(*&"+A3) :NEXT

80 DATA FE,06,.C0.0DD,48,00,0D,7E,02,DD,5E
.04,DD, 6E, 08, DD, 56,08, DD, 86,04, 1D, 2D, 15,
25,CD,2C, BC,CD,50,BC,CO

100 'TETRON

110 *

120 MODE 1

130 SPEED KEY 255,255

140 KEY O, *SPEED KEY 20,.1"

150 FA=INTiENDs8)+1:1F FA=0 OR FA=8 THEN
GOTO 150

180 FICH=FA

170 FA=INTIRND®B}i+1:1F FA=0 OR FA=8 THEN
GOTO 170

180 SCORE=0:NIVEL=1:LINEAS=0

190 X=18:Y=2

200 COML=0

210 17=0.2

220 INK O,C3INK 1,14:INK 2,6:1INK 3,24:B0
RDER O:FAFER O

230 WINDOW ¥2,5.23,6, 14:PAPER ¥2,3:CL3 &
4

240 LOCATE 17,3:PEN 3:PEINT *TETRON®:LOC

ATE 1,2J:PEN 2:PRINT* PULSA "EETUEN

" FAEA JUGAR"*PAPER 3:LOCATE B, 7T:PEN Z:F

RINT * PROGRAMADO EN 1988-90 POR*

250 LOCATE S, 10:FEN 1:PRINT * CESAR VA

LENCIA FFRFELO":LOCATE S, 13:PRINT *
ANSTRA. 0OCID®

2680 KMOVE 71, 180:DRAME 450,0,2:DEANE O, 13

4:DRANE -450,0:DRANE 0,-134

270 *

280 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 310

250 GOTO 280

300 ¢

210 EELEASE 7:HODE 1

320 WODE 1:PAFER D:GRAFHICS FEN 1

F30 INK 0,0:1NK 1,0:1KK 2,0:INK 3,0:BORD

ER O:PAPER ©

340 PEN 1:LOCATE 14,2:PRINT CHES(Z14):L0

CATE 25,2:PRINT CHE31215)

350 FOR M=3 TO 20:LOCATE 14.M:PREINT CHRES®

1 143) :LOCATE 25,M:FPRINT CHE®1143) - NEXT

360 LOCATE 14,21:PRINT CHE®(Z13):LOCATE
25,21:PRINT CHE2(212):LOCATE 15,21:PRINT
STRING® (10, CHES( 143) ) : KOVE 220,64 :DRANE
~120,-80:MOVE 380,84:DRANE 120,-60!M0VE
214, T DEANE -200, -B0:HOVE 384, 70:DRAME
200, -80
370 LOCATE 1,1:FPEN 2:PRINT*TETRON®:LOCAT
E 33, 1:FRINT*TETRUN®: PEN 3:LOCATE 1,3:FR
INT STEING#(13,CHR2(131)): LOCATE 26,3:PR
INT STRINGS( 14, CHES1131) ):PEN 3:LOCATE 1
»IBIFPRINT STRINGS( 13,CHE®1 191)) rLOCATE 2
6, 18:FRINT STRINGS( 14, CHE3( 131))
380 FPEN 2:LOCATE 1,5:PRINT * MNEXT":LOCA
TE 339.5:PRINT"SCORE": LOCATE 1. 11:FRINT"
LEVEL": LOCATE 33, 11: PRINT"LINES"
390 WOVE 162,48:DEANE 214,0,3:HOVE 158,3
O:DRAME 286.0,3:MOVE 116, 10:DRAME 368.0,
3

400 LOCATE 11,4:FEN Z:FRINT CHE®C135):CH
ES(139):FOR Ci=5 TO 15:LOCATE 11,CI:PRIN
T CHE3(133) (CHE®( 138) 1 LOCATE 27,CI1:FRINT
CHES1 133 ) ;CHES1 138) :NEXT: LOCATE 11, l6:F
RINT CHES(141):CHR31 142) : LOCATE 27,4:FEN
Z2:PRINT CHR®1135):CHE®!139)

410 LOCATE 27, 16:PEINT CHESI141)iCHEdI 14
2)

420 INK D,0:INK 1, 14:INK 2,68:IMK 3,24-BD
EDER 0:FPAFER 0O

430 FORE TH=1 TO 10:LOCATE 15, 11:PEN 3:PR
INT "PREFARADO!*:LOCATE 18, 14:FPRINT*PLAY
EE 1°:FOR E=1 TO TS:MEXT:LOCATE 15,11:PE
N 3:PRINT * *:LOCATE 18, 14:PRIN
™ “:FOR B=1 TO TS:MNEXT:MNEXT

440 FICH=FA

450 WINDOM ®3, 1,9,8, 10:FA=INTIRNDaB)+1:1
F FA=C OR FA=8 THEN GOTD 450

480 GOSUB EB10:FEN 3:LOCATE 32,8:FRINT K
IGHTS(STRINGS(T, *0" )+RIGHT# LSTES 1 SCORE) ,
LEN(STE®1SCORE) }-11,7)LOCATE 33, 14:PRIN
T RIGHT215TRIKGSIS, "0 1+RIGHTY (STES(LINE
AS), LEN(STESILINEAS))~1),5):PEN 1

470 PEN 1:LOCATE 4, 13:PRINT NIVEL:GOSUB

B940
480 GOSUB 7330:G0OSUB 7450
480 *

S00 GOSUB 7220

510 ON FICK GOTO 520, 1080, 1420, 2030, 2710
+AUS0, 5450

520 X=1BiyY=2

530 LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHES(Z207);CHE
S(207) : LOCATE X.Y¥+#1:FRINT CHE®(207):CHRS
(207)

5S40 LOCATE X,Y+2:IF COPYCHR®I®OICY* * TH
EN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2¥MIVEL:
GOSUB 6810:G0TO 440

550 LOCATE X+1,Y+2:1F COPYCHR®I®O)(>* *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2#NIVE
L:GOSUB 6910:6G0T0 440

S60 IF INKEY(B9)=0 THEN 1T=1

ST0 IF INKEY127)=0 THEN GOSUB B40

S80 1F INKEY(34)=0 THEN GOSUB 700

590 Y2=Y

BOO0 Y=Y4+IT

E10 LOCATE X,.YZ:PRINT *
iPRINT =

620 GOTO 530

630 "sass PULSA DERECHA
640 LOCATE X+2,Y:1F COPYCHR®INO)C>" " TH
EN EETUEN

B50 LOCATE K+2Z.Y+1:1F COPYCHRM(MO)ICY* *
THEN EETUEN

880 LOCATE X+42,Y+2:1F COPYCHRM(®0)¢>* *
THEN RETUEN

670 LOCATE X,Y:PRINT *
EINT = *

BO0 XoX+1:NETURN

B90 ‘seex FULSA 1ZQUIEEDA

TOO LOCATE X-1,Y:IF COPYCHES{®OI<>* * TH
EN RETURN

710 LOCATE X-1,Y+1:1F COPYCHRO(MD)IC>" *
THEN RETUERN

T20 LOCATE X,Y:PRINT *
RINT = *

T30 LOCATE X-1.Y+2:1F COPYCHR®(mO)<>" *
THEN EETURN

T40 K=)-1:HKETUEN

™0

TEQ LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHE®(143):L0C
ATE X, Y+1:PRINT CHES(143):LOCATE X,Y+2:P
RINT CHE®(143):LOCATE X,Y¥+3:PRINT CHE8(1

*t1LOCATE X, Y2+

**LOCATE X, Y+#1:P

“:LOCATE X,Y+1:F
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43)

TT0 LOCATE X, Y+4:1F COPYCHE®ImOI<>* = TH
EN SDUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+ZENIVEL:
GUSUB 6910:COTO 440

T80 Te=INKEY®

790 IF INKEY(6S)=0 THEN IT=1

800 1F INKEYi27)=0 THEN GUSUB 8330

BI0 IF INKEYi34)=0 THEN GOSUB 1010

B20 IF Te#=" * THEN GOTO BSO

830 ¥2=Y

B840 Y=Y+1T

B850 LOGCATE X,Y2:FRINT * *":LOCATE X,Y¥2+1:
PRIMT * ":LOCATE X,Y242:FRINT * ":LOCATE
X,¥2+3:PRINT = *

860 COTO 760

870 "xsx CONFRUEBA S1 PUEDE ROTAR xx"
B80 LOCATE X+1,Y:1F COPYCHES(®D)<>" * TH
EN GOTO 830

G50 LOCATE X+Z.Y:1F COPYCHE®(®OI<>* * TH
EN gOTO 830

500 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHE®(®OD)<>* * TH
EM GOTO B850

510 LOCATE X, Y:PRINT * “:LOCATE X,Y+1:PE
INT * ":LOCATE X,Y+#2:PRINT * ":LOCATE X,
Y+3:PEINT * *:X=X-1:GOTO 1100

20 “sxxs WUEVE DERECHA

930 LUCATE X+1,Y:1F COPYCHR®(mQGI<>* * TH
EN RETURM

840 LOCATE X+1,Y+1:1F COPYCHES(BO)C>" =
THEN RETUER

S50 LOCATE X+1,Y42:1F COFYCHER (MO ™ =
THEN EETUEN

S0 LOCATE X+1,Y+3:1F COPYCHESinOI<>= *
THEN EETUEN

970 LOCATE X+1,Y+4:1F COFYCHESIRO)C>" =
THEN EETURN

8580 LOCATE X,Y:PEINT = ":LOCATE X,Y+1:FR
INT * ":LOCATE X,Y+2:PRINT * ":LOCATE X,
Y+3:PRINT = *

890 X=X+1:LOCATE X,Y:PEN L:FRINT CHE®( 14

31:LOCATE X.Y+41:FRINT CHES(143) :LOCATE X
+Y42: FRINT CHE®( 1431 :LOCATE X, Y+3:FEINT

EHE®I 143) : RETURN

1000 *sxexx HUEVE IZQUIERDA sxx

1010 LOCATE X-1.¥:IF COPYCHE®(®#QI¢>*" * T
MEN RETURN

1020 LOCATE X-1,¥+1:1F COPYCHRS(WO){>* *
THEN RETURN

1030 LOCATE X-1,Y+42:1F CCPYCHRS(RNO)C>* *
THEN RETURN

1040 LOCATE X=1,Y43:1F COPYCHEs(nO1<>»* *
THEN RETURN

LOS0 LOCATE X-),Y+4:1F CUPYCHE®IBOI<»* =
THEN EETURN

1060 LOCATE X,Y:FRINT * ":LOCATE X.Y+1:FP
REINT * “:LOCATE X,Y+2:PRINT * ":LOCATE X
JY+3:PRINT = *

1070 X=K-1:LOCATE X,Y:!FEN 1:PRINT CHES(]
431 :LOCATE X.Y+1:sFRINT CHE®( 143): LOCATE
A, ¥+2:FRINT CHE®(143) :LOCATE X,¥+3:PRINT
CHE®{ 143) : RETUEN

1080 *‘sxx FICHA HORIZONTAL xs=

1080 K=18:Y=2

1100 LOCATE X,Y:FEN L:FRINT CHE®(143);CH
E8(143):CHES( 143) iCHE®( 143)

1310 LOCATE X,Y+1:1F COPYCHES(ROI<(>* * T

HEN SCUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2xNIVEL
(GOSUB 6910:GOTO 440

1120 LOCATE X+1,Y+1:1F COPYCHE®(®O)<>* *
THEN SOUND 1,300,3, 13: SCORE=SCORE+2&NIV
EL:GOSUB 8510:G0TU 440

1130 LOCATE X+2,Y41:IF CUPYCHE®(MDI<>" *
THEN SOUND 1,200,3, 13:SCORE=SCORE+2aN1V
EL:GUSUB 6510:G0T0 440

1140 LOCATE X+43,Y+1:1F COFYCHES(ROIC>* *
THEN SOUKD 1,300, 3, 13: SCORE=SCORE+2%K1V
EL1GOSUB 6510:00TC 440

1150 Te=1NKEY®

1160 IF INKEY(E81=0 THEN 1T=1

1170 1F INKEY(273=0 THEN GOSUB 1310

1180 IF INKEY(34)=0 THEN GOSUB 1370

1180 IF Te=" * THEN GOTD 1250

1200 Y2=Y

1210 Y=Y+IT

1220 LOCATE X,YZ2:PEINT * .

1230 GOTO 1100

1240 ‘=g PULSA ROTAR

1250 LOCATE X+1,Y+1:1F COPYCHRS(®MDIc>" *
THEN GOTO 1200

1260 LOCATE X+1,Y+2:1F COPYCHE®10Q)<>»* *
THEN GOTO 1200

1270 LOCATE X41,Y+43:1F COPYCHES(BO)<>* *
THEN CGOTO 1200

1280 LOTATE X,Y:PRINT * .

1280 X=X+1:G0GTO 750

1300 *xaxe HUEVE DERECHA

1210 LOCATE X+4.Y:IF COFYCHESMINO)IC>" * T

HEN EETURN

1320 LOCATE X+4,Y+1:1F COPYCHE®(mO)<»* *
THEN RETURN

1330 LOCATE X,Y:FRINT * #

1340 X=X+1:LOCATE X.Y:PEN 1:FEINT CHE®i1

43) ;CHRS( 143) ;CHES ( 143) ;CHE® | 143)

1350 RETUEN

1360 'zaxxs MUEVE 1ZQUIERDA

1370 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHR®(80QI<>* * T

HEN EETUEN

1380 LOCATE X-1,Y+1:1F COPYCHES(MOI<»™ =
THEN RETUEN

1380 LOCATE X,Y:PRINT * -

1400 X=K-1:LOCATE X.Y:FEN 1:PRINT CHEs(1

43) :CHES®(143) ;CHES1 143) ;CHES | 143)

1410 ERETURN

1420 X=18:Y=2

1430 PEN 1:LOCATE X,Y:PRINT CHE®(232):L0

CATE X-1,Y+1sPRINT CHR#(232);CHE®(232):L

OCATE X=1,Y+2:PRINT CHE®(232)

1440 LOCATE X-1,Y+3:1F COPYCHES(BO)(>" *
THEN SODUND 1,300, 3, 13:SCORE=SCORE+2sNIV

EL:GOSUB 6910:GOT0 440

1450 LOCATE X,¥+2:IF COPYCHRS(®O)I<>* * T

HEN SOUND 1.300,3, 13:5CURE=SCORE+2aNIVEL
:GOSUB B810:G0T0D 440

1480 T®=1NKEYS

1470 IF INKEY188)=0 THEN IT=1

1480 IF INKEY(27)=0 THEN GUSUB 1600

1450 IF INKEY(34)=0 THEN GOSUB 1E80

150¢ IF Tes=" ®* THEN GOTC 1580

1510 Y2=Y

1520 Y=Y+IT

1530 LOCATE X.YZ2:FREINT = *:LOCATE X-1,Y2
#1:PRINT * ‘*:LOCATE X-1,Y242:PRINT * *
1540 GOTO 1430

IS50 "sxx PULSA BOTAR

I1SB0 LOCATE X,V42:1F COPYCHRO(RO)I<3* * T
HEN GUTO 1510

1570 LOCATE X+1,Y+2:1F COPYCHES(BOQI<>* *
THEN GOTO 1510

1580 LOCATE X,Y:FRINT " ":LOCATE X-1,Y+1
fPEIMT * “:LOCATE X-1,Y42:FRINT * *:X=X
-1:60T0 1740

1580 ‘zss MUEVE DERECHA

1600 LOCATE X+1,Y:IF COPYCHE®i#O)£>* * T

HEN EETURN

1610 LOCATE X+1,Y+1:1F COFYCHE®{mO)<>* *
THEN RETURN

1620 LOCATE ¥.Y+2:IF COPYCHR®IHOI<> * T

HEN KETURN

1830 LOCATE X,¥43:IF COPYCHR®IMO)<>* * T

HEH RETURN

1840 LOCATE X#1,Y43:1F COPYCHE®IRO)I<>" *
THEN RETUEN

1850 LOCATE X.Y:PRINT * “:LOCATE X-1,Y+1
+PRINT = “:LOCATE X-1,Y42:PRINT * *“:X=X

+1tLOCATE X,YiFRINT CHE®(232):LOCATE X-1
LY+ 1:PRINT CHE®(232) ;CHE® 1232) i LOCATE X-
1,Y+2: PRINT CHE®(232)

1EB0 RETURM

1670 *xzx= WUEVE [ZQUIERDA

1680 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHE®M®OIC>* " T

HEN EETURN

1890 LOCATE R-2,Y+1:1F COPYCHE® (mOic>* =
THEN RETURN

1700 LOCATE X-2,Y+42:1F COPYCHE®I8DI<>™ =
THEN RETURN

1710 LOCATE X-2,¥+3:IF COPYCHR®(RO)IC>* =
THEN RETUEN

1720 LOCATE X.Y:FRINT * “:LOCATE X-1,Y#1

:FRINT * *:LOCATE X-1,Y+Z:PRINT * *:XK=X

=1 LOCATE X,Y:PEINT CHE®(232):LOCATE X-1
JY+1:FPRINT CHR®1232) iCHE®1232) : LOCATE X-
1.¥+2: PRINT CHE®1232)

1730 EETUEN

1740 PEN 1:LOCATE X,Y:FREINT CHES(232)CH

E®(232) : LOCATE X+1,Y+1:FRINT CHESIZ32):C

HE®(232)

1750 LOCATE X, ¥Y+1:IF COPYCHR®i{WOI<>" = T

HEN SOUND 1,300,3, 13:5CORE=SCORE+Z2xNIVEL
:GOSUB E910:G0TO 440

1780 LOCATE X+1,Y+2:1F COPYCHR®I®O) (™ =
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+Z*NIV

EL:GOSUB &810:COT0 440

1T7T0 LOCATE X+2,Y+2:1F COPYCHRE®(mO)<>* *
THEN SOUND 1,300,353, 13:SCORE=SCOEE+ZxNIV

EL:GOSUB 6910:00T0 440

1780 Te=INKEY®

1790 1F INKEY(69)=0 THEN 1T=1

1800 IF INKEY(2T)=0 THEN GUSUB 1820

1810 IF IMKEY(34)=0 THEN GOSUB 1580

1820 IF Te=" " THEN GOTO 1BBO

1830 Y2=Y

1840 Y=Y+IT

1650 LOCATE X, YZ:FEINT *

24 1:FRINT = ™=

1860 GUTO 1740

1870 ‘mwx PULSA ROTAR
1880 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHESIM0)<>* * T
HEN GOTO 1830

I1BS0 LOCATE X,Y+#1:1F COPYCHE®(801<>* * T

HENM GOTO 1830

1900 LOCATE X,Y:FRINT * *:LOCATE X+1,Y+
1:PRINT = =:X=X+1:G0T0 1430

1910 “=x%x HUEVE DERECHA

1820 LOCATE X+2,Y:1F COFYCHRs(mO)c>* = T
HEN ERETUEN

1930 LOCATE X+3,Y+1:1F COPYCHES(&0)<>*™ *
THEN RETURN

1540 LOCATE X+3,Y+2:IF COFYCHE®t#0)c>* *
THEN EETURN

1550 LOCATE X,Y:FEINT * “:LOCATE X+l,Y+
L:PRINT *  *:X=X+1:LOCATE X,Y:PRINT CHEs
(232) 1CHE®(1232) :LOCATE X+1,Y+1:PRINT CHE
91232) ICHES 1 232)

1560 RETURN

1870 “==xx MUEVE [1ZQUIERDA

1980 LOCATE X-1.Y:IF COFYCHES(®O)<>® * T
HEN EETUEN

1990 LOCATE X,Y+1:1F COPYCHES (BOI<>* = T
HEN EETUEN

2000 LOCATE X,Y+42:1F COPYCHE®(®O)<>* = T
HEN EETUEN

2010 LOCATE X,Y:FRINT * ~“:LOCATE K+1,Y+
1:PRINT = *:¥=K-1:LOCATE X,Y:PRINT CHE®
(Z32) iCHE(Z32) sLOCATE X+1,Y+1:FREINT CHE
802321 ;CHE®(232)

2020 EETUERN

2030 X=18:yY=2

2040 LOCATE X,Y'PEN 1:FEINT CHE®(233):L0
CATE X,Y+1:PRINT CHE®(Z33) CHE®(233)1LOC
ATE X+1,Y+Z:FRIRT CHE®1Z233)

2050 LOCATE X,Y+42:1F COPYCHES(#0)<>" * T
HEN SOUND 1,300,3, 15:5CORE=SCORE+2%NIVEL
:GOSUE B810:G0T0 440

2060 LOCATE X+41,Y+3:1F COPYCHE®IBO)C>™ *
THEN SOUND 1,300,383, 13:SCOEE=SCOEE+2%NIV
EL:COSUB E910:G0TO 440

2070 Te#=INKEY®

Z0OB0 IF INKEY(88)=0 THEN 1T=1

2080 1IF INKEY(27)=0 THEN GOSUB 2ZZ0

2100 IF INKEY(34)=0 THEN GOSUB 2300

2110 IF Te=" " THEN GOTO 2170

2120 ya2=Y

2130 Y=Y+IT

21490 LOCATE X,.YZ:PEINT * “:LOCATE X,YZ2+l
tFRINT " T":LOCATE X+1,Y242:FEINT = *
2150 GOTO 2040

Z180 ‘xxx ROTAE FICHA

2170 LOCATE X-1,Y+Z:1F COFYCHE®IROI<>® =
THEN GOTO 2120

2180 LOCATE X,¥+Z11F COGFYCHESI®O0)<>" " T

":tLOCATE X#1,Y
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HEN COTO 2120

2180 LOCATE X,Y:PRINT * “:LOCATE X,Y+1:P
EINT * “:LOCATE X+1,Y+2:PEINT * *

2200 GOTO 2370

2210 *»xx WUEVE DERECHA

2220 LOCATE X+41,Y:\F COPYCHE®(®RO)<>* * T
HEN RETURN

2230 LOCATE X42,Y41:IF COPYCHRS(®OD)<>* *
THEN EETUEN

2240 LOCATE X+2,Y+42:IF COFYCHE®(®0)c>*~ =
THEN EETUEN

2250 LOCATE X+2,Y+3:IF COPYCHES(BO)<>* *
THEN RETURN

2260 LOCATE X, Y:PRINT * “:LOCATE X.Ysl1:F
RINT * *:LOCATE X+1,Y+2:PRINT * *

2270 %A=X+1:LOCATE X.Y:FEN 1:FRINT CHE®(2

33):LOCATE X,Y+1:FRINT CHES(233):CHE®(23

3):LOCATE X+1,Y+2:PEINT CHE®(233)

2280 RETUEN

2290 "xxx WUEVE 1ZQUIERDA

2800 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHES(RO)IC>™ * T

HEN RETURN

2310 LOCATE X-1,Y+1:1F COPYCHRES(®0)<>" *
THEN EETURM

2320 LOCATE X,Y+Z:IF COPYUCHRS(®0O)I<>* * T

HEN EETUEN

2330 LOCATE X,Y+3:1F COPYCHE®(wO0)<>* * T

HEN EETURN

2340 LOCATE X,Y:PEINT * ":LOCATE X,Y+1:F
RINT * *:LOCATE X+l,Y+21FPRINT * *

2350 X=K-1:LOCATE XK.YsPEN 1:PEINT CHRa(2
33) :LOCATE X,Y+1:PRINT CHE®(233):CHE®(23

31:LOCATE X+1,Y+2:PRINT CHRs(233)

2360 EETURN

2370 LOCATE X,Y:PEN 1:FPEINT CHE®(233)iCH
R8(233) i LOCATE X-1,Y+1:FRINT CHE®(Z233):C

HE®(233)

2380 LOCATE X-1,Y+42:1F COPYCHES(80O)<>" *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2sNIV

EL:GOSUB 6910:G0TD 440

2380 LOCATE X,Y+2:1F COFYCHE®(®OI¢D"* * T

HEN SOUND 1,300,3,13:5C0RE=SCORE+2xNIVEL
:GOSUB 89)0:6G0T0 440

2400 LOCATE X+1,Y+1:1F COPYCHER®(8O)<>"* *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2sNIV

EL:GOSUB 6910:GOTO 440

2410 Te=IKKEYs

2420 1F INKEY{65)=0 THEN 1T=1i

2430 IF INKEY(27)=0 THEN GOSUB 2640

2440 IF INKEY(34)=0 THEN GUSUB 2560

2450 IF Te=" * THEN GOTO 2510

2480 YZ=Y

2470 Y=Y+IT

24B0 LOCATE X,Y2:FEM 1:PEINT *
X=1,Y2+1:PRINT = ~

2480 GOTO 2370

2500 “s%a EOTAR FICHA

2510 LOCATE X~-1.Y:IF COFYCHE®(mO)IC>" * T

HEN GOTO 2480

2520 LOCATE X+1,Y+1:1F COPYCHES{RO)C>* *
THEN GOTO 2480

2530 LOCATE K.Y:FEN 1:PREINT *
X-1,Y+1:PRINT * *

2540 GOTG 2040

2550 ‘mxz MUEVE DERECHA

2560 LOCATE X-1.Y:1F COPYCHEs«@#01¢>* * T
HEN EETURN

2570 LOCATE X-2,Y+#1:1F COPYCHR®{WO)C>" *
THEN RETUEN

2980 LOCATE X-2,Y42:IF COPYCHE®(®O)(>*® *
THEN KETURN

2580 LOCATE X,Y:FEN ):PEINT *
X-1,Y+#1:PRINT * *

2800 X=X-1

2610 LOCATE X.Y:FEN L1:FRINT CHE®(233);:CH
R9(233):LOCATE X-1,Y+1:PRINT CHR®(2Z33):C
HE® (2331

2620 RETURN

2630 ‘y»x HUEVE 1ZQUIERDA

2640 LOCATE X+2.Y:IF COPYCHE®1®BQ)<>* * T

HEN EETURN

2650 LOCATE X+1.Y+1:1F COPYCHR®(MO)I<»* *
THEN EETURN

*:LOCATE

" LOCATE

*:LOCATE

2860 LOCATE X+1,¥+2:IF COPYOHR® ' g01<»* *
THEN EETUEN

2670 LOCATE X,Y:FPEN 1:FRINT *
X-1,Y+1:PRINT = ~*

2680 X=X+1

2890 LOCATE X,Y'PEN 1:PRINT CHR®(233):iCH
E®(233) :LOCATE X-1,Y+1:PREINT CHE®(233);:C
HR9(233)

2700 EETUEN

2710 X=1B:Y¥=2

2720 LOCATE X, Y:FEN 1:FRINT CHE®(143):LO
CATE X, Y+L:PEINT CHE®(143):LOCATE X, ¥+2:
PRINT CHE$( 143);CHE®( 143)

2730 LOCATE X,Y+3:1F COPYCHE®{#OI<>" * T
HEN SOUND 1,300,3, 13: SCORE=SCORE+2xMIVEL
iGOSUB B910:G0TO 440

Z740 LOCATE X+1,Y+3:1F COPYCHES(®O)<>" *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2aN1V
EL:GOSUBR 6910:C0T0 440

2750 Te=INKEY®

2780 IF INKEY(691=0 THEN 1T=|

2770 1F INKEY(27)=0 THEN GOSUB 2800

Z780 IF INKEY(34)=0 THEN GUSUB 2990

2790 IF Te=" * THEN GOTO 2850

2800 Y2=¥

2810 Y=Y+IT

ZB20 LOCATE X,¥Y2:FRINT * ":LOCATE X.YZ+1
PRINT = “:LOCATE X,Y242:FRINT = *

2830 GOTO 2720

2840 ‘maxx BOTAE FICHA

2050 LOCATE Xel,Y+1:1F COPYCHES(BOI<>* *
THEN GOTC 2800

ZB60 LOCATE X+2,¥+1:1F COPYCHRa(WO)C(>* *
THEN GOTO ZB00

2870 LOCATE X,Y:PEINT * *:LOCATE X,Y+1:F
EINT * *:LOCATE X, Y+2:FEINT ~ *

Z880 GOTO 3070

2890 "sxk MUEVE DERECHA

2900 LOCATE X+1.Y:1F COPYCHE®(®O)<>™ * T
HEN RETURN

2810 LOCATE X+)1,¥+41:IF COPYCHR®I®D)I<>" "
THEN ERETURN

2920 LOCATE X+2,¥+42:IF COFYCHES(MOI<>* *
THEN RETUEN

2930 LOCATE X+2,Y+3:IF COPYCHE®(®OIC>* *
THEN RETUEN

2540 LOCATE X,Y:PRINT = ":LDCATE X.Y+1:F
EINT * ":LOCATE X,Y#Z2:FRINT * *

2850 X=X+1

28960 LOCATE X,Y:FEN 1:PEINT CHE®(143):L0
CATE X.Y#1:PREINT CHE®(143):LOCATE X,Y+2:
PRINT CHE®(143)iCHES( 143)

28970 RETURNM

2580 ‘zxx KUEVE I1ZQUIERDA

29890 LOCATE X-1,Y:1F COPYCHES(®Q)<>* * T

HEN EETURN

S000 LOCATE X-1,Y+1:IF COPYCHR®(WOI<O>* *
THEN BETUEN

S010 LOCATE X-1,¥+2:1F COPYCHREd I mD)<>" *
THEN RETUEN

3020 LOCATE X-1,¥+43:IF COPYCHRS(MOI<>" ¥
THEN RETURN

2030 LOCATE X,Y:PEINT * “:LOCATE X,Y+1:F
RINT * *:LOCATE X,.Y+2:PRINT * *

3040 X=X-1

3050 LOCATE X,Y:FPEN 1:PEINT CHE®(143):L0

CATE X,Y+1:1FREINT CHE®(143) 1 LOCATE X, ¥+2:
FEINT CHE®(143)iCHR®(143)

3080 RETUEN

3070 LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHRE®(143):CH
EO( 1433 :CHE®( 143) : LOCATE X,Y+1:PRINT CHR
*l143)

3080 LOCATE X,Y+2:1F COPYCHE®(®O)<>* * T
HEN SOUND 1,300,3, 13:SCOEE=SCURE+2sNIVEL
:GUSUB 6910:CO0TD 440

3080 LOCATE X+1,¥41:1F COPYCHR®(HO1<>* *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCOFE+2xN1V
EL:GOSUB &8910:G0TG 440

3100 LOCATE X+2,¥+1:1F COPYCHRS(®OI<>* *
THEN SOUND 1,.300,3, 13:SCORE=SCORE+2xNIV
EL:GOSUB 6210:00T0 440

3110 Te=INKEY®

3120 IF INKEYI8Y9)=0 THEN 1T=1

*+LOCATE

3130 IF INKEY(271=0 THEN GOSUB 3270
3140 IF INMEY(34)=0 THEN GOSUB 3360
3150-IF Te=" * THEN GOTO 3210

3160 Y2=Y

3170 Y=Y#IT

2180 LOCATE X,Y2:PEINT *
+1:PEINT * *

3180 GOTO 3070

3200 "wxx EOTAR FICHA
J210 LOCATE X,Y-1:1F COPYCHR®inDIc<>* * T
HEN GOTO 31680

3220 LOCATE X+1,Y-1:IF COPYCHRSIBOIC»" =
THEN GOTU 3180

FZ30 LOCATE X+1,Y+1:1F COFYCHE®(®O)C>* *
THEN GOTU 3160

3240 LOCATE X,Y:PRINT *
tPRINT * *

F250 GOTO 3430

3260 ‘sxzx WUEVE DERECHA
3270 LOCATE X+3,Y:1F COPYCHE®(MO)C2>® = T
HEN RETUEN

3280 LOCATE X+1,Yel:1F COPYCHE®(mOIC>* *
THEN EETUEN

3290 LOCATE X+3,Y+1:IF COPYCHE®Si#O)<>»" *
THER RETURN

3300 LOCATE X+1,Y¥+2:IF COPYCHES(RMO)IC>" *
THEN RETURN

3310 LOCATE X,Y:PRINT *
:PRINT * *

F320 X=X+1

3330 LOCATE X,Y:PEN 1'FRINT CHE®I143)iCH
Es1 1430 iCHE9( 143) : LOCATE X,Y+1:FPEINT CHE
2 143)

3340 EETURN

3350 ‘=rxx WUEVE 12QUIERDA

3360 LOCATE X~-1,Y:IF COPYCHE®(®WO1<>"® * T

HEN EETUEN

3370 LOCATE X-1,Y+1:1F COPYCHE®(NQI{>" *
THEN RETURN

3380 LOCATE X=1.Y+2:IF COPYCHR®(BQI<>" =
THEN RETUREN

3390 LOCATE X,Y:PRINT "
:PRINT = =

2400 K=X-1

3410 LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHES(14321CH

ESi143):CHES( 143) : LOCATE X,Y+1:PREINT CHE

80143)

3420 RETUEN

3430 LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHE®(143):CH

R0 1430 t LOCATE X+1,Y+1:PRINT CHE®(143):L

CCATE X41,Y+2:PRINT CHE®( 143}

3440 LOCATE X,Y+1:1F COPYCHESIMO)<>" * T

HEN SOUND 1,300,3, 13: SCORE=SCORE+2xNIVEL
:GOSUB E510:C0TO 440

3450 LOCATE X+1,Y43:1F COPYCHE®(®OI<>" *
THEN SOUND 1,300,3, 131SCORE=SCORE+ZaN1V

EL:GOSUB B810:G60TO 440

3460 T#=INKEY®

3470 IF INKEY(BS)=0 THEN IT=1

3480 IF INKEY(27)=C THEN GOSUE 3620

34890 IF INKEY{34)=0 THEN GCOSUB 3700

a500 IF Te=* * THEN GOTO 3560

3510 Y2=¥

3520 Y=Y+IT

3530 LOCATE X,YZ:FRINT * “:LOCATE X+1.Y

241:PEINT * ":LOCATE X+1,Y242:PEINT = *

3540 GOTO 3430

3550 *sax EOTAR FICHA

3560 LOCATE X+2,Y+1:1F COPYCHES(ROIC>*® =
THEM GOTO 3510

3570 LOCATE X+2,¥+2:1F COPYCHRS(MOIC>" =
THEN COTO 3510

3580 LOCATE X,Y+2:1F COPYCHRE®tWDI<2" " T
HEN GOTO 3510

3590 LOCATE X,Y:PRINT * “:LOCATE X+1,Y+
L:PRINT = *“:+LOCATE X+1,Y+2Z:PRINT * *

3600 GOTO 3770

3610 ‘sx& HUEVE DERECHA

3620 LOCATE X+2,Y:IF COPYCHES(BUI<>* * T
HEN FETUEN

3630 LOCATE X+2.Y+1:IF COPYCHRE®IBO)<»" *
THEN RETURN

3640 LOCATE X+42,Y+2:1F COPYCHR®1BO)<>" *

“:LOCATE X,Y2

" LOCATE X,Y+l

“:LOCATE X,Y+1

*iLOCATE X.Y+1
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THEN RETUEN

3AS0 LOCATE X+2,Y+3:1F COFYCHE®(BOI<»" =
THEN EETURN

BEE0 LOCATE X, Y:FPEINT * “:LOCATE X+1,Y+
1:PRINT " *:LOCATE X+1,Y+42:PRINT * *
BET0 X=X+11LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHE®(1
43) sCHRS1 143) : LOCATE X41,Y+1:FRINT CHE®I(
143) i LOCATE X+1,Y+42:PRINT CHE®(143)
36680 RETUEN

3E90 "sxx WUEVE I1ZQUIEEDA

3700 LOCATE X-1,¥:IF COPYCHES(®O)<>*= *
HEM EETURN

4710 LOCATE X,¥+1:1IF COEYCHE®S(MWOI<>*® =
HEN RETURN

3720 LOCATE X.Y+2:IF COEYCHEs(#D)<>*® *
HEN FETUEN

3730 LOCATE X, Y+3:1F COPYCHR®(®O)<>* *
HEN EETUEN

3740 LOCATE X, Y:PRINT * “:LOCATE X+l,Y+
1:PRINT * *:LOCATE K+1,Y+2:PRINT " *
3750 X=X-1:LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHE®II
431 iCHE® (143 ) :LOCATE X+1,Y+1: PRINT CHE®(
1431 LOCATE X+1,Y+2:PRINT CHES(143)

3760 RETURN

F7T0 PEN 1:LOCATE X,Y:PREINT CHES(1431;CH
R9{ 1431 ;CHES (1431 : LOCATE X+2,Y-1:FKINT C
HES( 1431

3780 LOCATE X,Y+1:IF COPYCHR®(WOI<>™ * T
HEN SCOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCURE+2xNIVEL
:GOSUB 6910:00T0O 440

37680 LOCATE X+1,Y+1:IF COFYCHE®I®O)<>" *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCOFEsZaNIV
EL:GOSUB BS10:60T0 440

3800 LOCATE X+2,Y+1:1F COPYCHES(®OI<>™ *
THEN SOUND 1,300,3, 13:5CORE=SCORE+2xNIV
EL:GOSUBR 6510:C0TD 440

36810 Te=INKEY®

20 IF INKEY(85)=0 THENM IT=1

3830 1F INKEY(27)=0 THEN GOSUB 3550

3840 IF INKEY(34i=0 THEN GOSUB 4030

3850 IF Te=" * THEN GOTO 38510

3860 Y2=Y

3870 ¥Y=v+IT

36880 LOCATE X,YZ:PRINT *
Y2-1:PRINT * ¥

ageo GOTO 3770

3800 “zxx ROTAE FICHA

3910 LOCATE X+2,¥+1:IF COPYCHESI{®O)I<2>" *
THEN GOTO ascD

3520 LOCATE X+2,¥+2:IF COPYCHE®(NO)ICO" *
THEN COTO 3860

3530 LOCATE X,.Y:PRINT "
=1:PEINT * =:C0TC Z720
3940 "=¥s HUEVE DERECHA
3950 LOCATE X+3,Y-1:IF COFYCHEsI®QI<O>* *
THEN RETURN

3860 LOCATE X+3,Y:IF COPYCHR®S(WOI<>»* * T
HEN EETUEN

3870 LOCATE X+3,Y+1:[F COPYCHES(MO)C> " =
THEN RETUEN

3980 LOCATE X,Y:FEINT *
-1+PEINT = *

3890 K=X+1

4000 FPEN 1:LOCATE X, Y:FPRINT CHE®(143);CH
E9(143);CHES( 143) : LOCATE X+42,Y=1:FRINT C

HES{ 143)

4010 RETURNM

4020 "mx® MUEVE IZQUIERDA

4030 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHES(BDI<>" * T
HEN RETUEN

4040 LOCATE X-1,Y+1:1IF COPYCHEs(®0)<>" *
THEN RETURK

4050 LOCATE X,Y:PEINT *
-1tPRINT * *

4060 X=X-1

4070 PEN 1:LOCATE X,Y:PEINT CHE®(143):CH
ES(143) ;CHRES( 1431 LOCATE X+42,Y-1:PEINT C
HE®( 143)

4080 EETURN

4050 X=18B:¥=2

4100 LOCATE X,Y:PREINT CHE®(143):LOCATE X
Y41 :FRINT CHE®(143) :LOCATE X-1,Y+2:FEIN
T CHE®! 143) ;CHER (1430

4 4 = =

*:LOCATE X+Z2,

":LOCATE X42.Y

*tLOCATE X+2Z,Y

":LOCATE X+2,Y

4110 LOCATE X-1,Y+3:1F COPYCHE®I{WDIC>" =
THEN SCUND 1,300,3, 131 SCORE=SCUEE+Z2sNIV

EL:GOSUB B6510:00T0 440

4120 LOCATE X,.Y+3:1F COFYCHEs(mO)<>* = T

HEN SOUND 1,300,3, 13: SCORE=SCORE+22NIVEL
:QOSUB &510:G0TO 440

4130 Te=INKEYS

4140 IF INKEY(ED)=0 THEN IT=}

4150 IF INEEY127)=0 THEN GOSUR 4280

4180 IF INKEY(341=0 THEN GOSUB 4370

4170 [F T9=* * THEN GOTD 4230

4180 Ya2=Y

4180 ¥=Y+IT

4200 LOCATE X,Y2¢/FRINT * ":LOCATE X.Y2¢1
PRINT * *:LOCATE X-1,Y2+2:PRINT = *

4210 GOTO 4100

4220 *sxx PULSAN ROTAR

4230 LOCATE X+1,Y+1:EF COPYCHE®(MO)}<3"® *
THEN GUTOD 4180

4240 LOCATE X+2,¥+1:IF COPYCHES(®OICO® *
THEN GOTO 41BC

4250 LOCATE X,Y:PRINT * *:LOCATE X,¥+1:F

EINT = ":LOCATE X-1,Y+2:PEINT * *

4260 GOTOD 4450

4270 “xx PULSA DERECHA

4280 LOCATE X+1,Y:1F COFYCHES(80)<>* = T

HEN REETUEN

4280 LOCATE X+1,Y+11IF COFYCHES(BONC>" =
THEN RETURN

4300 LOCATE M+i,.Y+2:1F COPYCHES(BOI<>" *
THEM EETURN

4310 LOCATE X+1,Y+3:1F COPYCHE®(®O)C(>*® *
THEN EETUEN

4320 LOCATE X,Y:FPRINT * ":LOCATE X,Y#1:F
EINT " “:LOCATE X-1.Y+#2:FRINT = *

4330 X=X+l

4340 LOCATE X,Y:FEINT CHE®( 143) 1 LOCATE X
Y41 PRINT CHE®(143):LOCATE X-1,Y+2:FRIN

T CHE®( 1431 :CHEn(143)

4350 RETUEN

4380 "xxx PULSA 1ZQUIEEDA

4370 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHES(80)<>® * T
HEN EETUEN

4380 LOCATE 2-1,Y+1:IF COPYCHRS(wO)<>* *
THEN RETUEN

4390 LOCATE X-2,Y42:1F COPYCHE®(uO)CO*" *
THEN EETUERN

4400 LOCATE X-2,Y+3:1F COFYCHE®(®ODI<H> ™ —
THEN RETUEN

4410 LOCATE X,Y:PRINT * *:LOCATE X,¥Y+1:F
RINT = *:LOCATE X-1,Y+2:PRINT = *
4420 ¥=K-1

4430 LOCATE X.YsFRINT CHE®(1431:LOCATE X

LY+1 1 PRINT CHES(143):LOCATE X-1,¥Y42:PRIN

T CHE®( 143) iCHES( 143)

4440 RETURN

4450 LDCATE X,Y:PEN 1:PEINT CHE®(143):LD

CATE X,Y+1:PEINT CHE®(143);:CHES(143):CHR

o(143)

4460 LOCATE X,Y+2:1F COPYCHES(®O)<>" = T

HEN SOUND 1,300,3, 13:5C0RE=SCORE+2eNIVEL
GUSUE 6910:G0TO 440

4470 LOCATE X+41,Y+#2:1F COFYCHE® (BOI<>™ *©
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCURE=SCORE+2ENIV
EL:GOSUB 6210:GOTO 440

4480 LOCATE X+42,Y+42:1F COPYCHR® (WOH<>* "
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2xNIV
EL:GOSUB 6510:G0TC 440

4450 Ta=INKEY®

4500 IF INKEY(8S)=0 THEN 1T=1

4510 IF INKEY(Z27)=0 THEN GOSUB 4840

4520 IF INKEY(341=0 THEN GOSUB 4720

4530 IF Te=" * THEN GOTD 4580

4540 Y2=Y

4550 Y=Y+IT

4560 LOCATE X, Y2:PRINT * ":LOCATE X,Y2+1
:PEINT * L

4570 GOTO 4450

4560 ‘»xx PULSA RCTAR

4550 LOCATE X+1,Y:1F COPYCHES(BOIC>" * T
HEK GOTOD 4540

4600 LOGCATE X, Y+2:IF COPYCHR®(WOI<2>® = T
HEN GOTO 4540

4810 LOCATE X,Y:PRINT * *":LOCATE X,Y+1:P
KINT = -

4620 COTO 47890

4630 ‘xxx HUEVE DERECHA

4840 LOCATE X+1,Y:1F COPYCHESI(BOIC<>»® = T
HEN RETURN

4650 LOCATE X+3,Y+1:1F COPYCHE®(NOI<>" *
THEN RETUEN

46680 LOCATE X+3,Y+2:1F COPYCHE®(RO)<>*® =
THEN RETURN

4670 LOCATE X,Y:PEINT " ":LOCATE X.Y+1:F
RINT " n

4880 X=X+1

4680 LOCATE X,Y:PEN L:PEINT CHR®(143):L0
CATE X.Y+1:FRINT CHE®{143):CHR8(143):CHE
*(143)

4700 EETUEN

4710 ‘sxx PULSA IZQUIERDA

4720 LOCATE X-1,Y:1IF COPYCHE®S(#D)<>* = T
HEN EETURN

4730 LOCATE X-1,Y+1:1F COPYCHE®(ROD)<>™ *
THEN RETURN

4740 LOCATE X-1,Y+2:IF COPYCHES(WO)(>* *
THEN RETURN

4750 LOCATE X,Y:FREINT * *":LOCATE X,Y+1:F
RINT = .

4760 X=X-1

4770 LOCATE X,¥Y+FEN L:FRINT CHE®(1431:L0
CATE X,Y#1:PRINT CHE®(143) ;CHESL 143) :CHE
1 143)

4780 EETUEN

4780 LOCATE X.Y:FEN E:PRINT CHE®(1431:CH
B9 143) i LOCATE X,Y+1:PRINT CHE®(143):LCC
ATE K, Y+2:FRINT CHE®(143)

4800 LOCATE X,Y+3:1F COPYCHRS(ROMICH>™ = T
HEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCOEE+2xNIVEL
GOSUB BS10:GOTO 440

4810 LOCATE X41,¥+1:IF COPYCHR®(NO1<>* *
THEN SCUND 1,300,3, 131 SCORE=SCORE4+28NIV
EL: GOSUD 8510:C0T0O 440

4820 Te=INHKEYS®

4530 IF INKEY(649)=0D THEM 1T=1

4840 IF INKEY(Z71=0 THEN GOSUB 4970
4850 IF INKEY(34)=0 THEM GOSUB S060

4860 IF Te=" * THEN GUTO 4520

48TO Y2=Y

4BB0 Y=Y+IT

4890 LOCATE X, Y2:FRINT = *“:LOCATE X.YZ+
1tPRINT * *i1LOCATE X,Y2#2:PEINT * ~

4500 GOTO 4730

4910 "mex ROTAR

4920 LOCATE X+2,Y:IF COPYCHESi®aOI<>* * T
HEN GOTO 4870

4930 LOCATE X+2,Y41:IF COPYCHE®(WO)I<»* =
THEN GOTO 4870

45940 LOCATE X, Y:PRINT * *:LOCATE X,Y+1:
FEINT = *:LOCATE X,Y+2:FEINT = *

4950 COTO 5140

4360 “sxx HMUEVE DERECHA

4970 LOCATE X+2,Y:1F COPYCHEmImOI<>"® * T
HEW EETURN

4980 LOCATE X+1,Y+1:IF COPYCHER®IWNOD)C<>" *
THEN RETUEN

4580 LOCATE X+1,Y+2:IF COPYCHE®(ROI<>* *
THEN EETURN

S000 LOCATE X+1,Y+3:1F COPYCHES(#OI¢>* =
THEN RETURN

5010 LOCATE X,Y'FRINT * *":LOCATE X,Y+l1t
PRINT " *:LOCATE X,Y+2:FRINT * *

5020 K=X+1

5030 LOCATE X,Y:FPEN L:FEINT CHE®(143):CH

E8{143) :LOCATE X.Y+1:PEIKT CHE®(143):L0C

ATE X,.Y+2:PRINT CHE®I 143)

5040 RETUEN

5050 ‘sxx NUEVE 12QUIERDA

SO60 LOCATE X-1,Y:IF COPYCHES(®OI<>* = T

HEM RETUEN

5070 LOCATE X-1,¥+1:IF COPYCHRS(801<>* *
THEN RETURN

5080 LOCATE X=1,Y+2:1F COPYCHR® LROI<»* =
THEN EETUEN

S090 LOCATE X-1,Y+3:1F COPYCHES(®O)C>"™ *
THEN EETUEN
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5100 LOCATE X,Y:PRINT * “:LGCATE X,¥Y+1:
FRINT = ":LOCATE X,Y+Z:FRINT * =

5110 X=X-1

5120 LOCATE X,.Y:PEN 1:PRINT CHR®(143)iCH
E®1 1437 1 LOCATE X,Y+1:PEINT CHE®( 1431:L0C

ATE X,Y42:FEINT CHESI143)

5130 REETUEN

5140 LOCATE X,Y:FPEN 1:FREINT STRINGS(3,CH
E®1 143) ) :LOCATE X+2,Y+1:FEINT CHE®(143)

5150 LOCATE X.Y+1:IF COPYCHR®(BOD)<>* * T
HEN SOUND 1,300,3,13:SCOEE=SCORE+ZxNIVEL
:GOSUB B910:600T0 440

5180 LOCATE X+41,.Y+1:1F COPYCHRES1®0DI<{>" *
THEN SOUND 1,300,3, 13'SCORE=SCORE+ZxNIV
EL:GOSUB B910:COTOD 440

5170 LOCATE X+2,Y+2:1F COPYCHESINOIC<>* *
THEN SCUND 1,300,3,13:SCORE=SCORE+2aNIV
EL:GOSUB 6510:G0T0 440

S1B0 T$=INKEY®

5150 IF INKEY(681=0 THEN IT=1

8200 IF INKEY(27)=0 THEN COSUR 5340

5210 IF INKEY(34)=0 THEN GOSUB 5420

5220 IF Te=" * THEN GOTC 5260

5230 Y2=Y

5240 Y=Y4IT

5250 LOCATE X, Y2:PRINT *
YZ+1:FRINT ™ *

5260 GOTO S140

5270 "¥= PULSA FROTAR

5280 LOCATE X,.Y+1:IF COPYCHES(#OI<>* * T
HEN GOTO 5230

5250 LOCATE X,¥+2:IF COPYCHRO(MD)L>* = T
HEN GOTO 5230

5300 LOCATE X~-1,Y+2:1F COPYCHE®(BO)IC>* *
THEN COTO 5230

5310 LOCATE X,Y+PRINT "
+11PRINT ® "=

5320 GOTO 4100

5330 *=z=zs MUEVE DERECHA
5340 LOCATE X+3,Y:1IF COPYCHE®(mD)<>* = T
HEN RETUREN

5350 LOCATE XN43,Y+1:1F COFYCHERIRQ)I<>" *
THEN EETURN

5360 LOCATE X+3,Y+2:1F COPYCHE®(BO1<>" *
THEN EETURN

5370 LOCATE X,Y:PRINT =
+1:FEINT ~ *

5380 X=K+1

5390 LOCATE X,Y:PEN 1:PREINT STRING®(3,CH
E801431 1 :LOCATE X+42,Y+1:PEINT CHE®(143)

5400 EETUEN

5410 "=ax=x NUEVE IZQUIEEDA

5420 LOCATE X-1,Y:1F COPYCHR®(mO)I<2>* *'T
HEN EETURN

5430 LOCATE X+l1,Y+1:1F COPYCHROI®Q){>" *
THEN EETURN

5440 LOCATE X+1,Y+2:1F COPYCHES(MO)C(>" *
THEN RETUEM

5450 LOCATE X,Y:PEINT *
+1:PRINT = *

S460 X=X-1

5470 LOCATE X,Y:FEN 1:FRINT STRING®(3,CH
ES( 1431 ) :LOCATE X+2,Y+1:FEINT CHE®!143)

5480 RETURN

5480 X=18:Y=2

5500 PEN 1:LOCATE X,Y:FEINT STRING®I(3,CH
E9i143) ) :LOCATE X+1,V+1:FPRINT CHE®( 1430

5510 LOCATE X,Y+1:1F COPYCHE®(#O)<>* * T
HEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+Z2=NIVEL
:GOSUDB 8910:00TD 440

5520 LOCATE X#1,Y+2:IF COPYCHE®(®ODIC>" *
THEN SOUND 1,3C0,3, 13:SCCRE=SCORE+23NIV
EL:GOSUB E5910:GUTO 440

5530 LOCATE X+42Z,Y+1:1F COFYCHESI®ODI<»~ *
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2xNIV
EL: GOSUB 8810:GOTO 440

5540 Te=INKEY®

5550 IF INKEY(E9)=0 THEN IT=1

5560 IF INKEY(27)=0 THEN COSUB S680

5570 IF INEEY(34)=0 THEN GOSUB 5750

5580 IF T9=" " THEN GOTO 5840

5580 Y2=Y

S600 ¥=Y4IT

*tLOCATE X42,

" LOCATE X+2Z.Y

"1 LOCATE X+42,¥

":LOCATE X+2.Y

5610 LOCATE X,Y2:PRINT *
YZ+1:PRINT * *

5620 GOTO 5500

SE30 "xx EOTA

5640 LOCATE X,Y+1:1F COPYCHE®{®OI<>" * T
HEN GOTO 5580

S50 LOCATE X.Y+2:1F COPYCHR®{#0)<>* = T
HEN GOTO 5530

5660 LOCATE X,Y:PRINT *
#1:PRINT * *

5670 GOTO S820

SE80 LOCATE X43,Y:1F COPYCHES(®O)<>* = T
HEN EETUEN

S690 LOCATE X+2,Y+1:1F COPYCHES(80D)<>* *
THEN RETURN

5700 LOCATE X+2,Y+42:1F COPYCHE®(@QIC»™ *
THEN RETURN

5710 LOCATE X.Y:FRIKT *
+1:PRINT = =

5720 X=X+1

5730 PEN 1:LOCATE X,Y:PRINT STFING®(3,CH
E9(143)):LOUCATE X+1,Y#1:PRINT CHRE®(143)
5740 EETUEN

STS50 LOCATE X-1,Y:1F COPYCHE®(#0)<>* * T
HEN RETUEN

ST60 LOCATE X,¥+1:1F COPYCHEst#01<>" = T
HEN RETURN

S770 LOCATE X,Y¥+2:1F COPYCHR®(MOI<>* = T
HEN RETURN

5780 LOCATE K, Y:FPRINT *
+1:PRINT * *

5790 X=X-1

S800 FEN 1:LOCATE X,Y:PRINT STRING®(3,CH
E®( 143) 1 :LOCATE X+1,Y+1:PRINT CHE®( 143)

5810 RETURN

SE20 LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHE®(1431:L0C
CATE X,¥Y+1:FPRINT CHE®(143);:CHRa(142) :LOC
ATE X,Y+2:PEINT CHE®St 143)

5830 LOCATE X,Y+3:1F COPYCHESI(®O)<>* = T
HEN SOUND 1,300,3, 13: SCORE=SCORE+2xNIVEL
GOSUB 8910:GOTO 440

5840 LUCATE K+l,Y+2:1IF COPYCHRE®{mON<>" *
THEK SOUND 1,300, 3, 13:S5CCRE=SCORE+23NIV
EL:GUSUB B910:GOTU 440

5850 Te=INKEYS

SBE0 IF INKEY(E6S)=0 THEN 1T=1

S870 IF INKEY(27)=20 THEN GOSUB 5850

5880 [F INKEYi(34)=0 THEN GOSUB &0BO

S880 IF Te=" * THEN GOTO 5840

S800 Y2=Y

S810 Y=Y+IT

5820 LOCATE X,Y2:PEINT ™ ":LOCATE X,YZ2+41
:PRINT * *:LOCATE X,Y2+2:PRINT * ~

5830 GUTU 5820

5840 LOCATE X+1.Y:IF COPYCHES(m0l<>* = T

HEN GOTC 5900

5550 LOCATE X+2,Y:IF COPYCHE®(#Di<>" * T

HEN GUTC S800

5860 LOCATE X+1,Y-1:1IF COPYCHR®(BOIC>Y *
THEN GOTO 5500

5570 LOCATE X,Y:PEINT *= *:LOCATE X,Y+1:P

EINT * “:LOCATE X.Y+2:FRINT " °

5880 GOTO 6160

58980 LOCATE X+1,Y:IF CCBYCHR®(MO)<>* = T

HEN EETUEN

6000 LOCATE X+2Z.Y+1:1F COPYCHR®IBOI1<D>™ *
THEN RETURN

6010 LOCATE XK+1,Y+2:1F COPYCHES (BO)<>" *
THEN RETUEN

6020 LOCATE X+2,Y+2:1F COPYCHES(8O)<>" *
THER FETUEK

6030 LOCATE K+1,Y+3:1F COPYCHE®(BDI€D>* *
THEN RETUEN

€040 LOCATE X,Y:PRINT * *:LOCATE X, ¥+1:P

EINT “ “:LOCATE X,¥Y+2Z:PRINT * *

BOSO X=X+1

E0B0 LOCATE X.Y:PEN 1:FEINT CHE®(143::L0

CATE X,Y+L1:FRINT CHE®S(143) CHE®(143):LOC

ATE X,Y+2:FPRINT CHE®(143)

EQTO RETURN

B0B0 LOCATE X~-1,Y:1F CUPYCHES(BO)IC>* * T

HEN EETURN

6080 LOCATE X-1,Y+1:IF CoOPYCHE®(®WDI¢O>" *

*:LOCATE X+1,

“iLOCATE X+1,Y

“:LOCATE X+1,Y

*:LOCATE X+1.Y

THEN EETUEN

6100 LOCATE X-1,Y+42:1F COPYCHRS(mONCO® *
THEN EETURN

B110 LOCATE X=1,Y+3:1F COPYCHRO(®OI<>"
THEN EETUEN

6120 LOCATE X,Y:PRINT * ":LOCATE X,Y+#1:P
RINT = ~:LOCATE X, Y+2:FRINT * *

6130 X=K-1 .

6140 LOCATE X,Y:PEN 1:PRINT CHES(143):L0

CATE X,¥Y+1:PEINT CHE®(1431:CHE®( 143):L0C

ATE X,Y+Z:PRINT CHE®(143)

6150 RETUEN

BLBC PEN 1:LOCATE X.Y:PEINT STRINGS(3,CH
Esl143)):LOCATE X+1.Y-1:FRINT CHE®(143)

B170 LOCATE X,Y+1:1F COPYCHER®(mO)<>® = T
HEN SOUND 1,300,3, 13:SCCRE=SCORE+2sNIVEL
:GOSUB 6810:G0TO 440

6180 LOCATE X+41.¥+1:1F COPYCHE®(BQI<>*" =
THEN SQUND 1,300,3, 13: SCORE=SCURE+2zN1V
EL:GOSUB BS10:60TD 440

6190 LOCATE X+2,Y+41:1F COPYCHRS(MDI<>"
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2xNIV
EL:GOSUB 6910:GUTO 440

G200 Te=INKEYS

65210 IF INKEY(E&9)=0 THEK 1T=1

E220 IF INKEY(271=0 THEN GOSUB E340

6230 IF IKKEY(34)=0 THEN GUSUB E410

6240 IF Te=" * THEN GOTO B250

6250 YZ2=¥

6260 ¥Y=Y+IT

6270 LOCATE X.YZ2:FRINT * "t LOCATE X+1,
¥Y2-1:PEINT = *©

E280 GOTO il

6280 LOCATE X,Y+1:1F COFYCHE®(®0)<>* = T

HEN GOTD 6250

6300 LOCATE X,Y+2:1IF COPYCHE®(RO)C>" = T

HEN GOTO 6250

6310 LOCATE X-1,¥Y+1:[F COFYCHES(®OI<>*™ *
THEN GOTO &250

6320 LOCATE X.Y:PEINT *

=1:FPEINT = *=

8330 GUTO E480

€340 LOCATE X+2,¥-1:1F COPYCHEs(nODI<>* *
THEN EETUEN

€350 LGCATE X+3,Y:IF COPYCHES(80)<>" * T

HEN RETURN

E3B0 LOCATE X+3,Y+1:IF COPYCHE®(®OIC>* *
THEN ERETUEN

G370 LOCATE X,Y:ERINT *

=1:PRINT * *

B360 X=XK+1

63590 PEN 1:LOCATE X,Y:PEINT STRING®(3,CH

B9(143)):LOCATE X+1,Y=1:PRINT CHE®(143)

6400 RETURM

E410 LOCATE X.Y=1:1F COPYCHE®(®O)<>* * T

HEM RETURN

B420 LOCATE X-1.Y:1F COPYCHE®I(BO)<>" " T

HEM EETUEN

6430 LOCATE X-L,Y+1:IF COPYCHE®(MOIC>* =
THEN KETURN

€440 LOCATE X,Y:PEINT =
L=PRINT = *

B450 X=X-1

G460 PEN 1:LOCATE X,Y:FEINT STEING®({3,CH

E®(143)): LOCATE X+1,¥Y-1:PEINT CHE®(143)

6470 RETUEN

6480 PEN 1:LOCATE X,Y:FEINT CHE®(143):L0O

CATE X~1,Y+1:PRINT CHE®(143)1CHES( 143) =L

OCATE X,Y+2:PEINT CHE®( 143)

6490 LOCATE X-1,Y+2:1F COFYCHE®(®#O)<>* ~
THEN SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2*NIV
EL:GOSUB 6910:G0TC 440

6500 LOCATE X,Y+3:1F COFYCHE®(®O)<>* = T

HEM SOUND 1,300,3, 13:SCORE=SCORE+2®NIVEL
:GOSUB BS10:GOTO 440

6510 To=1NKEY®

6520 IF INKEY(691=0 THEN [T=1

ES30 IF INKEY(Z7):=0 THEN GOSUB BES0

6540 IF INKEY(34)=0 THEN GOSUB &730

6550 IF Tea=" * THEN GOTO 6600

6560 YZ=Y

B570 Y=Y+IT

ESE0 LOCATE X,YZ:PEINT *

*:LOCATE X+1.Y

*:LOCATE Xel. Y

*:LOCATE X+1,Y

*:[OCATE %-1,¥2
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+1:PEINT * *iLOCATE X,YZ2+2:FPEINT * *
ES80 GOTO B4B0

6600 LOCATE X+1.Y!1F COPYCHR®(WO)}<>* * T
HEN GUTO ESE0

6610 LOCATE X+2.Y:1F COPYCHRS(®OI¢>* * T
HEN GOTD 6560

6620 LOCATE X+1,Y+1:1F COPYCHE®|®OI<>" ~
THEN GOTO ES560

BE30 LOCATE X, Y:PRINT * ":LOCATE X-1,¥+1
:PRINT = ":LOCATE X,Y+2:FRINT = *

6E40 GOTO 5500

6850 LOCATE X+1,Y:IF COPYCHES(NO)IC>™ * T
HEN EETUEN

EEE0 LOCATE X+1,Y+1:IF COPYCHE®S (®O)}<>" *
THEN RETURN

E870 LOCATE X+1,Y+2:IF COPYCHE®(®O){>* =
THEN EETURN

6680 LOCATE X+1,Y+3:1F COPYCHE®(WO)I<>* *
THEN EETUEN

6680 LOCATE X,Y-FRINT * *:LOCATE X-1,Y+1
:PRIKT ® *“:LOCATE X,Y+2Z:FRINT * *

E700 X=X+l

6710 PEN 1:LOCATE X,¥:PEINT CHE®(143):L0
CATE X-1,Y+1:FPRINT CHR®(143);CHR9(143):L
OCATE X,Y+2:PRINT CHE®(143)

6720 RETURM

6730 LOCATE X=1,Y:IF COPYCHEs(wOI<>~ = T
HEN EETUEN

E7T40 LOCATE X-2Z,Y+1:IF COPYCHE®(BODI<X™ *
THEN RETUEN

B750 LOCATE ¥-1,Y+2:1F COPYCHES(RCIC>* *
THEN EETUEN

E7T60 LOCATE X-1,Y+3:IF COFYCHE®(®OI¢O>™ *
THEN RETUEN

6770 LOCATE X,Y:PRINT *
:PRINT *
B780 N=X-1
6780 PEN 1:LOCATE X,Y:PEINT CHE®(143):LO
CATE X-1,Y+1:FRINT CHE®(143)iCHES(143)1L
OCATE X,Y42:PRINT CHRs(143)

BBO0D EETURN

EE10 1F FA=1 THEN CLS ®3:LOCATE 4.7:FEN
1:FRINT CHR®(207):CHES(207): LOCATE 4,8B:P
HINT CHE®(207):CHE®(207): EETUEN

BBZ0 IF FA=2Z THEN CLS W3:LGCATE 4,7:FPEN
1:PRIKT CHE®(143) :CHRo! 143) :CHES( 143) ;CH
E8(143): RETUEN

8630 IF FA=3 THEN CLS 83:LOCATE 7.7:FEN
1:PRINT CHR®(232):LOCATE 6,8:PRINT CHE®(

232)iCHR8L1232) - LOCATE 6,5:FRINT CHR®(232
) :RETURN

6840 IF FA=4 THEN CLS ®3:LCCATE 4,7:PEN
1:PRINT CHE®{2331:LOCATE 4,8:FPRINT CHEa({

233) (CHR®I233) : LOCATE 5,8:FEINT CHR®(233
1 :EETURM

6850 1F FA=S THEN CLS wu3:iBCaTE 4,7:FEN
L:FRINT CHE®(143):LOCATE 4,8:FEINT CHE®(
1431 : LOCATE 4,S:FPRINT CHE®(143):CHE®( 143
) : RETURN

*:LOCATE K-1,Y+#1
*:LOCATE X,Y+2Z:FRINT = *

EBE0 IF FA=6 THEM CLS E23:LOCATE 4,7:PEN
1:PRINT CHR®(143):LOCATE 4,8:FPRINT CHES(
143) : LOCATE 3,9:PEINT CHE®(143):CHRe (143
1 s RETURN

6870 1F Fa=7 THEN CLS ®3:LOCATE 4,7:FPEM
L:PRINT CHR®(143):CHE®(143);CHR®(143):L0

CATE 5,8:PRINT CHE®(143):EETURN

6860 EETURN

6B90 END

6900 ‘sxx MIKA S1 ES GAME CVER

€810 IF Y<=3 THEN FOR M=1 TO 100 STEF 10
1SDUND 1,M,5, 15:SOUND 2,M+1,5, 14:S0UND 4
42,5, 15:NEXT: LOCATE 15, 12:PRINT*GANE O

VEE“:FOR RE=1 TO 1500:HEXT:RUN

6920 REETURN

6930 *sxx EECONCGCE SI HAY LINEA

6940 XP=15

E950 LOCATE XP,Y'IF COPYCHE®(®OI<>" * TH
EN INC=INC+1

6560 IF INC=10 THEN FOR SP=300 TO 200 ST
EP —20:S0UND 1,SD,3, 14:S0UKD 2,8D+1,.3, 14
:1SOUND 4,.5D.3, 14:NEXT:CALL 40000, 15,24,2
.Y,0,01 TNC=0: LINEAS=LINEAS+ | : SCORE=SCORE
+50: OSUB 73301G0TO 7000

€970 IF XP=24 THEN INC=0:GOTO TOOD

BYBO XP=XF+1

6380 GOTO &350

FOCC IF Y+1>=20.5 THEN GOTO 7070

7010 EP=15

7020 LOCATE XP,Y+1:1F CUPYCHR®L®OIC>*® *
THEN INC=INC+1

7030 IF INC=10 AND (Y+1)<>21 THEN FOR 5D
400 TO 300 STEP -20:S0UND 1,SD,3, 14:50U
ND 2,SD+1,3, 14:S0UND 4,8D,3, 14:NEXT:CaLL
40000, 15,24,2,Y41,0,0: INC=0: LINEAS=LINE
AS+1:SCORE=SCORE+50: CUSUB 7330:G0T0 7070
7040 IF XP=24 THEN INC=0:GOTO 7070

7050 KP=XP+1

TO60 GCOTO 7020

7070 IF Y+2>=20.5 THEN GOTO T140

7080 XP=15

7080 LOCATE XP,Y+2:1IF COFYCHEs | #O1{>* *

INC=TNC#*1

7100 IF INC=10 AND (Y+2)¢>21 THEN FOR SD

«500 TO 400 STEP -20:S0UND 1,8D,3, 14:50U

ND 2,5D+1,3, 14:S0UND 4.5D,3, 14: NEXT)CALL
40000, 15,24,2,Y+2,0,0: INC=0: LINEAS=LINE

AS+1:SCORE=SCORE+50:C0SUE T330:GOTO 7140

7110 iF XF=24 THEN INC=0:GOTO 7140

7120 XP=XP4l

7130 GOTO 7080

7140 IF Y+3>=20.5 THEN GOTO 7210

T150 XF=15

7160 LOCATE XP,Y+3:1IF COPYCHES (D)™ ©

THEN INC=INC+1

7170 IF IMC=10 AMD (Y+3)¢5>21 THEN FOE 5D
=600 TO 500 STEP -20:SOUND 1,5D,3, 14:50U

ND 2.5D41,3, 14:S0UND 4,SD,3, 14 -HEXT:CALL

40000, 15,24,2,Y43,0,0: INC=0: LINEAS=LINE
AS+1:SCORE=SCORE+50: GOSUB 7330: RETUEN
7180 IF XP=24 THEN INC=0:RETUEN
7180 XP=XF+1
7200 GOTO 7160
TZ10 EETUEN
7220 1F NIVEL=1 THEN [T=0.2
T230 IF MIVEL=Z THEN IT=0.3
T240 1F NIVEL=3 THEN 1T=0.4
7250 IF NIVEL=4 THEN 1T=0.5:PEM 1:FOR IP
=16 TO 20:LOCATE 15, IF:FEINT CHE®(202):L
OCATE 24, IF:PRINT CHR®(202) : KEXT
7260 IF NIVEL=S THEN IT=0.6:PEM 1:LOCATE

18, 15:FRINT CHE#®(143) s LOCATE 17, 17:PRIN
T CHES(143):LOCATE 21, 18:FPRINT CHES(143)
T270 IF MIVEL=6 THEN I1T=0.7
7260 IF NIVEL=T7 THEN IT=0.B8:FENM 1:LOCATE

18, 20:PRINT STRING®(B,CHE®(203)) 1 LOCATE

17, 12 FRINT STRING®(6,CHR®(203) ): LOCATE

18, 18:FEINT STRING®(4,CHR®(203)): LOCATE

19, 17: PRINT STEING®(Z,CHE®(203))

7280 IF NIVEL>7 THEN [T=1

7300 RETURN

7310 PEN 3:LOCATE 32,8:PRINT RIGHTS(STRI
HO®(T7, "O* )+ EICHTS(STES (SCORE) , LEN(STE®(S
CORE))=1),7):LOCATE 33, 14:PRINT ERIGHT®(S
TRINGS 1S, "0* )+RIGHTS(STES(LIMEAS) , LENIST
E8{LINEAS))-1),5):FEN 1

7320 RETURN

7330 IF LIMEAS<S THEN NIVEL=1

T340 IF LIKEAS>S AND LINEAS<10 THENW NIVE
L=2

;aao IF LINEAS»10 AND LINEAS<1S THEN NIV

L=3
T380 IF LINEAB»1S AND LINEAS<20 THEN NIV
ElL=4
7370 IF LINEAS>20 AND LINEAS<Z5 THEN NIV
EL=5
7300 IF LINEAS>25 AND LIMEAS<30 THEW MIV
EL=6
7380 1F LINEAS»>30 AND LIMEAS<35 THEN NIV
BL=T
7400 IF LINEASY»3S AND LINEASC4A0 THEW NIV
EL=8B
7410 IF LINEAS»90 AND LINEAS<45 THEN NIV

7420 IF LINEAS)4S THEN NIVEL=10
7430 GOSUB 7310

7440 RETURN

7450 1F NIVEL=] THEN IT=0.2:EETUEN
T460 IF NIVEL=2 THEN 1T=0.3:RETURN
7470 IF NIVEL=3 THEN [T=0.4:RETUEN
7480 IF NIVEL=4 THEN 1T=0.5:RETUEN
7480 1F NIVEL=5 THEN IT=0.6:RETURN
TS00 IF NIVEL=6 THEN 1T=0.7:RETURN
7510 IF NIVEL=7 THEN [T=0.8:RETUEN
1520 1F NIVEL>7 THEN IT=1:EETURN
7530 RETURN

SI1 QUIERES RECIBIR ESTE PROGRAMA EN DISCO, COMODAMENTE, SIN
TECLEARLO, PUEDES SOLICITARLO CONTRA REEMBOLSO DE 1500 PTAS.
A LA SIGUIENTE DIRECCION:

MEGAOCIO
DISCO TETRON

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

28010 MADRID

I NOMIDI® ...
: Apellidos ............. Rl 8 B W
| DIFEOGION ... sensss e sesssssssanssenses
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Compro, vendo, cambio

' CATALUNA

Vendo Amstrad CPC 464 +
Monitor color, covertidor TV,
3.0 juegos originales y dos ma-
nuales, todo por 40.000
pts. También vendo convertidor
T.V. solo, sin estrenar, por
7.000 pts. Escribir a: Oscar Gu-
| ma Navarro; C/ 26 de Enero N°
| §, Ae™-3°( 08014 Barcelona ).
Tlfno: 93- 421 36 76.

MADRID

Vende Commodore pc 10 i
dos diskettes . ram 640 port se-
rie y paralelo conector raton,
teclado at ampliado. Impresora
Amstrad DMP 3160. Carlos
7381634

Nuevo Club del atan ST ofre-
ce: intercambio de programas y
Juegos trucos de los mismos y
muchos mis. Méndanos un dis-
co y a vuelta de correo recibiris
algo alucinante. Escnbe a: ST
intrudes; ¢/ Lorenzo Bosguet,
33 228820 Coslada-Madnd).
Cambio, compro y vendo todo
tipo de Software . PCW. Tengo
gran gran hsta de juegos. Da-
vid tifno:91-7978354 de 20000
a 22°00 h,

Vendo impesora Amstrad co-
mo nueva, compatible con to-
dos los ordenadores precio a
convenir. Llamar noches. Tlfno:
91-208 13 77

CASTILLA-LA MANCHA

Compro segunda unidad de
disco de 3 1/2 para Amstrad
CPC 6128 Interesados mandar
ofertas a: Eugenio Mansilla
Ruiz; Cf Conde Mayalde, 7
45250 Anover de Tajo. (Toledo).

VALENCIA

Cambio y vendo jucgos y uli-
lidades de todas las clases y su-

pernovedades para commodore
amiga y CPC 6128, Interesados
escribir a : Mad Factory. Apar-
tado 74,46230 Alginet ( Valen-
cia ). No os arrepentireis.
Vendo Amstrad CPC 464.Mo-
nitor color y convertidor
TV.Joystick, mis de 300 pro-
gramas.Enviar lista a: Enri-
que Martorell. C/ Sequia Real
del Xuquer, 79 46260 Al-
berigue- Valencia. Contestaré
a todos.

CASTILLA-LEON

Cambio Amstrad CPC 664
monitor verde, discos etc, por
impresora para el Amiga
500.Tumbién vendo juegos pa-
ra el Amiga y Amstrad CPC.
Son originales. Escnbir a: Da-
vid Gutierrez;, C/ Menendez
Pidal N°i1, 1° C.Palen-
cia. Tlfno:988-728 292.

Me gustaria conocer y conlac-
tar con usuarios de PC y com-
patibles.Escrbir: Jose Luis Pe-
rez. C/ San Francisco 47-
09005 Burgos

Por cambio de ordenador, ven-
do mas de 100 discos AMS-
FOT llenos de juegos a precios
muy interesantes. Todos juntos
o por separado también con-
vertidor MP1 para Amstrad
6128. Belen Avellon.Dos de
Mayo. 6-4"A-09006 Burgos
Vendo CPC 6128 color + joys-
tick + libro CP/M + unidad de
cassette + cable+cintas + mu-
chos discos repletos de juegos
( més de 100 ) y programas (
Advanced art studio. Microde-
sign + extra, Tasword, Tascopy,
Discology, Dbase I1.Multi-
plan...). Todo por 68.000
ptas.Impresora DMp 3160 y
joystick Telemach 200 opcio-
nales. Tambien vendo progra-
mas sueltos. Escribir a2 Carlos

Gallego Lépez.c/arévalo
«/n.05165 Tifosillos-Avila,

Club Nautilus. Vendemos todo
tipo de programas de Amiga
500 al precio de 150 pts.Disco
incluido.Escribir al Apt-
d0.762.34080 Palencia.Tam-
bién vendemos juegos para
Amstrad CPC Disco.Abstener-
se piratas.Solo originales.

CANARIAS

Cambio y vendo juegos y uti-
lidades para amiga 500 y PC.
Interesados llamar al tifno:
922.645418.

Las mejores novedades desde
Alemania para Amiga 500 an-
tes que en Espana, llegan al
club canario TAHKO. Que bus-
cas, ya lo tenemos.Contactar
con Rafael Gomez Cabrera;
Avda. 1° de Mayo 17,
11235002 Las Palmas. Com-
pro discos virgenes al por ma-
yor jj Si ofertan bajo precio .

[____ASTURIAS |
Club TWSC para Amiga Escri-
benos y recibiras informacion
gratuita sin compromi-
s0.Twsc. Apdo. 8091 Gijén (As-
turias)

Estoy interesado en comprar
todo tipe de Soft para Ami-
ga.Escribir a Juan. La Mancha
24 Pt izda 3° D.33210 Gi-
Jjon.Asturias.

ARAGON

Vendo CPC 6128 color con
Multiface + casetie sony +
joystick telemach 200 + con-
vertidor TV + gunstick+ libros
Basic +juegos cinta y disco +
muchas utilidades ( graficos
sonido ). Todo por solo 95.000
Pis. Interesados Illamar al
337786 Zaragoza.

Se ha formado un Club a nivel
nacional. Si quieres formar par-
te de el y cambiar juegos y uli-
lidades de Amstrad CPC 464 y
6128, escribenos una carta a:
Club Mcgasoft; C/ General
Lasheras 21, 3° A0 17 A; 22003
Huesca. Enviarnos una lista de
juegos especificando si son
cinta o disco,

Vendo Amstrad PC-1640 con
unidades de 3 112" y 5 1/4" y
teclado expandido por 55.000
ptas. Ttno. (976) 22 19 17

VASCONGADAS

Cambio todo tpo de progra-
mas para Amiga Selo origina-
les..Aitor Pertika Ortiz. Azurle
ku 7-6 1.48004 Bilbao.Biz-
kaia. Tlfnoz.94-41 16 650.

GALICIA

jAtencion! Vendo Amstrad
CPC 6128 Color con Jucgos
utihdades y Joystick.Todo por
solo 35.000 Pis.Interesados es-
cribir a: Jose Miguel Bujan
Diaz.C/Brasil 58,3°A Vigo.(
36204 Pontevedra).

ANDALUCIA

Si te interesa intercambiar las
tiltimas novedades contacta
conmigo. Tengo las ditimas no-
vedades del Amiga tanto en 5
1/4 como en 3 1/2. Escribe a:
C/Mateo Inuma.27. 11300 La
linea. Cadhz, Tlino: 956/102
288

Intercambiamos sin dnimo de
lucro toda clase de programas
para Pc 3 1/2. También com-
pramos programas para Atan
St. Si te interesa mandanos
lista y te enviaremos la nuestra.
Amonio Martinez Irles. C/ Mo-
rera 28. 30510 Yecla.Murcia.

COLABORA EN MEGAOCIO

Si tienes un programa, un articulo, un comentario o una idea, envianosla a:
MEGAOCIO
C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1%zda.
28010 Madrid

ESPERAMOS TU COLABORACION

e %



CALCULADORAS CON DISENO INFORMATICO
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PC Calculator
Ref: BT 769
P.V.P.: 1.450 Ptas.
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~ ENVIOS A TODA ESPANA. PEDIDOS POR TELEFONO (91) 319 80 37




PROGRAMAS PARA PC ORIGINALES

MUY ECONOMICOS, LIQUIDACION DE STOCK

m PIANOMAN

El teclado se convierte enun ORGANO
ELECTRONICO; ademis puede gra-
bar misica, componer en varias voces,
rectificar la miisica grabada, utilizar la
musica almacenada en programas BA-
SIC y TURBOPASCAL y muchisimas
cosas mas.

Ref.: 529

m  SAYy SLOWTALK

Dos programas que hacen hablar a
ordenador. Ta tecleas las palabras y el
altavoz reproduce la pronunciacion;
también se pueden reproducir los fiche-
ros de texto que tengas en tus disquetes.

Ref.: 530

m THEDRAWA4.0
Editor de pantallas en color y con caracte-
nes especiales Salva, carga pantallas, tiene
diversos tipos de tramas y letras especiales
COMO griegas ¥ signos matemiticos.
Ref.; 531
m  COMUNICACIONES
KERMIT

Este disco contiene el KERMIT CO-
MUNICATION SYSTEM: contiene

los cadigos fuente en EMSAMBLA-
DOR y KERMITEXE

Ref.: 532

® PROCESADORDE
TEXTOS

Este disco conticne WORDFLEX, un

excelente procesador de textos.

Ref.: 533

m PCCALC
Una completa hoja de célculo con ma-
nual de uso,

Ref.: 535

B SABE CALENDAR

Una agenda electrénica, y SAGE TAG,
un programa para prodocir miltiples
eliquetas.

Ref.: 536

m CARTAS COMERCIALES
EN INGLES

100 modelos diferentes de cartas en IN-

GLES, relacionadas con el mundo de los

NEGOCIOS, “Estas cartas son un curso

completo de comespondenciacomercial™

Ref.: 537

m  QUBECALC

Una hoja de célculo que permite entra-
das de nimeros y férmulas en las tres
dimensiones X, Y, Z (linea, columna y
pagina).

Ref.: 538

® COMUNICACIONES CPIM
MSDOS PARA ORDENA-
DORES 8086/88

Este disco contiene dos programas de

comunmicaciones. Uno se llama MO-

DEMS6, para ordenadores 8086/88, y

corren bajo CP/M y MS DOS,

Ref.: 539
m CHI-WRITER

Un procesador de textos que permite
escribiren la pantallacon distintos tipos
de letras a la vez. Posee ALFABETO
GRIEGO, LETRAGOTICA, CARAC-
TERES CIENTIFICOS, etc...

Ref.: 540

B PROGRAMAS EDUCATIVOS
Un test de quimica, composiciones mu-
sicales, un piano electrénico, un progra-
ma para la representacion de funciones
de dlgebra, etc...

Ref.: 542

m FRENCH VERB
CONJUGATOR

Version 1.13. Un programa para apren-

der a conjugar verbos en FRANCES, el

programa permite buscar, traduce auto-

miticamente. elc.

Ref.: 543

m FRENCH #1
Un programa tutor para aprender
FRANCES.
Ref.: 545

m  ANIMALS

Propésito: Familiarizar al nifio con las
operaciones aritméticas elementales.
Otra de sus opciones es continuar series
de nameros. Los elementos de los gru-
pos a sumar estdn representados por
amimales, lo que confiere al juego una
presentacion muy atractiva acompana-
da de efectos sonoros.

Ref.: 546

m FUNNELS
Un programa también de céleulo arit-
mético algo mis complejo que el ante-
rior. Proporciona explicaciones intuiti-
vas de las operaciones y adopta varias
configuraciones y grados de dificultad.

No es exagerado decir por ello que in-
cluso para los adultos este programa
llega a suponer un desafio.

Ref.: 547

m AIRTRAX
Mis dificil atin. No es un simulador de

vuelo, sino todo un simulador de torre
de control aéreo. Dispone de multitud
de comandos que podrés obtener lista-

dos por impresora. Con ellos podris
controlar tanto las salidas como las lle-
gadas de los aviones, la velocidad del
juego y muchas cosas mas, entre ellas
paralizar el juego para recobrar la respi-
mcion. Recuerda, no es t vida la que
dependa de tu habilidad, sine la de cien-
tos de personas ansiosas por llegar a sus
hogares. No los traiciones.

Ref.: 548

m CHESS

No te arrepentiris de adquirir este pro-
grama de ajedrez. A lo intuitivo de su
manejo (utilizando las teclas de cursor)
une una buena presentacidn grifica,
multitud de opciones y su empefio en
ganar siempre.

Ref.: 549

m CINE, CINE, CINE...
Base de datos sobre CINE. Contiene
2,000 peliculas y con todos los datos:
actores, directores, guionistas, elc...
“Permite snadir nuevas peliculas™,

Ref.: 550

m EITAROTyell CHING
Dos programas de ciencias ocultas.

Ref.: 551

® PROGRAMAS BASIC (I/0)
Un disco lleno de rutinas para BASIC,
consistentes en (FAST CREEN 170),
pantallas rapidas de entrada y salida.

Ref.: 553

m TURBO PASCAL,
RATON, JJOYSTIC K,
WINDO
Este disco contiene numerosas rutinas
en TURBO PASCAL. Incluye (1/O)
Joysuick, Interface para el MOUSE
(RATON), Rutinas para WINDOW
(ventanas) y mucho mis.

Ref.: 554
m TRATAMIENTODE
FICHEROS

Un completo conjunto de programas
.COM y .BAS para el tratamiento de
ficheros con estos programas podra re-
cuperar, ordenar, copiar, chequear, etc.,
los ficheros que tiene almacenados en
sus disquetes.,

Ref.: 555

m  DISKTOOL
Este programa permite la manipulacion
de un disco, edita, cambia, borra, ete.,
los datos grabados en un disco. En la
pantalla aparecen los datos en cédigo
ASCIl y Hexadecimal.

Ref.: 556

| * 3 X ELPRECIO DE DOS = 2.500 PTAS ( TRES DE ELLOS A ELEGIR SEGUN STOCK)

| RELLENE EL CUPON AL FINAL DE LA REVISTA O LLAME AL TEL(91) 3193981




VIDEO

CAMARA

LA NUEVA REVISTA PARA
LOS YUSUARIOS DEL VIDEO Y LAS CAMARAS

" DESPUES DE

' LA PRIMERA VEZ

YA NO PODRAS
VIVIR SIN ELLA
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AHANGIR KHAN el jugadir d2 squash ruméto 1 gal mustn, viene ahora 3 |3 pequea pantal’a de tu orden+dor gracias a Krisals Sofswate

El juego comprende d s simulaciones ind pendientes El Nive | Club, que estd oficial vente aprobado por ka Squesh Rackets Asa cialion, permite 3l jugador

cospetir gn Conpeonatos de Clubs de Squash. uliluando ments que incluyen una liga a ncko escalones con cuarenta jugad.ses. Ls veloor @d de ia bola puece

tonirolarse ulilwando |8 opcion punto rojo.

La longi‘ud del partido puede ser de ies o cinco (uegos Se pus le jugar siguiendo |as ragles anlguss o ias nuevas y siguiendo las estadisiiciss de los jugadores

La ssmulscion Campenrsato del Mo o te introdic.e en tod™s |5 sensaciones liw:11es y lersion de un carpeonato mundial con pruet=s elimnatonss en las que "
parbepan 32 caberas de serie

Dos jugad =5 pueden jugar uno Conka otro directaments o contrs el ordenaor s
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