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Metieron el miedo en el cuerpo a la policia
Volvieron locos a las multitudes |
Redefinieron la misica Rock’n’Roll '
y ahora... estan preparados para volver a hacerlo
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SUSCRIBETE AHORA A

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

CLUB A. USER:

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

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

Ademas tendras acceso a nuevas secciones:

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

..................................................................................

; CUPON DE SUSCRIPCION
i Deseo suscribirme a MEGAOCIO por:

: i Un aiio al precio de 4.000 Ptas.
Recorta y envia este cupéncon tus ! NOMBRE

datos personales a: ; :
BMF Grupo de Comunicacion S.A. | Al’l‘.[:LlD(}S................... —
C! Garcla de Paredes, 76D 191zda. | DIRECCION
28010 MADRID : CODIGO POSTALI LOCALIDAD....cccccccciaiiasssonss
b PROVINCEA G iiisssicissmiseisiis isisismisimisiiniiss

i FORMA DE PAGO:

[ Contrareembolso  [JTalén a BMF Grupo de Comunicacién, S.A.
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0 hace mucho tempo, cuando la infor-
mdtica personal era un retofio que ini-
ciaba su velocisima carrera en pos del
avance, muchos de nosotros éramos aquellos
escolares fandticod del comecocos, ks mos-
cas, los meteoritos o el phoenix. S6lo pensi-
bamos en jugar y jque dificil y aburrido se
hacia el estudio!

Ni por 1o mis remolo se nos hubiese ocu-
mido que, con el nempo, ¢l ordenador que
utilizibamos para travesear y hacer nuestros
pequenios pinitos en este apasionante mundo,
se pudiese convertir en un SiMpatico amigo
(ue no regatea medios para ensefarnos de una
forma amena y divertida.

Esté claro que la informética y los progra-
madores siguen proporcionando un insolito
avance destinado a todo tpo de usuarnos y
aunque el software educativo estd de buena
mano, ahora cuenta con un aliciente mds, es-
tudiar con nuestro amigo ADI, la dltima crea-
cidin de Coktel Educative. Ahora los padres lo
tendrin mds ficil.

LISTADOS 64
Conversor ASC-II Amiga-PC.

CORREO 70

Solucionamos tus dudas.

COMPRO, VENDO, CAMBIO 72

Seccion de contacto entre lectores.
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OPINION

E n multitud de ocasiones se ha
dicho que el mundo de los vi-
deojuegos estd agotado, que ya no
hay ideas originales. Si no fuese
por algunos lanzamientos es-
porddicos llenos de intelecto y
magnificencia, imaginacién y buen
hacer, nos encontrarfamos siempre
rodeados de los mismos es-
perpentos con distintos grificos y
melodias (a veces ni siquiera eso).

En su mayorfa, los videojuegos
actuales son un modelo claro del ti-
pico juego que es entretenido y dis-
pone de una buena realizacién,
pero peca de lo que nuestra psiquis
critica ha decretado en denominar
"el pecado original del vi-
deojuego”: LA ORIGINALIDAD,
una diccibn que comenzd uti-
lizdndose con dicha y entusiasmo,
¥y que ahora se escucha con temor y
resignacion.

Avanzamos inamovibles hacia
una monotonia que nos impide, a
los criticos y jugadores, utilizar vo-
cablos tales como: original, inédito,
insolito. nuevo, (nico ... ,ahora, sin
embargo, podemos utilizar las pa-
labras imitacién, plagio, emu-
podemos observar, si bien, per-
demos una gran cantidad de ca-
lificativos por un lado, resulta que
por otro los ganamos. Ya se sabe
"No hay mal que por bien no
venga", por muy extraio gue pueda
parecer el aforismo.

Pero no todo es tan malo como lo
ponemos (exageramos un poco),
los programadores no son los prin-
cipales corruptores de la ori-
ginalidad y de los nuevos recursos
¢ ideas; lo es el tiempo, el mercado.
Apenas hay tiempo entre la pre-
paracitn de un videojuego y su lan-
zamiento, afin asf todavia hay em-
presas que nos siguen
sorprendiendo por la calidad y "ori-
ginalidad" de que dotan a sus vi-
deojuegos.

De todo esto podemos sacar va-
rias conclusiones, a cual més en-
gorrosa: la culpa es del tiempo, de
los programadores o quizé del mer-
cado, pero.., si unos pueden sacar
productos de calidad, y ademés ori-
ginales; por algo seré.

Luis Jorge Garcla

6 MegaOcio

Il NOTICIAS

SUPER KICK OFF PARA SEGA

N 0 hay palabras suficientes para
describir este maravilloso juego
y su brillante conversién, por parte de
Tiertex, a las consolas Sega Master
System y Game Gear. Todas las po-
sibilidades de juego que incorpora la
version de Amiga se han incluido.
Puedes practicar, jugar un solo par-
tido, una liga, cambiar el nivel del
Juego, las condiciones meteorol6gicas,
el tiempo, activar el modo de dos ju-
gadores, etc.

La apariencia del juego es cenital,
como en la versién del orenador pero
un poco mds alargada. Dispone tam-
bién del mismo tipo de radar en la es-
quina superior izquierda para saber la
posicién de nuestros jugadores. Muy
bueno. Aconsejado.

Derek de la Fuente

Lemmings, disco de datos. (Amiga)

Super Kick-Off. (Game Gear)

LEMMINGS,
DISCO DE
DATOS

sygnosis estd preparando un
P disco de datos para uno de los
Juegos mis innovadores del presente
ano: Lemmings. Este disco incluye
nuevos escenarios en los que podremos
poner a prueba nuestros reflejos e in-
teligencia para salvar al mayor niimero
de estos desdichados bichitos.
En principio estard disponible para
Amiga, PC y Atari ST.

Derek de la Fuernte

MAGIC POCKETS

si se llama el diltimo juego de los
Bitmap Brothers, esos fabulosos
programadores que nos lo hicieron
pasar en grande con el Xenon 2. Enesta
ocasién hemos dejado de lado las naves
¥y nos desplazamos a pie, controlando a
un simpético personaje que dispone de
unos pantalones con bolsillos magicos.
Nuestro personaje puede nadar, bu-
cear, desplazarse por el aire en globo
(de chicle), saltar, sacar diversos ob-
Jetos de sus bolsillos, ir en bicicleta,
etc. Un derroche de imaginacién y ca-
lidad que muy pronto estard dis-
ponible en Espana para los or-

denadores PC, Amiga y Atari ST. Os
seguiremos informando.

il .:'\-Cl'
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Lo dltimo de los Bitmap Brothers. Muy
entretenido. (Amiga)




En THE MIRROR OF DEATH controlas a Lone Wolf, el héroe
que figura en la serie de libros de rol de Joe Dever, libros a los
que han sido otorgados muchos premios.

Armado solamente con una espada y cuatro habilidades Kai
cuidadosamente seleccionadas, tendrds que abrirte camino
entre los guardianes de la malvada torre de Kazan-gar.
Solamente tu puedes restaurar a Kai y hacer que vuelvan los
dias de gloria. Selecciona tus habilidades con sabiduria, ya que
las necesitards durante el transcurso del reto en esta ultima
aventura combate,
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Lo que tenemos delante
es un programa para
componer, editar,
orquestar, registrar y
reproducir miisica en un
ordenador tipo PC. La
diferencia con otros
radica en que su
potencia es espectacular
y la facilidad de
manejo mads que
aceptable.

Musica para PC

on el exienso paquete de he-

rramientas que este programa

pone a nuesiro alcance po-
demos seleccionar instrumentos y las
notas que tocaran cada uno, cambiar
sus sonidos, tiempos, las claves... y
tocar lo que compongamos, todo ello
viendo la partitura en pantalla. Si lo
coneclamos a un instrumento que
tenga MIDI registraremos lo que to-
quemos en €l, pudiende seguir en la
pantalla todo el proceso de creacion.
Ahora vamos a analizar cada una de
sus posibilidades.

*Instrumentos

El Music Studio 3.0 nos su-
ministra de entrada una “orquesta”
de quince instrumentos para que se-
leccionemos aquellos que gueramos.
Légicamente es preferible empezar
con uno sbélo y hacernos, poco a
poco, con el funcionamiento y las
normas generales. En pantalla ve-
remos las notas de cada instrumento
en diferente color o distinto tono de
gris, de manera que en cada mo-
mento sabemos cual suena y no nos
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perdemos en el "wtti" de la melodia
para identificarlos.

*Editor

Aqui es donde realmente se apreciacl
esfuerzo de los programadores para
crear un producto compefitivo y que
pueda ser tratado como una herramienta
profesional. Setratade un completisimo
editor de ondas. Ello significa que, con
un poco de trabajo, podemos editar los
instrumentos que nos ofrece el pro-
grama y crear otros nuevos. Solamente
tenemos aqui como limite nuestra ima-
ginacién, de forma gue nuestras com-
posiciones pueden estar escritas (e in-
lerpretadas) para contraguitarra  y
cuarteto de saxopianos o percusion de
flautas acompanadas de orquesta de
trompoviolines y teclabombo. Si que-
remos ser mas serios, que esaes la idea
del programa, cambiaremos afi-
naciones o buscaremos nuevos sonidos
dentrode la gamaclésica.

*Notas

Ningiin problema, puesio que s¢

trabaja con la notacién musical es-
tindar de claves, sostenidos, be-
moles... Los profesionales y afi-
cionados con una cierta base musical
apreciaran que en el proceso de cre-
acion se buscara el asesoramienio de
compositores para poner las cosas en
su sitio.

*Edicion

Este es otro de los puntos fuertes
del programa. Es posible, con gran
economia en los procesos, mover
notas o fragmentos, repetirlos y co-
piarlos. Precisamente hay una opcidn
para mantener cargados y activos dos
temas diferentes en memoria, ha-
ciendo posible la transferencia de par-
tes de uno a otro.

*Tocar

El ratén es el compafiero ideal a la
hora de acometer la empresa de la
composicién. Sin embargo es posible
también utilizar el teclado o el joys-
tick, aungue resulta un poco mdis
lento.




La edicidn es muy simple, se puede con-
trolar facilmente con el ratin. (PC VGA)

*MIDI

Agqui es donde se pueden obtener re-
sultados francamente inmejorables. El
programa estd preparado para grabar
en tiempo real la miisica procedente de
un instrumento compatible MIDI. Lo
tocado sale en pantalla en forma de par-
titura. El Music Smdio 3.0 es CM
(Compatible MIDI), lo cual permite el
proceso contrario, reproducir las com-
posiciones creadas con el Music Studio
3.0 en instrumentos compatibles MIDIL

*Pantalla

Es clara e intuitiva, con todo a la

visia y de fédcil acceso incluso desde el
primer contacto. Un sistema de memis
tipo persiana permite el rdpido acceso
a la opcién deseada.

*Equipo imprescindible

Corre en los ordenadores PC com-
patibles que tienen un minimo de
640 K de RAM y un "beeper” o al-
tavoz. Se recomienda ratén y joys-
tick, aunque se puede trabajar con te-
clado.

*En plarn lujoso

Para sacar todo el provecho hay
que instalar una placa de interface
MIDI como la Roland DMPU-401 u
otra compatible y asi reproducir las
composiciones con buena calidad.
También una impresora compatible
Epson o HP LaserJet, para imprimir
las partituras, y un disco duro para
acelerar la carga y descarga de fi-
cheros.

=De superlujo

Uno o varios instrumentos MIDI para
registrar sonidos, melodias, etcétera.

*Opinidn

Es un programa muy bueno en con-
cepcion y desarrollo, que cubre un
hueco que desde hace afios debia de
estar tapado en ¢l mundo de los PC
compatibles. Evidentemente no es el
sueiio hecho realidad de todos los mi-
sicos, pero se acerca bastante.

Manuel Ballestero Santaolalla

Distribuidor:

Microsat. Consejo de Ciento, 345,
Desp. 6. 08007 Barcelona. TIf.:
931(216 00 13)

Lo mejor:
Permite casi todo.

Lo peor:

Precisa  la  rtarjeta Roland
MPU-401 o compatibles, que no
siempre son baratas y faciles de

encontrar.

The Music Studie 3.0 son 9.900 +
IVA, con interface MIDI 20.900 +
IVA.
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DISCOS VIRGENES
ALTA CAPACIDAD 1’4 Mb

(10 Unidades ... .3.500 Ptas.
50 Unidades ... 14.400 Ptas.
. - 25.600 Ptas.

PEDIDOS POR TELEFONC
(91) 319 80 37 |
|

(" VIDIGRAB - ROMBO )

DIGITALIZADOR DE IMAGEN EN TIEMPO REAL
SPECTRUM  (LPC-AMSTRAD

VDI CPC y X 7500 12900
TASWORD FTEXTOS 4650 5500
TASCALC HCALCULD 4950 5800
MASTERFILE B.DATDS 5250 710
DEVFAL [ENSAMB/CESENSAME) 4900 8500
DTP AUTOEDICION 3 PROGRAMAS 8200 L

ADVANCED ART /STUDID 490 5500
FAMJET (COPION. POKEADOR) 8500 1225
GENILS MOUSE +4RT /STUDIO 12900 12900
UNIDAD DE DISCO B: 3 127 y 544 21.900 21900
LAPIZ DPTICO {PROGRAMA EN ROM) 4 500 4500

MUSIC MACHINE DHGI-MIDE 4,900 11500
EXTENSA GAMA DE PERIFERICOS FARA AMIGA
_ Servimos a loda ESPANA
Estos precies no incluyen (VA ni gastos de Eﬂb’.fj

MICROSAT - Comsejn de Ciento, 345 Denp. 6
\li\ul? BARCELONA Telfs. (930 21600 13- (93 215 74 96

ANUNCIARSE EN
MEGAOCIO ES
IMPORTANTE PARA SU
NEGOCIO

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

COXTTE EDuCan:

ADI

Tu compaiiero de ciasa

ADI, el protagonista de esta serie de
programas.

1 rostro de ADI se ha obtenido
E a través de un cilculo para mo-

delar facetas y formas. Este
método de animacién tridimensional
esti calculado por el ordenador en
tiempo real. Se obticnen asi ex-
presiones y matices miltiples. ADI
pucde estar triste, normal, sonriente o
de muy buen humor. También puede
cambiar de actitud como consecuencia
del informe del trabajo del alumno: se
pone nervioso, aconseja, se burla, se
enfada... su estado de humor se refleja
en el gesto de su rostro y en sus re-
flexiones.

Toda esta serie de detalles que ofre-
ce ADI es lo gue le califica como la
herramienta ideal para el aprendizaje
del nifio. De esta forma trabajard con
su companero y a la vez consejero, lo
gue le motivard enormemente en sus
horas de estudio.

ADI es sobre todo un programa de
acompanamiento escolar que ayuda
al alumno a aprender, le moliva y
memoriza todo su trabajo. ADI guar-
da en su memoria el trabajo del
alumno a lo largo de todo el afio. Es-
tablece una media mensual y co-
menta sus resultados y su método de
trabajo en el conjunto de las ma-
terias.

El programa estd preparado para tra-
bajar con ocho iconos situados en la
parte inferior de la pantalla de trabajo,
asi se simplifica enormente la ma-
nipulacién del programa. Estos iconos

10 MegaOcio

Coktel Educative, uno de los grupos pioneros en la
informdtica educativa espaiiola, ha lanzado un
interesante programa de ensefianza asistida por
ordenador. El programa, llamado ADI (Asistente
Diddctico Inteligente), supondrd, con toda
seguridad, una atractiva herramienta de
aprendizaje para los mds pequefios,
introduciéndolos de forma sencilla y divertida en el
mundo de las Matemadticas, el Inglés o la
Literatura, entre otras materias.

ADI nos animard cuando hagamos bien
las cosas.

aportan, entre otras posibilidades, el
acceso a dtiles y herramientas como
una calculadora, bloc de notas, diario
fntimo o carta electronica. Ademds es
posible acceder a juegos de creacién,
reflexién, atlas geogrificos, refranes
ilustrados y ayudas especificas para
un determinado tipo de ejercicios.
Todo esio desde su correpondiente
icono,

Un dato de interés es como esti es-
tructurado el software, que se divide
en dos: el entorno y la aplicacién.
Cada entorno estd preparado para unas
determinadas aplicaciones, por lo
cual, no podemos utilizar el entorno
de 1 de EGB con las aplicaciones de 2
de EGB.

Los diferentes programas de apren-
dizaje, asi como sus entornos, estarin
disponible en los ordenadores de 16
bit: Atari ST, Amiga y PC Com-

Si no conoces algunos de los datos éste te
animard a consultar la documentacidn.

patibles, disponiendo de distintos ni-
veles, desde 1 de E.G.B. hasta 2 de
B.U.P.

Esta aphicacion funciona
exclusivameie con e disco
entorna A D | péa este nivel.




Despega con el AH-73M THUNDERHAWK
y demuestra tu habilidad en el gran conflicto mundial.

Coldcate en el puesto del pilg
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con lo iltimoge plog:
y armamento.
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1 pobre BIG CHIPO estd siendo

vapuleado de lo lindo por los

aventureros fividos de saber.
Sus circuitos echan humo y algunos
de sus chips estin sobrecalentados.
Pero las preguntas siguen llegando a
cientos, se amontonan y se atascan.

Por eso hemos decidido ayudarle
dedicando un niimero a aquellas aven-
turas que concentran la mayor parte de
las preguntas y donde mis com-
plicaciones hay.

Rogamos que nos perdonen aque-
llos que inquicren sobre temas poco
comunes. No han sido olvidados y se
atenderdn en breve, pero hoy han de
supeditarse al bien comiin.

COZUMEI

Aventureros varados: David Ribera
Sim6, de Valencia; Francisco Javier
Julid Olivares, de Jumilla, Murcia;
José¢ Manuel Moreno Ramos, de Se-
villa; Jesis Lépez Lucas, de San Se-
bastian, Xavier Gaya Casabén, de
LLcida; Gregorio Jiménez Valverde,
de Viladecans, Barcelona; Pablo José
Galén Albald, de Alcorcén, Madrid y
Juan Manuel Zarco Muiioz, de Cas-
tellén,

PARTE 1

EI. NAUFRAGO

Eres doc Monro, gran aventurero y
arquéologo y empiezas la aventura
como superviviente de un naufragio.
Lo primero que debes hacer es in-
tentar alcanzar la isla. Pero especifica
hacia donde guieres nadar o sentirds el
placer de los dientes del tiburdn que
por alli cerca nada.

Cuando llegas a la playa te das
cuenta de que has perdido todo lo
que llevabas, hasta los pantalones,
asi que no seas indecente, y busca
algo que ponerte entre las canoas.
Porque los del pueblo son muy pu-
dicos.

12 MegaOcio
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SAN MARCOS: I.A TABERNA

En San Marcos, debes primero en-
contrar dinero, estd en un barril que
llega con la marca a una de las playas.
Para poder abrirlo debes ir a buscar
una barra en la escucla.

Luego, ya con pasta, vete a la ta-
berna. Allf hay tres personajes muy
importantes. Puedes beber, invitar a la
gente, pero cuidado con el tabernero
y también con el dinero. Los precios y
las bebidas que se sirven estdn en el
cartel.

El borracho debe darte las llaves de
su casa, trdtalo bien, dale de beber y
algin dinerito. Si lo empujas o le
pegas, no obtendrds nada. Encima,
como estos personajes fienen me-
moria, te serd incluso més dificil en-
tablar conversacién con él. (Haz ram
save antes).

La chica es el personaje mds im-
portante, debes lograr que se vaya
contigo, para ello salidala, pregunta
como se llama, sonriele, invitala, es
decir lo que harias si te quieres ligar a
una chica. Si lo has hecho bien, te in-
vilard a salir a la playa con ella.

Alli puedes comprar sus encantos,
mala cosa: a) porque ya no te quedard
dinero para acabar el juego. b) el cura,
su hermano, no te hace caso y c) la
chica no t¢ acompariari.

Si te comportas como un caballero
y le dices que no le pagas para man-
tener a su chulo (el tabernero), en-
tonces ella, agradecida, te pide que la
saques de alli. Si le dices que te siga,
te dird que con esa ropa no sale. O sea
que tienes gue comprarle un vestido.

Dile que te espere o se volverd, abu-
mida, al bar y tendrs que empezar
todo el rollo de nuevo.

SAN MARCGOS: EI. MERCADO

El vestido hay gue comprurlo en el
mercado. Ya que estés alli debes com-
prar también la botella, el quinqué, la
caja de cerillas en 16 bits (o el chis-

quero en 8 bits), y el petréleo. El ven-
dedor te pide un contenedor para po-
nerie ¢l petrdleo, dale la botella, por-
que ticne més capacidad que el
quingué. También te aviso que el
aguacate y el zapote serdn necesarios
para poder terminar el juego. Todos
los demds objetos estdn para vacilar a
los que no tienen, como W, esta ma-
ravillosa guia.

Cuando vuelvas con el vestido a
donde la chica y se lo dés, dile que te
siga, pero no al bar. Si quieres ver un
buen follén haz Ram Save y entra con
ella al bar. Al tabernero no le gustard
nada que le hayas robado su chica.

SAN MARCOS: EL CURA

En la iglesia esta el cura, si has en-
contrado un bastén en las playas, dé-
sclo y tambien s€ caritativo, te invitard
a una sabrosa comida en la sacristia.
Pero para prepararla necesita un in-
grediente, tu ya debes llevarlo, déselo
y recoge el sobre y fijate a quien te
dice que se lo lleves. También puedes
intentar robar pasta (Ram Save).

Ese sobre debe llegar a su des-
tinatario sin haber sido leido, si lo
abres (Ram Save antes) verds como no
hay forma de arreglarlo.

El cura se comporta diferente si lle-
vas 0 no a Zyanya, lo mismo ¢l maes-
tro.

SAN MARCOS: UN POCO DE

EDUCACION

Vele a la escuela, examina la puer-
ta, haz lo que e dice el letrero y entra,
el maestro, s1 le pides ayuda te soltara
un rollo sobre las frutas y frutos, si
has examinado, tanto el zapote como
el aguacate, sabris cual darle. Con eso
obtendrés las botas, sin la cual no so-
brevivirds mucho en los caminos de
la isla. Si le das la canta, te dird una
importante clave del juego, ¢l nombre
de la diosa, que sirve para poder entrar
en su templo, aptintatelo.




CHIPO

- AVIENTUIRA

Si llevas a la chica contigo, s6lo en
el momento en que le vis a ir, le dard
un objeto a ella. Tu no puedes ave-
riguar qué es, pero es fundamental
para la segunda parte. Pregintale a la
chica que lleva y verds.

SAN MARCOS: SALIDA

Te falta ir a la casa del borracho y
encontrar un objeto de la familia, para
dar a su hermano (otro borracho) en la
segunda parte.

Tendrés ahora, si todo lo has hecho
bien, 50 puntos, o sea que puedes
pasar a la segunda parte con garantias
de éxito. Llevards: quingué, botella
con petréleo, caja de cerillas, barra de
hierro. Y puesto: el anillo, las botas y
los pantalones. Y sabris: que decir
para entrar al templo. Y ademads,
Zyanya ird contigo.

PARTE 11

EN EL CAMINO: EL ROBO

Hay desde ¢l comienzo un problema
(pero solo en 16 bits), y es que en la
proxima localidad le van a asaltar,
puedes verlo sin hacer Ram Save, por-
gue en esta parte se hace un Ram Save
automdltico de la ditima posicion con
quc pasasie.

También, ya mas adelante, cuando
mueras, siempre puedes volver al dl-
timo Ram Save que hayas hecho.

Para poder pasar, tendris que guar-
dar dentro de la caja de cerillas, €l ani-
llo. En los 8 bits, no hay ese problema
porque se quitd la caja de cerillas y se
puso un chisquero  para ahorrarse
toda la memoria utilizada en las ru-
tinas para cuando el jugador intenta
quemar varias cosas del juego.

ELTEMPLOY LA DIOSA

Al llegar a la bifurcacion dirigete al
SE hasta llegar al claro frente al tem-
plo, examina todo y trata de decir lo

de "sésamo" para entrar. Verds que
una forma de entrar es diciendo ¢l
nombre de la diosa. Por cierto, si re-
pites el nombre, el campo de fuerza se
crea de nuevo.

Ahora vienen una serie de acciones
muy exactas.

1- Deberas abrir el quinqué.

2- Abrir la botella y coger el tapon.
3- Llenar el quinqué con petrileo,
evitando que se te derrame mucho.
4- Tapar la botella de nuevo.

S- Cerrar el quinqué.

6- Abrir caja

y sacar la cerilla de la caja.

7- Encender cerilla.

8- Encender quingué.

9- Apagar cerilla.

Si explosionas, es porque has de-
jado el quinqué abierto o hecho cual-
quier otra tonteria por el estilo.

Veie al ala Este y con la barra abre
la tumba, verds que estd vacia, lo que
pasa es que debes ir a mover el me-
canismo en el ala Oeste, eso te lo in-
dica si lees las inscripciones.

Pero el altar estd cubierto con un
musgo. Hay que quemarlo, pero no
prende si no le echas un poco de pe-
tréleo. Qjo, no 1e quedes sin petréleo,
debes, o bien rociar musgo con pe-
troleo, o vaciar un poco de petréleo en
el musgo.

También apreciaras que hay unos
escombros, examinalos y mata a la
serpiente antes de que ella se encargue
de ti. En el altar hay una piedra que
pone en accién todo el mecanismo de
apertura de la habitacion de la diosa
en ¢l Ala Este.

Vuelve al pértico y llena de nuevo
tu quinqué con petréleo. Si estalla es
porque no has esperado que se apague
para abrirlo. Asi que asegurale antes.

Ahora al ala Este, debes convencer
a Zyanya para que baje contigo, pi-

deselo varias veces, s muy im-
portante. Cuando bajes le encuentras
con la sorpresa de que la losa se cierra
de nuevo y los ojos de la diosa se
abren. Si examinas la loseta podrds
hacerte una idea de como se abre.
Tiene mucho que ver con los ojos de
la diosa.

Pero cuando la diosa te enfoca con
su mirada no puedes hacer nada, solo
tu chica te salvard, coge lo que te dé y
bébetelo. Por cierto, antes de salir re-
coge la picza clave para poder vender
en ¢l Cedral. Cierra los ojos a la
momia, para que la loseta se abra.

COLLARES PARA UN

ENAMORADO

Vuelta a la sends, pero ésta vez en
direccién contraria. Verds que aungue
creias haberla olvidado por completo,
cada vez la recuerdas mds, hasta que
ya no puedes pasar hacia el Cedral
porque tu amor por la diosa te lo im-
pide.

Y es que hay que encontrar el co-
llar que te libere del todo del amor de
la diosa. Hay 5 collares, debes po-
nértelos para saber su verdadero nom-
bre, si no los calientas, s¢ enfrian y en-
durccen y te ahorcan. Si te pones dos
Jjuntos, entran en reaccion y te ahogan.

Hay que encontrar los collares y
calentarlos dos veces hasta ver el efec-
10 (antes Ram Save). Cuando por fin
actGe ¢l que es, verds como la pobre
Zyanya recibe de lleno la venganza de
la diosa.

El. CEDRAL: KUILLY LOS

MATONES DE BIG TURK

Ahora al Cedral, hazie con el loro
Kuill cambidndolo por el anillo y vete
a vender la figurilla a la casa del con-
trabandista,

Para poder entrar tienes que con-
testarle al mat6n sus preguntas de
como entraste al templo y €l se ird pi-
tando a buscar mis tesoros. Ratso, el

MegaOcio 13




guardaspaldas, es mucho mas pe-
ligroso, si te pilla en el sal6n con la fi-
gurilla, te la quita. Hay que meterla
dentro del cajén y cerrarlo, luego
cuando €l se vaya, sacarla y pasar a
ver a Big Turk.

El precio de la barca es de 250
pesos asi que no debes ceder ante sus
lloros y amenzas. Pero el mono pi-
sanguero (personaje a quien Veremos
en Los Templos sagrados). no te de-
Jard hacer nada si no has llevado el
cascabel para entretenerlo. Y Turk
quiere mucho a su mono, como com-
probards s1 intentas matarlo.

Por cierto, cualguier cosa que te
dejes en la casa, te la robardn, aun-
que la dejes dentro del cajén. Haz un
Ram save y mira lo que sucede si in-
lentas conseguir una suma mayor. Es
decir, si contindas diciendo a Turk
que no.

Pero Ratso y sus amigos te estan es-
perando a la salida del camino de la
hacienda, enlonces entra en funciones
Kuill, gnica manera de sacar el dinero.
Déle a Kuill el dinero, y vuelve al
patio de la casa donde lo compraste,
allf lo recuperarés.

LA BARCA YUCATANA

Sélo te queda comprar el barco al
dueno, te dard un papel que dice que
eres el nuevo propietario, y ves al
muelle a esperarlo.

Aleatoriamente llegan barcos al
muelle, espera que llegue La Yucatana
y sube.

Aqui termina tu aventura y quedards
en posicién exacta para comenzar los
Templos Sagrados.

LOS TEMPLOS SAGRADOS

Aventureros con problemas: Ma-
nuel Escalera Chaves, de Madrid
(Quien envia nimero de teléfono y
sugicre ese mélodo para intercambio
de informacion: 91-4473064, aunque
os advierto que sale un contestador
automdtico); Edvardo Jesds Roldan
Martinez, de Granada; Carlos Ro-
driguez Quesada, de Tenerife; Er-
nesto Percz Ageda, de Barcelona;
Eduardo Gonzilez Maroto, de Ma-
drid;: José Manuel Moreno Ramos,
de Sevilla (quien ataca con dos mi-
sivas); Jordi Burgos Mateu, de An-
dorra; Vicente Julia Vives, de Va-
lencia y Mercedes Gil Andreu, de
Alicante.

PRIMERA PARTE

EN ELL MAR

Empicza la aventura cuando, ha-
biendo salido de Cozumel, & en-
cuentras en el pedazo de mar que te
separa del Yucatan, concretamente
del templo de Tulum. Vas en la barca
y el Cozumelano (Cipactli), estd re-
mando.
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Si EXAMINA BARCA, verdis que
tiecne como asiento una tabla de ma-
dera bajo 1a cual hay un cajoncito den-
tro del cual hay una cuerda. El fondo
de la barca estd encharcado de agua
sucia. EXAMINA

SUELQ O FONDQ O CHARCO
Hay, entre algiinas algas podridas, una
una papaya.

Lo dnico que puedes hacer son
mondlogos con el Cozumelano, jo-
robar a Kuill o, si e sientes muy,
pero que muy hambriento, comerte
la papaya o el gusano. Por cierto, a
Kuill no puedes cogerlo ni matarlo.
Si intentas tirarte al agua, el indio 1e
lo impide.

LA TORMENTA

Pronto, hagas lo que hagas, el
cielo se va cargando, ruge el mar, se
encrespa y agiganta y todo hace pre-
sumir que hay una enorme tormenta
que se acerca. En efecto, ya la tie-
nes encima, grandes olas golpean tu
fragil navio y pronto un golpe de
mar te di de lleno, llevindose al re-
mero.

En la confusién te das cuenta de que
el cozumelano estd flotando cerca de
la barca y de que hay un tiburdn que
lo acecha. Para salvarlo tienes que ac-
tuar répido. Tienes las siguientes op-
ciones:

1-Tiras la cuerda. No llega.

2-51 tiras el remo solo, lo pierdes.

3-La cuerda tienes que amarraria al
remo.

4-Tirar el remo amarrado a la cuer-
da y lo véds recuperando lentamente
del mar,

5-Si tiras el remo atado a la cuerda,
pero no tienes la cuerda cogida, pier-
des ambos.

6-Remar hacia Cozumelano o Ci-
pactli. Con la fuerte tormenta no hay
forma de dirigir la barca. En éste caso
la barca se aleja del ndvfrago.

Si salvas a Cipactli, promo amaina
la tormenta y ambos continuafs la pe-
ligrosa travesia hasta llegar a la playa.

Por cierto, Cipacthi liecne una ma-
chete que te seria muy atil si te lo
diera, pero sc nicga a scpararse de €L
Si intentas quitdrselo, te saca de la
barca a machetazos. Si AGARRAR
MACHETE, no te lo d4.

51 lo atacas, alente a
SEeCuencias.

Si tu comes los gusanos o la podrida
papaya, ademds de la diarrea in-
controlada, te pondrds enfermo. Mo
mento gue aprovechard Cipactli para
quitarte el contrato, tirarte al agua y
huir con la barca. Ni Kuill ni ¢l Co-
rumelano se comen la papaya. Son
mis listos.

las con-

DESEMBARCO
Te encuentras con que Cipactli te

impide a punta de machete que
abandones la embarcacién. La tnica
forma es déndole el contrato y la
cuerda. Si le preguntas que guiere, te
lo pide.

Al bajar, Kuill emprende el vuelo,
lo que explicard la toma de algunas
de las localidades que veremos més
adelante, donde se contempla una
vista aérea. No te empefies en de-
tenerlo.

LA PLAYA

Estds en una pequefia playita frente
a un acantilado. En la cima se alza un
pequerio templete Maya (si, ya em-
pezamos). Puedes ir al sur que es una
zona de playa solitaria donde hay una
red medio rola que en 8 bits sirve
para coger la cuenta flotante, pero no
en 16 bits.

Hacia un lado hay una abrupta
senda que sube penosamente.

SUBIR: llegards a la loc. de Frente
al Templo y te vendrin toda clase de
recucrdos de tu pasada aventura (Co-
zumel) y tus amores.

De momento s6lo ENTRAR vy
Oeste que es lo mismo.

EL. TEMPLO

Este templo solo tiene dos ha-
bitaciones, la primera, de techo alio,
estd bastante derruida y la luz entra
ampliamente; s6lo tiene una puerta a
un lado que la comunica con la con-
tigua (o0 conmigua). Puedes ver el ti-
pico idolo, las parcdes de piedras
abandonadas y semicubicrtas de ma-
dreselvas en flor.

Destaca una gran losa o ldpida en
la cual se ve una espiral cuadrada. Es
una pista lonta gue nos indica que la
ruta a seguir es hacia el laberinto (Es-
tacias Interconexas). En el centro
debe versc un circulito que seria el
Cenole,

En la otra localidad hay el tipico al-
tarcete de marras, sobre el cual. mis-
teriosamente flota en el aire una es-
pecie de esfera de jade (es una de las
cuenias clave del collar, pero ese
mds adelante), para cogerla hay que
usar una piel de animal.

Bueno, ¢l caso es que si examinas
entre los escombros encontrards una
hachuela de picdra, de forma trian-
gular y muy dura. Nos servird para
cortar lianas, rastrojos y canas de
bambii, pero no troncos.

LA SELVA

Si desde la loc. Frente al Templo te
diniges hacia cuoalquier direccion ex-
cepto Oeste o Entrar, 0 BAJAR, en
cuyo caso vas hacia la playa, pasards a
la procelosa selva.

Aclarar que, tal como es en re-
alidad. ecste lipo de vegetacidn no es
selva-selva, sino que pasa de un tipo a
otro muy répidamente, a veces al



subir una colina, efc, el panorama
cambia por completo.

Hay una regién pantanosa, espesa
vegetacion baja por todos lados, con
las tipicas canas de bambi y otro ar-

bolillo que d4 un fruto semejante a
cerezas, es un Curarum Botdlicum sin
semilla, muy venenoso. Si ex suelo,
encontrards uno de sus peligrosos fru-
108,

Pasas a una region mas desértica,
con dunas, grandes cactus y al fondo
la espesa selva. En el suelo hay un
palo. También hay que coger una cs-
pina del cactus.

La siguiente localidad es de bos-
que muy alto, con grandes drboles
con lianas y cocoteros. De  é€sta lo-
calidad no puedes pasar, si lo in-
tentas corres el peligro de morir des-
calabrado.

Todo se debe a que hay un grupo
de monos enloguecidos, dirigidos
por uno tolalmente alucinado. Si lo
Examinas, verds que lleva un cas-
cabel al cuello y se parece mucho al
Macacus Cognazus que era el fa-
vorito de Big Turk en la anterior
aventura.

En una hilarante y disparatada es-
cena, los monos, dirigidos por Cog-
nazus (que se ba escapado de la ha-
cienda de Big Turk con
aspiraciones de dingir su propia
banda delincuente), te bloguean y
ponen en peligro W integridad a
base de cocotazos lanzados con gran
precision y punteria desde sus altos
arboles.

La (inica manera de vencerlos es ha-
certe una cerbatana. Con la hachuela
cortas las cafas de bambu, arrancas
una cspina de los caclus y la ensartas
en los frutos con dos efectos: 1) que se
impregne la espina del jugo venenoso,
2) que al soplar sirva de tapon para el
aire.

Con clla debes dispararle a Cog-
nazus. Cuando matiddolo hayas. ¢l tio
cae pesadamente al suelo y reina la
paz. Lo puedes despellejar en 16 bil
Ademds, en esa localidad, debes cor-
tar una liana para utilizarla como cuer-
da.

La siguiente localidad es un amplio
claro en la selva, rodeado como siem-
pre, de toda clase de vegetacion, entre
la que destaca un drbol de madera dc
balsa. Por cierto, en el suclo. contrario
a lo que suele ocurrir en €stas selvas,
no hay casi vegetacion, (sospechoso
{no?)

Si continuias al Noroesie caerds en
una trampa para jaguares, tipico foso
estacado en el cual ti lo quedarés.

Si EX. SUELO: parece algo ar-
tificial y si EXCAVAR: descubres el
foso estacado. Si intentas bajar con
cualquier objeto en las manos, lam-
bién estacado te hallarés.

Si dejas todo y BAJAR pasas a
"dentro dcl foso™ ves la pared vy
varias estacas muy afiladas. Si in-
tentas mover las estacas o las exa-
minas, ves que hay una que esla un
poco suclia, por supuesto la tienes
que coger y tendris una maraviliosa
lanza.

Pero recuerda que si intentas subir
con ella, muerto eres, debes tirarla o
lanzarla fuera primero y luego subir
td. Y... ;Sino saco la estaca? Pos que
aparece el maligno jaguar, te ataca y
€ come.

Este jaguar aparece en la proxima
localidad que es una de selva espesa,
justo antes de llegar a la plazolela. Es
decir, que hay quc pasar por la sclva
para ir del templo a la plazoleta. Aqui
te ataca el jaguar y has de matarlo con
la estaca del foso. Si intentas matarlo,
con la hachuela, hacha o cerbatana, te
menenda.

Si llevas la hachuela o ¢l hacha po-

dris conseguir la piel del jaguar ne-
cesaria para poder coger la cuenta del
templo. La del mono también sirve.
(Recordar que en Spectrum y Ams-
trad, por razones de memoria, la
cuenta se coge con la red y las pieles
no aparecen).

Ahora debes dedicarte a hacer un
hacha con el palo, la hachuela y una
liana. Con hacer hacha o fabricar, ten-
drias una rudimentaria hacha con la
que tendrés la suficiente palanca o vai-
vén para poder cortar Cuatro troncos
de madera de balsa.

También debes cortar varias lianas
(puedes hacerlo con la hachuela sola).
Si todo haces bien, tendrds una sélida
balsa de tres troncos para escapar por
¢l cenote.

Errores:

a)intentar huir en un solo tronco: se
voliea y te ahogas.

b)balsa de dos troncos, bastanie in-
estable, se hunde y te ahogas.

NOTA 1: Debes cortar un cuarto
tronco para poder bajar al cenote,
donde no hay saliente para amarrar
nada y entonces debes utilizarlo para
ponerlo atravesado en el agujero que
comunica la del cenote con la lo-
calidad anterior. De alli amarraras las
lianas para bajar a la balsa y para
poder bajar 1. Pero debes dejar cl
tronco atravesado en la localidad an-
lerior.

NOTA 2: Si montas tu armalosic
antes de la localidad del cenote, NO
CABE POR LOS HUECOS. Solo
cabe un tronco cada vez si lo llevas
cogido.

Nota 3: Puedes usar la liana para
llevar cualquier objeto arrastrado,
pero si es un tronco o la balsa, se que-
dard atascado en los agujeros. Eso lo
probé yo mismo en la zona y efec-
Livamente, se me guedaban atascados.
Pero la vida es asi.

En teoria hay que hacer varios via-
jes. Pero nos estamos adelantando y
hay una manera de acoriar la re-
peticién y hacerlo todo de una sola
jornada.

MAGICAS ESTANCIAS

INTERCONEXAS (ver el mapita)

Es una zona de doce localidades.
empezando en la Plazoleta y ter-
minando en el cenote. Estin in-
tecomunicadas por unos tineles o agu-
jeros y es un lugar encantado, donde
no te puedes fiar mucho de los sen-
tidos.

Los agujeros altos que terminan cn
uno bajo, es decir, los que tc sirven
como tobogédn para retroceder hacia
una localidad inferior, (mds alejada
del Cenote), siempre estardn abicrtos
pero son inalcanzables por su parte
alta, s6lo te puedes meler por la baja.
Al principio esio parece inutil, y lo es,
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pero cuando ya tienes el laberinto
todo mapeado, te sirven para salir ri-
pidamente de alli a recoger mis
cOosas.

Los bajos-bajos pueden estar ce-
rrados o abiertos, se controlan con los
bloques que sobresalen de las paredes.

Las cuatro esquinas, Plazoleta, L2,
L5 y L7, sélo tienen dos paredes y en
ellas grupos de dos o tres bloques mé-
viles. Desde alli se controlan varios
agujeros a la vez.

Las demds localidades, que tienen
tres paredes, s6lo tienen controles para
cerrar los agujeros, siendo ¢l tercer
control el que abre al agujero de re-
troceso, para dejar una ruta de escape.

Bloques movibles, en que paredes
estdn y que controlan: (ver mapa).

Plazoleta: Pared Norte. Bloque de la
izquierda: Abre el A. Bloque de la de-
recha: Abre el B. Pared Oeste. Blogue
de la izquierda: Cierra el B. Bloque de
la derecha: Cierra el A.

L1: Bloque de Pared Norte: Abre A,
Blogue de Pared Este: Cierra A. Blo-
que de Pared Oeste: Cierra B,

L2: Pared Norte: Bloque de la iz-
quierda: Abre el E. Blogque Medio:
Cierra C. Bloque de la derecha: Abre
el D.

Pared Este: Blogque de la izquierda:
Cierra el E. Blogque Medio: Cierra D.
Bloque de la derecha: Abre el C.

L3: Bloque de Pared Norte: Cierra
C. Blogue de Pared Este: Abre C. Blo-
que de Piired Sur: Cierra D.

L4: Bloque de Pared None: Cierra
E. Blogue de Pared Este: Abre D, Blo-
que de Pared Sur: Cierra D.

L5: Pared Este: Blogue de la iz-
quierda: Abre el G. Blogue de la de-
recha: Cierra F.

Pared Sur: Blogue de la izquierda:
Cierra el G. Blogue de la derecha:
Abreel F.

L6: Bloque de Pared Norte: Abre el
F. Blogue de Pared Este: Cierra G.
Blogue de Fiired Oeste: Cierra F.

L7: Pared Qeste: Blogue de la iz-
quierda: Abre el I. Blogue de la de-
recha: Abre el H.

Pared Sur: Bloque de la izquierda:
Cierra ¢l H. Blogue de la derecha:
Cicrra el L

L8: Blogue de Pared Norte: Cierra
I. Bloque de Pared Sur; Abre H. Blo-
que de Pired Oeste: Cierra H.

L9: Bloque de Pared Norne: Cierra
I. Blogue de Pared Sur: Abre J. Blo-
que de Pared Oeste: Abre 1.

L10: El bloque suelto del suelo es
para poner el collar del cual ha-
blaremos, si el peso es adecuado, se
abrird el agujero Norte y podrés pasar
al Cenote. Si no lo es, o intentas apre-
tarlo como todos los demis, se de-
rrumba el tingladillo. También, si has
puesto el collar sobre la losa, se abre
un nuevo paso formado por escalones
de bloques que te permiten subir
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desde la plazoleta hasta el L9, pu-
diendo incluso meter por alli toda la
balsa hecha. Es decir, solo hay que
hacer el laberinto una vez. Los agu-
Jjeros te deslizan hacia varias de las lo-
calidades inferiores.

Cenote: Hay cuatro agujeros bajos,
El Sur te lleva a L10 y los otros tres
al mar,

LAS TABLETAS MAGICAS

En algunas habitaciones se en-
cuentran unas tabletas que, si las exa-
minas, ves que ticnen un simbolo y si
las dejas en el suelo, les entra una es-
pecie de baile de Sambito, que es un
aviso de que al dejarlas algo puede su-
ceder. En effetio, si las dejas en el
lugar adecuado, sufren una re-
estructuracién  molecular y se con-
vierten el las cuentas de un collar. En
el mapa que veris donde las en-
cuentras y donde las dejas.

TABLETA LOCALID.
1/ CHICCHAN

2/ CIMl

3 MANIK

4/ 1K

5/ AKBAL

6/ KAN L8LS
T LAMAT 1L9LI
& MULUC SELVA L8

TRANS. CUENTA
LI L3
13 L6
LALT
LS9
L6L2

DEL MAGNETO-CUENTO-

COLLAR

Pos resulta que para abrir la dltima
enirada, la de la pared Norie de L10,
has de poner en el bloque del suelo un
collarcito de 10 cuentas. Ocho de esas
cuentas son normales. Cuando las en-
cuentras no puedes unirlas unas con
olras a menos gue tengas una mag-
nética entre ¢llas.

Las otras 2, las magnéticas y que
encotrards gravitando, ftienen pro-
picdades especiales de aglutinacion,
flotacién aérea y desplazamiento a su
silio de origen si las sueltas. Es decir,
si tienes una y la sueltas antes de ha-
berla unido con la otra especial, vuel-
ve a su lugar de origen. Ademds, si ya
tenfas otras cuentas unidas a ella, pier-
den su poder de aglutinacién y caen al
suelo.

La de Oc no puedes cogerla hasta
que tengas toda la ristra completa, lo
notards por su cociente de flolacion.

Las dos cuentas especiales estan flo-
tando en ¢l aire en dos localidades,
una sobre el altar del templo que se
coge con la picl y la de L10 que, si ya
las tienes todas, al cogerla se une.

Cuando tengas una de las es-
peciales, si tienes otra normal, las dos
se pegan. Esto dura hasta que o bien
hayas hecho un collar o, hayas soltado
la especial, en cuyo caso se ird dis-
parada hacia "su" localidad, dejando a
las otras sin poder de cohesitn y es-
parcidas por el suclo.

Veamos ahora c6mo encontrar las
otras. En secis de las estancias hay
unas tabletas de arcilla con distintos
simbolos mayas.

Examinando la selva en alguna de
las estancias donde esto sea posible
aparecerd aleatoriamente otra tableta.
La octava tableta se encuentra bajo
una losa suelta en L3. Estas ocho 1a-
bletas o sellos deben ser dejadas cada
una en una localidad determinada
donde se convertirin en su cuenta co-
rrespondiente. (Ver mapa)

BAJADA AL CENOTE

Con las lianas y la balsa. Hay que
tener una liana para amarrar la balsa y
evitar que la corriente la arrastre. Si
tiras la balsa sin amarrar, contemplas
con ilusién como se la lleva la co-
rriente. Dada la profundidad de un ce-
note, si no bajas por la liana, es decir,
le tiras, te das una costalada y te aho-
gas.
Procedimicnto correcto:  Alas la
balsa con una liana. Atas el otro ex-
tremo a un tronco. Dejas el tronco
atravesado en el agujero que co-
munica L1O con el Cenote, pero del
lado de L10. Bajas la embarcacion.

Bajas por la liana (ojo, debes lle-
var las manos vacias o resbalards y
morirds). Sueltas la barca de la
liana.

Pasas a la segunda parte.
SEGUNDA PARTE

EN LA BALSA

Si pasas sin clave desembocas en la
laguneta de Macanxoc, pero sin em-
barcacién, que es necesaria, como
luego verés, para poder pasar las are-
nas movedizas que rodean la laguna.
Y aunque nades hacia la orilla, pronto
te hundiras en las arenas movedizas.

Si introduces la clave: desembocas
en la laguneta de Macanxoc y, aunque
estds agolado, tienes tw balsa. Pero
pronto la embarcacién empieza a des-
baratarse. "Saltar" o "nadar” te deja
unos movimientos para teclear "aga-
rrar balsa" o "nadar hacia balsa". Si
usas "madar” o cualquier otra cosa, la
pierdes.

Cuando estés en ¢l agua, con la
balsa agarrada, puedes "nadar hacia la
orilla” o "empujar balsa” o "empujar
balsa hacia costa", entonces llegard
un momento en que la balsa encalla en
la orilla y no se puede mover mds.
Hay que subirse de nuevo a la balsa y
con Oeste, o0 saltar a orlla o des-
embarcar para pasar al pantano.

PANTANO

Te hayas en la zona pantanosa que
rodea la laguna de Macanxoc. Lodo
por doquier, escasa vegetacion baja de
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canas o juncos. Pero a pesar de la hu-
medad del terreno que pudre sus ra-
ices,

los frigiles véastagos de caia que lo-
gran erguirse son pronto  desecados
por el inclemente sol, quedando re-
secos y quebradizos. Esto es muy im-
portante.

Podemos ir al Este, volviendo a la
balsa, o al Oeste, a tierra firme. Con
cualquier otra direccion seguiremos en
el panano y, si nos demoramos
mucho, acabaremos hudiéndonos en el
lodo.

RUINAS.

Todo estd muy abandonado y des-
truido, enormes bloques de piedra se-
mienterrados  marcan lo gue antafio
fueran paredes de orgullosos edi-
ficios. Desde aqui podemos dirigimos
con Norte o Entrar a la casa de ex-
cavaciones, 0 con Sur a una localidad
frente al monticulo, o con Este volver
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al pantano, o con Oesle pasar a otra
seccién de ruinas.

ELMONTICULO

Lomita evidentemente hecha por los
primitivos habitantes por no sabemos
que religiosos motivos, escasa ve-
getacion baja cubre sus flancos, Aqui
sufres el terrible ataque de las abejas.
No tardardn mucho en clavarte sus
aguijones. Enormes, bellas y asaz de-
corativas manchas brotan en tu as-
querosa picl.

Si permaneces més liempo, cada
vez méds Abejas Mayas se unen al ata-
que. Al final los aquijonazos suman
miles. Empiczas a sentir un dulce en-
tumecimiento, etc... y te mueres de in-
toxicacién abejil.

No hay forma de espantarlas ex-
cepto reuniendo las resecas canas que
hay por el pantano y prendiéndoles
fuego con lo  que encontrards en la

casa de los excavadores. Entonces las
Mayas se retiran a prudente distancia
y puedes subir al monticulo.

Armiba del Monticulo tienes gue
cavar, puedes hacerlo con las manos,
con resultados negativos, o con cual-
quier otro objeto, en cuyo caso re-
mueves un poco el suelo sin alcanzar
nada.

Desde aqui aprecias una espléndida
panordmica. Verds las lagunetas, la pi-
rdimide y algunas otras ruinas. Te sirve
para situarte y también para ver como
el sol produce un brillo encima de la
Estela que hay en las ruinas (a menos
que ya hayas cogido lo que alli hay).
Debes tener la pala para cavar. (ver
despues).

Si tienes la pala completa habrés ca-
vado hasta llegar a un pasadizo aban-
donado. Es una gruta obviamente ar-
tificial en cuyo fondo hay un
derrumbe de piedras que tapan la en-
trada. Quitar piedras y luego examinar
derrumbe, te deja ver el acceso a la si-
guiente estancia.

Si examinas el pasadizo o paredes,
VEs ue Surgen unas resecas raices (re-
secas, jcaptas la idea?)

Mis al fondo estd la Cdmara de
Itzam N4 Es una pequefiisima lo-
calidad, mas bien una gruta en la cual
se encuentran dos cosas: un idolo de
barro, bastante mal hecho, de ltzdm
N4 y una pequefia oveja en estado de
muerte aparente. Debes revivirla con
la pocion del Salén de Ritos y lle-
virtela. (Ver sobre la oveja mis ade-
lante)

CASA DE LOS EXCAVADORES

Todo estd abandonado, s6lo hay una
vieja y pesada mesa de trabajo ado-
sada a la pared. Tiene un cajon dentro
del cual encontrards una plomada. Si
la examinas verds que se trata de una
resistente  cuerda con un peso de
plomo en un extremo.

Puedes subirte a la mesa y ex ¢l
techo y verds que hay un agujero que
le permile continuar subiendo. Arriba
del techo hay una botella vacia. Si
rompes la botella, se deshace que-
dando s6lo el vidrio del fondo. (Que
es la lente que necesitas para pren-
derle fuego a las cafas secas o a las
raices y espantar las abejas).

LA ESTELA

Se encuentra en olra seccién de rui-
nas. La unica forma de subir a la es-
tela es mediante una escalera que en-
contrards en la piscina del palacio. La
pista de que tienes que subir e la dara
si has estado encima del wimulo o en-
cima de la pirdmide, lugares desde
donde ves brillar algo encima de la es-
tela. (A menos que ya lo hayas co-
gido). Encima de la Estela estard una
bella imagen de oro del Dios Itzam
N4,




PLAYA CENTRAL ESTF

Fs una localidad de Paso. Hay un
trozo de soga en el suclo. Desde aqui
sc vd, con N o entrar, al palacete de-
rruido, con S hacia las Ruinas, con
Este das con la pared lateral de la
casa de los excavadores y con O. vas a
Plaza Oeste.

FRENTE A LA PIRAMIDE

Hay una salida al SO que te per-
mile bordear la pirdmide y llegar a
otra zona de ruinas. Con Entrar o
Norte, vas al palacete. También pue-

des subir, pero eso lo veremos
luego.

El. PALACETI

Consta de cualro estancias:

I-Una Sala Central cubierla.

Es la umica con techado, en se-
mipenumbra pero permite distinguir
una estancia bastante abandonada.
Esta habitacién, aparentemente vacfa,
encierra algo muy importante, pero la
tnica forma de verlo es examinar las
paredes con una fuente de luz, que
serd por supuesto un mazo de canas
que habriis encendido con t vidrio.

Quede claro que la habitacion NO
esté oscura, s6lo recalcar lo de la se-
mipenumbra y que cuando sc lleva
una fuente de luz, verds cosas que
antes no veias. Notards en un blogue
una pequefa incisién u orificio re-
dondo y con una corta prolongacién a
cada lado. Por supuesto, no hay nada
que hacer si no tienes el objeto que lo
abre.

2-Lugar de

Si has insenado en el orificio €l ob-
jeto adecuado (encontrado en la
tumba vacia de la pirdmide), oyes un
chasquido y la losa queda suelta, si la
empujas, puedes pasar a esla ha-
bitacion. Es un lugar lenebroso, mé-
gico y terrible, temblorosamente ilu-
minado por gruesos candelabros o
antorchas cn las paredes. Alli en-
contrards un recipiente con una hu-
meante pocidn (Como la pocidn es
mégica, no la puedes derramar, solo
beber) y un cuchillo ceremonial.

El cuchillo es obvio que servird
para hacer un sacrificio, es el de la
pantalla de presentacién. La pocion es
para revivir el animal que lienes que
sacrificar. Si te la bebes, te sientes con
gran fuerza, revivido, pero ¢l efecto
pasa pronto.

Rilos,

3-Las Estancias

Quedan al Oeste, estd todo bastante
en ruinas, pero hay diversos nichos
vacios, etc que indican que fué un
lugar donde se vivia. Si examinas los
nichos te pican l0s negros cscorpiones
nichosos. En el suclo hay un mango
de pala.

4- [La piscina

Fue antafio una zona de recreo de
los habitantes del palacete, pero hoy
dia s6lo hay una piscina liena de
agua sucia, verdosa y pastosa. Estds
parado el borde de ella, pero no pue-
des pasar al otro lado. Cualquier in-
tento de "cruzar piscina” te hard caer
en ¢l agua donde te espera Quetz-
palin, el caimén sagrado maya que
habita en este templo. Saltar o nadar,
pasa lo mismo.

Del otro lado hay una escalera in-
clinada en la pared. La tnica forma
de cogerla es con la plomada, hay que
hacerla girar y entonces enlazar la es-
calera (tras tres intentos) ¥y luego
arrastrarla o tirar de ella, caerd en la
piscina y quedard atravesada, mo-
mento en que debes pasar al otro lado
y s6lo entonces decubrirds una ca-
racola que hay en el suelo al otro lado
de la piscina. Después de coger la ca-
racola, pasa la escalera de nuevo y G-
gela para llevarla contigo (la escalera).

IA PIRAMIDI
Hemos dicho que desde la plaza
Oeste se vé la pirdamide, solo puedes

subir a ella. Consiste en tres lo-
calidades:
x’ '!."_ 5 .'.",' \f.'l.'j"

Estd subiendo a mitad de camino.
En la pared destacan grabados de ob-
jetos marinos. Si alli soplas en la ca-
racola, la pared parece derretirse,
como si de un espejismo se lratase, y
ves un profundo abismo. Es como si
estuvieras al lado de un precipicio.

Si dices "Salta", tu valor ha sido re-
compensado y te encuentras dentro de
la tumba. Asi eran de chulos estos
Mayas.

Fumba Violada

Debes llevar las cafias encendidas
para poder ver dentro. La tumba ha
sido saqueada y violada tiempo ha.
Solo queda un nicho abierto en cl
centro de la estancia donde te pue-
des meter, en cuyo caso se ciefra
una losa sobre tus narices o us es-
paldas, depende de como te hayas
metido.

Si llevas la antorcha de cafias en-
cendida, y estfis dentro del nicho, te
asfixias. Si no, verds que hay una ren-
dija por la que entra luz, es una salida
gue debes empujar y aparecerds en la
Explanada de los Sacrificios. La se-
cuencia es examinar pared y mover
losa.

Nota: Si ya has entrado una vez y
conoces el lugar, puedes acelerar y,
sin cafias y a oscuras, meterte en ¢l
nicho. También funciona.

En el nicho hay un pequefio idolo
Maya, es Chac Mool, una estatuilla de
basalto. La cabeza es redonda y tiene
Ccomo un pequeno gorro que sobresale

a ambos lados. Es ¢l que encaja con el
agujero que habia en la losa del Salén
Cubuerto.

3-Arriba piramude.

Seria otra vista panordmica, pero
sin ver la pirdmide, claro. El mismo
brillo sobre la estela (siempre que no
hayas cogido ya ese tesoro). Por cier-
to, las pirimides no son trampolines,
si quieres saltar de pirdmide, pues
bajas al descansillo.

VAS RUINAS

Son una localidad de paso, al sur de
la cual queda la laguna de Sacakal, al
QOeste la espesa selva, al Norte la in-
accesible pared de la pirdmide y al
Este la explanada de los Sacrificios.

EXPILIANADA DI

SACRIFICIOS

Es un recinto cerrado por N, S y E
por altas paredes de grandes bloques
de piedra. El suelo es de roca pura y
con manchones de sangre por todas
partes. En el centro hay un circulo, si
lo examinas tiene mucha sangre seca.
Es el de la pantalla de presentacion.

Bueno el caso es gue alli debes
dejar tu ovejita y  sacrificarla con el
cuchillo adecuado. He de decir para
todos aquellos que encuentren €sta ac-
cion algo fuerie, que la oveja solo esti
aparentemente viva, y ademds es sélo
un simbolo, como veremos méis ade-
lante. De todos modos, si el jugador
no la mata, la ovejita va lan-
guideciento poco a poco hasta morir ¥
hacerse polvo de siglos.

En cualquiera de los casos, justo
después de morir, sea sacrificada o no,
se convierte en polvo de siglos. Ese
polvo es captado por un remolino de
aire y entonces se crea la imagen de
una bella, pero malvada, mujer que
existié hace cientos de aos y a quien
un sacerdole tuvo que ejecutar para li-
brar a su pueblo del mal.

LOS

LAGUNETA DE SACAKAI

Es igual que la de Macanxoc, sélo
que no hay arenas movedizas. Allf hay
una barca sin remos. Si quieres nadar
en ella, pos vale, corre el riesgo. El
asunto es que lienes que botar la barca
y luego subirte en ella, entonces la co-
rriente te arrastrard por una seric de
canales, y entre las descripciones de
matorrales, etc, que van pasando por
tu lado, verds enganchada una hoja
para la pala.

Si la coges ya tienes la hoja para
hacer la pala. Si no lo haces ripido,
queda atrés y la oportunidad habré pa-
sado. Porgue resulta que desembocas
otra vez en la laguneta de Macanxoc y
con el mismo rollo de nadar em-
pujando tu embarcacién para salir de
allf.

O sca que para coger la pala y poder
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cavar hay que meterse en la barca y
dejarse llevar hasta Macanxoc.

[ A OVEJA

Cuando hayas sacrificado a la
oveja-tia, las nubes se  amontonan
sobre Cobal y wna poderosa fuerza
hace que la selva al Oeste de las Rui-
nas desaparezca, como derriiéndose
para dar paso a que surja en todo su
explendor el Sabke Real (caminos ti-
picos Mayas) que te llevard a Chichen
Ttzd.

Cuando cncuentras a la oveja maya
dormida, si la sacas sin despertarla,
hay un sitio en que, por si sola, se con-

Taberna San Marcos
-

Turm‘: e

el sacrificio. Con una dulce, pero
hipndtica voz, te pide para dejane
pasar, el objeto méds precioso que
poseas.

Cualquier cosa que le des, que no
sea alguno de los idolos, es rechazado
con desprecio. Si le das el de oro, que
tu supones que es el més valioso, pero
que no tiene ningin poder y solo el
valor del vil metal de que estd hecho,
la ninfa, se cabrea por tu sacrilegio y
monta un numerito en el que finalizas
muerto.

Si le das el de Chac (basalto), se
asusta, lo coge y se larga.

Resulta que este idolo es el que
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vierte en polvo. Lo mismo pasa si la
matas dormida. Si estd despieria, (con
la pocion), y la dejas, se vd a donde
estd la estela de las ruinas.

Si la matas despieria, polvo. Si la
matas en ¢l circulo, pasa todo lo del
sacrificio.

SABKE |

Como los tipicos caminos Mayas,
de un metro de alto, piedras a los
lados como sostén y piedra con tierra
en ¢l centro como calzada.

Este, como es mégico, estd como
nuevo. A los lados la espesa ve-
getacion selvitica,

CARKF 7

Muy cerca, casi encima del Sabke
destaca una Ceiba, érbol sagrado
maya, bajo cuya sombra se en-
cuentra la ninfa Xtabai, como siem-
pre muy provocativa ella. Xtabai te
sonrie si le dices hola. La reconoces
como la misma bella, pero malvada
mujer que se aparecié cuando hiciste
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*¢Buiere Ud. algo?”,

'Hnl.a froraszero, como estzds,

mantiene abierto el camino del
Sabke, y si te encuentras sin €l, se cie-
rra la selva sobre ti. En resumen, te
mueres. Por eso la ninfa huyo.

Si le das el de barro, que es en re-
alidad el més poderoso, Xtabai lo
coge con gran respeto y se aparta del
camino desapareciendo en la oscura
selva, para dejarte el paso libre.

SABKE 3. Pantalla final

El camino continda entre dos co-
linas, al fondo se ve un valle en el
que destaca la mitica ciudad de Chi-
chén lizd donde tendrdn lugar tus
aventuras, en busca de la tumba del
Dios Kukulkan, en la tercera parte de
€sta trilogia.

A AT

ir
Aventureros en apuros: Mercedes
Garcia Lucero, de Soto del Real,
Madrid; Xavier Gaya Gascon, de
Lleida, Francisco Javier Julid Oli-
vares, de Jumilla, Murcia; Ernesto
Alpuente Riera, de Bilbao y David

Alemén Bar-

celona.

Garsaball, de Rubi,

ROMA: LA CARCEI

Inicias tu actuacion encerrado en
una sucia celda romana y con un car-
celero palizas que te vigila de cerca. A
tu lado tienes un oloroso fiambre del
cual debes coger el cinturén. Este ob-
jeto tiene dos usos, uno para poder
sacar un adoquin que estd medio des-
prendido de la pared (examinala) y
otro para poder alcanzar cosas que
estdn fuera de la habitacién, més alld
de la reja,

Para salir debes esconder el ado-
quin, porque el carcelero es un tio
listo y si le vé con el piedro en la
mano, llama a los guardias y es el
fin. Lo mejor s ocultarlo trds tu cs-
palda.

Puedes intentar enganar al car-
celero fingiéndote enfermo, o lla-
marlo, 0 hacer un montén de ruido,
o lanzando fuera el precioso ta-
lismén, (que de momento no tiene
niguna ufilidad), el caso es que el
tio se sitie a tiro de adoquin. Cuan-
do te lo hayas cargado, usa el cin-
rén para coger el llavero y poder
salir al Vestibulo.

El muerfo viste, como es légico,
ropas de romano. Tu no, asi que has
de vestirlas o te reconocerfin como un
prisionero.

Hay por la zona dos celdas mids,
una con otro fiambre y otra vacia; a
ellas debes entrar para conseguir dos
objetos muy utiles. Pasards entonces
a la sala de guardias. Los tios se lo
estdn pasando pipa emborrachdndose.
Pon fin a la juerga con unos polvos
adormecedores que llevards en tu vli-
lisima  petaca, sitio donde puedes
meter y sacar lus escasas per-
lenencias.

Cuando estén dormidos podris
pasar. Uno de ellos tiene un anillo,
apropiatelo. Como toda carcel que se
precie, no es facil salir, hay una red
de pasillos que te cofunden, Ne-
cesitards luz (la antocha y el chis-
quero) y luego hacer un buen mapa
para salir.

ROMA: LAS VESTALES

Ya en el extenor puedes ir a la casa
de las vestales. Una de las chicas no te
dejard pasar si no le das la rosa que
encontrarés en la via Apia.

En el patio de las vestales en-
contraris a tu amigo Fideo (no sa-
bemos en que sérdido oficio andaba),
pero debes rescatarlo y decirle que te
siga, pues te serd necesario en el resto
del juego.

ROMA: EL COLISED

Cualquier imento de escapar via Via
Apia es blogueado por el enorme gla-
diador Espartus, quien sc te carga. En
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realidad lo que necesitas es tener con-
tigo a alguien mucho més fuerte y en-
trenado en las lides de la lucha para
que venza al coloso. Y.. ;Donde
mejor que en el Coliseo, templo de las
artes marciales por antonomasia?

En la arena se enfrentan dos gla-

diadores, ésta cs una de las lo-
calidades donde debes esperar varias
veces pdra ver como transcurre la ac-
cion. Tras drdua lucha uno de ellos,
por cierto muy parecido a tu amigo
Taurus, se niega a malar a su ad-
versario, por lo cual es castigado a ser
vendido como esclavo.

Debes ir a la sala de ventas y
comprarlo, pero para ello necesitas
pasta y no tenemos. Si se lo pe-
dimos a Fideo o le decimos algo re-
lacionado con el dinero, te con-
testard que tiene un amigo que vive
cerca del Pantedn.

ROMA: EL PANTEON

Vamonos al Panteén, dentro hay un
extraiio al cual, sélo si Fideo estd con
nosotros, se le puede sacar una pelas.
Lo que pasa es que es otro Griego
amigo de Fideo, su nombre es Cuales
de Mileto, (por aquello de Tales, agu-
dos que somos). Es otra de las zonas
donde debes esperar y dejar que ellos
se apanien. Verds como lo convence
Fideo.

ROMA: LA FUGA

Ya completo el trio. debemos huir
de Roma por la Apia. Ordenemos a
Taurus que luche contra el gladiador
Espartus, que estd al lado de la tumba
de Celicia Metella. Dard buena cuenta
de €l. Continuemos por la via Apia
hasta llegar a donde estén las ca-
ravanas, el conductor te pedird dinero
y no tienes, pero como ¢l mundano
Fideo tambien lo conoce, basta que
vaya contigo para que lo reconozca
como su amigo y os deje subir a
todos.

ENTRE LOS GALOS

Viene entonces el viaje hasta llegar
a un pueblo Galo, hay que bajar de la
caravana a un paisaje bucélico donde
encuentras  al Druida Esterofonix
quien te hace tres preguntas.

Por si no das con las obvias res-
puestas, son: 1) Té. 2) San Pio y 3)
Loro. Si no aciertas, Taurus quedari
en una posicion muy debil y pronto
perecerd todo grupo. Si aciertas, el
Druida te da una mdgica pocidn, que
ha de beber Taurus.

Al lado queda un bello santuario
Megalitico, donde todo el grupo es
apresado y llevado prisionero a un po-
blado Galo. Alli estard el fortachén
Oburrix quien pronto se trabard en
fiero combate contra Taurus. Si éste
ha bebido la pocién, lo venceri.

Esto, claro, siempre que te hayas
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quitado las ropas de romano, porque si
te ven con ellas, te matan.

HISPANIA

Sorprendido Adix, jefe de los galos,
por tu agudeza, te lleva a un lugar del
Levante Hispano, cerca de la ciudad
de Sagunto que estd siendo sitiada
por los cartagineses al mando de Ani-
bal

Estis en la taberna del Hostal
Monte Picayum, donde hay un gueso
que te serviria para atrapar al raton en
el sétano. Pero te falta donde guar-
darlo. Todo ésto lo sabrds si pides
ayuda.

Si te das un paseo por los al-
rededores encontrards al ejército si-
tiador y la jaula, si la cogemos ten-
dremos resuelto el problema del rat6n.
Mete el queso dentro de la jaula y dé-
jala abierta en alguna pantalla por la
que pasen ratones. (por los sétanos de
la posada). No te olvides de cerrarla o
el ratolin se escapa.

Y... jpara que queremos el roedor?
Si recuerdas la ayuda, los elefantes
les temen. Soltdndolos en medio del
poderoso ejército cartaginés, los haris
huir en desbandada dejando Castell6n
como una plana.

Sube a la fortaleza de Sagunto y
recibe tu premioc del mismo Es-
cipion. Vete al puerto y te en-
frentards con un piquete de ma-
nifestantes descontentos de los Altius
Fornius (recordemos que este juego
fué escrito en la época de las huel-
£4s en cse sector).

Dile al Taurus que "abra la puerta, o
la rompa o luche", ante su hercillea
fuerza. todos huirdn ‘acojongojados’.

Abierio el paso, entra al puerto
donde te espera un barco.

El capi te pide pelas para el viaje.
Si Escipién ha sido generoso, em-
barcards y estards jpor fin! libre del
yugo opresor del Imperie y Fideo
cantard la clave para la segunda
parte.

MAURITANIA

Empieza la accion en Cesarea, pero
cada personaje estd por su lado y
debes reunirlos. Si andas un poco por
la bulliciosa ciudad, pronto en-
contrards a tus otros dos amigos.
Como cosa curiosa notaras que entre
¢l montén de gente hay varios que pre-
sentan extraiias marcas en ¢l cuello.

Si quieres tener luz, has de comprar
(con pasta que tiene Fideo) un chis-
quero. Agui hay dos personajes a los
gue debes pedir ayuda: el mercader y
el anciano.

ENTRE LOS VAMPIROS DE

MORONA

Reunido el grupo, emprendemos
vigje a Morona, donde metiendo el
Talisman en una de las bocas cus-

todias y moviendo el aldabén, se abri-
rén las puertas.

Las tencbrosas cuevas son pe-
ligrosisimas y sélo puede entrar una
persena cada vez. Si entra Fideo o
Taurus, muertos son, debes de decirles
que te esperen fuera.

En la cueva encontrards varias sor-
presas, incluso un recordatorio de un
personaje de la Original. Alli debes
seguir todos los espeluznantes ritos
que te ofrecen, como el de la ho-
TTOS0sa vieja que te di un tazdn de es-
pesa y humeante sangre (;Odz guzds-
ta eld gradziozo modzo como haflan
dlos vampidzos?), coger la terrible
cria de vampiro (debes llevarla den-
tro de la petaca, si no lo pagards caro)
y enfrentarte con el temible Marttus,
guien te propendrd un acertijo para su
propia alabanza, te ofrecerd otro re-
cipiente de coagulada y medio po-
drida sangre (jque mania!) y, si le si-
gues la corriente, al final te morderd
en la yugular para que puedas sonar
tu ruta por el desierto y con los pe-
ligros en gue se haya tu amada Clau-
dia.

DESIERTO

El suefio es indispesable apuntarlo
para poder consultarlo en el la-
berinto desértico. Vuelta a donde es-
taba el anciano y E para cruzar el
desierto. Pero pidele a Fideo que se
quede y ya volverds a por €l cuando
lo hayas mapeado. Ahora usa las
imdgenes del suefio para poder en-
contrar tu camino.

EGIPTO: ALEJANDRIA

De ayuda te sirve hablar con el
traficante, €l te llevard a las pi-
raimides, y te informard que una
bella extranjera se haya prisionera de
los Kepher, secta maldita donde las
haya.

EGIPTO: TUAREGS,

PIRAMIDES Y ESFINGES

Para poder entrar en las pirdimides
debes antes visitar los Tuaregs,
donde hay que esperar que Fideo se
una a la festa en un desafinado
canto que, para asombro de lodos,
gusta a los semisordos Tuares, para
recibir una botellita y mensajes de
ayuda.

Dentro de la pirAmide de Keops,
hay una tumba mala y una buena, en
la mala hay una pala. Para cogerla
Taurus debe levantar la losa, Jabato la
momia y Fideo coger la pala.

Vuelta a la localidad de la esfinge y
haciendo lo que te han dicho los Tua-
regs, encontras el Ank. Entra de nuevo
a la pirdmide y ésta vez a la tumba
buena donde con ¢l mismo pro-
cedimiento, encontrards el Escarabajo.
Cuando se escape, tirale el agua de la
botella para que se petrifique y po-




derlo coger. Si no llevases el Ank,
toda la estructura se derrumbard sobre
el grupo.

EGIPTO: EL NILO

Ahora debes ir al Nilo y subir a la
barca (antes puedes refrescar a tus
personajes con un bano) y pagar tu
viaje hasta el Valle de los Reyes.

EGIPTO: EL VALLE DE LOS

REYES

Baja y entra a la tumba de Tut-Ank-
Ammon, donde suponemos que in-
tentards abrirla por el método habitual,
pero todo falla hasta que pides ayuda a
Fideo. el cual se limita a hacer una sin-
gular accidn y entonces si puedes hacer
que Taurus levante la losa y Jabato la
momia y Fideo coja el Cartouche.

Nota: Un cartouche es una forma
semicircular alargada donde estaban

escritos en jeroglifico los nombres de
los reyes y faraones.

EGIPTO: EL TEMPLO DE

HATSHEPSUT

Con E, E vas a la entrada del templo
de Hatshepsut, donde debes mostrar
el cartouche para entrar. Encontrards
alli al enloquecido Kepher, quien solo
retrocede si le tiras su imagen en mi-
niatura.

Baja y encuentras que a Claudia
estdn a punto de hacerle la faena. Es
una escena alucinante y pantalla
final. Debes quitarte el anillo (que
ha comenzado a vibrar y que por
magia de AD se convierte en una es-
pada), sacar la cria de vampiro de la
petaca para que se lance contra Ke-
pher, distrayendo su atencion y per-
mitiendo que Taurus pueda soltar a
Claudia.

Queda solo Jabato frente al ho-
rroroso Kepher, usa la espada magica.
de AD y mata al bicho: jLa pesadilla
ha terminado! En una tierna escena la
joven Claudia se arroja entre tus bra-
zos poniendo adecuado final a esta
historia de amor, aventuras y com-

bates.

Has recorrido un largo camino
desde tu celda en la cdrcel romana,
pero...

iPor fin tienes a la hermosa Claudia
entre tus poderosos brazos!

Y hasta aqui este extraordinario de
aventuras completas y al detalle, es-
peramos que sirva como obra de con:
sulta, puesio que a este nimero re-
mitirernos las futuras preguntas sobre
estos temas.

ANDRES R. SAMUDIO - 1991
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JUEGOS

THE BLUES

BROTHERS

A ritmo de blues

i

.J""'if

En el mapa podemos observar nuestros avances, (Amiga)

-

- 2

TR

Erase una vez un conjunto musical, para mds serias llamado “The Blues
Brothers”, que tenia previsto ofrecer una buena noche, una vez mas,
todo un increible especticulo de luz y sonido para sus incondicionales
(que eran muchos, muchisimos...)

esulté que en visperas del ma-
Rcmconcicno, todos sus instru-
mentos habian sido robados,
con lo cual, la desesperacion de los

Blues Brothers se hizo més que evi-
dente.

Fue en ese momento de rabia incon-
tenida cuando recibieron una llamada
telefonica del sheriff de la ciudad, en
la que “invitaba™ al grupo a desapare-
cer de sus designios, ya que en una
actuacién anterior en el mismo conda-
do, los fans habian arrasado la ciudad.
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Los trabajos de limpieza y desescom-
bro duraron tres semanas.

Claro esté, esa “invitacion” resulta-
ba algo forzada, ya que, segiin reco-
nocié él mismo, el sheriff “tomé pres-
tados™ los instrumentos del grupo y
los repartié entre los pobretones del
barrio (Que si, que hasta en los mun-
dillos de los juegos existen los im-
puestos agobiantes...)

En un arrcbato de amor propio, fu-
ria ¥, ;por qué no?, algo de chuleria,
los hermanos Jake y Elwood se pro-

metieron que, pese a quien pese, ese
concierto se celebrarfg, y ademds, se-
ria algo realmente grandioso...De ésta
se acordaria el pobre sheriff... Asi
pues, los hermanos se pusieron en
marcha para intentar recuperar su ma-
terial.

Tras este argumento, nos enconira-
mos con un juego atipico de platafor-
mas. Digo atfpico porque tiene de todo
un poco, si bien el hilo conductor de
la historia se basa en una ambienta-
cién multinivel de plataformas,




Jake y Elwood fienen que buscar
cinco objetos distribuidos en otros
tantos niveles de juego: una guitarra,
un micréfono, un amplificador, un
anuncio del concierto y una autoriza-
cién para celebrar el mismo. Eso si,
para cambiar de nivel, es imprescindi-
ble recoger su objeto correspondiente.

En principio, pedemos escoger en-
tre Jake y Elwood para iniciar la tre-
pidante aventura, pero también pode-
mos jugar con los dos a la vez,

En este dltimo modo de dos juga-
dores, puede ocurrir gue uno de cllos
se salga de la pantalla activa, en cuyo
caso, se puede ceder el control & uno
de los personajes, y el desplazamienio
de pantallas seguird tnicamente las
evoluciones de éste ultimo. No obs-
tante, ¢l personaje que no estd en pan-
talla sigue siendo afectado por los
Enemigos.

Més de uno puede preguntarse:
jenemigos? jqué enemigos? (no que-
damos en que este es un juego de pla-
taformas?, por lo que paso a aclarar la
cuestion: en un juego de plataformas,
la dificultad radica en superar todos
los impedimentos y trampas distribui-
das en un escenario para llegar a con-
seguir algo. Pues bien, todo esto existe
en este juego, pero es que ademés,
como quien no guiere la cosa, tendre-
mos que vérnoslas con innumerables
personajillos cuya agradable misién
no es mas que la de hacernos imposi-
ble 1a vida mientras deambulamos por
aquellos parajes.

En los hielos lo pasaremos mal. (Amiga)

Como los programadores del juego
sintieron algo de ldstima por el sufrido
jugador, se dijeron: vamos a ayudarle
un poco y ofrecerle algun medio para
acabar con esas molestias con patas
(enemigos) que pululan por el juego.
Qué buenos son, no cre€is? Es que
no nos los merecemos...

En fin, que 2 lo largo y ancho del
juego encontraremos un nimero fimi-
tado de sofisticadismas armas, €so sf,
con un aspecto algo vulgar: cajas de
madera. (Que cémo se utilizan? Muy
simple: se levantan, hacemos punteria
y las lanzamos procurando estampar-
las en la hermosa cara del enemigo.
Divertido, jno?

El problema radica en que s6lo hay
un niimero limitado de cajas, con lo
cual, habrd momentos en los que ten-

gamos que retroceder y buscar una pa-
ra quitarnos de encima algiin enemigo.
Los objetos

Para acabar con éxito nuestra mi-
sion, inicialmente disponemos de tres
vidas. Ademas, a lo largo y ancho del
juego podemos recoger discos. Por ca-
da cien nos dardn una vida extra.

Como complemento a los tipicos
ascensores y escaleras, podremos dis-
poner en ocasiones de dos elementos
adicionales para desplazarnos como-
damente por el escenario:

- globos, que nos ascienden a plan-
tas superiores, siempre cuando los sol-
temos anies de que éstos alcancen el
techo.

- paraguas, gue nos permiten lan-
zarnos al vacfo y caer suavemente,

sireasiat |
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El juego dispone de un gran colorido. (Amiga)
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Las cajas sirven para eliminar a los enemigos. (Amiga)

Nuestros personajes disponen de
una gran libertad de movimientos:
pueden andar, saltar, apacharse, reptar
y nadar (Sf, nadar también, ;no avisé
antes de que este era un juego un tanto
atipico?)

El movimiento de los personajes es-
td francamente bien conseguido. No
hay méas que ver lo gracioso que re-
sulta ver a Jake nadando, o lanzando
una caja. La musica es muy correcta,

apropiada para cada nivel de juego y
el colorido de algunas de las escenas
del videojuego son para quedarse con
la boca abierta.

En fin, The Blues Brothers resulta
un juego muy entretenido y aconseja-
ble para todo aquél que desee tener un
Juego que proporcione bastantes horas
de diversion, y, sobre todo que resulte
muy variado.

Sergio Rios Aguilar

= =

»

Los personajes pueden nadar, bucear, correr, saltar, gatear, trepar, etcétera.(Amiga)

UN TRUCO

Un buen truco para este entretenido videojuego de Titus es, seleccio-
nar la modalidad de dos jugadores y avanzar con Elwood. el gordito.
Al otro de momento lo podemos dejar atris, no le pasard nada de nada.
Con Elwood podemos limpiar todo el laberinto de enemigos y dejar los
objetos valiosos para pasar a recogerlos luego con Jake. De esta forma
siempre dispondremos de méds vidas, ya que Jake no tendri que enfren-
tarse a los enemigos y podra recoger todos los objetos.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un juego muy original, con buenos
grdficos, movimientos rdpidos y
suaves, mucho coloride y sobre to-
do variedad y adiccion. Sin duda
alguna Blues Brothers serd uno de
esos nimero uno. En contra silo
podemos poner la modalidad de
dos jugadores, ya que el juego solo
muestra la zona donde permanece
uno de ellos, si el otro sale de esta
zona, no sabrd donde esta y tendrd
que jugar a ciegas hasta entrar otra
vez en la zona de juego del otro
jugador. Un problema de lo mds
insignificante si analizamos las de-
mds caracteristicas de Blues Brot-
hers.

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

TITUS

Distribuidor:

FPROEIN S.A.

Lo mejor:

Grdficos y sonido

Lo peor:
La modalidad de dos jugadores

-
Sonido: 9
Graficos: 9

vsI%:-‘ Adiccién: 9

a r
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PREVIEW LOS SIMPSONS

De la pantalla al monitor

Sin duda alguna Bart Simpson es un personaje al
que no le hace falta para nada una presentacion, en
efecto, el protagonista de esa serie de dibujos
animados que ha impresionado a todos por sus
dibujos tan particulares y por lo poco habitual del
argumento se ha convertido en una auténtica

estrella.

a no se conforma con salir en los

l dibujos animados de las noches,

en los cromos de los bollos, en la
radic o en la televisién interpretado nue-
vas versiones de antiguas canciones del
Rock and Roll, en las méquinas re-
creativas... ahora ha decidido que tam-
bién va a ser el protagonista de un vi-
deojuego para las consolas y los
ordenadores de ocho y dedieciséis bits.

En la version de Amiga, que es la
que hemos tenido cuestién de analizar,
los gréficos y accién del videojuego
no tiene nada que ver con los de la
maquina recreativa, es mucho mads
simple y pobre en todos sus aspectos,

El juego se inicia con una buena
demo, dotada de sonidos y voces di-
gitalizadas acompafiados de unos ex-
pléndidos gréficos y efectos musicales
que muestran los extrafios sucesos en
la ciudad y la misién que nuestro
amigo Bart va a desempeiiar.

En la primera de las pantallas, y a lo
largo de las demds, tendremos gue
conseguir las méximas pruebas de la
existencia de extraterrestres en nuestra
poblacién. Sélo de esta forma con-
seguiremos la ayuda de nuestros pa-
rientes. Para ello contamos con la in-
estimable ayuda de nuestro patinete
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(cuando lo cojamos), de unas gafas de
sol, de un bote de spray y de tantos
otros objetos podamos comprar con el
dinero que recojamos en la calle:

Conclusion

Si bien la demo nos sorprenders por
su expléndida elaboracién, la visién
de las primeras pantallas del vi-
deojucgo, asi como de los gréficos,
van a servir para desencantamos to-
talmente. Si, Los Simpsons es un
Jjuego entretenido, nos mantendréd du-
rante un buen rato ante el ordenador,
pero nunca llegard a convencernos del
todo ya que los grificos utilizados son
excesivamente simples y el juego no
aporta ningun nuevo clemento.

e

En fin, esperemos que las versiones
de ocho bit resulten més atractivas que
las de Amiga o, por lo menos, que sus

© capacidades fisicas sean explotadas

como se merecen. Ya os
mentaremaos.

Co-

“Pantalla de presentacidn. (Amiga)

Los estraterrestres han llegado a la ciudad. Bari tendrd que desenmascararlos.




HERO QUEST

El mal nunca triunfara

Los aficionados a los juegos de rol estin de
enhorabuena con esta nueva creacion de Gremlin
que promete ser uno de los programas que mds
éxito alcancen estas navidades.

La escena de presentacidn no tiene muchas animaciones pero es muy afractiva,
(Amiga)

ara los lectores que no sepan

todavia lo que es un juego de

rol, también llamado RPG, diré
que se trata del tipico juego de Dra-
gones y Mazmorras en el que se ha sa-
crificado la accién por la estrategia,
cosa que no le desmerece nada pues
una vez que el jugador se ha in-
troducido en este tipo de juegos se
queda sumamente enganchado, de tal
forma que acabar una de estas aven-
turas supone casi un reto personal.

JQué es un RPG?

Un RPG es una avenlura am-
bientada en los libros de Tolkien, en la
ue se maneja un aventurero que tiene
que luchar contra el rey del imperio
del mal, generalmente un mago muy
poderoso, atravesando infinidad de pa-
rajes y laberintos y en el que hay una

gran multitud de monstruos, duendes,
clfos y demds criaturas. Pudiendo re-
coger por el camino armas, pocimas,
alimentos, etc. Siendo el objetivo del
juego ir ascendiendo de nivel de
poder, lo que se consigue eliminando
a los encmigos o completando alguna
misién especifica, hasta igualar el
poder de magia con la del gran mago
y de esta manera poder derrotarlo.

El argumento del juego

El pgran maestro tenia un aprendiz
llamado Morcar, éste era obediente y
buen trabajador, pero en su empeiio en
aprender mds y méds empezg a leer en
secreto los libros de magia del maes-
tro, en su afdn por alcanzar mayores
poderes hizo un pacto con los sefiores
del mal, huyendo del lado del maestro.

Rogar, el guerrero, reunié a un pe-

quefio grupo de luchadores y esper6
escondido mucho tiempo mieniras sus
hombres se entrenaban y se convertian
en un verdadero ejército bien pre-
parado. Llegd el dia de la batalla, y
muchas fueron las bajas pero no hubo
un resultado final, pues Morcar escap6
con algunos de los suyos para re-
fugiarse més alld del mar de Claws.

Pero la historia no acaba ahi, Mor-
car s¢ ha recuperado de sus heridas y
se esta preparando de nuevo para la
batalla. ;jQuién serd el nuevo heroe
que salve el imperio?.

El juego

Hero Quest se trata de la conversion
a ordenador del juego de sobremesa,
conversion que se ha realizado con la
mayor fidelidad posible a este tipo de
juegos.

En el juego pueden participar hasta
cuatro jugadores a la vez, manejando
cada uno de ellos un personaje dis-
tinto. Cada personaje tiene sus propias
caracteristicas que lo diferencian del
resto. Estd Sigmar el barbaro que se
trata de un guerrero, es el que maés
energia tiene y resiste mas en los com-
bates, pero no puede utilizar conjuros
de magia. Grungi el enano, ofra raza
de guerreros menos fuertes pero mas
inteligentes. Ladrill el elfo, que es un
duende y puede tanto luchar como uti-
lizar conjuros, pero de caracter li-
mitado. Y por dltimo Zolar, el mago,
personaje que no podia faltar en este
tipo. de juegos, con una gran ca-

La Iucha con los enemigos es
determinada por los dados. (Amiga)
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(Amiga)

pacidad para utilizar todo tipo de con-
Jjuros pero bastante débil y lento.

El programa ha intentado guardar el
mayor parecido con el juego de mesa,
asi vemos como el movimiento se re-
aliza segin la puntuacion que alcance
los dados, o como la lucha entre uno
de los personajes y un enemigo se
hace mediante unos dados que con-
tienen en sus caras escudos y ca-

laveras, siendo el personaje que saque
mayor numero de calaveras que es-
cudos el contrario, el ganador.

Los cuatro jugadores se irdn tur-
nando cada vez que les togque jugar, no
pudiendo luchar entre ellos, ya que la
estrategia consiste en utilizar las fa-
culiades de cada uno para lograr com-
pletar con €xito la misién.

Una de las caracterigticas prin-

cipales gue hay gue tener en cuenidj
es que cada partida que se empicza
es totalmente distinta a las demds.
Hay catorce misiones diferentes y
siete laberintos distintos y teniendo
en cuenta que en cada partida los
enemigos y objetos cambian de po-
sicion las posibilidades de juego son
miiltiples. Ademés cada partida se
ver4 influenciada por la eleccién del
jugador.

Si a esto le anadimos que se trata de
un juego de tablero para todas las eda-
des, desde los doce a los noventa afios
y que tiene la posibilidad de ser am-
pliado con discos de escenarios que
Gremlin espera realizar en un futuro
proximo, entonces doy por seguro que
nunca nos aburriremos de él.

Ademds un factor muy importante a
tener en cuenta es el de estar traducido
al castellano totalmeme, con lo que a
los jugadores no iniciados en este tipo
de aventuras no les supondrd un gran
esfuerzo adentrarse en el jucgo.

Este es ¢l tipico juego que aunque
pasen los afos y las modas siempre
apetecera echar una partidita con €I,

Manejo del juego

El jucgo se maneja con el ratén se-
leccionando la opcién deseada, entre

El mapa nos ayudard a legar a buen fin. (Amiga)
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las acciones que hay se pueden atacar a
los enemigos, mover a los personajes,
buscar objetos, abrir puerias, ver el
mapa que se ird dibujando seglin se
vayan descubriendo nuevos caminos y
habitaciones, compra armas, usar las
armas y la magia, habiendo dos tipos
principales de hechizos, los que sirven
para atacar a los enemigos y los que tie-
nen algiin efecto beneficioso sobre los
jugadores. También hay que tener
mucho cuidado con las trampas que
nos restan energia y que Se encuentran
escondidas por las habitaciones. En
este aspecto se trata de uno de los pro-
gramas de estas caracterisiicas mas
facil de manejar.

Las habitaciones son de forma tri-
dimensional en las que los pro-
gramadores han intentado simular el
tablero de juego.

Debido a la gran cantidad de ene-
migos que existen antes de atacarles o
de que nos ataquen hay que plantearse
la estrategia de lucha a seguir, ya que
cada atague o conjuro tendré un efecto
diferente sobre cada monstruo.

Segiin se vayan completando con
éxito las misiones se obtendra més di-

En plena batalla. (Spectrum)

Los gréficos desde el primer mo-
mento contribuyen a hacer que nos
adentremos cada vez mas en la aven-
tura. Teniendo en cuenta la pre-
sentacién que es alucinante, en la cual
nos van contando la historia y se crea
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una atmosfera de juego que muy
pocas veces se ha conseguido en otros
programas.

En definitiva este programa se trala
de una maravilla que todo buen co-
leccionista de software que se precie

nero con lo que se podrin comprar debe tener en su programoteca.
mas armas para asi ir aumentando de
poder y de inteligencia y convertumos
en casi imbatibles.

También dispone de la posibilidad
de grabar la partida para luego en
cualquier momento continuarla a par-
tir del lugar de donde se dejé.

En el aspecto técnico €l programa
ha sido muy bien cuidado, ningiin de-
talle se les ha escapado a los pro-
gramadores. La melodia y los efectos
especiales estdn muy bien realizados.

José Das Santos

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Se trata de un juego bastante
original y novedoso en su manejo
que viene a ocupar un hueco que
en nuestro pais se estaba haciendo
mds que preacupante.

La version de Amstrad CPC estd
localizada en Mode I en cuatro colores.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Amstrad CPC, Commodore
y Spectrum.

Creador:
GREMLIN

Distribuidor:
DRO SOFT
Lo mejor:

La adiccion y la facilidad de
manejo.

La falta de animaciones
secuencias de accion.

Somdos: 7
Grificos: 8
Adiccion: 9

Una sorpresa aguarda tras el muro. (Amiga)
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NO TE PIERDAS NI UN EJEMPLAR DE TU REVISTA

_EJEMPLARES ATRASADOS

SINCLAIR OCI0.
N¥ 2 ABRIL B9. 295 PTS.
Todo sobre ROGER RAB-
BIT. Juego y pelicuta. Taller
MARCOFONO. Pon ales a tu
ifmagmacion, Ammacion por
ordenador. Pokes, Trucos
y Camadores. JUEGDS:
Mata Hari, Munsters, S01

T

SINCLAIR OCI0
N* 7 SEPT. B9. 295 PTS.
CONCURSD Y ANIVERSA
RID DINAMIC. TX T : CPC
SOPA DE LETRAS. Juegos:
RED HAT, EL CORSARIO y
muches més MUSIC Me-
CHINE. Trucos, Pokes y
Cargadores para PC

NZ12 FEBA. 90. 295 PTS.
SOFTWARE PROFESIONAL.
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT. TALLER
DE HARDAWRE. Proyecto
DIXIXONA. Editor de cabe-
ceras (CPC ). Editor de ca-
racleres.

SINCLAIR 0C10.

N 3 MAYD B89. 295 PTS.
HACKERS: Piralas informé-
tecos. Dormilon - GONZZA-
LEZZ TALLER. La carera
de TURBO CUP Pedalea
con. PERICO DELGADO
ANIMATOR CPC. Plus D
Lnidad disco Specirum

SINCLAIR 0C10.
N° B OCTUB. BY. 295 PTS.
BATMAN en tu ordenador
EL MUNDO DE LAS AVEN-
TURAS CONVERSACIONA-
LES. Taller de Hardware
TESTERONE ~ GUNSTICK:
¢Como funciona 7. JUE
GOS: Krom el Guermero

N* 13 MAR. 90, 295 PTS.
Historia del SOFTWARE.
APRENDE A PROGRAMAR
CON GAME SOFT. TALLER
DE HARDWARE Proyecto
DIXIXONA. TRUCOS, PO
KES Y CARGADORES. Para
Spectrum, CPC. PCY PCW

SINCLAIR OCID.

N 4 JUNIO B9. 295 PTS.
Preparate;  FUTURAS DI-
VERSIONES. Discover para
CPC  Spectrum:  Imprimir
graficos desde CM. RAM-
DOS. RENEGADE 111 ¢, Bata-
fla fimal 7 GANA UNA (M-
PRESORA DMP 2000

SINCLAIR OCIO
N 9 NOVI. B9. 245 PTS.
MOT Nuevas lécnicas de
programacion. TALLER DE
HARDWARE. Froyecto Re-
lire. TEST IMPRESORAS:
OMP 3000 TRUCOS. PO
KES Y CARGADORES para
PC. PCW. CPC y Spectrum.

SINCLAIR OCIO

N® 14 ABRIL 90. 295 PTS.
MAQUINAS PARA JUGAR:
Consultor  de  aventuras,
Aprende & programar con
OPERA SOFT. ENTREVISTA

TELETXIP. TALLER DE
HARDWARE Froyecto
“Lutsa Lane = TRUCDS.

L]

SINCLAIR OCIO.

N 5 JULID B9. 295 PTS.
HAZ DEPORTE. GANA LINA
IMPRESORA DMP 2000,
ESTE VERANO CON.Aler-
native W. Games  Explo-
ding Fish. Speedball Video-
limpic. Final Assaul, Super-
lest, Emilio Butragueno

N 10 DICL. 89. 295 PTS. |
Vive el Comic !. Los mejo-
res juegos: Tintin en la Lu-
na, Jahato, Capitan Amiri-
ca, Spiderman.  Capitdn
Trueno y Tom y Jemy
AFPRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT

MEGAOCIO

N° 15 MAYD 90. 375 PTS.
PELICULAS en tu ORDENA-
DOR. LOS 30 MEJORES
TRUCOS. Acaba tus juegos.
SOFTWARE  Contabiiidad
(CPC ). TALLER DE HARD-
WARE.  Proyectos  INTE-
RRUFTUS.

SINCLAIR 0CID.
N® 6 AGOSTO B9. 295 PTS.
TODOS LOS JOYSTICKS.
ESPECIAL LISTADOS CPC.
Spectrum,  PCW. MUSIC
MACHINE. Misica en CPC.
TALLER DE HARDWARE
Trproyecto Estival JUE-
GOS: Stormlord, Teenage

SINCLAIR OCIO

N® 11 ENERO 90, 295 PTS.
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT TALLER
DE HARDWARE: Proyecio
TELBA. STOP FRESS. Au-
toadicidn en el CPC. SOFT-
WARE Rutina Fill (Spec-
trurm).

MEGADCIO.

N 16 JUNID 90. 375 PTS.
GUIA DEL JUGADOR. Dre
gon's Breath y Pipemania
JUEGA LOS MUNDIALES
EN CASA. Comentamas los
mejores  juegas.  DIGI
VIEW GOLD 4.0. Un nuevo
mundo en Amiga
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MEGAOCID.
N2 17 JUL-AG 90. 500 PTS.
ELVIRA. ; ADIOS MUN-
DIAL! EXTRA EXTRA. Gra-
ficos para MICRODESIGN
DEVPAC SPECTRUM. En-
samblador  desensambla-
dor  AMIGA ACTION RE-
PLAY

MEGADCIO

N° 18 SEP. 90. 400 PTS.
SOFTWARE ~ EDUCATIVO
Aprende Ingles. LOS NUE
VOS AMSTRAD CPC PLUS.
LA GUIA DEL JUGADOR
Marizc Mansion. TRUCOS.
POKES Y CARGADORES
JUEGOS: Colosus Chess X

MEGAOCIO
N 19 OCTU. 90. 400 PTS.
ENTREVISTA: Wike McKnught
{ Techista de MADDNNA). NO-
TICIAS: DICK TRACY, Guia ¢l
Jugador. COLORADO INDIA-
NA JONES (2! Parte ). TRL-
00S, POKES

MEGADCID.

N 20 NOV. 90 400 PTS.
Animacion  con  DISNEY
Nevedades  TOMAHAWK
Andlisis. GAME BOPY. Jue-
005 ¥ trutos par tu CON-
SOLA DICK TRACY: EL
JUEGD. Guia del Jugador
NORTEY SUR

GUIA DE
ﬁ-.‘-llf\'i nS

TOLUCIoni 3

MEGADCIO,

N® 21 DIC). 90. 400 PTS.
Especial Navidad. Guia de
consolas. Soluciones: Kha
laan, Corporation

JUEGOS: Spuderman, Cave-
man, Indianapelis

TRUCOS CPC. Listados.
Correg

MEGADCIO.
N°22 ENERO 91. 400 PTS.
ROGUE TROOFER, ¢l g~
panle azul, Programas de
misica.  Trucos, pokes y
cargadores.

[
MEGADCID
N' 23 FEBRER 91. 400 PTS.
Andlisis de Joysticks. Espe-
cial listades. Elvira. Trucos,
Pokes y Cargadores

N° 24 MARZD 91, 400 PTS.
Wrath of the Demon. Soft-
ware Educativo La -guia del
Jugador. Loom y Legend of
Dejel.

[

MEGADCIO

NE 25 ABRIL 91. 400 PTS.
Powermonger. Diseio Grdl
co: Deluxe Paint || Enhan-
ced. Especial ia Guia del Ju-
gador: Timeé Warp, Elvira,
Speedball il

MEGAOCID

N* 26 MAYD 91. 400 PTS.
Awesome. Banco de prue-
bas: ADLIE y SOUNDBLAS-
TER. La Guia del Jugador
Powermonger y Awesoms

MEGADCID.

N 27 JUNID 91. 400 FTS.
Metal Mutant. Banco de
prugbas: ATONCE Guia del
Jugador The seciet ol Mo
key Island Star Control
Meotal Mutanl Trucos, Pokes
y Cargadores

PORTADA( + GASTOS DE ENVIO):

MEGADCIO.

N* 28 JUND 91. 500 PTS
Juegoes Deportivos. Banco
de pruebas. Vidi-PC Guia
del Jugador: Chuck Rock
Fuga de Coldat El hiwo de
fos trucos. mas de 150 tru
£0S para 1S juegos

EJEMPLARES

ATRASADOS

CUPON DE PEDIDO

SI, RUEGO ME ENVIEN LOS SIGUIENTES EJEMPLARES ATRASADOS AL PRECIO DE

EJEMPLAR N®:

Nombre:
Direccion:

Localidad:

Provincia:

FORMA DE PAGO:
] CONTRA REEMBOLSO
] TALON A NOMBRE DE BMF GRUPO DE COMUNICACION, S.A.
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RBI 2 BASEBALL

¢INos marcamos unas carreras?

Partiendo de la base de
que no tengo idea de
como se juega al
béisbol, puedo decir que
RBI 2 es un buen
simulador deportivo,
que proporciona
diversion con un
aprendizaje
relativamente fdcil y
todo ello sin perder
fidelidad a la realidad.

e siento en la obligacidn de con-

fesar a nuestros apreciados lec-

tores que esta es la primera vez
que me veo las caras con un juego de
béisbol para ordenador. Esta sin-
ceridad quiere decir dos cosas: que no
puedo establecer comparaciones entre
RBI 2 y otros juegos anteriores ba-
sados en este deporte, lo cual hard que
esle comentario quede incomplelo a
los ojos de aquellos que hayan probado
ya otros; y quiere decir también que,
en mi calidad de novato, he podido
comprobar que las opciones ofrecidas
son amplias y sencillas de utilizar, y
que para todos aquellos que, como yo,
no conozcan ¢l béisbol, este programa
tiene alicientes suficientes como para
incluirlo en la coleccién de juegos.

Las reglas del béisbol

Naturalmente, eslo noes un curso im-
provisado de béisbol, pero os dard una
idea de la esencia de este deporte. Bé-
sicamente el campo del béisbol consta
de un diamante (un cuadrado perfecto
girado 45 grados), en el que cada una de
sus esquinas recibe el nombre de base.
En el centro del diamante hay un pe-

34 MegaOcio

A formar!

queiio monticulo de arena sobre el que
se encuentra el pitcher o lanzador, el
cual lanza una bola maciza hacia la base
inferior. En estos lanzamientos se al-
canzan velocidades de hasta 160 km/h y
muy malas intenciones, al dirigir labola
hacia el bateador, el cual intentari gol-
pearla con un bate de madera. man-
ddndolalo mas lejos posible.

Una vez golpeada la bola el bateador
echard acorrer hacia la base que quedaa
su derecha, mientras que los jugadores
delequipodel pitchercorrenacapturarla
bola. Una vez capturada la lanzan hacia
el hombre de su equipoque se encuentra
en la base hacia la que se dirige el ba-
teador. Siel bateador llegaa labase antes
que la bola, se dice que estd seguro
(SAFE); s1,porelcontrario, el hombre de
la base recibe la bola antes de que el ba-
teadoralcancesudestino,éstequedades-
calificado. Un jugador puede quedar
también descalificado si falla tres lan-
zamientos seguidos (STRIKE 1, STRI-
KE 2 y STRIKE 3). Cuando tres ba-
teadores quedan descalificados los
equipos cambian de posicion en el
campo, pasandoabatearloscomparieros
deequipodelqueal principioerapitcher.

Cuando el bateador alcanza la base,

entra un nuevo bateador y Ia historia se
repite, moviendose lodos los ba-
teadores hacia la siguiente base. El ob-
Jetivo de todos ellos, y la forma de
conseguir tantos, es recorrer el dia-
mante completo, realizando una ca-
rrera. Cuando el lanzamienio es tan
fuerte que se sale del campo y va a
parar a las gradas, se dice que se ha lo
grado un HOME RUN, y todos los ba-
teadores que se encuentran en las bases
completan tranquilamente su camino
hacia la base inicial, logrando hasta
cuatro carreras en una sola jugada.

RBI 2, el juego

Tras tres pantallas de presentacion
para meter miedo, RBI 2 nos presenta
un menu en el que se nos ofrece jugar
contra el ordenador, jugar contra un
amigo. ver un partido (jugado ex-
clusivamente por el ordenador), se-
leccionar ciertas preferencias y co
nocer al equipo de diseiio.

Las preferencias incluyen eliminar o
habilitar cuestiones tales como los efec-
tos de sonido, la posibilidad de que el or-
denador se rinda (pasara mucho tiempo
antes de que eso pueda suceder), las es-
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Concentrdndonos antes del golpe de gracia. (Amiga)

cenas del marcador (ya os lo aclararé) o
la importancia del partido (algo asi
como ladivisiénen lague jugamos).
Una vez entramos en alguna opcién
de juego aparece anle NOSOITOS un
mapa de los "iu es ei”, como dicen los
americanos, aungue aqui en Espaia
decimos USA, o Estados Unidos.
Bueno, el caso es que en este mapa se-
leccionamos el equipo con el que ju-
£amos Y CONOCemos, si vamos a jugar
contra el ordenador, a nuestro rival.
Después comenzamos a establecer 1i-
tulares, reservas, colocamos los ju-
gadores en las posiciones que nos pa-
rezcan mds convenientes, y ya
estamos listos para saltar al campo.
Antes de saltar hago un pegueiio in-
ciso para hacer notar que los jugadores
tienen sus propias caracterfsticas, y que
éstas estdn basadas en las conseguidas
por jugadores reales de la liga ame-
ricanaalo largo de latemporada del 89.
Ahora si, ya podemos fundimos con
el piblico y nuestro bate o guante,
seglin sea nuestra posicion. Si en el
ment de Preferences dejamos activada
la opcién de SCOREBOARD ON,
cada jugada que se realice ird seguida
de una animacién en el marcador del
estadio, en un tipico ejemplo de la
forma de hacer las cosas de los ame-
ricanos. Es un detalle sorprendente y
agradable las dos o tres primeras ju-
gadas, pero aguantar las continuas in-
terrupciones durante todo un partido
es una penitencia reservada solo a pe-
cadores arrepentidos y masoquistas.
En consecuencia, recomiendo poner el
indicador SCOREBOARD en OFF;
aun asi, podremos ver algunas iméi-

genes del marcador, en momentos
tales como la eliminacién de ju-
gadores.

En cuanto al juego propiamente
dicho, mientras jugamos de ba-
teadores nuestra misién se limita casi
exclusivamente a acertar con el bate
en la bola, lo cual no es poco las pri-
meras partidas. Después de eso, el ju-
gador o jugadores presentes en las
bases echan a correr ellos solos, y casi
nunca tendremos que hacer nada mas.
Por el contrario, cuando jugamos en
posicién de lanzador, nuestro rango de
acciones es mucho més amplio: em-
pezamos por lanzar la bola, pudiendo

hacerlo con efecto, para despistar al
bateador; una vez la bola sale por los
aires, dirigimos a los hombres de
campo para agarrarla y lanzarla a los
hombres de las bases, con el fin de eli-
minar a los corredores que pugnan por
alcanzarlas. Ademds, micntras la bola
estd en poder del pitcher los co-
mredores del equipo contrario se pre-
paran para correr, llegando a alejarse
un poco de las bases: en ese momento
podemos lanzar la bola directamente a
los hombres de base, pra obligar a los
corredores a volver 4 ocupar su pues-
to. En realidad es una pérdida de tiem-
po, porque siempre les da tiempo a
volver, pero asusta un rato...

Durante el juego podemos efectuar
cambios, los cuales se supone que son
muy ttiles; no lo dudo, pero sin conocer
alos jugadores y ver cudles son sus cua-
lidades y cudles sus defectos, la utilidad
de los cambios es més bien escasa.

Y poco mis queda por decir del
juego; como veis, se trata de una si-

El campo tiene forma de diamante y dis-
pone de cuatro bases. (Spectrum)

Es muy importante coger la pelota ripido. Eliminaremos a uno de los jugadores del
ofro bando. (Amiga)
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mulacion més o menos completa, a la
que sin embargo le faltan detalles in-
corporados en otros programas de de-
portes, lales como la posibilidad de
editar los equipos y creamos los nues-
tros propios, o la posibilidad de jugar
una liga real (las opciones de jugar
contra el ordenador o contra un amigo
son en realidad una serie de siete par-
tidos). Pero en conjunto el tratamiento
del juego es lo suficientemente com-
pleto y sencillo como para ser adictivo
sin necesitar mucho aprendizaje. Eso
suponiendo que el juego esté bien
hecho...

Valoracidn

Pues este juego es como botica, que
tien¢ de todo, de lo bueno y de lo
malo, aunque afortunadamente mds de
lo primero. En lo bueno esté la miisica
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Seleccionando a los jugadores. (Amiga)
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Los meniis se pueden suprimir en las opciones. (Amiga)

de presentacién, muy sonora y bien re-
alizada, las digitalizaciones de sonido,
que salvo excepciones son de bastante
calidad, buena parte de los grificos,
sobre todo en la fase de lanzamiento
de la bola, donde el bateador tiene un
disefio perfecto, y el amplio nimero
de detalles y opcicnes, entre las que
destacan las animaciones del mar-
cador, la posibilidad de dingir la bola
en el lanzamiento, etc.

En lo malo hay dos puntos prin-
cipalmente: el pnmero es el manual,
gue nos enseiia bastanie bien a jugar
al béisbol, pero que parece olvidarse
de que su cometido es describir el
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juego de ordenador, resultando que las
descripciones del manual a menudo
tienen poco que ver con lo que hay en
la memona de nuestro Amiga. La se-
gunda es el diseiio grafico del campo
una vez lanzada la bola; si en la fase
de lanzamiento la sensacion de pers-
pectiva estd francamente lograda, du-
rante el vuelo de la bola la imagen es
ridicula, e incluso parece de otro pro-
grama distinto, correspondiente a las
series baratas...

Hay otros detalles negativos, como
alguno de los samples de sonido, pero
en general se puede decir que RBI 2
Baseball constituye una opcion in-

lercsante para acercarse al mundo del
béisbol, aungue no se trata ni mucho
menos de un programa que vaya @
convertirse en un clésico.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un juego de béisbol con sus
virtudes y sus defectos, pero que en
general mantiene un nivel mds gue
aceptable. Tan sélo el manual y
parte del aspecto  grdfico no
merecen el aprobado. Tiene buena
miisica.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Amstrad CPC, Atari ST,

Commodare 64, PC y Spectrum.
Creador:

DOMARK

Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Completo y sencillo.

Lo peor:

Algunos grficos.

Sonidos: 8
Grificos: 7
Adiccidn: 8




Los sabios locos de Massachusetts
te invitan a un explosivo juego
de arcade-reflexion

Ocupa tu lugar en el tablero ‘
de juego y desactiva las bombas

que circulan por diaboélicos

laberintos.

Risas, angustias y sorpresas +
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ROD-LAND

Erase una vez un hada...

Los aficionados a las maquinas recreativas estan de enhorabuena.

De la mano de The Sales Curve nos llega una nueva conversion de
Coin-Op que, si bien no procede de una maquina espectacular, ha
sido, en cambio, objeto de un excelente trabajo para reflejar lo mas
fielmente posible el halo de misterio que sigue diferenciando a los

recreativos de salon de los ordenadores.

Pueden jugar hasta dos personas simultineamente. (Amiga)

1 argumento, el cual nos ird
E siendo relatado a lo largo del

Juego, no es precisamente el
mas indicado para obtener un Oscar al
mejor guién original, pero tiene su
gracia, porque aqui no hay héroe, sino
heroina: una diminuta hada que, guia-
da por nuestra pericia, y acompanada
de su mejor amiga (ya que podemos
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jugar dos personas simultineamente),
intentard rescatar a su madre, presa en
lo alto de una torre sin ascensor.

El juego es un tipico arcade de pla-
taformas por pantallas, aunque in-
corpora ciertos detalles que le otorgan
las suficientes sefias de identidad como
para merecer, cuando menos, un vis-
tazo. Para empezar, el juego enlero

mantiene un estilo inconfundiblemente
japonés. Los graficos recuerdan a esos
repipis dibujos animados con tonos pas-
tel, en los que los personajes tienen
forma de tapén de corcho, con inmensos
cabezones que abultan tanto como su
cuerpo. Los disparos de las hadas no
acaban con los enemigos directamente,
sino que los aturden, o bien los rodean
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con un rayo que los eleva en el aire, ha-
ciéndolos pasar por encima de nuestra
cabeza y golpedndolos bruscamente
con ¢l suelo al lado contrario de donde
estaban. Al cabo de unos golpes el bicho
en cuestion acaba por palmarla, dejando

El clasico enemigo de fin de nivel. El
truco es refugiarse en los extremos de la
pantalla. (Amiga)

un regalito para nosotros, gue co-
minmente consiste en puntos o algiin
armaque nos facilite el trabajo.

En cada pantalla hay una cantidad va-
riable de flores u otros objetos, los cua-
les pueden ser recogidos pasando por
encima de ellos. Al conseguir limpiarla
pantalla entera de los mencionados flo-
ripondios, los bichos cambiarin durante
unos segundos de forma. Al cargamos
estos mutantes apareceran letras con las
que se puede completar la palabra
EXTRA. Si lo hacemos obilendremos
una vida adicional que se sumari a las
tres con lasque partimos inicialmente,

Y del juego ya no queda mucho que
decir. Para acceder a las distintas pla-
taformas debemos hacer uso de es-
caleras que en la mayoria de los casos
forman parte del decorado, aunque al-
gunas veces seremos nosotros los que

pulsando disparo y dirigiendo el joys-
tick hacia arriba haremos aparecer una
nueva escalera con la que llegar a lu-
gares de otro modo inaccesibles. Cada
cierto ndmero de pantallas nos en-
contramos con un enemigo de gran ta-
mafio que nos complicaré la vida mucho
més que el resto de los adversarios. Por
Gltimo, algunas pantallas acompanadas
de texto intercaladas entre fase y fase,
en ocasiones animadas, nos pondrén al
corriente del desarrollo de 1a historia.

En cuanto al nivel técnico, hay que
decir que la conversién estd ciertamente
bien realizada. Buenos gréficos, buenos
fondos, gran colorido, un movimiento
bastante correcto y un nivel de adiceion
relativamente alto, basado en la sen-
cillez del juego, hacen de Rod-Land un
producto interesante. Posiblemente las
dnicas limitaciones del juego sean su
tono infantil y cierta facilidad para
avanzar hasta encontrar al primer gran
enemigo, limitaciones éstas que dirigen
claramente Rod-Land hacia el piblico
més menudo, lo cual no quiere decir ni
mucho menos que no pueda atraer a ju-
gadores més veleranos 0 maduros.

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Partiendo de la mdquina recrativa,
The Sales Curve ha conseguido
una excelente conversidon con
simpdticos  efectos  visuales  y
efectos de somido muy similares a
los que se escuchan en las
Coin-Op. Sus grdficos y estilo
dirigen Rod-Land hacia los mds
pequenos, pero su adictividad no
Hene contraindicaciones  pard
adulios.

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

Creador:

Distribuidor:
DRO SOFT

Lo mejor:
El acabado
Lo peor:
M_uy sencillo

Sonidos; 8
Gréficos: 7
Adiccion: 8
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Buscando a Herodes desesperadamente

No es que el juego tenga una inspiracion biblica, ni nuestro objetivo es acabar
con una horda de infantes desbocados. En realidad, nosotros somos el niiio,
pero tras jugar unas partidas a Baby-Jo comprobaremos como la idea de
cometer infanticidios va ocupando un lugar cada vez mayor en nuestra

mente...

Nuestro hérve no se inmuta ante nada. Tan siquiera ante la amenazadora cara de un payaso. (Amiga)

I juego consiste simplemente
en avanzar por distintas zonas

esquivando a los enemigos, re-
cogiendo objetos que nos pro-
porcionardn puntos, posibilidad de
disparar, mayor capacidad de salto,
etc., saltando de plataforma en pla-
taforma y recorriendo el mapeado ho-
rizontal. Tiene bastantes puntos en
comiin con un juego antiguo llamado
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Wonder Boy, como el hecho de que el
protagonista sea un nifio (aunque el de
Baby-Jo es mds bien un bebé), o la es-
tructura misma del mapa. Sin em-
bargo, & diferencia de éste, Baby-Jo es
bastante menos sorprendente de lo que
en su dia lo fue Wonder Boy. Y la
razon es que el tiempo no pasa en
balde, y cuando Wonder Boy vio la
luz el juego tenia cierta originalidad y,

encima, correspondia al tipo de ar-
cades que mids fuerte tiraban en ese
momento.

Pero hoy en dia los arcades que pri-
man son los de habilidad o los de ve-
locidad; un juego como Baby-Io, en el
que a menude hay que esperar para
poder avanzar, en el que no es ne-
cesario tener unos reflejos es-

pectaculares, en el que no podemos




Las globos no sdlo sirven para fugar,
pueden transportarnos. (Amiga)

disparar a los enemigos mis que en
contadas ocasiones, en el que no hay
ningdn detalle técnico sobresaliente...
no tiene el gancho necesario para
atraer a un plblico minimamente exi-
gente,

De todas formas, y para satisfacer
la curiosidad de aquellos que todavia
piensen que Baby-Jo puede in-
teresarles, entrard en detalles acerca
del juego. Nuestro objetivo consiste
en avanzar a ftravés del mapeado
hasta alcanzar el final de cada una de
las fases, todo ello esquivando ene-
migos y recogiendo cada cierto tiem-
po la energia necesaria para con-
tinuar el viaje. El personaje es un
tieno infante de pocos meses de
edad que mantiene siempre un sem-
blante alegre aunque le estin po-
niendo a caldo, como vulgarmente se
dice, Los enemigos que encontrard en
su camino son muy variados, desde

gusanos de pequefio tamafio hasta
avispas hiperalimentadas, pasando
por flores que escupen, y fogatas,
cuyo contacto haré arder el panal del
enano.

En la primera fase el avance es
practicamente  siempre  horizontal
hacia la derecha (las pantallas van
apareciendo mediante scroll), pero en
fases posteriores habré también scroll
vertical. En principio no podemos dis-
parar, pero de vez en cuando en-
CONLraremos un sonajero que nos otor-
gard la posibilidad de efectuar cinco
disparos (cinco sonajerazos, para ser
més exactos).

Ademés de los objetos que se en-
cuentran diseminados existen otras
formas de conseguir ayuda: un pa-
jarraco ird dejando caer huevos sobre
nosotros. El contacto con los huevos
mieniras caen serd dafino para el
bebé, pero una vez sobre el suelo los
huevos se convierten en distintos ob-
jelos, entre los cuales estdn huevos fri-
tos en abundancia, pafales limpios,
superpafiales, etc. Hay también ofra
manera de obtener mejoras: en de-
terminados puntos del decorado hay
grutas que esconden jugosos LESOros.
Tan solo hay que aprenderse ddnde
estan...

Hay que examinar con cuidado todas las zonas. Hay habitaciones ocultas con objetos
interesantes. (Amiga)

Cuidado con las fogatas, podemos acabar
con los paiiales chamuscados, (Amiga)

Y esto es todo sobre el jucgo. Téc-
nicamente no es nada del otro
mundo. Los grificos no son ninguna
maravilla sin que pucda decirse tam-
poco que sean malos; la misica no
tiene el menor atractivo y es superada
por los efectos de sonido, que al
menos lienen cierta gracia ni siguiera
la acci6én es lo suficientemente fre-
nélica cOmMO para merecer una nota
alta, y toda esta parquedad se refleja
en una adictividad bastante escasa.
En resumen, un juego sin ningdn
atracrvo.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Un juego con pocas pretensiones.
tan pocas que no pasa de ser un
programa mediocre. Un nifio que
avanza por un mapa mas o menos
extenso, recogiendo ayudas y
esquivando enemigos. Un arcade
de plataformas sin ningfn detalle
que merezca un  comentario
especial.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atari 8T, PC y Amstrad
CPC.

Creador:

LORICIEL

Distribuidor:

Lo mejor:

Los efectos de sonido.

Lo peor:
Mondértono y nada original.

Sonidos: 7
Grificos: 6
Adiccién: 4
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s el momento de empezar a tra-
bajar para llegar a ser todo un
campedn. Lo primero es ver
que nuestras dotes de conduccién son

lo suficieniemente buenas, y me-
Jorarlas en la medida de lo posible.
Podemos entrenarnos el tiempo que
queramos con cualquiera de los seis
tipos de coches diferentes que mas
tarde usaremos (sprint, modificados,
stock, prototipos, Férmula Uno, y co-
ches Indy), y en las pistas en las que
competiremos. Para un piloto es de
vital importancia conocer el trazado
hasta llegar a verlo con los ojos ce-
rrados, y que el coche sea como una
prolongacion de su cuerpo. Esto se
hace imprescindible en algunos cir-
cuitos que tienen muchos y con-
tinuados giros a izquierda y derecha
(Montecarlo, Hockenheim, etc). Por
este mismo motivo también es in-
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Corre, corre...

teresante cambiar los neumdticos vy
llenar el depésito de combustible en
algunas carreras, y ser muy répidos al
hacerlo.

Una vez estemos convencidos de
que podemos hacer un buen papel, a
lo que nos ayudard comparar el mejor
tiempo que hemos realizado con el ré-
cord de la pista, nuestro principal ob-
Jetivo serd el de conseguir un pa-
trocinador. Con su dinero podemos
comprar un coche sprint (el més ba-
rato), y llegar a la parte mds in-
teresante del juego, la competicion
con otros pilotos por el titulo de Cam-
pe6n del Mundo. No hay que pensar
que es ficil conseguir buenos re-
sultados. Ni aunque los en-
trenamientos se nos hayan dado muy
bien lo encontraremos sencillo, ya que
en la carrera influyen cosas muy dis-
tintas. Un buen motivo es el de que al

MARIO ANDRETTI'S
RACING CHALLENGE

Hace poco tiempo hemos
tenido la oportunidad de
ver la inauguracion del
nuevo circuito de
Cataluiia. Ahora, con
este juego de Electronics
Arts, podemos sentir
como les sube Ia
adrenalina a los pilotos
que compiten en sitios
como este.

haber coches cuyas trayectorias tiene
que calcular el ordenador, este se hace
mids lento en sus movimientos, y los
giros no los podemos hacer con la
misma elasticidad que en los en-
trenamientos. Esto en los 386 se nota
poco, en los 286 algo mds, y en los

Intentando adelantar a uno de los
contrarios, (PC VGA)
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La cdmara nos muestra los fallos y aciertos durante la carrera. (PC VGA)

8086-8 es insufrible, es imposible
panar una carrera. Ademds, hay pi-
lotos que se las saben todas, como el
propio Mario Andreui, y que son de-
masiado rdpidos.

Poco a poco, y con el dinero y los
puntos que obtengamos con nuestras
victorias, podremos comprar coches
mds caros e inscribimos con ellos en
olras categorias del automovilismo
que nos deparen nuevos alicientes. Si
no ganamos  suficientes  com-
peticiones que nos den este dinero
para adquirir nuevos coches, 0 somos
aficionados a destrozarlos  asi-
duamente (cosa que visto con las dis-
tintas cdmaras de repelicion, puede

ser bastante divertido), tendremos
que volver al punto de partida y bus-
car un patrocinador. Para evitar esto
es recomendable grabar la partida y
recobrarla en caso de perder la ca-
TTEra.

En definitiva se puede decir que
este nuevo juego de Elecironic Arts
puede resultar bastante adictivo aun-
que no debastador, Su manejo es. bas-
tante simple, ya que no lenemos que
usar muchas teclas. Esto es de agra-
decer en cierto modo, puesto que mas
que un simulador. es un arcade de-
dicado a la velocidad. Los gréficos
vectoriales, que ya se sabe no son de-
masiado vistosos, lo son adn menos

si nuesiro ordenador no es muy po-
tente. Si por el contrario si que lo es
y disponemos de una tarjeta VGA
color, la cosa varia substancialmente,
aungue no resultan demasiado bri-
llantes comparados con los de otros
juegos con alguna similitud, como los
del Test Drive I (que distribuye la
misma empresa). El sonido para un
PC sin 1arjeta de sonido, es de lo més
normalito, pero soporta Adlib y Ro-

land MT-32, que lo mejora no-
tablemente.
Ademéds de todas estas ca-

racieristicas que nos dan una idea de
lo que es el juego, es importanie saber
que como minimo se necesitan 583
Kb de memoria RAM libre para poder
ejecutarlo, de tal forma que si el MS-
DOS que usamos ocupa demasiada,
tendremos que quitar cosas como el
dispositivo de ratén por ejemplo, para
que funcione. También es necesario
que nuestro ordenador sea un 286/386
a 10 Mhz o miés rdpido, para poder
disfrutar un poco de lo que el juego
nos ofrece, ya que de lo contrario
jugar seria un trabajo de chinos sin
ninguna oportunidad de conseguir
algo.

Alexis Canales

VERSION COMENTADA:

PC VGA

Un juego divertido que puede llegar|
a cansar un poce al llegar a cierta
dificultad. Los gréficos son buenos
si pensamos que son vectoriales,
pero no pasan de ahi. Aunque puede
funcionar en ordenadores a 10 Mhz,
esta velocidad se gueda un poco
corta para poder disfrutar del Mario
Andretti’s Racing Challenge.

OTRAS VERSIONES:
Sélo PC

Creador:
ELECTRONICS ARTS

Distribuidor:
DRO SOFT
Lo mejor:
La variedad de eoches y circuitos.

Lo peor:

Para ordenadores con 10 Mhz o
mds.

Sonidos: 7
Gréficos: 7
Adiccién: 7
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No os extrafiéis si los tiburones explotan en el agua. Son robots inteligentes. (Amiga)

En esta ocasion Domark nos introduce en el eterno
conflicto de la lucha entre el bien y el mal con un
tema que puede resultar bastante original, pero que
se ha quedado en un juego simplon.

peligrosos. (Amiga)
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Los enemigos se esquivan con solo
agacharnos. Los perros son mds

F I Yhuunderjaws es la conversién
de la mdquina recreativa del
mismo nombre creada por

Atari Games. El programa se Irala

de un tipico arcade en el que el ob-

jetivo es el de matar a todo enemigo
que aparezca anle nosotros, in-
tentando llegar lo mds lejos posible

a través de los distintos escenarios.

Pero lo que lo diferencia de los

demds juegos es su original ar-

gumento, el jugador maneja a un
submarinista que debe destruir la
fortaleza de Madame Q, la tal dama
pretende crear en las profundidades

de su fortaleza subterranea un ejér-
cito de mutantes penélicos para apo-
derarse del mundo.

El juego

Hasta aqui parece que la cosa se
pone interesanle, pero una vez car-
gado el programa y tras pasar la pre-
sentacién, que aungue no  es-
pectacular siempre es bien recibida,
nos damos cuenta que algo no mar-
cha todo lo bien de lo que de-
searfamos. El colorido de los gré-
ficos no es el mismo al gue uno estd
acostumbrado a ver en los juegos de
Amiga, ademis el personaje se
mueve con bastante lentitud. No, no
se trata de que los programadores
scan mediocres, sino que lo que han
hecho ha sido limitarse a adaptar la
versién del Atari ST al Amiga, sin
modificar los grificos para nada, ni
aprovechar la capacidad superior de
éste.

La fiebre de hacer un juego en un
ordenador y luego desde esa version
convertirla a los demds ordenadores
hace tiempo que ha pasado, y esto era
algo que ya casi todos habiamos ol-
vidado, verdaderamente lamentable,
pues teniendo el Amiga y el Atari el
mismo microprocesador el trabajo en
mejorar la version de Amiga es mi-
nmo.

iy AHUNER )i-"‘---
LA T i

En el interior de la base enemiga.
(Spectrum)




Lo inico que parece que han apro-
vechado del Amiga ha sido

su capacidad sonora,
pues tanto la muisica
como los efectos es-
peciales en algunos mo-
mentos llegan a ser
espectaculares.

Ademds el juego
no destaca ni por sus
escenarios - asom-
brosos ni por la gran
cantidad de ene-
migos, mis bien pa-
rece que los pro-
gramadores tenian
prisa en acabar el
juego, y esto es
algo que no debe
extrafar a nadie, si
(enemos en cuenta
que se acercan las
navidades y en
estas fechas es
cuando se venden
més juegos de or-
denador. Esto es
lo que yo llamo

un programa
malo.
Ademds el

juego estd
lleno de fa-
llos de pro-
gramacion

por todas partes, por
ejemplo en la pri-
mera fase nos dicen
cual es el objetivo
en ¢se nivel, cosa que

no volverd a suceder en el resto del
juego. Ademds en esa fase cuando lle-
gamos al monstruo que guarda la
puerta sin haberle disparado un sélo
tiro, éste sepuede atravesar con toda
facilidad hasta llegar a la puena y
asi pasar de fase.En la segunda
fase cuando cacmos por el ba-
manco vemos como sigue el
JUELO, pero nuestro personaje

no aparece por ninguna
parte.

El  juego estd es-
tructurado  principalmenie
“ en dos escenas que segin
vayamos avan-
zando au-

mentardn  pro-

gresivamente
de dificultad.

La primera de

ellas se des-
arrolla en las
profundidades
marinas, ma-
nejamos a un bu-
ceador que tiene
que llegar hasta

la entrada se-
creta de la

base, n-

tendando  es-

quivar o eli-
minar en el

recoimido a i-

burones ci-

bernéticos.
buzos ene-
migos y demds bichos marinos. La se-
gunda escena se desarrolla ya dentro de

P

la base, tratdndose del 16pico arcade de
scroll lateral en el que hay que avanzar
hacia la derecha manejando un sol-
dado, aqui hay que llegar hasta la sala
de control, destruyendo antes al mons-
truo que se encarga de custodiarla.

En las dos escenas s¢ pueden re-
coger armas, maletines de primeros
auxilios y tanques de oxigeno, eslos
tltimos tienen la facultad de hacer que
récuperemos energia.

También pueden jugar dos ju-
gadores a la vez, no siendo por ello
més fécil Nlegar al final, ya que tam-
bién se verd incrementada la presencia
de los enemigos.

Tampoco se puede comprender la
lentidud del juego tratdndose de un ar-
cade, lo que casi lo convierte en abu-
rrido y pesado.

Los lectores no deben esperar en-
contrar en este juego una maravilla,
ademds teniendo en cuenta las Gllimas
creaciones que salen al mercado no
creo que este programa deje huella
entre los usuarios.

Sélo hay que comparar las dltimas
conversiones de las mdaquinas re-
creativas en las que casi es imposible
de diferenciarlas con la original, cosa
que no ocurre en ninglin momento con
esta version.

José Daos Santos

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Este juego parece una tomadura de
pelv para los usuarios de Amiga,
en  esta ocasion Domark ha
perdido  muchos  enteros  de
popularidad.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Amstrad CPC, Spectrum,
Commaodaore 64 y Atari ST.

Creador:

DOMARK
Distribuidor:

DRO SOFT
Lo mejor:
El sonido.

|

Lo peor:
La velocidad y los grdficos.

Sonidos: 8
Gridficos: 7
Adiccion: 8
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ROAD AND

Mas coches y pistas

Ahora podemos ampliar fdcilmente nuestro
repertorio de coches y pistas para el Test Drive III.
En un paisaje britanico tipicamente otosial, y con
los mejores coches del afio 1990, nos lo pasaremos
de rechupete.

-

jDominguero! menuda caravana gue estd formando. (PC VGA)
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az saltar chispas en la carretera

conduciendo dos excelenties

H nuevos coches de esos que s6lo

se ven en las revistas y la television,
Ahora es el momento de demostrar
nuestra pericia al volante disfrutando
ademds de buenos paisajes, y con la
seguridad de que siempre hay una se-
gunda oportunidad para enmendar
nuestros errores montales. Las re-
peticiones desde distintos dngulos de
vista son interesantes Yy con-
tundentes..., bastante divertidos los ac-
cidentes sin victimas ni dafios de nin-
gun tipo.

Las nuevas pistas con un aire muy
ingiés y en Otofio, con los mismos pe-
ligros acuciantes de la primera ca-
mrelera (montanas, puentes y tineles,
aviones, trenes, lagos, rios, coches,
policias, etc), nos hardn revivir los
buenos momentos pasados frente al
monitor con ¢l antiguo circuito, y que,
al conocérnoslo a la perfeccién, dejé
de sernos atractivo.

Los dos nuevos coches, con su agre-
sivo aspecto deportivo, y sus in-
mejorables prestaciones, gue en el
caso del Acura NSX hizo que se le
considerase mejor ain que los de
todos conocidos Porsche 911 Ca-
rrerad, Corvette ZR-1, Ferrari348ts |
Lotus Esprit Turbo SE, etc; y que en
el caso del Dodge Stealth R/T Turbo
tampoco se queda corto, seguro que
harin las delicias de los més afi-
cionados tanto como de los menos.

La linea de gréficos sigue siendo so-
berbia, y la rapidez muy buena en los
ordenadores potentes y aceptable en
los 8088-6, cosa no muy comiin hoy
en dfa. También ¢l sonido sigue sien-
do bueno . ya que no varia por per-
tenecer &l otro paquete.

Ademis, en este nuevo diskelle se
nos incluye un peguefio programa
para poder reunir y mezclar los cir-
cuitos y coches nuevos con los an-
tiguos, de forma que se abre aiin mis
el abanico de posibilidades de di-
version, al poderse hacer méds com-
binaciones. El fnico inconveniente
que tiene es que para poder reunirlos
es necesario crear un "disco de jue-




gos", que es lo que se recen otra teccion mds,. o tnico
I]amag un disco pre- que consigﬂl:; es hacernos perder VERSION COMENTADA:
parado para poder tiempo, al igual que PC (VGA)

introducir coches y el tener que estar
carreteras en €L buscando las cla-
Estos "discos

; Buena idea esta de anadir nuevos
ves para poder | arivientes a los juegos que en su

de  juegos”, jugar. momento fueron de gran interés. A
Qe de cual- . los que les gusté la primera parte
Gucr forma pa- Alexis Canales | c.0uro que les gustard esta.
OTRAS VERSIONES:
u e Il - 1aGLsRe _l-l Sélo en PC.
12 LDD (R 115 ’ .
CAPE L Wwrivrl N B Creador:

ACCOLADE

Distribuidor:

DRO SOFT
Lo mejor:

Lo mejor: Nuevos paisajes y
potencia en los motores.

Lo peor:

Lo peor: El mode de crear un
disco de juegos.

Sonidos: 7
Gréficos: 9
Adiccion: 9

También hay disponibles nuevos escenarios. (PC VGA)

\A/!POR FIN!

La revista que estabas esperando
todos los usuarios del PCW.

S4cale el 100% de sus posibilidades
a tu PCW con programas, utilidades,
trucos, ayudas, eftc.

Si quieres tener una herramienta
eficaz para tu ordenador PCW,
no lo dudes, Tu revista:

PCW MAGAZINE

{GOMO PARA
PERDERSELA!




| juego corresponde a ese tipo

E de ideas originales que co-

menzaron su invasion tras el

éxito alcanzado por el Tetris, y al prin-

cipio puede recordamos vagamente a

Pipemania, aungue tras dos o tres par-

tidas veremos que ambos jucgos son
muy diferentes.

La accién se desarrolla en un club

¢Te imaginas jugando a las canicas con bombas? ;Te
imaginas dirigiéndolas desesperadamente hacia un
cubo de agua por unos railes mientras un viejete
gracioso intenta que esas bombas no lleguen a su
destino? ;Te imaginas un juego adictivo? Si te
imaginas todo esto, te estds imaginando cémo es
Boston Bomb Club.
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No. El problema no es que togue la trompeta, es lo intrincado del laberinto. (Amiga)

48 MegaOcio




El abuelo tiene mala idea, le encanta deshacer los caminos que con tanto esfuerzo hacemos. (Amiga)

de Boston y, mds concrelamente, en
una especie de mesa de billar en la
cual se hallan suspendidos en el aire
unos cuadrados con rafles por los cua-
les pasardn las bombas. Estos cua-
drados son de diferentes tipos: al-
gunos simplemente tienen un rail
horizontal o vertical, pero en ofros ¢l
rail realiza un giro de noventa grados
a derecha o izquierda; por su parte, al-
gunos permiten bifurcaciones, y en
este caso hay un dispositivo en forma
de barra metdlica que cierra uno o dos
caminos del cuadro, permitiendo asi
dirigir 1a trayectoria de la bomba.

Por supuesto, hay otros tipos de
cuadros, entre los que destacan los
gue cambian aleatoriamente de forma
al pulsar con el raién sobre ellos (los
cuales no son cuadros, sino circulos);
otros en forma de puente de madera
que desaparecen al pasar por ellos
una bomba, y unos terceros, también
circulos, que giran sobre su centro
sirviendo para detener las bombas o
hacerlas girar a derecha o a iz-
quierda, segiin la estructura de los ra-
iles.

Nuestra misién

Bueno, pues nuestra misién para
cada uno de los niveles es, sim-
plemente, dirigir las bombas hacia
una diana donde serin apagadas por
un cubo de agua situado junto a ésta.
Para ello, y mediante el uwso del
ratén, dirigimos un puntero con el
cual efectuamos los cambios que ten-
gamos a bien considerar, obviamente
sobre los cuadros o circulos en los
cuales nos estd permitido efectuar
esos cambios.

A primera vista no parece muy di-
ficil, pero es que poco a poco las pan-
tallas son més complicadas, existiendo
menor iniervalo entre el lanzamiento
de las bombas. Asf, en la primera pan-
talla no nos encontraremos NUNCa con
dos bombas simultdneamente en juego
(a menos que tardemos mucho tiempo
en dirigir la primera a su destino, lo
cual es improbable incluso en la pri-
mera partida), mientras que en pan-
tallas posteriores habrd varias a la vez.

Ademés de las dificultades de-
rivadas del mapeado de cada pantalla

existen también contratiempos ana-
didos: en la primera fase un viejo que
observa nuestra partida se dedicard a
cambiar de posicién los dispositivos
que dirigen las bombas, obligdndonos
a andar con cien ojos para no perder
el control. En otras posteriores un
lector hojeard un periddico justo en-
cima de una zona critica del tablero,
de forma que tendremos que jugar a
ciegas. A medida que avanzamos en-
contraremos mis dificultades de este
tipo.

Tensién creciente

Efectivamente, posiblemente la
causa que hace este juego tan adictivo
es que la primera pantalla es bastante
relajada, pero a medida que vamos su-
perando niveles la frecuencia con la
que se lanzan las bombas aumenta y ¢l
nerviosismo va creciendo en nuestro
interior, llegando a dominamos. Es
una sensacion parecida a la que se ex-
perimenta en el Tetris al llegar a los
tltimos niveles con varios pisos por
completar...
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Llegado a estos puntos (a los que
estin en la frase anterior) me doy
cuenta de que no he comentado la
forma en la que se supera el nivel co-
rrespondiente, accediendo  al  si-
guiente. Comentémoslo, pues.

En cada pantalla aparece un mar-
cador en la parle inferior que nos in-
forma del nivel, de los puntos con-
seguidos, y del nimero de bombas
que restan por lanzar en ese nivel
Para superar un nivel no es necesario
conseguir que todas las bombas lle-
guen a su destino, sino que pasaremos
de nivel simplemente cuando la iltima
bomba por lanzar desaparezca, bien al
alcanzar su objetivo, bien al caer al
vacio. Esto hace posible que en al-
gunos niveles podamos pasar de pan-
talla sin que ninguna bomba complete
su camino hacia la diana; sin em-
bargo, no credis que las partidas son
eternas. Lo que sucede es que a lo
largo de toda la partida nos estd per-

mitido

dejar / 2
caer - 1
Cinco . -

bombas, S~ -

lo que equi- X
vale a decir
que lenemos
cinco vidas.

El programa
nos olorga la
posibilidad  de
comenzar  en
varios niveles
distintos, para
evilar que las
partidas se a-
larguen innece-
sariamente
cuando ya nos
sabemos de
memoria  los
primeros nive-
les. Este acce-
so, al contra-
rio de lo que
sucede en la
mayoria de los juegos, no esti
limitado mediante passwords o c6-
digos.

Valoracion
Evidentemente, el punto fuerte de
Boston Bomb Club es su originalidad.
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Aunque algunos de los juegos in-
novadores de esle tipo han llegado a
ser demasiado innovadores, perdiendo
toda adiccion, no es este el caso de
B.B.C., un juego donde tan s6lo la ex-
cesiva dificultad en algunas (de-
masiadas) ocasiones influye ne-
gativamente en la adiccién. Ademas,
mal que les pese a los xen6fobos, y es-
pecialmente a los enemigos acérrimos
de todo lo que procede de nuestros ve-
cinos galos, el software francés suele

“tener un gran nivel, y Boston Bomb

Club no es ni mucho menos una ex-
cepcidn. De la mano de Silmarils, cre-
adora de juegos como Colorado, no
podia salir un producto mediocre, ¥
tanto los grificos como el sonido
estdn a la altura de otros productos de
la firma.

De los primeros podemos decir que
juegan bastante con los tonos célidos
(marrones, ocres,
rojos, dorados...)
creando un am-
biente tipico entre
bar y club. Estdn
muy bien definidos
y contienen n-

fimidad de detalles, tanto es-
titicos como animados (en
los bordes de la pantalla po-
dremos ver gente tomando
un sorbo de su jarra de cerveza,
por poner un ejemplo). Los per-
sonajes que aparecen, como el vie-
jete metomentodo o una exuberante
muchacha, estin tratados en clave de
humor, resultando unas graciosas ca-
ricaturas.

Por lo que respecta al sonido, hay
sendas misicas de presentacion y
menii, junto a una més corta al pre-
sentar cada fase. También hay efectos
de somdo abundantes, como el cho-
que de las bombas con las paredes de
las gufas o el producido al girar las
piezas moviles. En conjunio, el sonido
es interesante, y las misicas de ca-
lidad, aunque un poco estruendosas.

En cuanto al movimiento, no es
muy veloz (afortunadamente), pero
esti bien resuelto y las bombas dan
sensacion de ir efectivamente rodando
por las gufas. Todos los artilugios se
controlan mediante el ratén, y res-
ponden inmediata y correctamente.

Por ddltimo, accién, dificultad vy
adiccion estdn estrechamente unidas
entre si. La acci6én es moderada en la
primiera y tercera pantallas y muy alta
en ¢l resto; la dificultad sigue las mis-
mas pautas que la accién y en cuanto

| H;'m_cé dig fﬂ: =

a la adiccion, es elevada, aunque
quiza se ve un poco perjudicada por
la altisima dificultad con que nos en-

contramos en niveles como "Big
Ben".
Resumiendo, un producto mag-

nificamente logrado tanto a nivel téc-
nico como de originalidad. Si merece
o no la pena tenerlo depende de lo
mucho 0 poco que oS gusien juegos
como Pipemania, pero desde luego
nor calidad no debe quedar.

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Apoyado en una de esas ideas
originales que han dado lugar a
juegos como Teiris o Pipemama, y
con una realizacion técnica vy
artistica de excelente nivel, Boston
Bomb Club resulta una interesante
eleccicn para los aficionados a
emociones fueries. Eso si, aviso de
su alta dificultad

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

Distribuidor:
PROEIN, S A.

Lo mejor:
El acabado y la idea.

Lo peor:

Sonidos: 8
Grificos:8
Adiccion: 8
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El CD-Rom de la Megadrive

este nuevo mo-
dulo nos per-
mite  escu-
char nues-
tros compac
de misica,
tantoen 3¢o-
mo en 5 pul-

La consola de 16 bit de Sega, la
Sega Megadrive, ya dispone de
una unidad de CD-ROM que propone
un giro completo a los videojuegos a
los que estamos acoslumbrados. Aun-
que de momento tardard en llegar a
Espaia, os vamos a adelantar algunos
detalles. Mds que nada por poneros

los dientes un poco largos. gadas, que

El nuevo aparato se conecta a la sonlosfor-
consola Megadrive con facilidad y matos que
funciona a una velocidad de 12.5 Mhz  aguanta.
frente a los 7.5 de la propia consola. Para

El sonido también ha sufrido in- colmo in-
teresantes mejoras, como son los 8 ca- corpora la” po-
nales estereos muy similaresalosdelas  sibilidad de am-

mégquinas recreativas de Sega. Ademas,  pliacién y reduccion de gréficos a gran

CONSOLAY

ATARI-AMSTRAD-COMMODORE-NINTENDO-SEGA

velocidad, asi como ro-
tacién de los mismos.
También puede si-
multanear imagenes re-
ales grabadasen el CD-
ROM junto con las ge-
neradas por laconsola.
Por dltimo, cabe re-
cordar la capacidad de
un CD-ROM, que es de
500 megas apro-
ximadamente.
Por dltimo sélo quedan al-
gunas preguntas: (Cudnio valdrd?,
{Cuindo estara disponible en Espana?
Esperemos que estas preguntas que-
den pronto solucionadas.

GAME SOUND

FPPezr-ca oir rrrejorr fee INirz#éerzcdo

Asn’ se llama uno de los Gltimos
periféricos para la Nintendo:
Game Sound. Este pequenio apa-
ralo COMpUesto por un emisor y
un receplor con casco nos per-
mitird escuchar de forma pri-
vada los efectos de sonido y
miusicas de cada uno de los vi-
deojuegos disponibles para
esta famosa consola.

El mayor atraclivo
que presenta es que
no utiliza cables
para coneclarse a
la consola, fun-
cionando a una
distancia de u-
nos 6 metros a-
proximadamen
te. Esperemos
que alguna em-
presa se decida
aimportarlo.

Ordena tu Game Boy

En Estados Unidos hay disponible
un interesante maletin para la
Game Boy llamado GAME KEEPER.
Lo mds interesante del producto es
que nos permite guardar los cartuchos
con videojuegos, la fuente de ali-
mentacién, las pilas, efc... y mantener
de esta forma siempre a punto nuestro
equipo.
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A BOY AND HIS BLOB

Una de las series de
dibujos animados que
mds me han llamado la
atencion es ""La Familia
Barbapapa". Sin duda
alguna era original y
muy imaginativa. Por si
alguno no os acorddis,
los miembros de esta
familia tenian el
peculiar don de adquirir
cualquier forma y
solventar asi los
frecuentes problemas de
cada serie.

mmem PRAUVSE =uw

Los gusanos son indestructibles, pero podemos evitarlos como muestra la ilustracion:

avanzando mientras suben.

Una mision muy dulce

no de los personajes pro-

tagonistas de A BOY AND

HIS BLOB, Blobert, tiene ras-
gos similares a los de "Barbapapa”,
pero se diferencia en que este primero
procede del planeta Blobolonia y s6lo
cambia de forma si le sumimstramos
un determinado tipo de gominolas.

Las gominolas

Hay distintos tipos y cada una de
ellas tiene un efecto distinto sobre
nuestro amigo Blobert. Asi, podemaos
proveerle de gominolas de naranja,
lima. cerveza, miel o clementina y
hacer que se convierta en una es-
calera, un puente o cualquier otro
utensilio que necesitemos en un de-
terminado momento del juego.

i Que qué utilidad tiene esto?, pues
bien. sabed que €l malvado emperador
de Blobolonia tiene prohibido que sus
subditos tomen vilaminas, para €l son
veneno puro, y la poblacién se ali-
menta a base de esponjitas y cho-
colate. Nosotros, que somos buenos
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chicos, buscaremos tesoros para com-
prarles vitaminas y acabar asi, de una
vez para siempre, con el malvado em-
perador.

En cuanio a la técnica...

El tema es gracioso y adecuado para
un juego de este Lipo, no contiene nin-
gun tipo de esa "vialencia barata” que
abarrota fltimamente los juegos. Es-
limula enormemente el cerebro del ju-
gador, obligindole a pensar cuales
serdn sus pasos en cada una de las
pantallas.

Los movimientos de los muiiecos
son correclos, sin demasiadas com-
plicaciones, el sonido adecuado y las
transformaciones de nuestro amigo
Blobert son orniginales y afables. Es
una lastima que no se hayan incluido
algunas animaciones mds, ya que en
ocasiones parece algo brusco.

Concluyendo, se trala de un juego
interesante y ameno gue nos man-
tendrd pegados al ordenador durante
un montén de tiempo. En especial lo

recomendamos a los jugadores can-
sados de videojuegos donde la pre-
cision y los movimientos cardiacos
son su primer y inico aliciente.

CONSOLA:

NINTENDO

Lo mejor:

Muy original.

Lo peor:

Dificil en ocasiones.
Sonidos: 7
Graficos: 7
Adiccion: 9
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Licorice - Escaleras.
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Cola - Burbuja. Vainilla - Paraguas.
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Strawberry - Puente. Tangerine - Trampolin.
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GAMEBOY

BURAI FIGHTER

Lucha en el espacio

Burai tiene un tinico
objetivo, la conquista
del universo. Ha creado
ejércitos de robots
mutantes con capacidad
para montar miles y
miles de robomutantes
cada dia. Los ejércitos
Burai pronto se hardn
tan grandes y poderosos
que nadie les podrd
impedir hacerse con
toda la galaxia.

o obstante no les serd tan facil,
N para ello estds (4, con un Pack

Proton para surcar los agrestes
cielos del espacio y un cafion ldser para
enfrentarte al ejército de mutantes y a
sus principales cabecillas. El objetivo
consiste en penetrar en las cinco bases,
destruir a los cinco monsiruos gigantes
que las custodian y llegar hasta el mal-
vado Burai para destruirle.

Pero no os asustéis, para ello hay
disponible una gran variedad de armas
con las que podemos eliminar mas f4-
cilmente a nuestros enemigos. Hay
tres tipos, el ldser, el misil y el anillo,
cada una de ellas con tres niveles de
potencia. El arma cambia al coger un
simbolo diferente y segin el nimero
de ellos que cojamos dispondremos de
mis o menos potencia de disparo.
También hay disponible una especie
de cdpsula, al cogerla girard a nuestro
alrededor protegiéndonos de los dis-
paros de 1os enemigos.

Como dltimo recurso  disponemos
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de las bombas de cobalto que dejan
los enemigos al ser eliminados, cuan-

“do dispongamos de una determinada

cantidad podemos destruir a todos los
enemigos de la pantalla con s6lo pul-
sar un botén. Es muy (til cuando es-
tamos rodeados por los enemigos y no
tenemos salida alguna.

Los enemigos

Hay varios tipos de enemigos, cada
uno con sus propias técnicas de ata-
que. Estos son Giganticrab, una es-
pecie de arafia gigante que lanza ve-
neno; Jawsipede, se parece a un
ciempiés y se elimina destruyendo
cada uno de sus médulos; Fangskull,
una especie de calavera que arroja
huesos; Tworching, lanza terribles
bolas de fuego y Slimedragon, un
monstruo de escamas verdes y el mas
temible de todos los enemigos.

Burai Fighter es uno de esos juegos
gue sin aportar mingin elemento

nuevo, fascinard a todos los afi-
cionados a los videojuegos del tipo ar-
cade. Mucho disparo, movimiento un
tanto molesto y una buena cantidad de
armas para masacrar a los de siempre:
los pobres extraterrestres con ansias
imperialistas.

CONSOLA:

GAMEBOY

Lo mejor:

Los grdficos.

El juego de siempre.
Sonidos: 6
Gréficos: 6

= Adiccion: 6
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CONSOLAS

MEGADRIVE
DYNAMITE DUKE

Un soldado de fortuna

Los enemigos se arullan tras los vehiculos, tendremos gue afinar la punteria.

"Hace algin tiempo, cuando el efecto invernadero
acabo con la capa de ozono y asolo la mitad de la
poblacion del planeta, los seres humanos
sobrevivientes consolidaron las naciones en un sélo
bloque, reuniendo a los mds prestigiosos
cientificos. Ya que no se podia reponer esta capa,
tan importante para la vida en el planeta, los
cientificos decidieron que seria el hombre el que
deberia adaptarse a los nuevos tiempos...
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ero no fue todo tan sencillo,

cuando las investigaciones es-

taban empezando a dar fruto,
yo, uno de los cientificos méis sabios
del planeta decidi abandonar el pro-
yecto y recluirme en una isla llamada
Rantan. jCuando era pequefio sofiaba
con ser el jefe de la pandilla y mandar,
mandar mucho... pero todos los nifios
me pegaban y se reian de mi! Ahora
habia llegado esa ansiada oportunidad,
mi venganza seria terrible y yo seria el
que lanzase las carcajadas y alguna
que otra bofetada.




AR 2

PRAUSE

Cada fin de fase tiene un peculiar enemigo. Necesitaremos muchos reflejos y velocidad para eliminarlos.

Tenia los medios, esos cientificos
estipidos que participaron en el pro-
yecto de adaptacién habian trabajado
para mi sin saberlo, les habia robado
los documentos donde se indicaban
los nuevos descubrimientos y ahora
estaba en disposicion de crear mi
propio ejército de mutantes. jAhora
serfa yo el jefe!, jsil. Ya no me vol-
verdn a llamar Doctor Ashe, ahora
soy e] Coronel Ashe, jel jefe!, jsil,
jel jefe!, y la Tierra serd mia ¥y
todos me obedecerdfn... o al menos
€s0 espero.”

"Que equivocado estaba el pobre
Doctor Ashe o, como a €l le gusta: su
excelencia el Coronel Ashe. Yo soy
Duke Frederick Beefeater, Dynamiie
Duke para los amigos, ¥ mi mision es
acabar con esas ansias imperialistas de
Ashe. Para ello cuento con mi mano
biénica, me proporciona una fuerza
descomunal y ademds poseo amplios
conocimientos en artes marciales y el
manejo de armas.

Esos mutanies lo pasardn mal y el
doctor Ashe no tardard en caer a mis
pies, si no me creéis no tenéis mas que

leeros el
tagonista.”

guién: yo soy el pro-

El juego

Dynamite Duke es un juego de ac-
cibn que se desarrolla a través de seis
niveles de dificultad progresiva con
scroll horizontal, en cada uno de los
cuales debemos acabar con el tpico
enemigo de fin de nivel. Todo para
llegar hasta el reactor nuclear y acabar
con el malvado coronel Ashe que, por
cierto, no se encuentra solo.

El protagonista del juego estd equi-
pado con un fusil ametrallador y ade-
mis puede dar patadas a los enemigos
y terribles pufietazos con su mano bié-
nica. Con un poco de habilidad y re-
flejos conseguirds eludir los ataques
del enemigo a la vez que vas des-
truyendo la instalacion.

Valoracién
Nos encontramos ante un juego bien

desarrollado, con buenos gréficos.
efectos de sonido, animaciones rd-

pidas y elaboradas, y lo mds im-
portante, muy adictivo. Para que os
hagdis una idea os diremos que es si-
milar al Operation Wolf, pero ma-
nejamos al personaje por la pantalla,
lo que proporcionat una mayor va-
riedad de movimientos y acciones.

CONSOLA:

MEGADRIVE

Lo mejor:

La accidn

Lo peor:

Resulta dificil
Sonidos: 8
Grificos: 8
Adiccion: 9
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CALIFORNIA GAMES

Cuntru especialidades con
garra suficiente como para
quedarse “enganchado™ unas
horitas a la méquina, haciendo
bicicleta, surf, dandole al mo-
nopatin ¢ demostrando nuestra
habilidad con el balén,

En primer lugar nos encon-
tramos con un circuito de
BMX, esas bicicletas montafie-
sas y todoterreno capaces de ca-
si todo. Un circuito complicadi-
llo con multitud de obstéculos

Deportes de costa americana

donde lo dificil es no pasarse la ma-
yor parte del tiempo “esmorrados™. La
pantalla ofrece una pequefa porcion
de la pista, por lo que los cambios de
direccion sorprenden continuamente.
Subidas dificiles de subir y bajadas fa-
cilfsimas de bajar (sobre todo rodan-
do) convierten a esle juego en una
prueba para los que alardean de agili-
dad y nervios templados.

La segunda prueba de los Juegos
Californianos se desarrolla en el agua,
sobre una tabla y entre olas lo sufi-
cientemente grandes como para desa-
nimar a cualquiera. Hacer surf precisa
un control ejemplar y ]ogrm- puntos
haciendo figuras y saltos sin terminar
buceando. Francamente apasionante
pero dificil sin un entrenamiento fe-
f0Z.

De la tabla acuética a la de ruedas,
al monopatin. En una pista en forma
de “U"” mas bien criminal, los puntos
hay que arafiarlos dando saltos y mil
piruetas. Mangjar al skater implica una

atenci6n que acaba con el mas sose-
gado de les jugadores, Cuando se coge
el tranquillo parece que resulta menos
complicado, pero tan solo es una alu-
cinacién pasajera que termina con

_nuestro pobres huesos en el suelo.

El cuarteto de californiadas finaliza
con algo que no tiene nombre en es-
pafiol pero que goza de larga tradicion
entre los amantes de dar pataditas a
balones y similares. Consiste en man-
tenerlo en el aire el mayor tiempo po-
sible, evitando que toque el suelo.

En general los movimientos en los
cuatro deportes son suaves y la maqui-
na responde con rapidez & nuestras
instrucciones.

CONSOLA:

LYNX
Lo mejor:

Cuatro juegos al precio de uno.

Lo peor:
Hay que entrenarse mucho,

Sonido: 7
Graficos: 8
Adiccion: 8

El futuro no es de la policia

Demru de algunos siglos, mas
0 menos, una malvada y te-
rrible méquina rapta a un fami-
liar del Presidente y se dispone
a cargarselo con impunidad y
alevosia, que no es nada bueno,
Las fuerzas del bien, encarnadas
en el héroe del ano, Electrocop,
han decidido que no. que de eso
nada.

El maloso se encuentra en una anti-
gua sede del cuerpo policial, lleno de
ascensores, pasadizos y plantas de pi-
sos, no de pies. Alli tiene lugar el en-
frentamiento, con l4seres, cohetes y
trampas en cantidad.

El planteamiento del juego es bas-
Lante espectacular, ya que se juega en
un segundo plano, mientras que las pa-
rede¢s anterior y posterior quedan
transldcidas, permitiendo al usuario
darse cuenta de los movimientos que
por las salas contiguas puedan produ-
cirse. En cualquier caso es un sistema
que no habfamos visto antes en esta
consola.

Probablemente para desengrasar las
neuronas y tomarse un relativo descan-
so, encontraremos ordenadores que
nos van a permitir jugar a cosas mis
elementales, tipo derribar ladrillos con

una pelota y naves contra meleoros.
Esos mismos ordenadores nos dardn
datos sobre el armamento que pode-
mos enconirar y alguna que otra clave
para acceder a niveles superiores.

Ni que decir tiene gue el de la
pelicula estd protegido por ci de
robots dedicados en tornillo y tuerca a
fastidiarnos lo més posible.

Electrocop es una aventura muy di-
nimica que gustard especialmenic a
los amantes de las carreras por largos
pasillos con monstruos piséndoles los
talones. No gustard a los usuarios tran-
quilos y pachones.

CONSOLA:

La perspectiva y los movimientos.

La excesiva cantidad de enemigos.

Sonido: 7
Grificos: 8
Adiccion: 7
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:SE PUEDE
PEDIR
MAS?

Ref.: 594. S6lo 2.500 Ptas.
(IVA y gastos de envio incluido)
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4 PROGRAMAS DE
MUSICA PARA

AMIGA.
DEMO JUGABLE CONSTRUYE TUS
DEL KILLING GAME PROPIAS
SHOW. PARTITURAS.

RESERVA TU PROXIMO AMIGA USER




SONIC THE HEDGEHOG (Megadrive] - B0STONBONB LB

Duramc la presentacion
prucba a apretar Arri-
ba, Abajo, Izquierda y De-
recha. Si lo has hecho
bien, oirds un breve pi-
tido. Pulsa ré-
pidamente el botén A
y START, podrds ac-
ceder a una pantalla
de opciones que le per-
milird ir a la fase que des-
ees (incluida la dluma).
Marc Vilalta Pons
(Barcelona)

BLUE SHADOW (Nintendo] ...

habilidad. Si quieres pasar las

i no consigues pasar de fase, no te agobies, teclea la siguiente "sucesion in- fases con holgura, prueba a estudiar
definida™ A, A, A, A,B,B,B, B, A,B, A, B, A, B, A, B. Si lo has tecleado  detenidamente todos los recorridos
bien oiras un leve pitido. Ahora con los dos controladores tendrés acceso a cual-  disponibles para llegar al cubo de
quiera de las fases del juego: agua. Puedes hacerlo con facilidad
con sélo atrapar las bombas, pero ten
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(72
o
O
—
oc
—

gngJ)RRULADOR I L_‘%NTRULADUR 2 h]&%f:. cuidado, con el tiempo pueden ex-
NADA -A -13 plotar. _
NADA -A B 1.4 Piensa que en ocasiones tendris que
g i EADA F %5 accionar algin bot6n secreto, pero ten
B A .23 cuidado, sblo tienes que accionarlo
B A.B - 3.1 g E,
A - NADA -32 Hna vee
A B -33
A -A -4.1
A -A, B -4.2
A B - NADA -4.3
A B B -5.1
A B -A -5.2

Jordi Lluhen (Barcelona)

GARGOYLE'S QUEST
[Game By

Prueba a teclear estas claves, te pro-
porcionardn gratas sorpresas:

EAGG-TN99
K8EE-5WBD
ZGBZ-ABYP
ZFRZ-GBZQ
HSD6-THQQ
IT9Q-VL6S
9USI-LAVZ
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HERO QUEST

(Todos los formatos)

La mayor dificultad que entranan
muchos juegos de este tipo es la com-
plejidad de los laberintos y aunque en
Hero Quest esta no es desmesurada,
os ofrecemos unas ayudas y unos
mapas que os ayudardn a finalizar con
mayor facilidad el juego, sobre todo si
jugdis con un solo personaje.

Por lo general, los juegos de rol, son
siempre distintos y solo el azar de-
termina si un enemigo, un obstdculo o
los mismisimos escenarios van a per-
manecer igual. En esta version del fa-
moso juego de tablero se han cam-
biado algunos aspeclos, como es ¢l
caso de los escenarios, que per-
manecen siempre de igual forma o
como ¢l caso de algunos enemigos
que suelen estar siempre en las mis-
mas habitaciones. También algunos
objetos permanecen en los mismos lu-
gares, como es el caso de los tesoros,
algunas pociones y todas las trampas
del suelo.

Otro detalle con una importancia vital
en el desarrollo del juego es la lectura

L OU

-

detenida de algunos de los capitulos del
manual de instrucciones. Es muy im-
portante saber que ayudas proporcionan
las armas y contra que enemigos Son
efectivas las pociones méagicas. Es una
pena desperdiciarlos y no disponer de
ellosen momentos de necesidad.

La eleccién de las armas adecuadas
también es muy importante, asf si es-
cogemos la lanza podemos atacar a los
enemigos desde una posicion vertical.
Con el arco podemos utilizar un truco
mucho mds (til y es atacar a distancia,
asi podemos eliminar a un enemigo
que se encuentre en otra habitacion o
a lo largo de un pasillo sin correr el
peligro de que nos ataque.

Puertas secretas

Es muy importante que exa-
ruinemos detalladamente todas las ha-
bitaciones, porque es posible que en
ellas se encuentren monedas, pociones
o incluso armas que més larde nos
pueden ser dtiles para nuestra mision.

También es importante que bus-

-

quemos puertas secretas, en ocasiones
es imposible o casi imposible avanzar
si no hemos encontrado alguna y ade-
mis nos ofrecerdn acceso a otras ha-
bitaciones que pueden contener Im-
portantes pociones o tesoros,

Recolectar todos los 'dineros’ nos
reportard al final la posibilidad de
comprar equipo para facilitar cada una
de las misiones. Por lo lanto, coge
todo lo que puedas.

Otros consejos de interés:

Si vas a jugar con un solo jugador,
escoge el personaje que desees con-
trolar y el enano. Este iiltimo te servird,
sin mover el otro, para limpiar toda la
sala de enmemigos. Después puedes
dejar que un enemigo lo elimine y re-
correr con el otro jugador (tran-
quilamente todas las fases, recogiendo
y examinando las habitaciones que el
otro no pudo. Conseguiremos méas pun-
tos y conservaremos la energia.

Otro consejo es, al escoger el mago
y el elfo, elegir bien los tipos de
magia a utilizar. Algunos de ellos nos
permiten sanar el cuerpo, con lo cual
nos serd mucho mas facil avanzar en
el juego. Los tipos de magia vienen
especificados en las instrucciones del
juego.

ENOE FELIGE SUS HECHIZOS *,
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SHAREWARE |

LENGUAGE TEACHER.

SFMR DA TLSLRCR W e Rin 1.l

s un programa lutorial para prac-
ticar inglés, por medio de vocabu-
lario, conjugacion de verbos, etc, Fa-
cilita al usuario la ampliacién de su
vocabulario, asi como repasar ague-
llas palabras que ya conoce.
Debido a como ha sido planificado,
el programa va aumentando paulatina-

mente su grado de dificultad, estando
al alcance del usuvario retroceder en
cualquier momento para repasar deter-
minadas partes.

Estas las distintas opciones del me-
nu:

- Préctica de vocabulario de sustan-
Livos.

-Préctica de vocabulario de verbos.

- Practica de vocabulario de pala-
bras miscelineas.

- Prictica de vocabulario de selec-
cién al azar.

- Prictica de traduccién de frases.

- Préctica de conjugacion de verbos.

- Repasar las frases o vocabularios
Incorrectos.

- Diagnosticar los resultados.

- Imprimir el examen de vocabula-
rio de sustantivos.

- Imprimir el examen de vocabula-
rio de verbos.

- Imprimir el examen de vocabula-
rio de palabras miscelaneas.

- Imprimir ¢l examen de vocabula-
rio de seleccion al azar.

-Imprimir el examen de frases.

- Imprimir el examen de conjuga-
cién de verbos.

DISTRIBUIDOR:
SOFT-MAIL

REF.:
EX-187

DISCOS:

PRECIO:

¢QUE ES LA QUIMICA?

ue la informiitica es una buena he-
rramienta para nuestros estudios

es algo que ya hemos dicho numerosas
veces y siempre es satisfactorio en-
contrar nuevas aportaciones de éste ti-
0.
(QUE ES LA QUIMICA? nos va a
llevar en un recorrido por las bases de
esa magnifica y necesaria ciencia que

no todos dominamos o siquiera cono-
cemos de forma rudimentaria.

Al introducirnos en el programa en-
tramos en un meni principal con cua-
tro opciones a elegir:

- Qué es la guimica.

- Constitucién de la maleria.

- Nomenclatura y anotacién quimi-
ca.

- Test de conocimientos.

La primera opcién nos habla de las
generalidades de ésia ciencia, su divi-
sién, las materias primas, etc. Todo
ello mediante un cuidado texto y una
buena seleccién de grificos.

L.a segunda opcién habla de los ma-
teniales quimicos, nos muestra una la-
bla periGdica de los elementos en don-
de, mediante los cursores, podremos
sefialar el elemento que deseemos y
obtendremos su nombre, nimero y pe-
s0 atémico, estructura y grupo.

En la tercera opcitn aprenderemos
como se utiliza la nomenclatura en

guimica, sabremos como se escribe un
4cido, una base, un anhidrido, un hi-
druro, etc.

En la cuarta y ltima opcion se nos
ofrece la oportunidad de averiguar lo
aprendido en las opciones anteriores
mediante un buen test de conocimien-
tos. Cuando lo hayamos terminado se
nos indicara el porcentaje de aciertos
con un grifico de barras.

DISTRIBUIDOR:
SOFT-MAIL

REF.:
SX-70

DISCOS:
1

PRECIO:
1.200 Ptas.

SCOOTING GALLERY (Windows)

COOTING GALLERY es un di-

vertido juego de tiro al blanco, me-
diante el uso del ratén, donde pode-
mos realizar varias modalidades de és-
te entretenido deporte, con la ventaja
gue nunca podremos herir a nadie de-
bido a nuestra mala punteria.

El programa tiene un meni princi-
pal con seis opciones: INFORMA-
CION, AYUDA, SALIDA al adminis-
trador de programas de Windows, RE-
CORDS, PRACTICA y, por dltimo, el
juego propiamente dicho.

SCOOTING GALLERY nos va a
presentar siete niveles diferentes de
juego, aunque tres de ellos se repiten
con variaciones.

El primero y el cuarto tratan de una
tipica galeria de tiro al blanco, en don-
de, sobre bandas mdéviles, corren dife-
rentes objetos que nosotros debemos
derribar mediante un punto de mira
gue moveremos con nuestro ratén. Ca-
da objeto tiene una puntuacion dife-
rente que se nos indica en la parte
inferior de la pantalla.

Los niveles segundo y quinto, con-
sisten en tiro al plato. Los miveles ter-
cero y sexto tratan de firar a una diana.

En el nivel tercero sélo hay una, pero
en el sexto serdn dos, duplicando la
dificultad.

El séptimo nivel nos muesira un par
de casas por donde irdn apareciendo
una serie de sujetos a los cuales debe-
remos de disparar, pero con sumo cui-
dado de no herir a un nifio © una se-
fiora que también irdn apareciendo.

DISTRIBUIDOR:
SOFT-MAIL

REF.:
WX-1
DISCOS:

PRECIO:
1.200 Puas.
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SISTEMA PARA EL MANTENIMIENTO DE ORDENADOR

TODO LO QUE NECESITA PARA ACABAR CON LA -
SUCIEDAD DE SU ORDENADOR Y MANTENER SU
EQUIPO LIMPIO Y SEGURD

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

Por causa de las cargas estaticas las oficinas modernas
acumulan polvo y suciedad, que en ocasiones no se aprecia
a la vista, pero pueden afectar angs ggutpos delicados. Y lo
peor es que si se intentan usar métodos convencionales de 9
limpieza, es muy probable que, ademés de no servir para  €on I sucledad en el ordenador
nada, provoquen un dafio imeparable. El kit de limpieza mul- = .
tiuso BiD ha sido disefo especialmente para ofreceruna forma > ~SsNie
sencilla, segura y efectivade limpiar todo y ahorrar tiempo y
llamadas al servicio de reparaciones. Todo ello guardado en
una atractiva caja para que sea mas comodo y compacto.

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

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

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

P.V.P: 4.500 Pias.

: : “ . CS43 El disco-limplador se rocla con Ia solucion
I"Eltvpla;a“lgna%agteassde R R no abrasiva que permite limplar las cabezas
e sin desgastarias.

Las
pantalias,
por su
carga
ostitica
atraen
polvoy
sucledad.

El disco
de
limpleza
serd de
3"1/26
5"1/4
seqguin el
sistema
adquirido.

2 ceniza y el polvo en los teclados puede
originar problemas de contacto en las
tecias.

PEDIDOS POR TELEFONO (91) 319 80 37




UTILIDADES |

GCONVERSOR

DE FIGHEROS
ASCIlI AMIGA-PG

El colmo de la compatibilidad

Los usuarios de Amiga que utilicen mds o menos a menudo el emulador PC conocerdn
también una utilidad llamada Dos-2-Dos, perteneciente a Central Coast Software, que se
encarga de convertir una de nuestras unidades de disco en una disquetera de 720k IBM,
permitiéndonos transferir ficheros de un formato a otro.

amentablemente, la conversiGn

se hace tal cual, es decir, cada

codigo ASCH en el rango 0-
255 de Amiga se traslada al mismo
codigo de PC. Como los acentos y los
signos abiertos de interrogacion (¢) y
exclamacién (j) se encuentran en po-
siciones distintas de la tabla ASCII,
segun consideremos la de Amiga e la
de PC, el resultado es que al trasladar
un fichero de texto de un sistema a
otro tenemos luego que hacer uso de
algin procesador de textos para cam-
biar los ininteligibles caracteres que
aparecen entre las palabras del texto
por los correspondientes acentos. Esto
puede convertirse en una tarea bastan-
te tediosa. ya que nunca sabemos qué
caracteres han sido modificados hasta
que los vemos:; es decir, si durante el
tecleo del texto en nuestro Amiga uti-
lizamos el simbolo del céntimo (&), ¥
no nos acordamos de haberlo hecho al
entrar en modo PC, nos daremos
cuenta de nuestro error demasiado lar-
de, cuando ya se haya entregado el
listado, o el disquette con €l texto...

La solucidn

El programa en BASIC que os presen-
tamos en esta ocasion se encarga de
tomar un fichero ASCII de Amiga y
convertirlo en otro fichero ASCII, pe-
ro con los eadigos traducidos, de for-
ma que los acentos se ven sustituidos
por caracteres que al ser convertidos
4 formato IBM representaran la vocal
acentuada originalmente. Este progra-
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ma NO LEE NI ESCRIBE DISCOS
EN FORMATO MS-DOS; sélo tradu-
ce los codigos.

Por supuesto, no solo los acentos son
“traducidos™. En realidad, el progra-
ma crea una tabla de 256 elementos,
uno por cada cédigo ASCII, creando
una equivalencia entre cada caricter
de Amiga y uno de IBM. Como ¢l
juego de caracteres del Amiga no es
igual al de IBM, he optado por crear
una traduccién aproXximada, que pue-
de ser retocada por quien lo considere
oportuno para sus intenciones. La tra-
duccion sigue estas reglas:

- los codigos 00 a 31 y 32 a 127 se
mantienen con el mismo valor; los
primeros porgue habitualmente con-
sisten en secuencias de control cuya
modificacion puede ser critica; los se-
gundos porque son exactamente los
mismos: de hecho, el verdadero c6di-
go ASCII comprende sélo los valores
32 a 127, que son siempre iguales en
cualquier sistema informatico que uti-
lice este codigo.

- los codigos 128 a 159 se convierten
en (); estos valores son utilizados por
el Amiga para identificar la pulsacion
de teclas de funcitn, la tecla HELP, y
similares, por lo que graficamente se
representan como el cardcter 0.

- los c6digos 160 a 255 se convierten
de acuerdo con lox valores introduci-
dos en las lineas DATA. Aqui se pro-
ducen las mayores divergencias entre
uno y otro codigo, asi que la traduc-
cion es aproximada y muchos de vo-

sotros desearéis modificarla. En parti-
cular, las letras mayuasculas acentua-
das de las que si dispone el Amiga y
no el PC se sustituyen siempre por la
vocal en mayiiscula sin acento, con
excepeion de dos o tres que tienen el
cardcler correspondiente.

Mas compatible, casi imposible
Posiblemente una de las caracteristi-
cas mis inusuales de este programa es
que funciona sin efectuar ninguna mo-
dificacion en AmigaBasic y QuickBa-
sic. a excepcion de una linea del sub-
programa traduce, que serd inc=I
cuando estemos ejecutindolo en un
Amiga e inc=2 cuando el ordenador
sea un compatible. Esto es debido a
que AmigaDOS marca el fin de linea
con un caracter (OAh), mientras que
el PC utiliza dos (ODh y 0Ah).

La razén de esta inusitada compatibi-
lidad es bastante sencilla: ambas ver-
siones del BASIC han sido realizadas
por Microsoft, de forma que la sinta-
xis es la misma incluso en las instruc-
ciones de E/S, que habitualmente son
las que més varfan de una version a
otra. A pesar de todo, el programa po-
dria ser mejorado sustancialmente si
se introdugeran filtros de entrada para
los nombres de los ficheros, algo que
no puede hacerse sin romper la com-
patibilidad debido a que AmigaDOS
utiliza el simbolo de divisién normal
para separar los nombres de directo-
rios (ej: DATOS:TEXTOS/ASCII/fi-
chero), mientras que MS-DOS utiliza




)

el de la division entera (ej: B:TEX-
TOS\ASCINfichero).

Trasladar este programa a GW-BA-
SIC presenta varias complicaciones.
Por un lade, como podéis ver se trata
de un programa sin numeros de linea
y con subprogramas (j€s un programa
estructurado muy cuco!). No es dema-
siado dificil salvar este obstéiculo, pe-
ro hay que conocer bien tanto GW-
BASIC como AmigaBasic para con-
vertir los subprogramas en subrutinas.
Por otro lado, un problema mas serio:
las variables de cadena en AmigaBa-
sic y QuickBasic pueden tener hasta
32767 caracteres de longitud: es difi-
cil que alguien escriba pérrafos de se-
mejante tamafio. Sin embargo, en
GW-BASIC las cadenas pueden tener
s6lo hasta 255 caracteres, y es muy
posible que 2 lo largo del texto existan
parrafos de mayor longitud. Para con-
seguir que el fichero resultante tuviera
el mismo aspecto que el original ha-
bria que disefiar una rutina que dife-
renciase entre los pérrafos de 255 ca-
racteres y los que. por ser de mayor
longitud, quedan divididos en dos o
més trozos. Conseguir que esta rutina

funcione tanto en GW-BASIC como
en las otras dos versiones es suma-
mente complicado,

Los consejos de la abuelita...

’ara terminar, unas cuantas aclaracio-
nes y consejos. En primer lugar, la
rutina de tratamiento de errores no es
ninguna obra de arte (lo ¢, lo s¢, es
una m...), pero habia graves proble-
mas al suceder la mayoria de los erro-
res de disco en subprogramas. Por
eso, en lugar de intentar subsanar el
problema de la forma mas elegante
posible me he visto obligado a cortar
por lo sano y a hacer RUN (que no lo
vean mis profesores de informética...).
Es casi imposible que tengiis proble-
mas de memoria al ejecutar este pro-
grama, pero si asi fuera cambiad el
4096 que hay en la instruccion OPEN
del subprograma le nombre por una
cantidad menor (probad, en este or-
den, con 3072, 2048, 1024, 512, 256
y 128). El programa funcionard tanto
mds despacio cuanto menor sea el nu-
mero, lo aviso.

Llevad cuidado con las lineas DATA.
Si os olvidais de alguna coma el pro-

grama mostrard un mensaje de error
(OUT OF DATA). Si cambidis inad-
vertidamente algiin nimero por oo
la traduccion variard, y los resultados
pueden ser desastrosos...
Quizé alguien se pregunte la utilidad
de este programa en un entorno PC.
Bien, la traduccion logica (la realiza-
da por este programa) puede hacerse
en modo Amiga y luego utilizar Dos-
to-Dos para la traduccion fisica; o
bien al contrario, cambiando primero
el fichero de formato Amiga a MS-
DOS y después ejecutando este pro-
grama en QuickBasic. El resultado es
el mismo, lo juro, con la dnica dife-
rencia de que el proceso de traducir
los cdigos ASCII serd mds rapido en
un PC, al compilarse el programa.
Por dltimo, el programa, tal como estéd
(es decir, sin modificar el mencionado
4096), waduce a razén de unos 3,5 a
4 Kbytes por minuto, ejecutindose en
el Amiga. Sobre QuickBasic, en un
8088 a 9,5 Mhz. el promedio se eleva
hasta casi 38 Kbytes. No es un mal
promedio, ¢no créeis?

Ricardo Palomares

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

GPC USER

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

UTILIDADES: Disefador de Sprites (Sélo para CPC 6128)
Dump (vuelca las mejores pantallas a impresora)
Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus proplos crucigramas) :
Magquina (aprende a escribir a maquina) | 8
Datamake (para pasar cédigo rnaqulna a lineas DATA)

Si tu intencion es sacar provecho a tu ordenador, dispo-
ner de un gran nimero de programas educativos, de
aplicacion o de propésito general: jdate prisal, la mejor
coleccion de software para CPC te estd esperando en
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC.

iColeccionalos!.

e —————— et

CARGADORES: ]_At.aba 10d0s s juegos, en cinta o disco. 7 [
TRUCOS: [ Metraila, Bola, Melodia, Cripta, Coheles, Escalers, Elipse, Tiuia. | |

JUEGOS: Demos del Capitan Trueno y del ANC.
Juego completo con dos fases: Army Moves. Namero 1 en Inglate-
rrn.

CPC USER 2(Ref: 591. 2.500 Pesetas.)

UTILIDADES: [ Editor de cabeceras para cinta

Fill {relleno de areas)

Type (editor de ASCII)
Fraclales

CARGADORES: [ Los mejores cargadores P-"; disco y cinta: Batman, Superscram-
b'ﬁ Cabal, Misién Thunderbolt, etc.

JUEGOS: [ Tetrén, 16 mejor después del Teiris. | e

CPC USER 3(Ref 592. 2.500 Pesetus)

UTILIDADES: | Agenda Personal (S6lo CPC 6128)
Base de Datos (Sélo CPC 6128)
Editor Musical _u

CARGADORES: [Tos mejores camadorss para disco y cinta: Beach Volley, Hard dr- ‘
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, etc.

TRUCOS: [ Ampliador User, Calendario, Multimodo. |

JUEGOS: “Demo jugable de Satén (Fases 1y2)
Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores éxi-
tos de Dinamic.

|

e m - - ——————————————————————

C CIJ PON Dl:, PEDIDO :
! NOMBRE...... Deseoreclblrlasslgulentes referencias: ;
: APELLIDOS...... - .. Ref. |Articulo Ordenadt:r Cantidad (Precio !
: DIRECCION.. * |
i CODIGOPOSTAL......ccocrssasrsnrnseess LOCALIDAD...... oceeeeeerenas | !
1 PROVINCIA........ . | '

i FORMA DE PAGO: ! Total :

[‘Contraru.mholso [ 1Talon a BMF Grupo de Comunicacion, S.A.

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




CONVERSOR
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s #3 CONVERSOR DE FICHEROS ASCII extendido de Amiga a ASCIVIBM ==

& RIPsoft 1991 - Ricardo Palomares para MEGAOCIO - ver. 2.00

' Este programa ha sido desarrollado en un Commodore Amiga,
' E pero funciona también en QuickBasic (PC) sin hacer cambios
T Dedicado a mis amigos de la Universidad Carlos 111
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ON ERROR GOTO errores
WIDTH 80
DEFINT a-z
OPTION BASE 0
DIM a(255)
CALL leetrad(a())
resp$="S"
WHILE resp$"N"
filel$=""
file25=""
CAILL leenombre(file 1%, "fuente”)
CALL leenombre(file2$,"destino™)
CALL traduce(file15.1i1¢2%)
CLOSE
CALL mas(resp$)
FOR i=0 TO 5000:NEXT
WEND
CLS
END * Fin del programa principal

SUB leetrad(a()) STATIC ° Carga tabla de traduccién
* Los primeros 128 caracteres se traspasan tal cual
FOR i=0 TO 127
al1j=1
NEXT
* Los caracteres 128 a 159 se convierten en 0
FOR i=128 TO 159
a(i)=0
NEXT
RESTORE
* Carga la traduccién de los dltimos 96 caracteres
FOR i=160 TO 255
READ af1)
NEXT
END SUB
* DATAS con los cadigos de traduccidn
DATA 32,173,155,156,15,157,124,21.249.248,166,174,170,173,248,205
DATA 248,241.253.51,39,230,20,249,250,249,167,175,172,171,172,168
DATA 65,65.65.65,142.143,146,128,69,144,69,69,73,73,73,73
DATA 68,165,79,79,79,79,153,120,237,85,85,85,154,152,80,225
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DATA 132,160,97,97,132,131,145,135,138,130,101,137,141,161,140,139
DATA 235,164,149,162,147,111,148,246,111,151,163,150,129,121,112,152

SUB leenombre(file$.mensaje$) STATIC * Lee del teclado un nombre de fichero
"y lo abre. Permite que el usuario
" visualice directonos.
CLS
enz:
WHILE file$=""
PRINT"Teclea 'DIR ath’ para obtener un directorio, o el nombre del fi-"
PRINT"chero *;mensaje$;” (incluye el path): *;
INPUT™ file$
PRINT
WEND
file$=UCASE%(file$)
IF file$="DIR"THEN file$="DIR =
IF LEFTS(file$,4)="DIR “THEN
file$=RIGHTS(file$,LEN(file$)-4)
FILES file$
file§=""
PRINT
GOTO eti2
END IF
IF mensaje$="fuente"THEN " Si se pide el fichero fuente se abre en modo
apert$="1" “INPUT y con numero de archivo |.
numfich=1
ELSE
apert$="0" * Si se pide el fichero destino se abre en modo
numfich=2 "OUTPUT y con numero de archivo 2.
END IF
OPEN apert$,numfich,file$,4096 * Reservamos un buffer de E/S de 4Kbytes.
END SUB

SUB wraduce(file I8, file2$) STATIC * Lee de un archivo, traduce, y graba en

SHARED a() el otro.
inc=1 ’ inc=1 en AmigaBasic; inc=2 en QuickBasic
CLS

I=LEN(file 15)+LEN(file2$)+15 * Para centrar el mensaje.
PRINT * ™. STRINGS%$(78,126)
PRINT SPC((80-D\2);"TRADUCIENDO *“:file1%:" A “:file2$
PRINT * ™;STRING$(78,126)
longitud=LOF(1) " Longitud del fichero fuente.
conv!=0
WHILE NOT(EOF(1))
LINE INPUT#|.texto%
CALL conversion(texto$)
PRINT#Z 1ex10%
conv!=conv!+LEN(texto$)+inc " Cuenta lo traducido.
LOCATE 5,1
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PRINT USING"&######&","Convertidos “,conv],” bytes; el *;
PRINT USING"###& ";conv!*100\longitud,"% del fichero.”
WEND
PRINT
PRINT *“ ™, STRING$(78,126)
PRINT SPC(21);;TRADUCCION COMPLETA"
PRINT “ " STRINGS(78.126)
END SUB

SUB conversion{texto$) STATIC * Conversion de cada parrafo de texto.
SHARED a()

FOR i=1 TO LEN(texto$) * Para cada cardcier del parrafo...
cod=ASC(MID%(texto$,1,1)) " ...obtiene su cGdigo ASCIL...
newcod=a(cod) ' _busca su equivalente en la tabla...
MID$(texto$,i,1)=CHR$(newcod) " ...y realiza la sustitucion.

NEXT

END SUB
SUB mas(resp$) STATIC * Pregunta si se desean mds traducciones.
respb=" “

PRINT

PRINT"; Desea convertir otro fichero (S/N)7:
WHILE INSTR("SN".resp$)=0
resp$=UCASES(INPUTS(1))
WEND
PRINT resp$
END SUB

errores: " Gestion de errores,

cod.err=ERR

txt$=""

IF cod.err2 THEN PRINT"Error general. Revisa el listado.":ERROR cod.err

IF cod.err=53 THEN txt$="Ese fichero no existe." '
IF cod.err=55 THEN txt$="No puedes grabar el resultado con el mismo nombre.”

IF cod.err=64 THEN txt$="Nombre no vilido."

IF cod.err=61 OR cod.err=67 THEN txt$="El disco esté lleno."

IF cod.err=68 OR cod.err=74 THEN txt$="Ese disco no existe."

IF cod.err=70 THEN txt$="Disco protegido contra escritura.”

IF 1xt$="" THEN PRINT"Este error no deberia suceder. Revisa el programa, el disco y el ordena-
dor.":ERROR cod.err

PRINT

PRINT txt$

PRINT

CLOSE

PRINT"Debes comenzar desde el principio. Pulsa una tecla.”

WHILE INKEY$"":WEND

WHILE INKEY$="""WEND

RUN
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CPC Y AMIGA

Preguntas de todo
tipo

Me llamo Alejandro Lo-
renzo y poseo un Amstrad
CPC 6128 monitor color y
me gustaria hacer algunas
preguntas:

l. ;Qué libros me re-
comiendan para la pro-
gramacidn en codigo ma-
quina para CPC?

2. ;Por qué Ocean saca 1
fimamente Sus Juegos en
cartucho CPC 'y no en
disco?

3. ;Existe alguna aventura
grdfica para los CPC?

4. Me gustaria que me diese
una lista de los Rol Play
Game existentes para PC.

5. (8e pueden aumentar los
MHZ. del Amiga de alguna
manera?

6. ;Se puede aumentar la
calidad grdfica y sonora del
Amiga? Si es asi jcdomo?

7. ¢Es cierto que estan fa-
bricando una tarjeta para
Amiga que le permite tener
una paleta de 16 millones
de colores? Y si es asi
(Cudntos podria tener en
pantalla?

8. ;Ddnde podria encontrar
una unidad de disco de 3
pulgadas? ;Cudl es su pre
cip?

9. ;Se puede conectar el
Amiga a el CDTV de Com-
modore? ;Cudl es el precio
de dicho CDTV? ;Se puede
conectar un Compacel hor-
mal a un Amiga?

Alejandro Lorenzo
(Alicante)

RESPUESTA:

Respondiendo por orden tus
preguntas:

l. Las editeriales Ra-ma y
Anaya disponen de una gran
cantidad de libros dedicados
en exclusiva al Amstrad
CPC. Anaya dispone, por
ejemplo, de un libro lla-
mado Ensamblador del Z-
80 (el microprocesador uli-
lizado por el Amstrad CPC)
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escrito por Rodnay Zacks.
También dispone de otros
ttulos sobre la ROM y los
grificos.

Por su parte Ra-ma dispone
de dos interesante libros:
Rutinas en Cédigo Maquina
para su Amstrad, de Clive
Gifford y Scott Vincent, y
Técnicas avanzadas con
Amstrad, de Keith Hook.
Este 1iltimo més centrado en
¢l Basic pero con ciertos de-
talles de las rutinas de la
ROM.

2. Ocean saca sus juegos
tanto en disco y cinla como
en cartucho, lo que pasa es
que el pasado ano lanzo un
gran nimero de videojuegos
en cartucho que ya habian
salido anteriormente en
disco o cinta para el CPC
464 y 6128.

3. Por supuesto, Aventuras
AD ha editado una gran
cantidad de aventuras con-
versacionales en espafiol y
que son distribuidas  por
DRO SOFT. Podris en-
contrarlas en cualquier tien-
da de videojuegos.

4. Uno de los juegos de rol
mias inleresantes que hemos
visto dltimamente es Hero
Quest, distribuido por DRO
SOFT. También existen
otros titulos bastante in-
teresantes distribuidos por
la firma ERBE SOFT-
WARE.

5. Por supuesto, para ello
sirven las placas ace-
leradoras Hurricane para el
Amiga 500 y el 2000,

6. Es realmente curiosa esta
pregunia ya que el Amiga
es, frente a los ordenadores
caseros, €l mas polente en
sonido y en gréficos, dis-
tando mucho de sus com-
petidores. Pero bueno, si,
puedes ampliar el potencial
grafico del Amiga por
medio de alguna de las pla-
cas que se encuentran dis-
ponibles para éste y que le
pueden proporcionar una
paleta de hasta 16 millones
de colores y diferentes
modos de resolucidon. Res-
pecto al sonido no tenemos
nolicia de posibilidad de ex-
pansién, de todas formas:

jpara qué quieres mis?,
;has oido la misica del
Hard Drivin [1, Jumping
Jack Son, The Killing
Game Show o Chuck
Rock?, te aseguro que cam-
biards la radio por el
Amiga.

7. Si, es cierto, pero no se
esld fabricando, ya esta dis-
ponible en el extranjero y
hay una gran variedad de
modelos disponibles, La pa-
leta puede simultanear
hasta 16.384 colores. (Todo
depende del tipo de tarjeta
que se utilice).

¥. En Microsat, el teléfono
y la direccién los puedes
enconttar en la seccién de
médulos de la revista (pu-
blicidad).

9. Esta dltima pregunta pa-
rece indicar que no tienes
muy claro lo que es el
CDTV de Commodore. No
se trata de una unidad de
CD-ROM, ni  mucho
menos. Es un nuevo or-
denador dedicado a Mul-
fimedia y dotado de una
unidad de CD-ROM capaz
de reproducir tanto discos
compactos de informacién
como de miisica.

Ademds el CDTV dispone
de una serie de coneclores
en su parte posterior como:
el puerto serie, paralelo, el
teclado, ratén, joystick y
unidad de disco.

Aun asf, si lo que quieres es
conectar los dos or-
denadores puedes hacerlo
por el puerto serie. L&-
gicamente necesilaris un
software de co-
municaciones, en el Amiga
lo tienes, lo extrano es que
el CDTV disponga de ello
sin més.

Del precio de la unidad to-
davia no hay datos, en
cuanto sepamos algo lo pu-
blicaremos en las pédginas
de nolicias.

Respecto a tw dltima pre-
gunta, un rotundo no. Pien-
$a (ue para coneclar un pe-
riférico (en este caso un
Compact) al ordenador, ne-
cesitas dos dispositivos vi-
tales  para su fun-
cionamiento: 1. Un

interface o controladora de
la unidad que facilite la co-
municacién entre el pe-
riférico y la méaquina, 2. Un
sistema operativo © soft-
ware que contenga la in-
formacién e instrucciones
necesarias para trabajar con
el interface o controladora.

Imprimir y
digitalizar

Poseo un Amiga 500 y de-
searia que me aclarasen
untas cuantas dudas sobre
él:

1. ;Es posible conectar la
impresora STAR LC 200
Color a un ordenador
AMIGA 35007 Si es asi,
¢ces  compatible la  im-
presora con el programa
de grdficos Deluxe Paint
1m?

2. De los 4096 colores que

posee un AMIGA 500,
Joudntos puede simudtanear
en partalla?

3. ;Qué lenguaje tendria
que estudiar para poder lle-
gar a crear software para
AMIGA?

4. ;Coémo podria conectar
mi AMIGA 500 con un PC
para transmitir datos de un
ordenador a otro?

Abel Ruiz
(Barcelona)

RESPUESTA:

I. Por su puesto, nosotros
lo hicimos en su liempo
cuando comentamos esta
impresora. [.a conectamos a
un CPC, a un PC y a un
Amiga, estos dos ullimos
con el programa Deluxe
Paint 11 y en modo color. El
resultado fue un estupendo
mapa a todo color para el
juego Asterix.

2. El Amiga puede si-
multanear hasta 4.096 co-
lores en pantalla, con re-
soluciones de 320x256 y
200x512, aunque también
hay algunos programas que
permiten, gracias a un truco
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del  soft, wutilizar re-
soluciones de hasta
640x512.

3. Para crear juegos de ca-
lidad en Amiga puedes pro-
gramar en Assembler o en
Lenguaje C, ya que e
Amiga viene acompaiiado
de un buen numero de po-
tentes rutinas en ROM.
Seria aconsejable, no obs-
tante, que ke hicieses con al-
guno de los libros de la Ker-
nel del Amiga.

4. El Amiga se puede co-
necltar al PC mediante el
RS-232. Para intercambiar
datos necesitards un Ssoft-
ware 0 algin pequefio pro-
grama en Basic u otro len-
guaje.

Lenguajes,
emuladores
y hardware

I. ;Sélo existe un Basic
para Amiga lamado "Ex-
tras"?, en caso de que hu-
biese otro, ;Cudl es?

2. ;Con un emulador Alari
ST por software, funcionan
los juegos y wtilidades de
diche ordenador?

3. ;Y con un emulador PC
por saftware funcionan tam-
bién?

4. ;Qué diferencia hay
entre el Amiga 500 modelo
1.2 y el Amiga 500 modelo
137

5. He oido decir que en el
Amiga 500 con un pro-
grama o algo parecido, es-
cribes palabras y el or-
denador las dice con voz.
Es decir: habla si ti lo de-
seas. ;Donde puedo con-
seguir este programa o
aparato y como se llama?

6. ;Donde puedo conseguir
libros de Basic para Amiga
500. donde se explique todo
claro y con ejemplos?

7. Si me fuera a comprar
una impresora de color
para el Amiga 500, ;qué
fi'i‘ﬂd("’hi me F'E’[‘l"‘f”ﬁ’fdﬂ—
riais?

8. ;Existe algiin programa
Ensamblador o Cédigo Md-
guina para Amiga 5007

9. ;Donde puedo hacer una
digitalizacién de una foto o
imagen impresa en papel o
video para gue me salga
digitalizada en mi Amiga
500 con 4096 colores y con
una calidad similar al ori-
ginal? En case de ser un
aparato, ruego que me di-
gdis su nombre, cudnto
vale y dénde podria con-
seguirlo.

Javier Basal Brosetla
(Valencia)

RESPUESTA:

1. El Amiga dispone de un
Basic que se suministra
junto con el sistema ope-
rativo y que nada tiene que
ver con el "extras" que
mencionas. Este (iltimo no
es, ni mds ni Menos, que un
disco con ¢l Amiga Basic ¥
diversas utihdades como:
PCCopy, PCFormat, Me-
macs. FreeMap, etc. cuya
utilidad se describe en el
manual que acompana al or-
denador.

2. Si funcionan, aungue no
la totalidad de ellos.

3. Los emuladores de PC
por software funcionan s6lo
en modo texto. Si deseas
que la emulacién sea tam-
bién de grificos, necesitards
un emulador por hardware,
como el Atonce que dis-
tribuye Mail Soft.

4. Basicamente se di-
ferencia en la ROM, hay
nuevas rutinas de acceso a
disco, permite arrancar
desde el disco duro, etc.

5. Este programa que men-
cionas se suministra con ¢l
Amiga, en los discos del
sistema y en efecto, re-
produce sonoramente lo
que escribes, pero con un
notable acento americano.
6. Es dificil gque encuentres
libros del Basic del Amiga
en espanol, no obslanie te

aconsejamos  que  con-
sultases con alguna tienda
especializada,

7. No podemos re-

comendarte un modelo en
concreto si no  sabemos
para que quieres utilizar la
impresora, las hay de in-
yeccion, matriciales y liser.
Todo depende del dinero
que quieras gastar y de las
prestaciones que desees.

8. Por supuesio, hay una
gran variedad de en-
sambladores/desensambla-
dores en el mercade. Uno
de los mas afamados y que
particularmente nos gusia
mas es el DEVPAC de la
empresa inglesa  Hisoft.
Puedes recurrir a cualquier
tienda especializada en
Amiga, seguro que ellos
dispondran de mas de un
ensamblador para que pue-

das elegir.
9.Para digitalizar a color
puedes utilizar un  di-

gitalizador de video. En
cualquier tienda del ramo te
serd facil localizar el Di-
giview Gold (uno de los
mejores, si no el mejor) ©
el Vidi-Amiga. Ten en
cuenta que necesitards una
fuente de video (pre-
feriblemente una vi-
deocimara) y que, aungue
no es necesario, es acon-
sejable un separador de co-
lores por hardware.

COLABORA EN MEGAQOCIO

Si tienes un programa, un articulo, un comentario o una idea, envianosla a:
MEGAOCIO

C/ Garcla de Paredes, 76 Dpdo. 1%izda.
28010 Madrid

ESPERAMOS TU COLABORACION
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Compro, vendo, cambio

MADRID

Club para chicos y chicas
usuarios de PC512K 5 1/4.
Mandar nombre, apellidos,
direccion, localidad, pro-
vincia, un nombre en clave
de ocho letras o menos, edad
y una foto para camet. Este
club ofrece intercambio de
programas, juegos y trucos y
demis. El club se llama LFL.
Escribir a Manuel Jiménez
Séanchez; cfindependencia |-
2d; Parla-Madrid. jjAni-
mo!!. Gracias.

Vendo Amstrad PC 2086
30Mb de disco duro, dis-
queteras de 3 1/2 y 5 1/4,
VGA color, coprocesador
8087, multitud de pro-
gramas y juegos. Precio
190.000 pts. Llamar a Julio.
Tlfno: 457 92 99

Parate, lee esto aten-
tamente, A un precio in-
crefble el siguiente lote: Or-
denador CPC 464, monitor
color, convertidor de mo-
nitor en TV, impresora
DMP 3160 (sin desem-
balar), dos cables de co-
nexién joystick, procesador
de textos y mds utilidades,
juegos de todos los lipos,
curso  de  Basic au-
todidictico. Precio del lote
completo: 90. 000 Pis; pre-
cio de la impresora sola:
50.000 Pts. Se vende pre-
ferentemente en Madnid. Si
lo quieres llama al siguiente
nimero de tlno de Madrid
377 05 99 en horario de
630 de la tarde a 23'00 h.
Preguntar por Bruno.

Club Atani ST en Madrid,
cambiamos  juegos  pro-
gramas ¢ instrucciones. Si
te interesa llama al tlfno:
6517636 (por las mafianas).
URGENTE: Ordenador
Amstrad 6128 monitor
color, converiidor TV, dis-
cos CP/M, GUN-STICK 3
Juegos, 20 Juegos discos ori-
ginales. Video juego PHI-
LIPS GP-7400. mandos, 3
cartuchos. Todo por 50. 000
Pts. José. Tf: 541 45 68. Tar-
des, (Jos¢ Hidalgo Muniz;
C/Princesa 27-28008 Ma-
drid. Tlino: 541 45 68.
Vendo Amstrad PCW 8256,
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monitor, impresora 37 jue-
gos. Manuales, libros dis-
kettera con llaves, § pro-
gramas profesionales. Per-
fecto estado. Valor real:
150. 000. Vendo por
50.000. Tlino: 891 33 58
Vendo CPC 464 monitor
verde con 250 juegos origi-
nales y con un conector, 2
joysticks. Llamar al: 652 66
51. Precio a convenir.
Vendo juegos originales
perfecto estado y muy buen
precio. Llamarme no os arre-
pentiréis. Tlfno: 468 08 §7;
C/ Enrigue Trompeta 10-28
C; 28045 Madrid. Garantia
total. David Espada.

Vendo Juegos originales de
Commodore 64 a 300 pis.
cada uno. Mas de 20 titulos
(Afierburner, Dragon Ninja,
Dynamic Duo, Fernando
Martin, . ,)sin usar. Llamar
al 541 34 17 preguntando
por Antonio ( hijo).
Compro segunda unidad de
disco 3"., para CPC 6128.
Mandar ofertas con vuestro
tlfno. a: Antonio Montes; C/
Eduardo Dato 21-68 D;
28010 Madrid.

Club intercambia todo tipo
de programas en formato 3
1/2. Interesados mandar la
lista a: Manuel Garcia
Inigo. C/Ginzon de Limia
41, 5-3 (28029 Madrid).

BARCELONA

Vendo C-64, cassetera, uni-
dad de disco 5 1/4, 1541 im-
presora Ritteman C+, trans-
formador , final cartridge,
libros, instrucciones, mas de
1000 juegos en 400 discos
de 5 1/4 y mas de 500 en
cassetle, algunos de ello ori-
ginales. Interesado llamar a
Francisco (972) 369 768 de
8 a 11 o escribir al Aptdo. 1
de Lloret 17310.

Vendo mis de 100 juegos
originales para CPC, Mando
catdlogo. Ademds vendo un
videojuego palson a 95. 000
Pts. Maxima seriedad. En-
rique Arias. C/ Cinca 40.
Entresuelo 28 B. (08030
Barcelona).

Vendo Transtape Amstrad.
dos meses de uso y dis-

kettera de 3 1/2 configurada
para Amstrad CPC con ca-
bles. Precio a convenir.
Compro programas PC vy
1arjeta sound blaster. Albert
Ainsa. C/ Barcelona 25, 2°-
1*%( 17001 Gergna ). Tlfno:
210948 N

Intercambio juegos para
PC 3 1/2 y 5 1/4 oniginales.

Interesados  escribir  a:
Apartado 35394 (DBOBO
Barcelona).

Busco usuarios Amiga 500
para formar grupo. Escribe
a:J. M., C/ Lénda 6, Na-
varcles (08270 Barcelona ).
Cambio mi convertidor de
TV por un multiface two o
por un transpate. escribir a:
J. A. Flores; c/Fivaller 24,
47308840 Barcelona.
Hasta pronto.

Club<PC Soft, te ofrece:
compra venta de utilidades y
Jjuegos (estamos interesados
en juegos bastante viejos
como Contra, Super contra,
Free kick. . ) y mapas trucos,
pokes y cargadores para
todo tipo de juegos de Ams-
trad CPC 6128 disco. Todos
los que escribdis tendreis
que enviar 2 listas: en la pri-
mera lendreis que poner
todos los juegos que tengdis
(y asi enterarte de como con-
seguir trucos), y en la se-
gunda tenéis que poner los
juegos que vendeis (0 que
quereis comprar ). Pero si no
teneis nada gue vender, no
enviéis la segunda lista. Es-
cribid a: David Martinez
Recio; C/ Bruch 6-5°-1". Vi-
lanova i la Geltru (08800
Barcelona ). :
Vendo: Ordenador Amstrad
Cassette + monitor fosforo
verde + B0 juegos (Desafio
total, Novy Moves, Golden
Axe, De cine, Topo 2, etc. . )
y joystick=50. 000 pts. Si te
intcresa llama al 354 17 29
de Barcelona (Valor real
120. 000 pts y todos los jue-
gos originales) y pregunta
Lauren.

Cambio, vendo o compro
programas para Amiga y
PC originales. Cambio de
opiniones. Escribir a : José
Angel Ferndndez; C/ Roger
de Relfort 28 2-2 (43202

Reus - Tarragona) Tino:
977 322225.

Vendo PC compatible, 512
Kb. Dobledisqueterade 5'25.
Monitor en color y ratén. Re-
galo impresora DMP 3000,
fundas, libros y juegos. Todo
por 109.500Pts. Jordi. Tifno:
(93)4309536.

ANDALUCIA

Vendo juegos PC5 1/4 Ams-
trad CPC buenos titulos muy
buen precio infinidad de jue-
gos como Golden Axe y la
historia interminable IT y tor-
tugas ninja y Hamer boy
(cpc); para los 10 primeros
que llamen (968) 76 08 13 un
juego gratis.

Estoy interesado en con-
tactar con usuarios para in-
tercambiar Manuales y pro-
gramas. Escribir a: Jose M*
Chacon; C/ Luis Milena 2,
18 A-11100 San Fernando-
Cadiz.

Programas para PC. Solo
formato 5 1/4. Escribir a
Paco. Aptdo. 2535. (11080
Cadiz. Contesiaré a todas
las cartas.

iAtencion!. Si disponeis de
informacion de como aca-
bar algun juego o manual
para Amiga , no lo dudes .
Escribenos. Nuestra  di-
reccibn es : Amiga C,
Apdo/ 232; San fernando
(11100 Cadiz).

Se intercambia juegos y uti-
lidadespara PCendiscosde 5
1/4. El Club regalara el pro-
grama " Rambo [I1" a las 100
primeras cartas que envieis,
Animate y mandatu listaalas
siguientes sefias: Club " Soft-
ware Sur ". Apartado de co-
rreos 2515 (11080-Cadiz ).
Intercambio  programas
para Amiga. Prometo con-
testar, mandar lista a An-
tonio Molina Garcia. Bda/
de la Constitucion 12, 2°C
(29805 MELILLA). Tlfno:
052-67 69 14.

BILBAO

8 1/2 Soft es algo mds que
un Club de vsuarios de Pc y
Amiga, puesto que nos gusta
conocer a nuestras/os so-
cias/os y poder atender
mejor  sus  necesidades.




Compro, vendo, cambio

Todas las personas que man-
den su lista de juegos y di-
reccion completa, podrin
considerarse sociasfos de
este club y recibirdn un disco
con mis informacién. C/ Sa-
bmo Arana 28 lzda. Igorre
(Bizkaia).

Cambio juegos y ulilidades
para PC 5 1/4 y 3 1/2; de
momento no tengo teléfono,
asi que mandad in-
mediatamente vuestras lista
a: Jesis Femnédndez; Avda/
Gabriel Aresti n* 6 4° A
12da-48004 Bilbao. Con-
lesto todas las cartas.

Se cambian juegos de
Amiga. Poseemos ultimas
novedades nternacionales
103%. Contestacion. Lla-
mar a Patxi( 94) 483 26 07
o escribir a : Lanascape 16;
C/ lparraguirre 30, 5° D.
(48980 Santurce-Vizcaya).

GALICIA

Vendo los siguicnies pro-
gramas para PC 3 1/2: -
Cozumel(Ega)=1. 500 Pis;
[.a Historia Interminable (4
discos)=2. 500 Pis; Baiman(
2 discos)=1. 500 Pts; Lost
Patrol (3 discos: Ega/
Vga)=1. 500 Pts; Xenon 2
=1. 500 Pis. Interesados es-
cribir a: Englightment Soft;
C/Antonio Noche Lopez |, 3-
3°Dcha; 15009 La Coruiia.
Midxima seriedad. Envios
contrarembolso. (Al precio
de los programas se ana-
dirdn los gastos de envio.
Vendo modulador MPV 01
al precio de 7. 000 Pis. In-
teresados escribir a: Juan
Carlos Nanin Lépez. C/
Doctor Fleming 34 5B(
32003 Orense).
Intercambio programas ufi-
lidades, gréificos sonido y
Juegos en VGA en PC 3 1/
2, También trucos, mapas
utilidades  para  sound-
blaster. Preguntar por Ivin
al 981-223133. La Corufia.
Llamad.

Vendo ordenador Amstrad
PCW B512 con mmpresora
dos unidades de disco, con
programas de diseno, bases
de datos y varios jucgos.
Tifno: 41 31 12 Vigo.

Atencion. Vende consola
de juegos Amstrad gx 4000.
Juegos: Burnin Rubber no
exit, Operation Thun-
derbolt, Fireand, Forget 2,
Navy Seals. Nota: Son car-
tuchos de carga instantanea.
Llamar; (988) 22 45 49,
S6lo en horas de comida.

Preguntar por Ruben.
VALENCIA
Atencion, vendo CPC

6128, joystick casette cable
juegos ( Caba 1, tortugas
ninja, Indiana Jones, etc. . )
revistas, libros. con sélo 4
meses. Completamente
nuevo. Monitor color. Pide
informacion al (96-
2808330). Fernando; C/ Mi-
guel Malonda. Gandia
46724.

Compro unidad de disco de
31/205 1/4 para Amstrad
CPC 464. Escribir a : En-
rique Martorell; C/ Sequia
real del Xuquer 78; 46260
Alberique-Valencia. Tam-
bién compro programas.
Vendo Amstrad CPC 6128
plus con monitor a color y 7
meses de uso. Todo con los
manuales de uso y las cajas
de embalaje. Repalo ade-
més mas de 20 juegos y
Jjoysticks. Todo por 85000
Pis. Preguntar por Pablo.
(96)-3714213.

Vendo Ordenador Amstrad
CPV 464 color + 3 libros +
juegos + revistas por solo 3.
800 pts. Juegos para Spec-
trum, 10 por solo 1750 pts,
Atari 2. 600 en total. Casi
100 juegos por 2. 200 pts,
libros del Spectrum. Pago
yo los gastos de envio. (96-
281 71 98 - Tina).

Algo diferente. Interesados
en participar en un jucgo por
correo recien creado. Virus;
¢l primer jucgo espanol de
estas caracteristicas. Acepta
el reto y escribe a: Jose J.
Chambo. C/ Nou del Co-
vent, 43-5. 46680 Algemesi
- Valencia.

;Tienes una videoconsola
GAMEBOY?™. ; Te interesa
vender algin juego que
estes aburrido de €17, Yo,
si, yo te lo compro por un
precio razonable siempre

que esté en buen estado con
mstrucciones y caja del car-
tucho. Pues llama in-
mediatamente al Tlfno: 96-
284 02 59 y pregunta por
Rubén o escribe mandando
lista a: ACERA; Aptdo/ de
Correos 38; 46730 Grao de
Gandia. Valencia.

Vendo 15 discos para CPC
6128 con juegos como Night
Hunter, Raimbow isla Nds,
Tortugas Ninja, robocop,
Ghouls?nghost, Shinobi, etc.
. ., todo por solo 13. 000 pis.
Preguntar por: Francisco
Jose. Tifno: 96-5800556.
Vendo consola portatil
Game boy con auriculares
con sonido stereo, conector
link y cuatro juegos( Tor-
tugas ninja, Kun fu master,
Tennis, Tetris). Todo al fan-
tastico precio de 13.500 Pts.
Llamar a Sergio en horas de
comidas. Tifno: 96-
5460761.

Vendo grabadora Sony por
5. 500 pts. Se puede utilizar
para cargar juegos de cinla
de ordenador. Enviar a : ¢/
Cervantes 38 Pta. 1 (46110
Godella-Valencia). Tlfmo:
(96) 363 83 47.

Vendo ordenador Amstrad
CPC con monitor color de re-
galo: 30 programas ori-
ginales en disco convernidor
TV. discology 3. 3 libros y el
manual cable cinta. Todo por
65. 000. Llamar al 96-284 15
I 1. Preguntar por Quintin.

ASTURIAS

Intercambio de programas
para Amiga . Ultimas no-
vedades. Amplia lista a :
Jose M. Q. N. ; C/ Soria 2-
1" b 33208 Gijon, o bien
llamar al ( 985-145750 sin
prefijo. para llamadas de la
provincia.

LA CORUNA

Vendo Atari STim + mo-
nitor color + gran cantidad
de juegos y utilidades +
libro "Atari ST interno” +
revisias espanolas e in-
glesas por 75. 000 pis ne-
gociables. Posibilidad de
vender monitor u  ore-
denador aparte . Jacobo; C/f
Repiiblica Argentina 43 2°

a( 15706 Santiago de Com-
postela-La Corufia. Tlfno:
981-59 19 36.

"Cambio consola Sega Me-
gadrive 16 bits con 5 juegos
por unidad de discode 3 1/2
y de doble cara para USX.
O vendo la consola + el Al-
tered Beast por 20. 000 pts.
También vendo los juegos (
Columns, Strider, The Re-
venge of Shinobi, Super
monaco GP y Arrowflash )
por 5. 000 pos. Llmar al
tifno: 986-50 27 99 y pre-
guntar por Agustin. :
Me gustaria intercambiar,
conocer y contactar con
usuarios de CPC 6128, 464
y 664. Interesados escribir
a: Samuel Ramirez Ro-
driguez. Avda/ de Esteiro
14-16 Portal "A" 1° dcha. (
15403 Ferrol- La Corufia.

LEVANTE

Se vende Ordenador Atari
520 STfm con unidad de
disco exierna y diversos
programas por tan solo
40.000 pts. En perfecto es-
tado. Llamar al Tlfno: 96-
539 11 90. Elicer J. Revet
Algorra; C/ Virgen de la
salud B. D( 03600 Elda-
Alicante).

Vendo Kick off y ar-
chipieldgos para Amiga,
ambos originales en per-
fecto estado con cajas y
manuales, el del Kick off
en espanol y el del Ar-
chipiélagos en inglés y
frances. Kick off por 1500
pts,  archipiélagos  por
1000, gastos de envio in-
cluidos. Ambos por 2. 000
pts. gastos incluidos. Es-
cribir a Jose Antonio Ruiz
Molina; €/ Queipo de
Llano 23- 30540 Blanca-
Murcia.

ARAGON

" Hispanis Adventures™:
Buscamos genle que quiera
entrar en una compaiia de-
dicada a las aventuras con-
versacionales. De todos los
sistemas, y genle que sepa
inglés. francés y alemdn. A:
Hispanis Adventures; C/f
Francisco Ferrer 23, 2° C(
50015 Zaragoza).
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m BUMPLEMENTUS

Sy,

REE 141 PV.P. 1795 ptas.

REF.142 P.V.P. 1500 ptas.
CPC 464 COLOR

e REF. 143 PV.P. 1795 pias,

s FUNDA CPC 6128 COLOR
REF.144 PV.P. 1795 ptas,
CABLE AUDIO CPC 6128
REF. 190 P.V.P. 995 pias,
ARCHIVADOR 50 UDS 5-1/4
REF. 186 P.V.P. 2424 plas.

REFE I‘ﬂ PVP j{1(1(] plm.
KIT LIMPIEZA DISCO 5-1/4
REF.195 P.V.P. 4500 pias.
JOYSTICK AMSTICK CPC
REF400 P.V.P. 950 plas.
e KIT LIMPIACASSETTES CPC
REF.412 PV.P. 745 plas.
s DISCOS VIRGENES AMSOFT
3" PCW/CPC
REE. 300 P.V.P. 510 ptas.

Bl OFERTAS

s FUNDA CPC 464 FOSF. VERDE

FUNDA CPC 6128 FOSF. VERDE

4 UTII.I[IADES

e CONTROL STOCKS PCW/CPC
REF476 PV.P. 7900 ptas.

¢ REGISTRO FACTURAS
CPC/PCW
REF478 P.V.P. 7900 puas.

s MATEMATICAS CPC
REF.558 PV.P. 6800 ptas.

o ESTADISTICA CPC
REF.559 PV.P. 6800 pias.

s CPC USER N 1 CPC 6128
REF.S90 P.V.P. 2500 ptas.

s CPC USER N* 2 CPC 6128
REES91 P.V.P. 2500 plas.

s CPC USER N' 3 CPC 6128
REFE.592 P.V.P. 2500 pias.

« CPC USER N" 4 CPC 6128
REF.593 PV.P. 2500 pias.

M LIBROS

Aprende LOGO
con AMSTRAD

innﬂu.\wmw

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

o GUIA PROGRAMADOR CPM
REF.S03 P.V.P. 2800 plas.

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

Dliviensioniscyy

i IDEAL

« CPC USER N® 5 CPC 6128
REF.594 P.V.P. 2500 ptas.

o GESTI BASKET (CPC)
REF.652 PV.P. 14950 pias.

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

e AMSBASE AMSOFT CPC 464
CINTA
REF. 112 P.V.P. 22()) ptas.

W JUEGOS

« Sport 88 CPC CASSETTE
REF. 484 P.V.P. 1.295 ptas.
HMS Cobra CPC 3"
REF.510 P.V.P. 2500 pias.
ATROG CPC 3"

REF.511 P.V.P. 2000 ptas.
Red October CP 3"
REFS5I12 P.V.P. 1500 ptas.
Prohibition CPC 3"
REF.513 P.V.P. 2000 pias.
Pantera Rosa+Mortadelo CPC 3"
REF.521 P.V.P. 2900 ptas.
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LA MAS RECIENTE CONVERSION DE LA FAMOSA MAQUINA
DE RECREATIVOS DE TAITO.
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NECESITARAS UNA HABILIDAD, UNA

ESTRATEGIA Y UNOS REFLEJOS
EXTREMADAMENTE RAPIDOS.

UN JUEGO INCREIBLEMENTE
ADICTIVO Y SORPRENDENTEMENTE :5:
SIMPLE EN SU CONCEPTO. s

ES DELUTD &




SECUESTRO, MISTERIO Y SUSPENSE

Todo comenzd con la
llegada de Harry Fue un
acontecimiento muy
estruendoso

Quiza deberia
mencionar que Harry es
un ciclon, Por este
motive tomamos curso
hacia la 1sla Maupiti
Vamos a atracar y
@sperar a que se calme
Ia tormenta, dijo Bob.
En cuanto llegamos a
tierra senti gue habia
algo en el aire, algo muy
pesado Otro misterio
para Jerome Lange.
¢Quién ha raptado a
Mary?

b

—

SYSTEM 4

de Espana, $. A.
Pra de los Marves 10
28034 MADRID

Tel 356 5042

Fan 358 X 4

(Todos los textos de pantalla en espafiol)

Maupitr Island cautivara
tu IMaginacion con sus
efectos de somido
reales. musica fluida y
boritos graficos
Asimismo te absorbera
durante horas a la vez
que descubres esta
romantica isla
paradisiaca,
manteméndote en
suspense hasta que
hayas solucionado los
muchos mistenos y
pistas en este juego de
primera clase de
INVESTIGACION
POLICIACA




