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iiAccion y emocion delirantes!!

HACE 2.000 MILLONES DE ANOS
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En el mistico valle de MOHATAHNII, para controlar me
jor Ia natalidad del planeta, los reyes de la estrella pla
netaria GALACTICA usan una cruel pero eficiente manera
de hacerlo: jugando a Disc el blanco de este extraniomun
do destruir asus oponentes y sefecclonar de esta mane
ra a los hombres mas activos del mundo de GALACTICA
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les de comprend

Inspirado en el teorema de los cuntro colores, QUADRE

plo de este dicha

Jugado por un jugador contra ¢l ordensdor o p

ce bastante simple: tienes que pintar en ls p.ma!h- =

rentes.

La dificulisd consiste en el hecho de que cada jugndor tiene un numero [imsta
do de colores & su dis . y en que dios formas que se esten locendonn pue
den ser ded mismo oo

Con QUADREL podemos prometerte uma cosh: vas @ hacer wo de todus hus
peurtnas
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mmﬂmmmhpﬁgadcdm maml:luso
cuatro domingos y ahora los podemos adquirir
por lo que nos cuesta un trayecto en autobus,

Si los videojuegos descatulogados los hemos

estado comprando en los kioscos a precios de

risa, 575 pesetas, ahora ya s¢ encuentran en algu-
nos establecimientos al precio de 95 y en inmen-
sos montones donde escoger (originales y con
instrucciones, por supuesto). El mercado se esta
saturando de videojuegos y parece sergue los que
se quedan “pasados”, ante tal avalancha notienen
salida. Antes, cuando las primeras companias se
abrian camino en nuestro pais, era cuando encon-
trar juegos nuevos no era labor fécil y se aprendia
a seleccionar con mucho mas cuidado, haciendo
un analisis previo del videojuego e incluso espe-
rabamos con ansia incentenible el lanzamiento
de esa novedad con 1a intencidon de adquirirla y
afiadirla a nuestra coleccion. Evidentemente la
situacion ya no es la misma. Por un precio modi-
€O lenemos ucceso a una gran cantidad de soft-
ware y podemos permitirnos el lujo de
Arfiesgarnos y comprar un juego sin haber reali-
zado un previo analisis, En muchos casos sin mi
siquiera haber oido hablar de él.

Director: Luis Jorge Garcia. Redaccién: Federico Rubio y Manuel Ballestero. Fotografia: Blas Marti. Disefio, Maquetacion y Autoedicion:
Juan M. Cabrero, Eugenio Bema. Jefe de Produccion: Beatriz Rodriguez. Colaboradores: Enrique Sanchez. Ricardo Palomares, César
Valencia, David Burgos, José Gonzalez, Javier Martin. Publicidad: Mercedes Alvarez. Fotomecanica: Grof, S.L. Impresion: Lerner, S.A.
Depésito Legal: M-2.425-1989. Es una publicacién de B.M.F. Grupo de Comunicacian, S.A Direccién, Publicidad y Administracion: C/ Garcia
de Paredes 76 Duplicado 1°%lzda, 28010 Madrid. Teléfonos: (91) 319 39 81 y 319 80 37 E Editor no se hace responsable necesarniamente de
las opiniones vertidas por los colaboradores
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in duda alguna los usuarios de or-

denadores PC conoceran muy
bien a la empresa americana Accola-
de, que ha destacado en especial por
Juegos de la calidad de Test Drive I,
Test Dnive II, Grand Prix o el mismi-
simo Gunboat. Ahora, tras el mes de
Diciembre, prepara una buena carga
de nuevos juegos entre los que se
encuentran el Startego, Ia tercera par-
te del Test Drive y el Altered Destiny.

Stratego

S, en efecto, se trata de la conver-
sion a ordenador de éste magnifico
juego de estrategia que hasta el mo-
mento s6lo ha estado disponible en
tablero. Como es de suponer, ahora
podremos jugar contra la médquina en
distintos niveles de dificultad (hasta
un total de cinco), desde el rango de
sargento hasta el de mariscal.

En la version de ordenador se ob-
servan algunas variaciones respecto
al juego onginal, motivadas en gran
parie para proporciopar mayores ni-
veles de juego. El juego estara dispo-
nible en Atan, Amiga y PC.

DE ACCOLADE

Test Drive IIT

Esta es la palabra clave para atraer
la atencion de la mayoria de los afi-
cionados a los juegos buenos: "Test
Drive™. Y sin duda alguna seguird
siéndolo, porque en muy pocas oca-
siones la segunda o tercera parie de
un juego ha sufrido tantas mejoras
como Test Drive.

Mis coches, mds pistas y mejores
graficos son algunos de los argumen-
tos de Test Drive III. Una perfecta
combinacion de poligonos sdlidos,
graficos y sonides digitalizados, uni-
dos a un movimiente singular, augu-
ran una buena estrella para este cldsi-
co que estard disponible en Atari,
Amigay PC.

Altered Destiny

Se traia de unaaventura graficaque
ha sido disefiada con el AGAE (Ac-
colade Graphic Adventure Engine).
Incluye 1.500 palabras y mas de 90
animaciones. Tedavia no sabemos si
el juego vaa ser distribuido en Espa-
fia, pero os seguiremos informando.
Disponible en Amiga y PC.

EMULADOR AT
PARA AMIGA

ortex ha lapendo una placa
lamaida ATonce-Ainlga, ca-
pas dé convertir €l Amiga en un
autentico PC-AT a BMba, Esta tar-
jeta esta basada en el chip de Intel
286 v funciona en mullitares, per-
mitiendo ejecutar programas fe
PC v AmigaDos simultineamente.
El disco interno es convertido
en una unidad de disco de T20KDL,
mrigntras que lus unidades exler-
mas son tambien convertidas a sus
equivalentes en MS-DOS. Lus
puertos paralelo, serie v ¢l ruton
tambica funchman como en un
PC, sivndo este ultimo confligura-
do como Microsoft Meuse.

4 MegaOcio

B La Historia Interminable Il

Cuando una pelicula o un
juego obtienen un €xito
como el de La Historia
Interminable, estd claro que
la segunda parte no tardara
en aparecer, aungue en este
caso se ha tomado su
tiempo.

Como podéis ver en las
fotos la calidad gréfica del
juego es soberbia,
mezclando diferentes tipos
de juegos con expléndidas
pantallas basadas en la
segunda parte de este
fantastico libro.

El distribuidor de este
producto en Espania es
System 4. 0s seguiremos
informando.




LO ULTIMO DE
AVENTURAS
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En Tulum y Coba, los Tem-
plos Sagrados, continua la
saga de Doc Monro, pero esta
vez en tierras Yucatanas. Esta
disponible para todos los for-
matos.

La primera parte tiene una
fase de supervivencia, en la que
tendras que apelar a todos tus
recursos para sobrevivir en el
mar ¥ en la selva, hasta llegar a
una segunda fase que transcu-
rre en la Magicas Estancias In-
terconexas, lugar extrano don-
de los haya v en donde cada
paso habras de forzar al limite
tu fantasia y tu logica para lle-
gar al inesperado final,

La segunda parte transcurre
en las ruinas de Coba v en sus
alrededores, Has de enfrentar-
te a la magia de los dioses y a los
mas arcanos ritos y encontrar
la clave que te permita romper
el bloqueo que impide tu paso
hacia la mitica Chichen ltza
donde, en un proximo future,
acabara la triologia de Ci-U-
Than.

\.....-'-

churamenlc la mayoria conoce-
reis de sobra el Deluxe Paint, uno
de los paquetes de disefio para Ami-
ga, Atari y PC, méas potentes elabo-
rades hasta la fecha. Pues bien, Elec-
tronic Arts, su creadora, ha lanzado
para los PC dos nuevos y potentes
programas: Deluxe Paint Enhanced
y Deluxe Animator.

Como bien podréis imaginaros, el
primeroes similar al Deluxe Paint 11,
aungue incorpora polentisimas he-
rramientas, soporta més de doscien-
tas impresoras (250) y ademds traba-
ja con la memoria EMS. El Deluxe

DELUXE CONTRAATACA

Animator en cambio, estd enfocado
a la animacion y aunque de mormen-
1o poco os podemos comentar del
mismo, os diremos que la demo que
hemes tenido ocasion de observar es
genial. Atentos a las fotos.

STORM, un nuevo creador

de Software.

he Sales Curve Ltd., compania que

ha desarrollado titulos tan clisicos
como Silkworm, Gemini Wing, Shino-
bi, Continental Circus y The Ninja Wa-
rrior, ha lanzado su nueva marca de
software de entretenimiento STORM.

El primer producto de la marca
STORM, es la adaptacidén de las maqui-

nas coin-op Saint
Dragon, que serd ri-
pidamente seguido
por el arcade original
de The Sales Curve,
Swiv. Al igual que
los propios produc-
tos de "The Sales
Curve” la marca
STORM publicara
sus titulos bajo -el
acuerdo de desarrollo entre Sales Curve
y Tradewest- Double Dragon 111, As-
ylum, Brute Force y Solar Jetman con-
cebidos por los disefiadores originales
de Jetman, Rare, Lid.

La distribucuién de los productos de
este nuevo Sello en Espana, estard a
cargo de la compafiia DRO SOFT.

M Broderbund
en Espana

B roderbund Sultware Ine. es una compani de
software para ordenadores personales con
sede en San Rafael, California y con oficinas para
Europa en Rueil Malmaison, Francia. Tras el
establecimiento de sus oficinas en Francia v para
comsolidar su plan de expansion en Europa, ha

llegado a un acuerdo de distribucion con DRO
SOFT para toda Espana.

Esta interesante enipresa estia especializada en
la elaboracion de software recreativo v profesio-
nal pura los ordenadores: PC, Apple. Macintosh,
C-6d, Atur ST, Amiga v desde ahora, Amstrad
CPC ¥ Speclrum.

Uno de los ultimos productos con los gue hi
convulsionado ¢l mercado americang v canadiense
ha sido “Carmen San Dicga’, con sénlas que supe-
ran ¢l medio millon de unidades. Fsperemos gue no
tarde mucho en dejarse ver por nuestro pais.

MegaQOvcio §




LO MEJOR PARA EL 91
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Alli estara MEGAOCIO como
miembro oficial en representacion
de Espana, nominando las once di-
ferentes categorias de videojuegos
en compafiia de las mds conocidas
revistas del sector: TILT (Francia),
POWERPLAY (Alemama), DA-
TOR (Suecia). LOGIN (Japon),
COMPUTE! (Estados Unidos) y PC
TODAY (Inglaterra) entre otras.

COMPUTE!

Pl iy g e o e, s ol B st [

6 MegalOcio

Deseamos vuestra colaboracion para seleccionar los mejores programas de
cada categoria, que representaran la opinion del pliblico espaiiol en Europa.

Como participar '

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

Los tres lectores que mas se aproximen en sus contestaciones (a la
solucion de la entrega de premios) recibirdn un Kit de mantenimiento de
ordenador.

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

MEJOR ANIMACION:

MEJORES GRAFICOS:

MEJOR SONIDD:

MEJOR JUEGO DE ACCION:

MEJOR AVENTURA/SUEGO DE ROLE:
MEJOR JUEGD DE INTELIGENCIA:

JUEGOD MAS DRIGINAL:

MEJOR PACK DE JUEGDS:

MEJOR JUEGD DE CONSOLA:

CONSOLA DEL ARO: |

Rellena y envia cuanto antes este cupon a:
MEGAOCIO
Seccion: LO MEJOR PARA EL 9L
C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1° Izda.
28010 MADRID.
No hace falta que recortes la revista, puedes enviarnos
las soluciones en una postal. .

Del 14 al 16 de Abril del praximo ano tendra lugar la feria mds importante
de Europa: The European Computer Trade Show. El tema central de ésta
serd la Multimedia, con un espacio dedicado a los dltimos lanzamientos en
el sector de entretenimiento de todo el mundo

Las razones de porqgué MEGAOCIO ha side elegida como miembro oficial
del jurado esta en palabras de Michael Meakin, director de Blenheim Data-
base: “Como primer magazine en su especialidad de Espana, proporcionard
credibilidad a los premios concedidos como galardén definitivo para la
industria de software de entreteniniento en Espana”.




LA SIMULACION MARINA DEFINITIVA

Tus barcos tienen la responsabilidad del trans-
porte de las mercancias mas valiosas, el éxito de
tu imperio esta directamente relacionado con tu
habihdad para planificar, transportar y servir
cargamentos de valor por todo el mundo. De todas
formas, la seleccion de los cargamentos y de los
exdticos destinos sélo representard la mitad de tu
diversion Tienes también que conducir sus pasos
con seguridad hasta sus PUERTOS DE ESCALA
(PORTS OF CALL") donde tendras que descargar
el valioso cargamento

En PUERTOS DE ESCALA (PORTS OF CALL)
eres al mismo ttempo el propietario del barco y el
capitan de la nave, tendras que alternar decisiones
de estrategia con navegacion real del barco a
través de los grandes océanos del mundo mas
traicioneros.

PORTS OF CALLF) is a registered trademark of The Disc Company Inc ;

PORTS OF CALLR package design, software and manual, copyright@) 1989,

The Disc Company Inc., all rights reserved; Box picture copyrightiS
Cliché Musée de la Marine, Paris; Screen shots represent Amiga version

FIHULATION TLAPSTD TIME

STHT A S

TEXTOS EN PANTALLA
Y MANUAL EN ESPARNOL

Tienes que decidir qué barcos comprar, qué
cargas llevar, tu velocidad de crucero mas econé-
mica, como desenvolverte en diferentes condicio-
nes meteorologicas. Tu tienes el control y decides,
por tanto, la suerte del barco, de su tripulacion y
de su insustituible cargamento

PUERTOS DE ESCALA (PORTS OF CALL') propor-
ciona innumerables horas de pensamiento estra-
légico mientras tus competidores y ti explordis
los puertos mas grandes del mundo. Los graficos
espectaculares y efectos de sonido proporcionan
una expenencia mas viva y rica en entréterimiento
interactivo

SYSTEM &

de Espadia, S A
Pra de los Martires 10
28034 MADRID

T 1002
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PRIMERA ETAPA
(1 NOVIEMBRE DE 1990)

Tin: (91) 33236

M BARCELONA
Caspe, 144-146 bajos. 08013 Barcelona.
Trno: (93) 245 71 01-03

B VALENCIA

Puebla de Farnals, 38 hajo 46021 valencia,
TFna: (96) 362 01 68-00

® BILBAO

Avda, Zumalachrrepud,
Tino: (94) 446 46 00
H MALAGA

San Nicotits, 14 28016 Malaga. Tino: (952) 22 91 66
W VALLADOLID

Encarnacidn, 2 bajos 47003 Valiadolid

TFno: (983) 35 27

N GLION

Alava, 933210 Gijon Tfoo: (985) 38 1012

B SEVILLA

Dr. Antonio Cortés Liadd, 4 bajo. Huerts de 1a Salud.
Sevilin. Thoo: (95) 442 61 60.

B SAN SEBASTIAN

José Artetxe-Bidea, 111, 20009 San Schastisin,
Tino: (943) 21 76 00,

B VITORIA

Fintor Clemente Arraiz, 3 01008 Vitoria.

Thno: (945) 24 07 38/22 46 46

B PALMA DE MALLORCA

Julidn Alvarez, 9 bajo 07004 Palma de Mallorca.
Tioo: (971) 2083 03,

4 28031 Madrid.

123 bj 48007 Hilbac.

La segunda etapa dari comienzo el dia 15 de Enero
de 1991, En esta Mase comenzaron a dur servicio las
sigulentes:

SEGUNDA ETAPA
(15 ENERO 1991)

B ALBACETE
Collado Pina, 83 Tfno: (967) 23 85 30
B ALICANTE
San Ignacio de Loyola, 2 pta. Tino: (96) 362 01 68
B CIUDAD REAL
General Aguilera, 11 entreplants Tino: (926) 25 5507
B GERONA
Santlago, 30 pta A y B Tino: (972) 21 00 31
B GRANADA
Urbanizacon Parque Genil Edificio Gema, 114 Tlno:
(958) 25 5541
H LA CORUNA
Washington, 7 Tfno: (981) 20 97 58
B LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
Pedro de Vera, 32-1 Tino: (928) 38 31 32
W LEON
Julme Balmes, 5-7 Tino: (987) 2497 12
W LERIDA
Peaje de Santa Isabel, 2 bis. ‘Tfno: (973) 239589
H MERIDA
Ovwiedo, 15. To: (924) 31 41 91
B TARRAGONA
Covadonga, 2 Tino: (977) 21 B6 25
VIO, Barcelona, 5 Theo: (986) 47 04 63
B ZARAGOZA
1, T Tino: (976) 22 20 06

Al aman

B Mega(cio

igurat Software S.A., compaiiia
Zpiunera en la creacion y produccion
de videojuegos para ordenadores per-
sonales en nuestro pais, presentd el pa-
sado 3 de Diciembre el lanzamiento de
su dltimo videojuego: Carlos Sainz,
Campeonato del Mundo de Rallies. El
juego, caomo ya habréis podido deducir
por el nombre, cuenta con la imagen de
Carlos Sainz, actual campedn del mun-
do de rallies.

La idea de realizar una simulacion
deportiva lo mds exacta posible de un
Rally, se debe a que a los programado-
res del juego siempre les ha parecido la
disciplina mds especiacular del auto-
movilismo y sobretodo, la que mds se
ajusta, por sus posibilidades gréficas y
dindmicas, a lo que exige un buen vi-
deojuego del motor.

Para la realizacién del juego han uti-
lizado una perspectiva totalmenite inno-
vadora. Esta perspectiva isométrica
permite realizar con mayor perfeccién
los movimientos del coche, facilita la
composicion de todo tipo de curvas,
efecto muy dificil en la tan usada pers-
pectiva frontal y la sensacién de velo-
cidad obtenida es mucho mayor.

El movimiento del vehiculo se¢ ha
conseguido simular adecuadamente.
Los derrapes, saltos, frenazos y el ajus-
te de los movimientos a las distintas
condiciones del terreno, ya sea sobre
asfalto, asfalto mojado, terra suelta,
tierra rota o nieve, estin muy logrados,
dando una gran sensacion de realismo.
Para dar un togue de planificacion y
estrategia que de por si lienen los Ra-
llies, se ha anadido, ademds, la posibi-
lidad de elegir neunaticos y suspensio-
nes para cada tramo.

El juego estd disponible en los for-
maltos Spectrum, Amstrad CPC, MSX
y PC, proximamente estardn disponi-
bles en Atari ST y Amiga.

B Nuevo Amiga Action Replay

aempresa inglesa Datel Electronics
Ll.id.. tras el éxito obtenido por el
Amiga Action Replay, ha lanzado una
nueva version que incorpora las si-
guientes veniajas:
@ 128K desistemaoperativoen ROM.
® Posibilidad de seleccionar autodis-
paroen el Joystick 1 y 2 desde un mend

de prefencias del Action Replay, con
una velocidad de U a 100%.

@ Opcion Diskcoder, que permite pro-
teger los discos con un cddigo. Este
cOdigo es necesario para volverlos a
cargar.

@® Menu de preferencias, para selec-
cionar los colores de pantalla.

® Comandos del DOS: Format, Dir,
Copy, Devices, elc...

@ Boot-Selector, podremos indicar
desde que unidad deseamos que la ma-
quina arranque, DF0 6 DFI.

@ Interesante y ademas al mismo
precio que antes, 59.99 Libras
(11.000 pesetas aproximadamente).
También existe un modelo para el
Amiga 2000 por 10 Libras mas (unas
14.000 pesetas).
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STORMOVIK

SI os habéis ljado en la foto, habréis
observado que se trata de un simu-
El s d I s A“ Illns lador de vuelo, pero no un simulador
e n o r e 0 normal y corriente, se trata de un pro-
grama de combate desde el punto de

Inlcrp]a:," a través de Electronic Arts,  Sefior del los Anillos y aunque es una  vista soviético. Original, verdad...

es la responsable de llevar a nuestras  videoaventura, incorpora algunas esce- El juego ha sido elaborado por la
pantallas ¢l mundo de la Tierra Media  nas de lucha. empresa norteamericana Electronic
creado por Tolkien.El juegoestd basado El juego de momento estard disponi-  Arts y serd distribuido en Espana por
en el primer libro de la triologia del  ble en PC y Amiga. Dro Soft Espana.

(VIDIGRAB-ROMBO (‘Fabricamos toda clase
Digitalizador de imagen en tiempe real " e periericos para
g agen en “IT’: F/ - AMIGA:
Hq}‘,..m.:_.,.:‘d.‘”‘rm" 5% ‘5 %00 D NHS 2 Meg. RAM BOX
e o oty . mpliaciones interna
?ﬁlh‘“""ml E% 8500 g geplarad?ur I_?g colores NHS
) : - enlock
Advaiiced . 51 ULK . .4 AT
Pt fa S i i D Digitalizadores de audio, video,
Ganius Mowse + A Stodio 12900 12.800- o y audio + video.
Unidad de disco B: (514 y 312) 21.000.- 21.900 - m 3"BULK ....275Pis
L::Emmumﬂé:?ihymlbm L V.A INCLUIDD
Eisos procios no incluyen VA (12%) ni gasios de envio. jENVIAMOS A TODA ESPARA NHS S.A
Hxwnsa garma de perifiricos para AMIGA Y an a
MICROSAT Consejo de Cieits, M3 Desp, 67 - Santa Ana 11,13 22A
08007 BARCELONA_ Maria Teresa, 17 - B 8 Telel 2559234 08002 BARCELONA
Tel (93) 21600 13 - 21674 96 BIER: MADRIR andlln
SERVIMOS A TODA ESPANA - L LAMANOS \_ Tel (93) 317 34 37 Fax (&3}3?850@)

Usted y 144.000 personas leen esta revista

fodos los meses
Tiendas, distribuidores, programadores...

Teléfono: (91) 319 39 81 Dpto. de PUBLICIDAD
\
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de PRECIOS

MICRO

UNIDAD

i MARCA ‘ VELOCIDAD  \oocecapor MONTOR | oo hicco MEMORIA PRECIO L
| AMIGA 500 71 MHZ 68.000 MC 35 | 512K | 99.000pis(+VA) |
| AMIGA 2000 71 MHZ 68.000 M/C 3.5 1 Mbyte | 210.000 pts(+/VA)

|‘ CPC 6128 Plus C 4 MHZ Z-80 M/C 3 128K | 89.900pts(+IVA) |
| CPC 6128 Plus BN | 4 MHZ 7-80 M 3 128K | 69.000 pls{+lwi\_} |
- CPC 464 Plus C B 4 MHZ Z-80 IWE _Casset!e | -64 K _69.0-00 pts(+IVA) |
| CPC 464 Plus B/IN 4 MHZ Z-80 M Cassette 64 K 49.000 pts(+IVA) L
'! AMSTRAD GX 4000 4 MHZ Z-80 MC 64 K 19.000 pts

‘_ SPECTRUM+2 - 1 MHZ _Z-BO v Cassette 128k 29.000 pts

; ATARI ST 520 SM 8 MHZ 68.000 MC 35 . 512 K _52400 pts_

!| ATARI S_TS?D ST_E- 8 MHZ 68.000 M/C 35 _ 512 K 89.000 pts

| ATARI ST 1024 STE 8 MHZ 68.000 M/C 35 iMbyte |  119.000pts |

ATARI 2600 TV ‘ 8.027 pts
;—AT;R[ 7.800 o 6502 TV B el 13.300pts |
| NINTENDO 4 MHZ Z-80 TV - 1e; K 15,700 pts -
i‘ GAME BOY _ 6502 TV _ : _Bi{— % 18.900 pts
| ”(.ZOMMODDF!E 64 4 MHZ 6502 M/C Cassetle 64 K 24900pls |
‘|i GOM"C‘:F;EOHE 1 MHZ 6502 TV . 64 K 19.900 pls(+IVA) *
| ——=—RF= = i -
| | Pantalla color ‘ ——v
‘. LYNX 4 MHZ 6502 i - Bk 32.946 pts(+IVA)

It = = d
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ORDENADORES

MUSICALES

Desde que aparecieran los primeros ordenadores personales en el mercado, los
fabricantes han hecho todo lo posible por mejorar cada uno de los aspectos mads
representativos de estas mdquinas: grificos, sonido, memoria y complementos,
como pueden ser los conocidos interfaces de comunicaciones Serie RS-232,
Paralelo CENTRONICS, MIDI, entre otros.

Edicidén de cada uno de los instrumentos. (SONIX)

| primer ordenador personal gue
Eapau:cié en el mercado a bajo

precio fue el ZX-81, creado por
el célebre Sinclair. Este ordenador no
disponia de sonido, tenia tan sélo
I Kbyte de memoria y disponia de grd-
ficos sin color con una resolucion que
aestas alturas provocaria risas, amén de
los dispositivos de entrada y salida de
datos.

No obstante la informdtica ha evolu-
cionado a una velocidad insospechable
en los (ltimos afios y ahora es posible
encontrar ordenadores personales a ba-

Jo precio con prestaciones profesiona-

les y unas capacidades que en un pasa-
do, en ordenadores de este tipo, estaban
sdlo al alcance de equipos muy profe-
sionales.

Ahora, por la respetable cifra de
BO.000 pesctas, aproximadamente, nos
es posible comprar un ordenador con
unas capacidades de sonido que para si

12 MegaOcio

quisieran muchos sinfetizadores profe-
sionales. El Amiga 500 o el Atan ST,
por ejemplo, son en este momento los
ordenadores mds potentes cn este sen-
tido y ¢l Atani 8T es utilizado por una
gran cantidad de grupos de musica, co-
mo por ejemplo el de Madonna en su
ultima gira por Espana.

Las razones del porque sirven los
ordenadores para estos fines son muy
claras, ya que ofrecen a un bajo precio
una gran calidad sonora, pueden con-
rolar un amplio repertorio de instru-
mentos gracias a un conector MIDI de
entrada y salida de datos y al software
utilizado. Ademas también es posible
introducir efectos de voces digitaliza-
das, retocarlas, almacenarlas en un dis-
co y reproducirlas cuando descemos.

Los programas de masica disponi-
bles para estos ordenadores son muy
variados, pudiendo escoger entre soft-
ware especial para el control de MIDI,

software para la composicion musical
en partitura, por leclado o a base de
introducir cédigos que el ordenador in-
terpreta directamente. También exisien
algunos otros periféricos de gran inte-
rés, como pueden ser les digitalizado-
res de sonido, que acompanados de un
software que los controla nos permiten
crear nuesiros propios instrumentos en
¢l ordenador y, al tratarse de datos digi-
tales, suprimir partes, hacer cortes e
insertarlos donde deseemos.

AEGIS SONIX 2.0

CREADOR:

AEGIS SOFTWARE

DISTRIBUIDOR:

IBERGEN

DISCOS:

Dos, uno con el programa y otro con

los instrumentos. Dispone de dos

discos extra (Sound Tracks) con

mds instrumentos y composiciones

musicales, se venden por separado.
MANUAL:

Muy compleio y en castellano.

LO MEJOR:

Funciona muy bien en multitarea,
es muy comodo y sencillo de mane-
Jjar e incorpora un potente editor de
instrumentos.

LO PEOR:

Carece de algunos aspectos estéli-
cos, tales como enlazar y unir notas,
colocarlas hacia arriba o hacia aba-
Joylos ments de edicién son escasos
aungue cumple perfectamente su
mision.

| Muy bueno. |




Un programa pensado
con la cabeza

Acgis Sonix es el editor profesional
por experiencia, en pocas ocasiones s¢
consigue lanzar al mercado un progra-
ma tan sencillo de manejo y con opcio-
nes tan potentes como las de esle pro-
grama, gue si bien, no es tan completo
como el Deluxe Music, si lo superacn
algunos otros aspectos, como la multi-
tarea, ¢l editor de instrumentos o inclu-
so la variedad de éslos. Los resultados
obtenidos por Sonix, al ejecutar las me-
lodias de demostracién sorprenden mu-
cho mis que las del Deluxe.

Como e¢jemplo de la potencia y la
buena conciencia con la que ha sido
desarrollado el programa, os comenta-
remos gue nosotros hemos cargado si-
multdncamente ¢l Deluxe Paint 11 y el
Acgis Sonix, ejecutando musicas en es-
te tltimo y mientras tanto dibujando en
el Deluxe Paint sin ningtn tipo de pro-
blema, interrupcién o Guru Mediation.

Otro de los aspectos mis destacables
del programa es la posibilidad de con-
trolar una gran variedad de dispositivos
mientras ¢l programa estd ejecutando
alguna partitura, como puede ser bajar
o subir el volumen, editar un instru-
mento, elc...

Para terminar diremos que la palabra
exacia que define a este programa es:
Genial.

DELUXE MUSIC
CONSTRUCTION SET

CREADOR:
ELECTRONIC ARTS
DISTRIBUIDOR:

DISCOS:

Uno, incluye los instrumentos y las
composiciones musicales.

MANUAL:

Muy completo y en castellano.

LO MEJOR:

Muy complete y detallado en todos
los sentidos, tanio iifiles como esté-
ticos.

LO PEOR:

No funciona bien en multitarea, si
accedemos a un meni miemras la
ruisica estd sonando podremos ver
como la miisica se interrumpe du-
rante unos segundos. No tienc un
editor para los instrumenios.

Muy bueno.

La opcién Keyboard nos permite definir el teclado a nueéstro gusto. (SONIX)
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Volcado del Aégis Sonix

Completo ante todo

Sin duda alguna este es uno de los
primeros y mejores programas de mu-
sica que se han lanzado al mercado para
el Commodore Amiga en nuestro pais.
El aspecto mas relevanie de este pro-
grama es que se puede editar cualquier
partitura con suma facilidad, ya que ¢l
programa dispone de un completo y sen-
cillo meni desde el cual tenemos acceso
a todos los elementos esenciales para la
elaboracion de una pieza musical,

Ademis, un punto a favor del Deluxe
es su flexibilidad en el aspecto visual,

que nos permite de una forma sencilla,
propia del sistema operativo de Amiga,
ampliar la ventana donde se encuentra
la partitura o incluso eliminar algunas
de las pantallas que no estemos utili-
zando cn ese momento, como pueden
ser la del teclado y la que contiene las
distintas notaciones disponibles.

Lo que estd claro es que pocas cosas
se les han olvidado a los creadores de
este magnifico programa, detalles co-
mo que al ejecutar la partitura, unos
pequeios puntos rojos nos indiguen
gue nota estd sonando en ese momento,

MegaOcio 13




que el teclado visual en panialla, por
ejemplo, indique que teclas se estin
pulsando en ese mstante e incluso que
podamos colocar las notas hacia arriba
o hacia abajo, cuando este efecto es
puramente estético.

Como valoracion global, podemos
decir que Deluxe Music Construction
Set es uno de los mejores y mds com-
pletos programas de misica que hemos
visto. Quizd lo que necesitaria para
convertirse en el mejor es una nueva
version en la que se incluya un editor
de instrumentos, mejorar ¢l tema de la
multitarea (abrir, cerrar o modificar
ventanas en un sistema como Amiga no
debe represeniar ninguna interrupcion
en los procesos (ue se estén ejecutan-
do) y quizd algunos discos extras, con
mis instrumentos y algunas melodias
que demuestren la plena capacidad del
prograrma.

(Qué es...?

El protocolo MIDI (Musical Ins-
trument Digital Interface) fue in-
ventado por un equipo de cientifi-
cos, musicos y fabricantes de ins-
trumentos a finales de 1970. El c6-
digo MIDI tiene una velocidad de
31.250 bytes por segundo, o sea,
31.2 kilobaudios. Los datos sc en-
vian a través de un puerto serie de
5 pin en la parte trasera del instru-
menlo en cuestion que puede tomar
las siguientes denominaciones:

® IN.Eslaentrada porlaquecl
equipo recibe los datos MIDL

® THRU. Suministra un dupli-
cado de lo recibido en el terminal
IN.

® OUT. Es la salida por la que
el equipo envia los datos MIDL

Las grandes ventajas de utilizar
este sisterna con un ordenador son
miltiples:

Podemos almacenar en disco la
secuencia de notas y utilizarla o
modificarla cuanto deseemos.

Se pueden controlar todos los
instrumentos que dispongan de es-
te protocolo con la tnica ayuda del
raton.

Importante

Para utilizar con tu ordenador ins-
trumentos MIDI, necesitas disponer
de esta salida. Aunque algunos orde-
nadores como el Atari ST o el Spec-
trum lo llevan incorporado, pero
otros como el Amiga, PC o CPC
necesitan un interface.

Examinando la partitura. (SONIX)

El Deluxe dispone de una gran cantidad de opciones controladas por ventanas.
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Estado de la nave (Amiga).

ADS

Con tres caiiones en danza,
navegando a toda maquina...

Preparad las bolsas para el
mareo, chicos, porque con este
programa sentiréis toda la

_ emocion de una intensa batalla

B que se librard en vuestro
estomago. Y si el vaivén del barco

no logra desequilibrar vuestro
ciclo metabalico, lo haran los
cafionazos de los navios enemigos.

ungue sin llegar tan lejos, la
Avcrdztd es que con este progra-
ma vamos a tener la oportuni-

dad de disfrutar de lujosos cruceros por
¢l Mar Mediterrdneo, de navegar por ¢l
Canal de la Mancha e incluso de visitar
los famosos fiordos del Mar del Norte.
El precio, por otra parte modico, es ni
mas ni menos que disparar a los barcos
enemigos, eludir sus ataques y hacerlos
naufragar de forma cruel y despiadada.
Imaginate: Malta, 1941. Los cjér-
citos aliados tienen en esta isla un
punto de apoyo para las continuas

16 MegaOcio

batallas que se libran en el bello Mar
Mediterranco.Concretamenteundes-
tructoringlés del tipoD.D. 231, clase
HMS ONSLAUGHT, patrulla por la
zonaintentando,cuandomenos, man-
tenerse idemne, lo cual no es poco, si
tenemos en cuenta los innumerables
peligrosquenosacechan. Enrealidad,
debe cumplir scis misiones distintas,
desdeunatansimplecomodestruiruna
solitariabarcazahastaverse envuclto
en la escolta de un convoy aliado, o
destruirunaauténticaplagade barcos
enemigos.

Nosotros estamos al mando de ese
destructor inglés, y vamos a tener un
completo control sobre todas sus fun-
ciones. Tenemos que controlar el rum-
bo, la potencia de los motores, cada uno
de los tres canones, ¢l radar, ¢l sénar, el
pucsto de vigia y los dos puestos de
lanzatorpedos. {Eh. volved. que es muy
Facill...

iCobardes...! En fin, alld vosotros.
‘Tras escoger la mision que deseo del
ment (en todo momento tenemos acce-
so a todas las misiones de todos los
escenarios), se me facilita un detallado
informe de mi posicion respecto a los
objetivos. En el mapa que ilustra el
informe aparecen también algunos
otros elementos, pero no todos los bar-
cos que encontraré durante el viaje, pa-
ra no dejar demasiado claras las cosas
desde un primer momento.

Tras recibir las 6rdenes comienza la
mision. Pongo en marcha los motores y
enfilo hacia ¢l objetivo. Me encuentro
en ¢l puente de mando, desde donde
tengo informacién de la velocidad, la
potencia de las maquinas, el radar, el
sonar (s6lo uno de los dos puede estar
activado a la vez), la profundidad, cl
combustible restante y el rumbo, ade-
mas de ver el horizonte y todo lo quede
a la vista, barcos o tierra. Desde agui
controlo habitualmente ¢l barco, aun-
que cada cierto tiempo suclo desplazar-
me al mapa, para ver como evolucionan
los acontecimientos, o al puesto de vi-
gia, desde donde tengo mayor rango de
vision, ademas de poder ver a los lados
sin tener que girar el barco.

Cuando llega ¢l momento del com-
bate me situo en los canones. Tres ple-
zas tencmos, dos en la parte delantera y
una atrds. Son bastante maniobrables,
aunque tienen poco dngulo de vision y
a veces resulta dificil medir las distan
cias. Los indicadores de recarga y el
de temperatura se convierten en el ir
y venir de mis ojos cuando el enemigo
comicnza a dispararme a mi. La fati
dica lucecita que me avisa de los da-
fios se enciende y yoespero impacian-
temente a gue los proyectiles se car-
gucen. Otro fallo, su barco se va de mi
frente ¥ se coloca a estribor. Salto
como una hiena a la sala de los lanza-
torpedos y fijo ¢l punto de mira. Dis-
paro y cualro oscuras sombras se di-
rigen a ras del agua hacia el enemigo.
iTocado! Vuelvo a los cafones: no
puedo perder tiempo esperando a que
carguen los torpedos. Olro pepinazo y
el barco comienza a hundirse. Por ra-
dio me llegan las felicitaciones del
almirante. La paz vuelve al barco.




Es el momento de evaluar los dafios.
El sénar, un carién, las maquinas,.. Un
poco de paciencia. El sénar no importa
mucho y el candn es de la parte delan-
tera, asi que puedo intentar sustituirlo
con ¢l otro. En cuanto a las maquinas,
cinco minutos serdn suficientes para
que vuelvan a funcionar a plena poten-
cia. Los mecanicos son una maravilla.
Aprovecho para ver la hora. Vamos
bien de tiempo.

Ya estamos otra vez en marcha. El
siguiente objetivo estd a mas de media
hora de camino. Me da tiempo a des-
cansar, asf que aprovecho para leer un
poco. De pronto, oigo un disparo. ;Eh!,
ese barco no estaba en el mapa. Preparo
los cafiones, viene directo hacia mi.
Disparo, fallo, vuelvo a disparar, csta
vez acierto, pero su proa enfila directa-
mente hacia la mia. Intento desviarme,
pero es tarde. Una brusca sacudida y
todo acaba...

Simulador es la palabra

Hay que reconocer que Futura, sello
con el que Loriciel lanza este juego, ha
hecho un buen trabajo. Completo,
atractivo, realista y con bastante difi-
cultad, ADS tiene casi todo lo necesanio
para triunfar.

Empecemos por los grificos. Un
puente de mando sencillamente sober-

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Convence a un amigo para que te sal-
pique de vez en cuando con agua y no
habra diferencias entre ADS y un via-
Jje en barco. Exageraciones aparte,
ADS es un gran simulador en el que
solo la dificultad y cierto retardo entre
batalla y batalla son puntos negativos.
ADS tiene ademas la originalidad co-
mo punto a favor, ya que por ¢l mo-
mento hay menos simuladores de
barco que de avidn.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atari, Amstrad CPC y PC.

Creador:
FUTURA.

Distribuidor:

PROEIN S.A.
LO mejor:

Grdficos, realismo y acabado general.
Lo peor:

Cierta dificultad y demasiados “tiem-
pos muerlos”,

Grificos: 8
Sonido: 7
Adiccion: 8

Panel principal del destructor (Amiga).

bio. lleno de tonalidades y con bonitos
degradados que dan sensacion de pro-
fundidad. Los graficos de todos los ins-
trumentos siguen estatonica, Encuanto
a los grificos del mar, el cielo y los
barcos, estdn hechos con sélidos, con
un nivel de detalle algo escaso, aunque
no hay duda alguna de lo que repre-
sentan, Por otra parte, donde mas se
nola esta parquedad es en la tierra, que
en ninglin momento interviene en el
Juego como objetivo o fuente de ata-
ques, 0 sea, que se jushifica en parte la
sencillez con que ha sido representada

El sonido es el apropiado. Un motor
que suena bastante convincentemente,
unos disparos que acompanian ¢l movi-
miento., unas sirenas que contribuyen a
crear ambiente, y algin que otro efecto
conforman cl espectro de sonidos dife-
rentes que oiremos durante el juego. Y
no es que se me haya olvidado hablar
de ella, es que no hay misicade presen-
tacion.

La accion es un punto conflictivo,
Como s1 de un barco real se tratase,
llegar hasta los objetivos nos llevara
bastante tiempo, haciendo el juego un
tanto aburmdo. En los niveles altos, esto
no tiene importancia, porque el numero

de enemigos es muy amplio, peroen los
mids bajos podemos sufrir un poco de
amuermamiento. A la contra, durante
los combates sufriremos como nunca
hemos sufrido y nos faliard tiempo y
cabeza para hacer todo lo que queramos
(y debemos).

La adiccién se ve influida por lo su
cedido con laaccién. Realmente el jue
g0 es muy bueno, pero a pesar de eso
puede hacerse pesado. Si a ello le su-
mamos que la dificultad es muy elevada
(hundir un barco puede llevar mas de
diez o doce disparos, suficientes para
que nos liquiden a nosotros si no somos
lo bastante rapidos), el juego gueda en
ligera desventaja sobre otros simulado-
res. A pesar de ello el disponer de die-
ciocho misiones distintas en tres mares
distintos son un punto a favor para dar
variedad a ADS.

El hecho es que Advanced Destroyer
Simulator es un gran juego. El sello que
lo lanza, Futura, ha sido creado por
Loriciel para diferenciar una linea de
programas predominantemente dirigi-
dos a un publico adulto, y en este si es
facil que ADS se haga con un hueco.
Felicidades. Futura.

Ricardo Palomares
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ROGUE

JUEGOS |

Probablemente muchos de vosotros
conozcdis mejor que yo la historia
de Rogue Tropper. De hecho, no es
la primera vez que este personaje
del comic pasa por la pantalla de
un ordenador: alld por mayo de
1987 aparecié en el mercado un
juego con el mismo nombre,
realizado por la empresa Piranha,
con el mismo argumento, aunque
con distinto planteamiento.

| argumento es el siguiente: en el
Eplancta Nu-Earth se libra una

guerra entre Norts y Southers.
Estos ltimos han creado una fuerza de
combate mediante la ingenieria genéti-
ca. la cual ha sido totalmente aniquilada
por los Norts, a excepeidn de uno de sus
componentes. No es que la fuerza L.G.
® (Ingenieria Genética) fuese un desastre,
es que entre los generales Souther hay
un traidor que facilité informacion a los
Nort. Este guerrero que sobrevivié es
Rogue Tro pper y ha sido capturado
por los Nort. En su estancia en la celda
conoce la existencia de ese general trai-
dor y se da cuenta de que la superviven-
cia de los Souther estd en sus manos.

que llego
omic

El Guerrero
del C

El juego

Consla de cuatro fases, de las cuales
la primera y la cuarta comparten estruc-
tura, de la misma forma que lo hacen la
segunda y la tercera. En estas idltimas
Manejaremos una nave Mientras vemos
venir una oleada de encmigos, en el
mas puro estilo After Bumner. Por su
parte, en la primera y la cuarta contro-
laremos directamente a Rogue en su
deambular por los pasillos de las bases
Nort y Souther.

La primera fase esté dividida en cua-
tro subniveles, con el dnico fin de dar-
nos un respiro entre nivel y nivel. Ro-
gue Tropper debe en esia fase recuperar
sus tres biochips y colocar unas cargas
explosivas en el Gltimo nivel. Los bio-
chips tienen nombres y se llaman Gun-

TROPPER

nar, Helm y Bagman. El primero es una
potente metralleta. el segundo propor-
cionard a Rogue ayuda cuando el pano-
rama se vea muy negro y el dltimo,
amén de constituir una valiosa bolsa de
viaje con municiones incluidas, es un
verdadero genio en el arte de penetrar
en sistemas informaticos ajenos,
Partimos con los pies y manos como
{inica arma, y poco a poco conseguire-
mos armas més sofisticadas. Cada sub-
nivel estd estructurado como un edifi-
cio de tres plantas, unidas por ascenso-
res, ¥ supone un incremento de dificul-
tad respecto al nivel inmediatamente
inferior. En el primer subnivel encon-
traremos 1an s6lo unos robols flotantes
que no disparan y solamente nos hardn
dano si nos tocan, y que pueden ser
eliminados con dos o tres patadas. Alo
largo del viaje por cada subnivel encon-
traremos terminales de ordenadoren las
cuales podremos conseguir pases, con-
mutadores que ejercerdn diversas ac-
ciones como parar el suelo electrifica-
do, abrir armarios, etc. y algunos obje-
tos (ue permiten pasar zonas aparente-
mente infranqueables. Entre los peli-
gros destacan los guerreros armados
que hardn su aparicion al final del pri-

Pantalla de presemtaciéon (Amiga).

mer subnivel y que van a ser nuestra
mayor preocupacion hasta el final de la
primera fase, los mencionados robots
flotantes, los suelos electnficados, las
minas, las barreras energélicas y las
explosiones provocadas al destruir pa-
redes o enemigos.

En subniveles como el lercero en-
contraremos dificultades anadidas: no
hay luz. Con un poco de paciencia po-
dremos resolver tadas las adversidades,
gue precisardn una buena dosis de inge-




nio y atencion. Todo lo necesario para
progresar en €l juego esta destacado en
el decorado, tan sdlo hay que distin-
guirlo de lo meramente ornamental.

En el tercer subnivel tenemos tam-
bién que encontrar el terminal que nos
dard la informacion que necesitamos,
asi como las cargas explosivas que hay
que colocar en el cuarto nivel.

Si conseguimos pasar esta primera
fase apareceremos en la segunda, con
una nave robada y cientos de enemigos
por todas partes. Disparar constante-
mente y variar la altura y posicion, tam-
bién constantemente, serd nuestro obje-
tivo para resistir el mayor tiempo posi-
ble. Cada cierto iempo vamos a encon-
trarmos con una pantalla donde podre-
mos comprar y vender recambios, com-
ponentes e incluso la nave. Esta es la
tienda de Bland y Brass, dos basureros
del espacio que intentardn timamos si
les dejamos. Aungue la idea se ha visto
en cientos de jugos anteriormente, es
todo un detalle dejamos descansar du-
rante unos segundos.

La tercera fase presenta una estruc-
tura similar. Los Nort estan utilizando
un gas alucindggeno, que hace mella en
la salud de Rogue. Aguantar el tiempo
suficiente para llegar a la dltima fase es
lo “inico™ que tenemos que intentar.

Por ltimo, en la cuarta fase debemos
encontrar a los generales Souther, que

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Basado en el cé6mic 2000 AD, Rogue
Tropper es una fuente inagotable de
detalles y esmero en su realizacion.
Grdficos bonitos, sonido de pelicula,
mds accion gue en una pelicula de
Rambo y mucho mis beneficioso
para el cerebro que ésta... Totalmen-
te recomendado.

OTRAS VERSIONES:
Amiga y Atari ST.
Creador:

Distribuidor:

SYSTEM 4.
Lo mejor:

Lo peor:;

Si alguna vez le encuentro algo ma-
lo ya lo ayisaré.

e x

Sonido: 10
Grificos: 9
diccion: 10
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Aqui tenemas gue disparar contra los barriles para abrirmos paso.

Hay que buscar una cabeza para la
identificacion de la retina (Amiga).

tratan de escapar de la invasion Nort.
Nuestro objetivo: quitarle la careta al
traidor.

Calidad

Si algo define a Rogue Troopper, ese
algo es calidad. Gréficos detallados, co-
loristas, apropiados, movimientos ripi-
dos, bastante realistas, respuesta del
protagonista precisa, accion a raudales,
aventura, misterio... todo es poco. Y
como guinda, un sonido para darle un
Oscar.

Empecemos por los grificos. Lo pri-
mero de todo es que mediante la pulsa-
ci6n de una tecla el juego se adapta a la
normaliva americana o europea en fre-
cuencia de emision. Asi podemos dis-

rutar de griaficos mds grandes o de
nayor decorado.

De los personajes hay que decir, y
lo digo, que todos tienen un colorido
acertado. Del azul radiactivo de Ro-
gue a los tonos metdlicos de los ene-
migos, la sensacién de que estamos
viendo dibujos animados es verdade-
ramente buena. En cuanto al diseno,
curiosamente el que peor nota liene es
Rogue Tropper, que en algunas posi-
ciones adopta una postura verdadera-

mente ortopédica. A pesar de ello, la
animacién es muy buena.

Los decorados estan muy trabajados,
tanto que es dificil distinguir dénde se
encuentran los objetos que necesita-
mos. No os preocupéis (ue con un poco
de prictica encontraréis todo.

En la segunda fase la sensacién de
perspectiva estid muy cuidada, El suelo
se encuentra representado como si de
baldosas se tratara (igual que en ATF
11), con un movimiento bastante suave.
Nuestra nave liene un generoso tamano
y el niimero de enemigos que aparece
en pantalla a la vez es grande, del orden
de diez o veinte sprites a la vez.

El sonido es magnifico. Cada fase
lleva su propia melodia, que convive
perfectamente con los efectos especia-
les sin notar esa falta de miisica que
tanto molesta en otros juegos. Por si
fuera poco, podemos jugar sin sonido,
con efectos especiales, con milsica o
con ambas cosas a la vez. Opciones no
faltan.

La accion es perfecta, sin dejamos
tiempo a aburrimos, pero permitiéndo-
nos meditar las cosas, excepto en ¢l
cuario subnivel, donde corremos contra
el tiempo. La dificultad aumenta pro-
gresivamente y, aunque es muy alta, no
nos aparta del juego en ningtin momen-
to. La adiccion, consecuencia de la ac-
cion y la adiccidn, es febril. Més de una
bronca ocasionard este juego a poco
interés que despierte en el jugador.

Es deair, que si todavia no tienes
clara tu decision sobre los regalos que
toca pedir este aiio, estas de suerte por-
que acabas de leer ¢l comentario de un
juego que no debes perderte.

Ricardo Palomares
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TRUCOS PARA LA PRIMERA FASE

> El primero de todos: no leas estos
trucos hasta que hayas jugado diez o
veinte partidas y no hayas conseguido
pasar la fase.

>Lo primero que hay que hacer es
coger el cuchillo. Esta en un armario
rojo justo encima del punto de partida.

> No hay absolutamente ningin in-
terruplor que sea negalivo. Los que ac-
tivan las defensas estin puestos de for-
ma que si puedes accionarlos es porque
ya has pasado la defensa en cuesudn.
De todas formas, vigila el suelo siem-
pre antes de pasar por él.

> El interruptor que aparece a tu
lado al comenzar el juego no tiene mas
utilidad que la de encender las luces de
alerta. Al final del tercer subnivel hay
un interruplor que, apareniemente, no
puede ser activado. Tras dos tardes en-
ieras y una vez superada la primera
fase, he llegado a la conclusion de que,
efectivamente, no puede activarse y no
sirve para nada,

> En el tercer piso, a la izquierda,
hay un interruptor que desactiva ¢l sue-
lo clectrificado de la derecha del mismo
piso. Un poco antes hay otro que hace
aparecer una tarjeta de pase en el moni-
tor del terminal.

> El cuchillo es més eficiente gue la
patada, pero mds arriesgado que ésta.
Usalo sélo para los guardias armados
hasta que consigas el rifle,

> Siempre gue comienzas un subni-
vel apareces en el extremo inferior iz-
quierdo pleno de encrgia (no importa
cémo hayas acabado el anterior) y tu
meta serda siempre ¢l extremo inferior
derecho.

> Vamos al segundo subnivel. A la
izquierda, en el segundo piso, hay un
terminal con el borde en rojo oscuro.
Ponte sobre él, pulsa RETURN hasta
que aparezca la tarjeta de pase y salta.

> Sube en el ascensor hasta el tercer
piso. Al lado de la puerta hay un inte-
rruptor. Palsalo y vuelve a bajar. A la
derecha de la puerta estd un armario
abierto con rifles. (A que esperas?

> Vete a la izquierda sin subir ni
bajar. Cargate al robot flotante y recoge
la cajita del suelo. Todas las cajas de ese
lamano son municion para tu rifle. Bis-
calas como agua de mayo. Hay sufi-
cientes si no las desperdicias. Para no
hacerlo, acaba con los robots flotantes
usando la patada.

> Sube al tercer piso y camina hasta
el extremo derecho. Alli hay un conmu-
tador que abre el suclo del segundo
piso. Vuelve por donde has venido y
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camina por el segundo piso hacia la
derecha hasla que te caigas. Acaba con
los dos robots flotantes y dispara. El
cartel que hay encima advertia que era
explosivo, ;no?

> Comienza la tercera fase. Sube el
brillo de tu monitor y pulsa F7, para
pedir ayuda a Helm (el biochip que
parpadea en la pantalla es el uno, se
trata de un fallo de programacién). Los
infrarrojos se pondrdn en funciona-
miento.

> Sube hasia el tercer piso y vele a
la 1zquierda, El interrupior que hay al
lado de la pared es el de la luz

> Veie a la derecha. Vas a pasar por
¢l laboratorio médico. Coge una cabe-
#a que hay en una estanteria (el azu-
lejo que estd detrds es distinto color,
para que la reconozcas). Vuelve sobre
tus pasos y baja al piso segundo. Ve
hacia la derecha. El reconocedor op-
tico te detendrd un momento y te de-
Jard pasar. Sigue caminando y activa
y recoge el pase que hay en la termi-
nal de ordenador.

> Vuelve a subir y vete hacia la
derecha hasta el final. Coge un frasco
que hay en la estanteria del final del
pasillo. Regresa otra vez.

> Baja al segundo piso y vete hacia
la izquierda. Al final del pasillo hay una
estanteria con tres cajas. La de la 1z-
guierda es Bagman, tu tercer biochip, y
las otras dos son material radioactivo.
Bagman te proporciona una gran reser-
va de municion, asi que si andas escaso
al comenzar la fase (aunque no deberfas
andar escaso), puedes alterar el orden
de bisqueda.

> Vele hacia la derecha. Lleva cui-
dado: la pared que tienes enfrente es de
un color diferente al del resto porque
cxplota si se le acerca dcido. Ve muy
despacio y aléjate en cuanto veas que
cxplota porque puede afectane.

> Baja en el ascensor. A la izquierda
tienes un terminal de ordendor que te
proporcionard una tarjeta (el del borde
rojo). Un poco mds cerca tienes ofro
muy ancho que no parece hacer nada,

Pero Bagman pucde ayudarie... Pulsa
F8.

> El ascensor que tiene las puertas
cerradas puede ser abierto usando la
tarjeta que acabas de recoger. A su lado
estd un interruptor que no podrés acti-
var. Pero si lo consigues, escribe a la
revisia porque seguro que es algin pa-
sadizo secreto.

> Sube en el ascensor al segundo
piso y vete a la derecha. Esas cajas més
grandes que hay en ¢l suelo no son
municion. Son los explosivos que de-
bes poner en el cuarto subnivel.

> Cuarto subnivel. 1.a cuenta atrés
de los explosivos comienza. No hay
tiempo que perder. Lleva cuidado con
el suelo, esas cosas redondas son minas
que debes saltar.

> Vete a la derecha y acaba con el
ejército de soldados que se 1e viene
encima. Sube al tercer piso, ve hacia la
derecha, baja al segundo, recoge la lla-
ve, sube al tercero, recoge el fusil. Este
fusil es Gunnar.

> Baja otra vez al segundo piso y
dispara. La pared explotard y podremos
avanzar. Baja en el ascensor al primer
piso y vele a la izquierda. Activa el
interruptor, y memoriza este lugar, que
llamaremos “A”, porque poco a poco
irdn apareciendo mas interruptores, Su-
be al segundo piso, ve hacia la izquier-
da, sube al tercer piso y avanza hasta el
extremo izquierdo. L.a barrera eléctrica
ha desaparecido. Pon la carga (hay una
cruz en el suelo) pasando por encima y
baja el interruptor que hay cerca.

> Vuelve a “A" y baja el segundo
interruptor. Vete al segundo piso y ve
hacia la derecha. Sube al tercer piso.
Pon la segunda carga y activa el inte-
rruptor. Vuelve a “A™ y activa el lercer
interruplor.

> Vete a la parte izquierda del sec-
gundo piso (subiendo al tercero y ba-
Jando otra vez). Pon la siguiente carga
y activa el interruptor. Vuelve a A"y
activa el cuarto interruptor. Ve hacia la
derecha, sube el ascensor. vete a la de-
recha, coloca la dltma carga y activa los
dos interruptores.

> Vuelve a la parte izquicrda del
segundo piso y recoge la tarjela que ha
aparecido en el terminal. Ve hacia la
parie derecha del primerpiso. Séloque-
da salir al hangar.
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ras cargar el programa nos da-
Tmm cuenta de que nos encontra-

Mos ante un tipico matamarcia-
nos de scroll horizontal, en el que nues-
tra misidn consiste, ni mas ni menos, y
Como ya os podéis suponer, en avanzar
a traveés de las sucesivas fases, masa-
crando a cualguier bicho que ose aso-
marse por el monitor, cogiendo todas
las armas extra que sea posible.
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Saint Dragon es una conversion de la
mdquina recreativa de Jaleco, del mismo
nombre, realizada por Storm. La verdad es
que en las versiones de dieciséis bits no se
han escatimado detalles, lastima que no
haya sido igual con el Amstrad CPC.

En CPC la velocidad deja bastante que desear.

El desarrollo es sumamente fiel al de
la maquina original, sin dejarse ni olvi-
dar ningin detalle. Controlamos a un
dragdn con una larga cola, que seguiri
la misma trayectoria que la cabeza del
mismo, utilizindola asi para cubrimos
de los atagues y de las hordas enemigas,

Lo que ha simple vista puede parecer
un verdadero “chollo™ se convierte. tras
Jjugar unas partidas, en un elemento mas

:
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en el transcurso del juego, sin ser nin-
guna venlaja representativa que nos
ayude de manera especial.

Las versiones de 16 bits son una ver-
dadera gozada, idénticas a las de la
maguina arcade. No podemos decir lo
mismo, por desgracia, de las de 8, que
parecen programadas por un pdrvulo,
sin el mads minimo interés y sin gusto
estético.

Nuestra opinion

Saint Dragon es uno de los numero-
08 programas que nos invaden, basdn-
dose enel éxito alcanzado en los recrea-
tivos. Los grificos en las versiones de
16 bits, (y recalco, ya que es imporiante
hacer esta diferenciacion, al no tener
nada, pero absolutamente nada que ver
UNAs versiones con olras), sonmuy bue-
nos, el uso del color también, el drea de
juego es grande, lo que favorece una
accion mds cémoda durante la partida.
Los movimientos son. en general, su
ves, pasando por el de nuestro dragan,
las alineaciones enemigas, y el doble
scroll de pantalla.

El sonido es uno de los aspectos mas
logrados. ya que en 16 bits, tanto la
banda senora como los FX son brillan-
tes. En definitiva, Dragon Saint en un
Juego gue recomendamos a todos aque-




llos usuarios que posean un AMIGA o
un ST y tengan ganas de pasar un rato
entretemdo delante de este curioso ani-
mal, por el contrario, las versiones de 8
bits de Dragon Saint no son todo lo que
esperiabamos.

César Valencia Perellé

——
VERSION CPC

El sonido es nulo y €l
movimiento inadecuado,
llegando algunos momentos
en los que nos es casi
imposible movernos debido a
que, COmo ocurre en ofros
Jjuegos, la accion se enlentece
con la impresion de varios
enemigos en pantalla.

Los graficos de esta version
SON pequenos y S0Sos, con un
scroll lento y brusco, Desde
aqui aprovechamos la ocasion
para animarlos a que mejoren
sus proximas creaciones en
Amstrad CPC, un buen
ordenador que merece
mejores juegos.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

La version de Amiga, como ya suele
ser costumbre, es la mejor de cuan-
tas se han realizado, y lo que es mds
importante: es la mds jugable. Los
graficos, movimientos, sonidos, y
demds componentes hacen de Dra-
gon Saint un juego muy recomenda-
ble. Sensacional.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Artari ST, Amstrad CPC,
Spectrum.

Creador:

Distribuidor:

DRO SOFT
Lo mejor:
El conjunio.

Lo peor:
Scroll poco vistoso.

Graficos: 7
Sonido: 7
Adiccion: 8
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Como en otros muchos juegos, debemos acabar con el enemigo final para pasar

de fase.

Amstrad CPC

B Pulsa la tecla de pausa “H™.

B Oprime las teclas “Q, P, Z y M™ a la vez.

B El borde cambiari de color.

M Ahora con las teclas Fl a F5 podris acceder a otros niveles.

Spectrum

B Cuando aparezca la pantalla de presentacion pulsa la tecla X.

B Aparecerd un mensaje indicando que los trucos han sido
activados.

B Taclea BATWINGS para empezar en el nivel 1, PRANGLES

|
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=
-
i
—
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para el 2 y BINGBONG para el 3.
También puedes escribir BLIBBLOB para conseguir vidas
infinitas.
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TEAM YANKEE
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Un buen simulador

>

uede que ahora te estés pregun-
Ptandu. (Cémo puedo controlar
varias unidades simultineamen-
te?, la respuesta es sencilla, ya que los
programadores de Empire han dividido
la pantalla en cuatro zonas, cada una
destinada a una unidad y desde las cua-
les tenemos accesoa todos los efectivos
de que pueda disponer cualquier ofro
simulador de tanques: velocidad, mapa,
estado de los carros de combate, des-
plazamiento y armamento entre otros.
En cuanto al argumento de Team
Yankee, podemos decir que estd inspi-

de tanques

rado en el libro de Harold Coyle del
mismo titulo, Y trata la historia de una
unidad de tangues del ejército de los
Estados Unidos en Alemania durante
los primeros dias de la Tercera Guerra
Mundial. El jugador hace el papel de
Sean Bannon. capitdn que dirige una
companiia reforzada de tanques con dos
pelotones de tanques y un pelotén de
infanteria mecanizada gpoyado por ve-
hiculos antitanque. Como ya habris po-
dido imaginar el nombre de la compa-
fifa es Team Yankee.

Las hostilidades se inician cuando

Mapa con la posicién de las distintas patrullas. (Amiga)
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Si eres un aficionado a
los simuladores, en
especial los de combate,
no lo dudes un instante:
Team Yankee es tu juego.
La razon estd muy clara
y es hay muy pocos
simuladores en el
mercado como este, que
ofrezcan la posibilidad
de atacar a un enemigo
con cuatro unidades
totalmente
independientes y de las
cuales tenemos acceso en
cualquier momento.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Un buen juego, con grificos detalla-
dos, buenos efectos de sonido y muy
completo. Es de agradecer la protec-
cion de que dispone el juego, por
medio de un manual, lo gue permite
que el juego se encuentre desprote-
gido y pueda ser instalado con faci-
lidad en el disco dure o incluso
podamos hacer una copia de seguri-
dad. Es de especial mencion la posi-
bilidad de escoger idioma, el
espaiiol, por rare que pareica, se
encuentra incluido.
OTRAS VERSIONES:
Amiga, Atariy PC.

Creador:

EMPIRE |
Distribuidor:

PROEIN S.A.
Lo mejor:
Muy detallado.
Lo peor:
No tener tangues infinitos.

Sonido: 8
Graficos: 8
Adiccion: 9




los rusos atacan la frontera alemana y
ahi es precisamente donde nosotros en-
tramos en juego, debemos impedir que
el enemigo legue a nuestras lineas. Pa-
ra ello contamos con una ligera supe-
rioridad que se representa en pantalla
mediante dos bandenitas: rusa y nortea-
mericana. No obstante no tardaremos
en advertir lo facil y rdpidamente que
puede bajar nuestra bandera.

Laprimera pantalla del juego presen-
ta un archivador del cual debemos es-
coger uno de los expedientes. Cada uno
de ellos incluye informacién acerca de
nuestro nombre y de los méritos que
hemos conseguido en la batalla. Tam-
bién, en esta misma pantalla dispone-
mos de las opciones de: Volver al DOS,
ver los nombres de los creadores del
Jjuego y practicar.

Una vez empezadoel juego podemos
disponer como nos plazca de cada una
de las cuatro unidades que tenemos ba-
jo nuestro mando. A partir de ahora
deberemos de encargarnos de seleccio-
nar el tipo de armamento que vamos a
utilizar (proyectiles anti-tanque, pro-
yectiles perforadores de blindaje de
tungsteno, misil anti-tanque de largo
alcance y ametralladora). si vamos a

utilizar el telémetro liser (mayor preci-
sion de disparo), la velocidad, imagen
infrarroja e incluso, entre otras muchas
opciones, humo de motor, lo gue pro-
vocard que el enemigo no nos vea hasta
que no lo tlengamos encima.

Y una vez llegado el momento de la
lucha, podremos observar atonitos los
buenos efectos de somdo y graficos de
que dispone el programa. Desde el re-
troceso del candn, hasta el efecto que
provoca la metralleta al disparar en el
suelo. Eso si, mientras tengamos oca-
sién, porque el ordenador no da muchas
oportunidades de victoria.

En definitiva, Team Yankee es un
soberbio juego de la empresa Empire,
con todos los alicientes gue todo buen
simulador deber albergar, desde un so-
berbio realismo enel combate hasta una
perfecta ambientacién de pantalla. Lo
tinico que hemos encontrado que no nos
convence es el lener que manejar cuaro
unidades independientes, puede resul-
tar que el ordenador nos ataque a varios
a la vez y no podamos defendernos con
la suficiente efectividad. Suponemos
que la costumbre y experiencia nos
ayudard a evitar situaciones asi,
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Entra en un tortuoso camino a través del antiguo
Oriente y aprende los secretos de la supervivencia en
una exética tierra de misterio y magia. Reclutado por
el mistico Moebius, aprenderds a dominar las artes
marciales y a recuperar la serenidad de épocas
pasadas. Sigue tu destino espiritual e inicia un
fascinante viaje en este intricado tapiz de gentes,

lugares y acontecimientos.

1 sol se eleva sobre la tierra. Las
Ecnndiciones son favorables para
el progreso. Tt recibes |a llama-

da de Moebius, llamado Windwalker.
Buscas entrenamiento y sabidur{a, fin
que conseguirds siendo enviado al
mundo de la confusién para que reine
la justicia. Tu mision para ello serd en-
trar en el reino de Kanthun y lograr que
el rebelde Zhurong sea desalojado del
trono gue usurpo junto al malvado mago
Shen Jang. El objetivo esta lejos, la
prueba es ardua y en determinados mo-
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mentos puede resultar més pricticoevi-
tar un ataque que enfrentarse a €1.

Llegards a Kanthun en una noche de
luna llena. En la persona de un humilde
pescador, empiezas tu prucba desde la
pequena aldea de Xiang Loh. Habla
con sus habitantes, lo que ellos te co-
muniquen serd toda lainformacién que
puedas tener.

Al noroeste, a lo largo de las fronte-
ras interiores del Océano ilimitado, esta
el Palacio Celestial del Emperador.
Aqui Zhurong se sienta en su trono de

WINDWALKER

usurpador, y el loco alquimista realiza
sus profanas investigaciones. Es el lu-
gar donde estén prisioneros el Empera-
dor y su esposa.

Nadie puede entrar en el palacio, ex-
cepto los monjes inofensivos. Incluso
Zhurong no se atreve a desafiar el reino
celestial prohibiéndoles la entrada. Los
guardias arrestan y aprisionan a cual-
quier ofro que se atreva a entrar.

Mas alla del Palacio estd el Monas-
terio de la Orden Santificada del Sabio
Khisa. En este tranquilo lugar los mon-
jes toman voto de silencio y practican
el régimen que les conduce a la sabidu-
ria, Ningiin viajante va més alla de la
tierra del monasterio.

Encontraras Toda una multitud de per-
sonajes durante tu peligrosa aventura. El
Emperador Armonioso, Chao Ti, cautivo
en una celda de la torre del Palacio
Celestial junto a su esposa la Empera-
triz, Cheng Sing, el jefe militar Zhu-
rong, usurpador del trono, un peligrosi-
simo enemigo dominador del supremo
Arte de las Dos Espadas, el Alquirnista




W/ INDWALKER
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Proceed when ready -

Imperial, Shen Jang, investigador del
olvidado campo del eswudio astral del
demonio.

Esos son los personajes principales,
pero habrd otros muchos como: Kaufuel
Carcelero, Los Guardias Impenales,
Concubinas, la Princesa de Nubia, Sacer-

VERSION COMENTADA:
PC

Este juego es algo mds que un tipico
arcade sumado a la ya muy extendi-
da oferta de simuladores de artes
marciales.

OTRAS VERSIONES:
Atari, Amiga y PC.
Creador:
MINDSCAPE
Distribuidor:
DRO SOFT
Lo mejor:
La interaccidn total juego - jugador
Lo peor:
La gran cantidad de teclas a utilizar

Graificos: 7
Sonido: 6
Adiccibon: 7

dotes, Monjes, Chamanes, Médicos,
Adivinos, Granjeros, Pescadores, Mer-
caderes, Mendigos, Ladrones, Asesi-
nos, Bestias y Monstruos,

Aprende a distinguirlos, unos te ayu-
dardn, otros se enfrentardn a tf, en el
intento de impedirte cumplir la misidn
encomendada por Moebius. La prueba
exige ingenio ademds de valor, por ello
no debes descuidar los detalles de una
vida correcta. De ahi que los objetos
que vayas encontrando te servirdn para
muchas cosas, no los dejes en el olvido.

Pero también debes prestar atencién
al mundo superior de tu espiritu, no
olvides que buscas la sabiduria, porello
contempla los variados aspectos de la
verdad que revelan el Khisanismo, el
Chamanismo, la Idolatria y la Alqui-
mia. Todos pueden ayudarte en tu bus-
queda.

En el curso de tu viaje puedes viajar
por todo el reino de Kantun. Te enfren-
tards con muchos obstaculos y adversa-
rios. Mediante un correcto comporta-
miento no sélo conseguirds que el
Emperador recupere su trono, sino que
también adquirirds sabidurfa.

Dice Moebius que el discipulo sabio
no ataca. Sin embargo, con segundad
necesitards defender tu vida y honor en
combate. Para ello entrenards. Primero
sin armas y més tarde con una vara.

Descubrirds que tus oponentes lu-
chan con distintas técnicas y estilos.
Observa también el distinto tiempo y
esfuerzo que requieren sus maniobras.

Un pufietazo o patada en la nuca cae
tan ripido como un rayo. Pero un golpe
con una espada larga necesita mucho
mis tiempo.

Para poder realizar todo esto, tendris
que conocer el teclado a la perfeccién,
ya que solo la versién PC y compatibles
tienen opcién a la utilizacion del ratén
Microsoft, esto implicard un esfuerzo por
tu parte, pues son muchas las teclas que
activar y requerira gran concentracion.

Todo un abanico de opciones espe-
ciales se abre con Mindwalker. Asi en
el combate podras ajustar la velocidad
a la que quieras que se desarrolle. Tam-
bién podras activar o desactivar los
efectos del sonido, del mismo modo
que otra opcidn te permitird alternar
entre los modos de combate en tiempo
real y de accidn detenida.

Pero st lo anterior fuera poco, no te
serd necesario estar delante de tu orde-
nador horas y horas, para ello la opcién
Save Game te servird para grabar la
aventura que estds disfrutando para
continuar con ella posteriormente.

Angel Cascante
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IN'..eva Consola COMMODORE

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

y adentrarse en el apasionante mundo de los juegos, con una facilidad de manejo y
rapidez de respuesta increible, a un precio que te sorprendera.

Con joystick y cartucho con cuatro magnificos juegos, auténticos niimeros uno,

de regalo.

'uperconsola C-64

La consola mas vendida en todo el mundo, con la dltima tecnologia incorporada
para obtener una mayor velocidad de respuesta, con un realismo grafico tinico en su

género. =
Y, ademas, con un paquete especialmente diseniado para poder ser transformado en 99
un magnifico ordenador. jPidelo! Mu-"‘“

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

Al iga 500

Todo un mundo de Creacién y Fantasia hecho realidad con
el Amiga 500, la herramienta mas itil para despertar la
imaginacion y potenciar la creatividad,
Ahora, junto con los tres programas mas vendidos del
mercado (DeLuxe Paint, DeLuxe Video, DeLuxe Music),
tres fantasticos juegos que representan la tltima novedad
en el mercado nacional.
iTodo un paquete de regalo valorado en mas de

50.000 ptas.!

Setzan [ Sieeinds
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* Estos precios no mcluyen el 12% VA,
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'MAS VALIDA
DS CUESTA.

'arter Pack

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

iY con el precio mas competitivo del mismo!

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

5 s

C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 g W“

C/ Valencia, 49-51 - 0B01S BARCELONA. Tel: {(93) 325 5008 GM




JUEGOS I

MICROSOFT FLIGHT
SIMULATOR

Aprenda a pilotar aviones

La conquista del aire ha
sido una de las empresas
mds arriesgadas que el
hombre emprendio a
finales del siglo pasado.
Hoy volar es algo
bastante comiin. Pero ser
piloto de aeroplano
SUpone una seriq
dificultad para la
mayoria de los mortales.
Con este simulador de
vuelo, usted podrd
pilotar, sin peligro,
aviones y hacer su
suerio realidad.

30 MegaQOcio

icrosoft vuelve a la carga con
la version 4.0 de su clasico
simulador de vuelo. Progra-

ma de simulacion en iempo real, con el
cual, pilotos de todas las edades y mive-
les de experiencia, entre ellos los que
nunca han pilotado avién alguno, po-
drdn pasar un rato agradable.

El Simulador de vuelo proporciona
grificos detallados, que simulan con
gran exactitud la perspectiva actual del
piloto en cada momento. Los drivers
graficos de alta precision incluidos,
presentan imagenes de solidos median-
te eliminacion de superficies ocultas,
sombreado de las vistas, y mucha mas
precision que cualguier Simulador por
ordenador anteror.

Este simulador de la cuarta genera-
cidn, también hace el mejor aprovecha-
miento del microprocesador de su sis-

tema, ya que carga modulos inde-
pendientes para sistemas tipo 8086 (in-
cluyendo BOBS, 186 y 286), y sistemas
386, lo que permite aprovechar las ca-
pacidades propias de cada microproce-
sador.

El paisaje del Simulador de vuelo
tiene més de 10.000 por 10.000 millas,
con una resolucion aproximada de 100
pulgadas (250 m). Este territorio inclu-
ye los Estados Unidos continentales
completos, y se extiende hacia Canadad,
Meéxico y el Caribe. La parte “habitada”
consiste en cinco areas que incluyen
118 aeropuertos,

Para los pilotos noveles, hay un curso
completo con lecciones progresivas en
nivel de dificultad. Si usted nunca ha
volado, podri utilizarestas lecciones en
el modo de vuelo mas sencillo, para
aprender los fundamentos de la avia-




cién. Cuando los domine, o s1 ya es un
piloto experto puede seleccionar mo-
dos més reales y dificultosos, para si-
mular factores de vuelo sofisticados.

En 1odos los modos, excepto los de
entretenimiento, se puede establecer
condiciones atmosféricas vaniables, ta-
les como viento, hora del dia y turbu-
lencias. También se puede definir un
valor gue establece el factor de fiabili-
dad de su avidn, el cual determina la
frecuencia con la que van a aparecer los
problemas. Asi mismo, se puede empe-
zar o reanudar el vuelo a parur de situa-
ciones interesantes que hayan sido gra-
badas previamente, incluso se pueden
establecer situaciones de prueba, y gra-
barlas mientras usted las ejecuta, para
luego ser reproducidas mds tarde.

El Simulador de Vuelo reproduce
una avioneta monomotor de la clase
Cessna 182, un reactor tipo Business de
la clase Gates Learjet 25G, y un velero
plancador clase Schweizer 2-32. La
Cessna 182 es ideal para el entrena-
miento de pilofos, porque tiene buenas
caracleristicas ascensionales, y veloci-
dad suficiente como para mantener al
piloto ocupado, especialmente en la
aproximacién. La simulacion de este
avion estd disenada para proporcionar
el maximo realismo, y dar la sensacion
de estar volando en una situacion autén-
tica. También encontrard la simulacion
en un avion jet y en un avion velero, con
lo cual se cubre casi todo el campo de
la aviacion.

Pero con Flight Stmulator también
conseguira disefiar su propio avion, in-
cluyéndose un avion expenmental de

VERSION COMENTADA:
PC

Un magnifico simulador de vuelo,
veloz, con grdficos muy defiidos y
un completo manual. Sensacional.

OTRAS VERSIONES:
Solo PC.
Creador:
MICROSOFT
Distribuidor:

Lo mejor:
Muy completo.
Lo peor:

Sonido: 7
Graficos: 10
diccion: 9

Detalle del puente. (VGA)

heélice, al cual se le pueden cambiar
muchas de sus caracieristicas,

Pero si lo que usted desea es s6lo
divertirse, tiene a su disposicion varios
programas para ello, como son *Vuelo
en formacién™, “Fumigar el campo™,
“Vuelo en compania” y-“El As de la 1
Guerra Mundial”, el cldsico juego de
combate aéreo que tiene lugar con avio-
nes biplanos.

El Simulador consta de dos discos de
5 1/4 que colocaremos siguiendo las
instrucciones de una gran cantidad de
menis gue nos ofrecen numerosas op-
ciones, entre ellas cabe destacar la uti-
lizacion de Raion y Joystick. También
creo necesario utilizar en principio la
opcién Demo que se nos ofrece y que
va a mostramos diversas facetas del
Simulador, como el acceso a diferentes
aeropuetos, el despegue, la forma de
disefiar nuestros propios modelos de
avion (en donde podemos hasta elegir
los colores), eic.

Una vez llegamos a la pantalla prin-
cipal nos encontramos con la imperiosa
necesidad de aprendemos un total de 38
indicadores, que forman el Tablero de
Instrumentos y Sistemas de Radio, to-
dos ellos divididos en seis secciones:
grupo de instrumentos normalizados,
otro$ instrumentos € indicadores, ra-
dios, indicadores de los controles de
posicion, testigos de tablero, intrumen-
tos indicadores de cabina. Claro estd
que esta tarea nos llevard nuestro tiem-
po, pero es imprescindible para iniciar-
nos en el vuelo.

Una ventana con vistas tridimensio-
nales nos presentard el paisaje que se
divisa desde nuestra cabina, contando,

en la parte superior de esta pantalla de
visualizacion del paisaje, con la presen-
tacion de diversas opciones que se ufi-
lizan para el control de la simulacién
{entre ellas usted podrd elegir si quiere
ver su propio aparato en el aire u otra
perspectiva diferente).

El control del aparato se realiza, si
elige la opcion Teclado, mediante el
blogue numérico del teclado de su or-
denador y las teclas de funcién.

Para terminar sélo indicar que en
caso de estrellarse, la pantalla 3D pare-
cerd una luna de cristal quebrada, y el
mensaje “crash” o “splash™ nos indica-
ré si el choque ha sido con un sélido o
enel agua. Pero no tema, usted seguira
vivito y coleando, su avién se repara-
rd en un santiamén y todo volverd a
estar preparado para empezar en unos
instantes,

Comeo nota distintiva respecto a otros
programas de este tipo, podemos decir
que Flight Simulator incluye un magni-
fico manual en castellano.

Angel Cascante
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Curioso caballero...

La conocida empresa francesa, Ubi Soft, nos presen-
ta en esta ocasion su ultima creacion para 8 bits,
una aventura en la que desempefiaremos el papel de
un intrépido caballero en busca de su amada prin-
cesa. (;No os suena de algo?...), que fue realizada
con anterioridad en las mdquinas de 16 bits.

win Lord es un arcade de desa-

rrollo horizontal, o lo que es lo

mismo, una de esas pseudo-
aventuras con scroll derecha-izquierda,
un mapeado inmenso ¥ un montén de
enemigos a los que destruir. La verdad
es gque no debemos dejamos llevar por
las apariencias, porque como bien dice
el refrdn, “las apariencias enganan”.
Podriamos decir que esta sabia frase es
la esencia de este comentario, ya que
detras de unos grificos monocromos
(realizados en “mode 1"), unos efectos
sonoros normalitos y un desarrollo que
nos recuerda a otras creaciones simila-
res, se esconde uno de los juegos més
divertidos alos que dltimamente hemos
tenido la ocasién de jugar.

En Twin Lord controlamos & un per-
sonaje de reducidas dimensiones al que
tenemos que ayudar a sortear los innu-
merables peligros que acechan a lo lar-
go de todo el recorrido. Podemos andar
hacia ambos lados, saltar con el impul-
so que deseemos y disparar esferas ma-
gicas, gue al igual gue cualquier objeto
lanzado, describen una trayectoria pa-
rabdlica y tienen un nimero limitado.

Entre nuestros enemigos se encuen-
tran seres de todo tipo, desde péjaros,
gue nos dificultan los saltos, hasta

POR S0LO
o!2 FANTASTICOS JUEGOS.
SANPS, S




VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

La version de Amstrad CPC conser-
va toda la fuerza, el cardcier y la
adiccidn que su predecesora, la ver-
sién de Amiga. Representa un ver-
dadero reto, y estamos seguros se
convertird en uno de esos juegos que
os costard dejar. Muy bueno.

Amiga, ST, Amstrad CPC
Creador:

UBI SOFTWARE
Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Graficos 7
Sonido: 7
Adiccion: 8

ogros que nos impiden el paso y ser-
pientes que nos obligan a saltar o elegir
otro camino. Nuestra mision es simple,
avanzar lo més posible, o dicho de otro
modo, lograrcompletarel juego llegan-
do al final del mapa.

Nuestra opinién

Twin Lord es un juego francamente
adictivo, del que podemos estar seguros
logrard “enganchar™ a més de uno. Los
gréificos estan realizados en “modo 1"
como deciamos anteriormente. Estin
muy bien definidos y se adaptan al con-
cepto ¢ idea del juego. El sonido es
bueno, desde la banda sonora del prin-
cipio hasta los propios efectos sonoros
durante la partida.

El movimiento es répido, quizd se
eche de menos un poco mis de suavi-
dad en lo que a este punto se refiere, y
sobre todo, en el scroll, de caricter en
cardcter, que podria haber sido mejora-
do notablemente.

En cuanto a la adicci6n, lo Gnico que
0s podemos decir es gue a nosotros nos
ha parecido muy diventido, en serio,
probadlo y nos daréis la razén.

Twin Lord nos sumerge de lleno en
la aventura y nos obliga a jugar una y

Lanzando piedras a los enemigos.

otra partida, convirtiéndose para quien
lo juega, en un verdadero reto.

Quiza algo que se le pueda echar en
cara, ademas de la dificultad, sea el
echo de que cuando nos quitan una
vida, nos sittien al principio del nmivel,
sin respetar lo que habiamos avanzado.

En definitiva, un juego divertido que
sin estar basado en una pelfcula, miqui-
naarcade o alguna cosa similar, gustard
a quien se atreva a jugar con €I,

César Valencia Perello.
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Los grdficos de la version Amstrad CPC son

GUNBOAT

Ahora las de
8 bits...

Gunboat, de la prestigiosa

firma americana Accolade,

aparecio en nuestro merca-

do hace unos meses para las

versiones de 16 bits, pues

bien, ahora, y para que no

haya nadie descontento,
aparece para las de 8 bits.

ontamos con varias opciones de

juego, que nos permiten situar-

nos en la cabina del artillero,

disparando sin piedad a cualquier cosa

que se mueva, hasta ocuparel puestode

oficial de mando, conduciendo el barco
a nuestro antojo.

34 MegaOcio

iguales a los de Spectrum.

La simulacion es verdaderamente real,
y al contrario de lo que pudiesen pensar
todos aquellos usuarios que dudaban de
las posibilidades de los maravillosos
CPC, la accién durante el juego se ha
desarrollado con una velocidad increi-
ble. sin tener nada que envidiar a sus
versiones gemelas en 16 bits, una au-
téntica pasada, aunque la Gnica ldstima
€5 gue a un juego de estas caracteristi-
cas, con un desarrollo tan adictivo y
bien realizado. se le haya imprimido
una dificultad tan alia, tanto durante la
partida como en el propio control y
manejo de todas las posibilidades de
nuestra nave.

Como deciamos la vez anterior, s1lo
que queréis es vivir momentos tan re-
ales como la vida misma a bordo de un
barco de guerra surcando las enfureci-
das aguas de un rio plagado de enemi-
gos, no lo dudgis, Gunboat es vuestro
juego.

Gunboat es un gran juego que hard
que pasemos las horas muertas enfrente
de nuestro monitor en busca de ese
barco enemigo que se esconde o inten-
tando bombardear la dltima base de
repuestos enemiga.

En definitiva, Gunboat, ademds de
sumergimos de lleno en su ambiente

-

gracias a su gran acabado, es un juego
muy, pero gue muy bueno.
César Valencia Perello.

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC
La version de Amstrad CPC no difie-
re absolulamente en nada de la de
PC VGA, si acaso, en el color, pero
lo fundamental, movimiento, grdfi-
cos, adiccion, etc..., se ha sabido res-

petar. Perfecto.
OTRAS VERSIONES:

Amiga, Alari ST, PC, Amstrad CPC

Creador:

ACCOLADE

Distribuidor:
DRO SOFT

Lo mejor:

Menocromo

Gréficos: 7
Sonido: 7
Adiccion: 7
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TF son las siglas de Advanced
Tactical Fighter (Caza Estraté-

gico Avanzado), un proyecto
estadounidense para renovar sus fuer-
zas aéreas de la Marina y la USAF, y no
es esta la primera vez que se usa para
un juego de ordenador. Ademis del
ATF, primera version de éste que nos
ocupa ahora, se publicé no hace mucho
el F-29 Retaliator, también basadoen el
mencionado avion. Més adelante habrd
tiempo para las comparaciones, gue
sentarén las numerosas diferencias en-
tre uno y otro juego. Pero ahora centré-
monos en el juego propiamente dicho.

36 MegaOcio

Lo primero que conviene aclarar es
que ATF Il no se ha concebido como un
simulador. Por el contrario, el juego se
asemeja mds a un arcade, y mas en
concreto al célebre AFTER BURNER,
si bien el primero tiene bastante més
controles para hacer méds completo y
variado el desarrollo del juego.

Pero ATF Il no es sélo un arcade, sino
gue incorpora algo de estrategia (en
opinién de los creadores es uno de sus
punios fuertes, pero personalmente no
creo que tenga muchos elementos de
este tipo), las posibilidades que ofrece
un simulador y una técnica de presen-

Un simulador atipico

Dentro de la actual crisis de ideas que sufre
el sector lidico del software, cualquier idea
es vdlida para lanzar un nuevo programa
que aporte un soplo de aire fresco,
anuncidndolo como un vendaval de
conceptos originales. Curiosamente este ATF
II no nos es presentado como si se tratara de
un derroche de originalidad cuando tiene
bastante mds innovaciones que muchos otros
juegos que presumen de ser originales. Si
sigues leyendo, sabrds cuales son esas
innovaciones y muchas otras cosas mds.

tacién en pantalla que mezcla los spri-
tes de cualquier arcade con algunos s6-
lidos vectoriales y una representacién
del terreno muy futurista y atractiva,
aunque algo irreal.

Nuestra misidn no estd muy clara en
los manuales y, tras una larga serie de
pruebas y vicisitudes, llegué a la con-
clusién de que debemos limitamos a
permanecer vivos el miximo tiempo
posible destruyendo todos los enemi-
£0s que seamos capaces, merodeando
por el mapa.

Hablando de mapas, ATF II incorpo-
ra la nada despreciable cifra de ocho




mapas distintos, todos ellos repre-
sentaciones de nuestra geografia mun-
dial. Podemos escoger entre un mapa-
mundi, América del Norte, Europa Oc-
cidental, Australia, y otros, ademas de
dar la opcion de determinar aleatoria-
mente en cudl queremos jugar. Para los
enfervorizados, justicieros, y otras es-
pecies que piensan en cémo solucionar
los problemas de la nacion o del mundo
entero, estd dedicado un mapa que re-
coge el famoso Golfo Pérsico. Durante
el juego, el mapa que hayamos escogi-
do presenta el efecto WRAP-
ARQOUND, que en cristiano significa
que s1 legas al borde del mapa por un
lado, apareces por el otro. Poco realista
pero muy efectivo para no tener que
preocupamos de dar la vuelia si nos
hemos salido.

El meni principal nos ofrece la posi-
bilidad de controlar el sonido, escoger
a un tripulante especifico para la aero-
nave {en realidad es una seleccién del
nivel de dificultad), ver una demo, car-
gar o salvar las mdximas puntuaciones,
escoger el mapa, conocer a los progra-
madores o comenzar el juego. Al co-
menzar a jugar aparece una pantalla
que nos informa del estado de los dos
bandos en materia de aeropuertos, tan-
ques, barcos, centrales de comunica-
cidn, factorias, reservas de combush-
ble, submarinos y artilleria, junto con
un indicador del equilibrio global.

La siguiente pantalla nos muestra el
mapa con todos los puntos aliados y
enemigos, junto con la posicion imicial
de nuesiro ATF y la topografia del 1e-
rreno. Mientras, en la pantalla inferior
se nos 1ra informando de los puntos
enemigos localizados, los cuales serén
nuestros mas inmediatos objetivos.

La dltima pantalla que nos separa del
despegue es la que nos va a permitir
Cargar nuestro avion con combustible y
armas. Tenemos un peso maximo que
respetar (el ordenador se encargari de
que lo hagamos) y cuatro posibles equi-
pamientos: fuel, municién para el ca-
fion, misiles aire-aire AMRAAM y mi-
siles aire-tiemra MAVERICK.

Y llega el momento de emprenderel
vuelo. Nuestro avion dispone de tantos
indicadores y controles que hacer volar
este monstruo es como hacer la decla-
racion de la renta sin asesores financie-
ros (bueno. tampoco hay que exagerar),
En la zona de vision tenemos el omni-
presente Heads Up Display, con dos
lineas verticales, una horizontal y una
seric de datos dispersos. Tendremos in-
formacién de los puntos que llevamos,
del récord actual, de las naves que nos

quedan (tenemos tres, en €l méas puro
estilo arcade), del arma que tengamos
seleccionada, asi que de las reservas
que de ésta nos queda. de la direccién
€n gue se encuentra el objetivo selec-
cionado, de la distancia que resta hasta
€l y, mediante las tres lineas y sus co-
rrespondientes pares de punteros, del
empuje suministrado al motor y, por
tanto, de su aceleracién, de la veloci-
dad, de la altura sobre el nivel del mar,
de la altura sobre el suelo (no siempre
coincidirdn, debido a las ondulaciones
que hay en la zona terrestre), de nuestra
direccion y de la direccién que debe-
mos tomar para dirigimos hacia el ob-
Jenvo. Casi nada.

Pues todo esto es sélo en la parte
superior, En la inferior tenemos la aler-
ta de misiles SAM o AAM, los LEDS
del ren de aterrizaje, aterrizaje automa-
tico, sistema de seguimientodel terreno
y empuje vectorizado, los selectores de
armas, el fuel restante, el empuje sumi-

Situacion del frente. (Amiga)

nistrado, la pantalla de comunicacién y
res pantallas MFD (MultiFunction
Display) en las gue podemos seleccio-
nar una serie de presentaciones visuales
que nos dirdn mucho acerca de nuestra
situacién en el juego.

El ATFtiene un ordenador de a bordo
que controla, entre otras muchas cosas,
el estado del avién. sus variables (alti-
tud, direccidn, fuel, etc.) y lo que mas
nos interesa ahora mismo, una base de
datos con todos los objetivos aliados y
enemigos conocidos,

Hasta Base de Datos lleva...

En un principio esta base de datos
contiene informacién de sélo dos posi-
ciones enemigas, y paulatinamente ird
incorporando otras nuevas. Estas posi-
ciones u objetivos estdn divididos en
categorias y bandos. Las categorias in-
dican el tipo de objetivo (barcos, tan-
ques, aeropuertos, factorias y otros mu-
chos que ya enumeré anteriormente, en
la descripeién de la pantalla de poten-
ciales), mientras que el bando, repre-
sentado por un azul celeste para los

En la pista de despegue. (VGA)

aliados y un rojo brillante para los ene-
migos, nos dice si tenemos que destruir-
lo 0 no. La pantalla de! MFD para con-
trolar la base de datos nos permite es-
coger entre un bando u otro, seleccionar
la categoria, buscar el objetivo mas cer-
cano, el Ultimo detectado, y pasar a
través de todos los blancos disponibles
de una categoria. No hay que pensar
que los puntos aliados estdn de adorno,
porque la localizacion de los aeropuer-
108 nos permite encontrar uno para ate-
rrizar. A pesar de mis variadas tentati-
vas, no he sido capaz de conseguir ate-
rrizar, debido probablemente & “proble-
mas técnicos”. Aclaro que el aterrizaje
se hace siempre de forma automatica
activando la funcion AL, es decir, que
si no he aterrizado no se debe a que no
sea capaz de posar un avidn en tierra,
sino a ciertas dificultades que pueden
ser la presencia de aviones enemigos,
danos en el tren de aterrizaje.

De todos los enemigos mencionados,
ni los tanques, ni los barcos, ni ninguna
instalacion terresire nos atacard, siendo
s6lo los aviones y los misiles los que
pueden acabar con nosotros. Respecto
a estos tiltimos, tenemos una tecla que
pernute cegar los misiles y desviarlos,

Un ingenuo v efectivo truco es
el siguiente; selecciona tocis
las caracteristicas del menu
principal a tu gusto v anfes de
entrar a jugar, selecciona Jla
demo. Cuandoe el ordenador

hayva destruido varios hlan-

cos, vuelve al menu principal
¥ comienza a jugar. Lo que se
haya destruido en ta demo se-
ra ¢l punto de partida en la
pantalla de balance.
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La mejor forma de evitar los misiles es con un
“loop”. (Amiga)

.....

por lo que en breve plazo nos habitua-
remos a pulsar esta tecla cada vez que
oigamos el aviso sonoro o veamos el
indicador correspondiente.

Al término de la misién aparecera
una pantalla con una evaluacién de
nuestra habilidad, el estado del aparaio
tras el viajecito y el nimero de objeti-
vos destruidos de cada categoria. Des-
pués de esto, si nos quedan vidas vol-
veremos a pasar por las pantallas de
informacién, conservando la puntua-
cién. Si por el contrario nos defenestra-
ron definitivamente, aparecerd el mend
principal.

Y poco mis se puede decir del desa-
rrollo del programa en si mismo. Haga-
mos ahora un repaso de sus semejanzas
y diferencias con F-29 y de la calidad

Seleccidn del nivel de dificultad.

del programa.

F-29, mds realista

Comparando uno y otro programa,
salta a la vista que F-29 estd concebido
como un simulador en el estricto senti-
do de la palabra. Sus grificos, su desa-
rrollo y su complejidad son literalmente
opuestos a los de ATF 11, que pretende
una mayor diversién con unos graficos
més coloristas y un desarrollo menos
complicado. Son conceptos distintos de
juego, lo que hace que no sea posible
decir cudl de los dos es mejor. Lo que si
es posible decir es como es este ATF IL

Lo peor, el manual
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Los gréficos son muy buenos en la
presentacién y, cuando menos, adecua-
dos en el desarrollo de la simulacion en
si. La calidad de todos los grificos del
juego no se basa tanto en un esmerado
disefio como en una animacién muy
buenaen los personajes de adormo y una
elevada cantidad de detalles. En cuanto
a los sprites, son normales y me reitero
en lo dicho anteriormente sobre que se
parecen a los de un arcade tipico. Los
solidos son un tanto pequeiios pero tam-
poco son excesivamente simples, aungue
los simuladores de vuelo existentes ac-
tualmente le superan con creces,

El sonido consta de una misica de
presentacion (que puede sonar durante
el juego, si asi lo queremos) y unos
efectos de sonido un tanto pobres en
algunas ocasiones. Del desarrollo se
puede decir que puede llegar a hacerse
moendtono, pero sélo en el caso de que
llevemos mucho tiempo jugando. El
desarrollo suele tener gran influencia
en la adiccibn, que es en esta ocasion
alta, aunque no tanto como para crear
disputas familiares (jA ver si dejas el
ordenador, que se te enfria la comidal).
Bien mirado es un punto a favor parael
juego.

Hasta aqui nada que objetar a un
Juego bien acabado y con muchos deta-
lles. Pero el manual, que tedricamente
deberia explicarnos todas las acciones
posibles junto con la forma de ejecutar-
las, se limita a hablar de lo primero.
Continuas referencias a teclas por la
funcién que tienen sin decir explicita-
mente cudles son y omisiones en la
descripcion de la seleccién de objetivos
hacen que las primeras partidas (o quizi
no solo las primeras) nos dediquemos a
destruir objetivos propios, a ser alcan-
zados por los misiles SAM o a perder-
nos sin saber qué hacer. Como ejemplo,
citar que la tnica referencia al modo de
control que hay en el manual es, literal-
mente, “En las versiones ST y Amiga
todo el.panel de funciones puede con-
trolarse utilizando el ratén.”, y que, por
supuesto, en ningun sitio aparece algo
tan elemental como es una lista con las
teclas que se pueden usar. De hecho,
llega un momento en que se descubre
por casualidad que, curiosamente, tam-
bién podemos utilizar el teclado para
jugar. Y luego se intenta evitar la pira-
terfa con argumentos Como que un pro-
grama pirata no lleva instrucciones. Un
cero rotundo en este punto.

También hay otros puntos negativos,
que debian haberse subsanado. Cuando
un juego lleva una hojita marron con
una tabla de ndmeros en color negro,

uno espera que esté permitido hacer una
copia de seguridad o instalarlo en el
disco duro. Pues no. Personalmente
aplaudo la medida de proteger con cla-
ves de acceso los juegos, pero precisa-
menie este sistema de proteccion debe
servir para asegurar a los usuarios lega-
les que no van a quedarse sin juego por
un descuido tonto, como apagar el or-
denador cuando éste estd leyendo del
disco. Esta doble proteccién es una me-
dida absurda, porque quien sea capaz
de saltarse la proteccion del disco no
tendré mayores problemas en anular la
peticion del codigo de segunidad, y vi-
ceversa. Otro cero aqui para los respon-
sables.

El altimo defecto que le he encontra-
do al juego ha sido la no existencia de
un indicador de darios. Los continuos
ataques de los aviones enemigos nos
alcanzan en numerosas Ocasiones, sin
dejarmnos saber las probabilidades que
tenemos de avenar nuestro ATF hasta
que un mensaje en la pantalla de comu-
nicacion nos confirma la averia.

Pese a todos estos defectos, es justo
reconocer que ATF I es un buen juego
con un gran acabado y la ventaja de apor-
tar algo nuevo de verdad a las estanterias
de los comercios de informética.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

A pesar de un manual desastroso y
de unas protecciones excesivas,
muestra del miedo que hay todavia
en nuestro pais a la pirateria, ATF
Il es un muy buen juego, que aun-
que no se sale de lo que se puede
encontrar actualmente en cuanto a
calidad, si que merece una elevada
nota denfro de ello.

OTRAS VERSIONES:

Amiga, Atariy PC.
Creador:

DIGITAL INTEGRATION

Distribuidor:
Lo mejor:
Un gran acabado y bastante origi-
nalidad.
Lo peor:

El manual, casi totalmente inutil, y
la proteccion, excesiva.

Grificos: 8
Sonido:
Adiccion: 8
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Un mago con problemas

Cuando por estas fechas todos pensamos en
unos barbudos monarcas montados en camellos
y guiados entre las dunas por una estrella en el
cielo, Loriciel nos propone aprovechar la estrella
poniéndole un palito, llevandosela al interior de
una biblioteca embrujada y ddndosela a un
mago con pinta de genio despistado.

e aqui que un mago (mejor di-
Hci‘to. Olro Mago) se asoma a la

pantalla del Amiga, del Atari y
del CPC, con el fin de intentar que le
acompanes por una concurrida biblio-
teca en la que encontraras de todo me-
nos tranquilidad.

Esta biblioteca, que uene estruciura
de pasillo por el que nunca podrés re-
troceder, estd habitada por una variada
fauna de animales y ectoplasmas. Entre
los primeros sélo podras encontrar a un
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anfibio anuro de la familia de los rini-
dos (sonoro circunloquio de la palabra
rana), mientras que de los segundos vas
a ver de todo, desde cuchillos que se
lanzan solos hasta caras evanescentes,
pasando por fuegos verdes que surgen
del suelo y libros que al abrirse tras caer
al suelo se convierten €n un pozo sin
fondo.

Quizi sea mejor que cuente que ha
sucedido para llegar a esta situacion
Imaginate que estas jugando al ordena

dor cuando recibes un paquete con una
carta en la que se te informa que has
heredado de un antipatico tio al que
siempre odiaste. Tras abnir el paquete
descubres una caja similar a la que uti-
lizaban los anti guos magos ambulantes.
Aunque intentas abrirla, se encuenira
cerrada con llave, asi que, picado por la
curiosidad, miras por el ojo de la cerra-
dura. “Juraria que no le eché ginebra a
laleche”, piensas retirandoel ojo(tuyo)
del ojo (de la cerradura). Y es que noes
usual enconirarse una biblioteca dentro
de una caja.

Decidido a confirmar tu estado de
locura (y de embriaguez), rompes la
cerradura de lacaja y encuentras dentro
una solitaria hoja de papel. Evidente-
mente, la cerradura tiene un poderoso
efecto de aumento. Tras desdoblar la
hoja, lees una enigmética frase que di-
ce: “Quenido sobrino, te sera dificil re-
construir la formula que te permita re-
gresar rico al mundo, pero si fallas,
pagaris un castigo como los demas..."”.
Ahora estd mucho mas claro. El caso es



que en la hoja hay unas cositas brillan-
les que comienzan aelevarse lentamen-
te, rodeandote. Oh, Oh!

Un repentino fogonazo y te encuen-
tras a la entrada de una gigantesca bi-
blioteca, vestido con unas poco discre-
tas prendas que te hacen parecer un
mago. Recuerdas la frase y empiezas a
tomar consciencia de la que te ha caido.
Desedndole a tu tio que acabe en un
caluroso lugar lleno de hombrecillos
con cola y cuemnos, te preparas para
buscar la salida. A disfrutar de la lec-
tura.

» Una biblioteca muy concurrida

Se podria decir gue una misteriosa
voz te cuenta que debes encontrar todos
los objetos que forman parte del conju-
ro final que te permitird salir de la bi-
blioteca. Se podria decir también que
esta voz te explica que debes recoger
todos los libros que aparezcan flolando
Jjunto a las estanterias, que debes encon-
trar también un pergamino que te per-
mitird entender el hechizo final, que
tendrds que escoger una sola carta entre
varias posibles cuando llegues al final
¥ que debes decir la férmula para aca-
bar esta pesadilla. Se podria decir tam-
bién que la voz te chivo la combinacion
ganadora del préximo sorteo de la pri-
mifiva, y seria tan cierto como lo ante-
rior, porque si sabes todo eso es debido
a que viene en las instrucciones. A mi
me vas a venir ahoracon historias sobre
vocecitas,

En las instrucciones se te explica
también que 1odas las cosas verdes que
te encuentres te hardn dano, y que irdn
cediendo parte de su color a una repre-
sentacion que de ti hay a la derecha.
Cuando tu imagen se vuelva verde, ti
te volveras rana. Tampoco se ibaa notar
mucho la diferencia.

En la biblioteca hay de todo. Hay
ranas que saltan hacia ti, hay libros que
saltan de las estanterias, hay cuchillos
que saltan de las mesas, y hay fuegos
verdes que no saltan pero gue te harin
saltar para esquivarlos.

Cuando logres avanzar lo suficiente
por la biblioteca te encontrards un gra-
cioso engendro gue te perseguird hasta
golpearte con un libro. Entonces te ve-
rés trasladado a un oscuro lugar donde
deberas pelear con un monstruo. De-
pendiendo de si has cogido suficientes
libros duranie tu viaje por la biblioteca,
podras transformarte en distintos mons-
truos que plantardn cara al bichito que
te diola bienvenida. Tras luchar y ganar

volveras a la biblioteca a pasear otro
poco.

» Pociones y objetos

Ademds de los libros puedes recoger
muchas otras cosas, entre las que desta-
can las pociones por su alto valor vita-
minico y los cristales por cambiar el
color de las cosas que mires. Dejando
por un momento las frases ingeniosas
propias de alguien sin imaginacién, tor-
no mi semblante serio y explico que
todos los cristales y casi todas las po-
ciones nos proporcionan hechizos (di-
cho de otra forma, ventajas) con los que
podremos teletransportamos, ser inmu-
nes a los objetos verdes, convertir los
monstruos en ranas, etc. Hay otro tipo
de objetos que, sin ser propiamente he-
chizos, también nos proporcionaran
ventajas. Es el caso de la pocién verde
que cura el veneno, el cuemo que para-
liza los monstruos, el pergamino que
reordenard la férmula, las cajitas que
incrementan nuestro nivel de energia...

Y con esto creo que quedan metidos
todos los ingredientes en la olla. Vamos a
ver ahora si Loriciel hizo un buen guiso,

* Valoracion gastronémica

El juego, como ya he dado a entender
anteriormente, consiste simplemente
en avanzar constantemente hacia la de-
recha a lo largo de un interminable pa-
sillo. Podemos movernos por tres nive-
les de profundidad, haciendo asi mas
complejo e juego al poder esquivar los
ataques mediante los oportunos movi-
mientos sobre la tarima de la bibhioteca.
Los enemigos y peligros, demasiado
abundantes, pueden ser eliminados en
ocasiones (es el caso de las ranas), si
bien en la mayoria de los casos tendre-
mos que esquivarlos como buenamente
podamos. El desarrollo es, por tanto,
dificil y un tanto mondtono. El hechoes
que las preferencias de los usuarios de
Amiga van mds por los juegos complejos,
en los que hay que pensar para resolver
el desafio planteado que, como en este
caso, por los arcades de precision, en los
que probar una y otra vez hasta que te
sabes de memoria todo el “circuito” es la
tunica manera de progresar.

De los graficos se puede decir que
sen buenos, con un buen colondo, os-
curo aunque sin impedir que veas o que
pasa. Quizd no sea una obra de arte,
pero la filosofia del juego impedia que
fueran mas espectaculares.

El sonido es, sin lugar a dudas, lo
mejor del juego, y no se merece menos
de un sobresaliente. El dnico defecto

Una de las pantallas de la biblioteca
{Amiga)

que se le podria poner es que, tras jugar
mucho tiempo, puede llegar a cansar un
poco, pero es indudable que genera una
ambientacin perfecta.

La calificacién de la adiccion es un
punto polémico, debido a la naturaleza
del juego. Personalmente hace ya tiem-
po que dejaron de atraerme los juegos
en los que para avanzar hay que probar
una y otra vez de forma inexorable,
pero esto es una cuestion de gustos. Lo
que si puedo asegurar es que encuentro
el nivel de dificultad algo alto, dema-
siado quiza.

En consecuencia, del juego se puede
decir que la calidad técnica es buena,
pero la calificacién total depende de
quien lo juegue.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA.:
AMIGA

Dificil y bien acabado es el resumen
de este juego, que no tiene una cali-
ficacidn definida debido a la ya co-
mentada cuestion de gustos. Un
arcade del tipo “ensaya y falla si
quieres avanzar” es el fondo de esta

avenlura.
Oftras Versiones:
Amstrad CPC (también en CPC+),
Amiga y Atari ST.

Creador;

Distribuidor:

Lo mejor:

Lo peor:

Sonido: 9
Graficos: 8
Adiccion: 6
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Super Skweek.
Narco Police.




Cougar Force.

Saint Dragon.
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;A por esos

traficantes!

Narco Police es el titulo de la iltima
produccion que Dinamic ha lanzado al
mercado. El argumento es de lo mds
interesante que se puede encontrar
actualmente, ya que, nosotros, en el papel
de cada uno de los miembros de una
brigada de narco-policias, deberemos
internarnos en el bunker de los traficantes,
situado bajo tierra en una isla del pacifico,
y acabar con todo el ejército de guerrilleros
que lo custodia, logrando asi exterminar
uno de los mayores focos del narcotrifico.
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arco Police es uno de los mas

frenéticos y espectaculares

arcades que se han programa-
do para un ordenador, su original de-
sarrollo y la espectacularidad de sus
graficos, imagenes, animaciones y
demds, a lo largo del juego hacen que
nos sumerjamos de lleno en la aven-
tura y la accion.

Al comenzar la partida podemos es-
coger entre varias opciones: Escoger el
armamento, SilUar a Nuesiros narco-po-
licias e iniciar la mision.

Durante la partida controlaremos al
narco-policfa seleccionado, con el ob-
jetivo de avanzar a lo largo de los tiine-
les haciendo frente a cualquier guerri-
llero o grupo de estos que se nos
presenten. Podemos seleccionar cual-
quier otro miembro del comando en
cualquier momento, transportindonos
a donde estd situado el narco-policiaen
cuestion.

Légicamenente podremos eliminar
con mayor facilidad a nuestros enemi-
£0s cuanto mas potente sea el arma que
hayamos escogido. Contamosen la par-
te superior de la pantalla con un com-
pleto tablero de mandos que nos infor-
mara en todo momento del estado de
nuestro narco-policia, su energia, bni-



Mapa de operaciones. (Amiga)

jula, equipo médico, tipo y cantidad de
municién, nivel, etcélera...

Los efectos especiales, como decia-
mos anteriormente, son uno de los pun-
tos fuertes del juego, ya que duranie
toda la partida estardn presentes multi-
tud de impresionantes explosiones, dis-

Las puertas se destruyen fdacilmente con
misiles.

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Un gran juego que reiine los ingre-
dientes mds “explosives”, y nunca
mejor dicho, para ser el auténtico
bombazo de estas navidades. Tan so-
lo un dnico inconveniente, resulla
un poco lento en las versiones de 16
bit y muy lento en las de 8.

OTRAS VERSIONES:
Amiga, ST, PC, Amstrad CPC y

Spectrum.
Creador:

DINAMIC

Distribuidor:

DRO SOFT

Lo mejor:

Lo peor:

Movimiento lento
Gréaficos: 9
Sonido: 9
Adiccion: 8

paros y otros muchos efectos que nos
asombraran.

Quizd algo que se le pueda recalcar
a este arrollador Narco-Police sea, ade-
mas de la excesiva dificuliad en el
transcurso de la partida, la lentitud con
la que se desarrolla la propia accion,
siendo esto inexplicable en una version
de Amiga.

Nuestra opinion

Narco-Police es un juego ante todo,
espectacular y bien acabado, en el que
sin duda alguna, los ingredientes mus
importantes y que, sin duda, hablan por
el resto, son los estéticos.

Los graficos son de un gran tamano,
con una animacion digna de mencion y
con un acabado soberbio. Tanto las gru-
tas, tineles, marcadores, enemigos y
narco-policias cuentan con unos grafi-
cos fantisticos. El sonido es muy bue-
no, tanto la banda sonora de la introduc-
cién como los FX de los gritos,
disparos, explosiones. elcétera

El movimiento. aungue es suave y
cuenta con una buena amimacion, cs
inexplicablemente lento, y mds en la
version de Amiga, esto es sin duda un
gran inconveniente que le guitamuchos
enteros al juego, ya que ni la adiccion
es la misma ni el desarrollo tan real al
no contar con una dindmica de movi-
miento adecuada

La originalidad es un punto saldado
CON Creces, €s mds, es uno de sus aspec
los més interesantes y atractivos. En
definitiva, Narco-Police cuenta con to-
dos los ingredientes necesarios para lle-
gar a ser uno de los mayores éxilos de
la temporada, lo mejor es que lo com
pruebes por ti mismo.

César Valencia Perello.

- .
Si no tenemos cuidado podemos acabar
ast. (Amstrad CPC)

La version de Spectrum tiene menos colorido,
pero es mas rdapida gue la de CPC.

Agqui no estard de mas esconderse. (Amiga)

(——
VERSION CPC

LLa version CPC es
exactamente igual a la de
Amiga, guardando
distancias por supuesto.
Cuenta con unos graficos
soberbios, realizados en
“mode )", y con un
desarrollo idéntico a su
version hermana de Amiga.
El punto negativo, al igual
que ocurre con el
Narco-Police de Amiga, esla
lentitud del movimiento del
personaje principal, de los
enemigos...

En general, muy bien para
Narco-Police, para Dinamic,
¥ como no, para [ron Byte,
que nos ha quitado el
amargo sabor de boca que
nos dejo con Buggy Ranger.
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EL CPCUSERSINCLUYE:
La coleccion de software para CPC (464/664/6128)
mads interesante para los usuarios.

Base de datos.

2. CARGADORES Y TRUCOS
Los mejores cargadores y trucos para tus juegos:
Pipemania, Dinamite Dux,

Knight Force, efc.

Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfabético, etc.

j)"E{;ni

CPC USER

Reserva tu préximo
CPC USER.

Mas noticias, trucos,
utilidades, etc.

.Se puede
pedir mas?
Ref.: 594. Solo 2.500 Ptas.

(LV.A. y gastos de
envio incluidos)

-




Enero

EL CDTV DE
COMMODORE

si se Hama el altimo lanzamiento

de Commodore, CDTV. Una inno-
vadora miquina con una unidad de CD-
ROM onentada a Multimedia.

El CDTV utiliza el mismo procesador
que el Amiga 500, el 68000 de Motorola,
ademds de los conocidos coprocesadores
de apoyo: Fat Agnus, Gary, Paula y De-
nise. Como nota de especial importancia

podemos destacar que es posible co-
nectarlc al CDTV un teclado y una uni
dad de disco, con lo cual es posible
trabajar con €1 como si de un Amiga 500
se tratase, con la ventaja de disponer de
una unidad de CD-ROM. No obstante,
en caso de no disponer de teclado, el
CDTV viene preparado con un control
remoto de 10 teclas.

NUEVA CONSOLA NINTENDO

Nintcﬂdn nos tiene reservada una
sorpresa, se trata de la Super Fa-
micom, la primera consola de Nintendo
de dieciséis bits. Esta maguina desarro
lla juegos con una calidad muy similar
a los juegos de las maquinas arcade,
dispone de mejor animacion gue fa Nin-
tendo convencional y posee un potente
chip de sonido y de gréaficos, alcanzan
do una gama de hasta 32.768 colores.

Un aspecto que no estd claro es si
funcionan los cartuchos de la Nintendo
normal ; Hard falta algin periférico ex-
lemo para proporcionar la compatibili-
dad? Seguiremos informédndoos.

DICK TRACY

chummemc lo conoceréis por los co-
mics, por la pelicula o incluso por los
videojuegos que se han realizado para los
ordenadores, no obstante, ahora lo podréis
conocer por el nuevo cartucho de Ninten-
do. El juego dispone de unos graficos sen-
sacionales, muy elaborados y con diferen
tes tipos de misiones y perspectivas de
juego. Esperemos que no larde mucho en
salir en nuestro pais.

ZELDA
i

w tin, hubumas ordo hablar mucho del

Zeldu 11, ese magmifico juepo de 7 megas,
von pila incluida para guardar las partidas
v poder continuar cualguier otro dia en L
misma posicion que lo dejumos. Suponta-
mos gue noiha a estar disponible en Furopa,
sin embargo ha ocurrido todo lo contrario,
Zelda 11 ya esta disponible en las tiendas v
mucho mas barate de lo que se esperaba
9,000 pesetas, Apresurate antes de gue se

agote,
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NINTENDO B

Mejor que en la pelicula

Los ciudadanos de GOTHAM CITY (TM) estdn ocu-
pados preparando el festival del 200 aniversario de
su poblado, pero en realidad no podrin disfrutar de
esta celebracion, porque el crimen y la violencia go-
biernan la ciudad. Una maléfica banda de malhecho-
res, la aterran en esos dias, los atracos y robos se
multiplican, y es todo un caos. ;Quién serd la perso-
na capaz de salvar a Gotham City?

uestro héroe estd armado con
objetos especiales y poderes
acrobiticos. Con ellos puede y

debe destruir a los guince tipos de ene-
AUgos, y a los cinco jefes de cada fase,
lugartenientes del malvado JOKER,
con ¢l que tendremos que enfrentarnos
si conseguimos libramos de todos nues-
ros enemigos. También encontraremos
méaquinas monales, disefadas especial-
mente para hacernos la vida imposible,

La primera de la fases se desarrolla
en la propia ciudad de Gotham, bien por
las calles de la ciudad. por los rascacie-
los. Frente al City Hall tendremos que

-
e -
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luchar con los enemigos, para poder al
fin encontrar a alguien que es allegado
directo del JOKER. Este es nuestro pri-
mer enemigo, €l Asesino Moth, un alu-
do enemigo que se ensana tirdndonos
bolas de fuego.

La segunda fase es algo mas ames-
gada, sélo por el hecho de estar donde
estamos, en la factoria Quimica. Aqui
nos han informado que esta ubicado el
sistema de inteligencia mecdnica de la
orgamzacion. Para avanzar en esta fase
tenemos (ue sortedr. la planta de dese
chos liquidos, 1a planta de procesa
mienio y la planta de energia donde
debemos poner especial cuidado conun
rayo, ya que nos puede dejar churrusca-
ditos para todo la eternidad, asi que
andaremos con cuidado, antes de des-
truir el complejo mecdnico. Una vez
resuelto este ultimo problema nos din-
gimos a la tercera fase.

Los conductos subterraneos

Los conductos uno y dos son una red
de alcantarillas que recorren Gotham
City. Batman debe encontrar ghora la
salida secreta. que esta en la Cueva

Subterrdnea. El agua que fluye por es-
tos conductos genera energia para la
Estacién Subterrdnea de la cavema.
Cuanto Batman encuentra la salida de-
be derrotar al Electrocutador, antes de
pasar a la fase cuatro, dicho enemigo
esta provisto de una fuente de cnergia
de alto voltaje que nos lanza por arriba
y por abajo ondas de luz que nos deja-
rian ciegos en breves instantes, asi des-
pu€s nos remataria sin problemas con
la ondas voltdicas que dejarian nuestra
persond quemada como una cerilla al
encenderse.

En la fase cuarta nos encontramos un
laboratorio en ruinas, donde anterior-
menlte ha estado el JOKER haciendo de
las suyas diversidad de formas de vida
nos atacardn, todos ellas raras y defor-
madas debido a los experimentos de
ingenieria genética. La sala de almace-
naje que esta situada mas alla del labo-
ratorio, repleta de herramientas y otros
equipos, ademds de conducciones de
energia y motores.

Finalmente alcanzamos la planta
de Procesamiento Térmico, donde
una poderosa llamarada procesa los
desechos. En estos momentos Batman
puede destruir al jefe de la Alarma
Dual-Container y alcanzar el destino
final. la Catedral

Aqui es donde se esconde el maléfico
JOKER. Aquitendremos que ir subien-
do hasta el campanario, donde nos
aguarda el guardaespaldas del JOKER
Firebug, un auténtico guerrero de artes
marciales y del juego sucio. Una vez
liquidado pero con un gran esfuerzo nos
veremos las caras con el JOKER en
persona.

Un fabuloso juego que nada tiene
que ver con el de ordenador, si cabe es
incluso mejor, unos movimientos del
todo logrados, ast como la miisica, el
decorado y todo en definitiva. Un cla-
sico juego que asegura la adiccion de
cualquiera que se ponga a los mando de
su consola. Genial.

Enrigue Sanchez Hilara

Lo mejor:

La variedad de movimientos
Lo peor:
La habilidad que hay gue tener.

Grificos: 8
Sonido: 8
Adiccion: 8




ENTERTRAINMENT SYSTEM™

JUEGOS

NINTENDO te ofrece los

mejores titulos del mercado,

con graficos de gran resolucion

e increibles efectos sonoros. BATMAN,

TURTLES, DOUBLE DRAGON 2, TETRIS...

son algunos de los éxitos que no debes perderte.
EEUU! Batiendo récords en
todo el mundo graclas a su

s (LAl LAt I

P - iDescubre por qué
NINTENDO
es el auténtico

PISTOLA ZAPPER

Un instrumento de gran

precisién pensado para

sacar méas partido a tu consola
NINTENDO. Completa tu equipo
de juego con éste y muchos otros
accesorlos. {Con NINTENDO la
diversién no tiene fin!

¥ A ThA
£

" JPRACO, J A.

Distribuidor exclusivo para Espafia

Place Sisnssiin .' : ANICETO MARINAS, 82, BAJO 28008 MADRID (SPAIN)
ne OORDS0 DAGGAS ms MOORIS - r TELEFONOS 541 84 70 - 542 71 19 - 541 32 74
FAX 248 24 63

DOUBLE DRAGON 2




GAME BoY i

(Tienes el valor que se necesita para salvar a la
princesa del Champiiion?. Hay pensar muy rapido y
moverte atin mds para conquistar esta meta. La
princesa ha sido secuestrada por el diablo de la tribu

de “Las Tortugas”

y tii, como protagonista de esta

historia debes liberarla de las garras del rey de los
Koopa antes que el tiempo se agote. No obstante no

serd fdcil, para llegar a la princesa tienes que escalar

montarias, cruzar mares y saltar barrancos, tienes

que

batirte con los soldados de la tribu de las

tortugas y ademds con un brujo que solamente la
mente del Rey Koopa puede invocar.

ario, un agradable personaje
creado por Nintendo, aparece
esta vez en la GAME BOY

para asegurarnos una lerrible adiccion
a cualquiera que se ponga 4 jugar con
este mini-cartucho,

La historia transcurre en el reino del
Champifién. Empezamos en el campo,
donde tendremos que ir hacia la dere-
cha sin poder damos la vueltaen ningiin
momento, ya qué el tiempo transcurre
y es vital para el rescate de nuestra
princes4, también debemos recorrer va-
rias fases compuestas de cuatro dreas y
esta (iltima termina en un gran castillo,
alli podremos descubrir a varios capto-
res de nuestra futura reina, las tuberias
nos atajardn bastante camino e incluso
en algunos casos nos proporcionan mo-
nedas con las que podemos comprar
una vida extra.

Gracias al Champifion del poder nos
haremos grandes y podremos lanzar bo-
las de fuego si cogemos la planta magi-
cd. La estrella del reino nos proporcio-

Para conseguir una vidamés tenemos que
recoger 100 monedas.
En las primera fase tener mucho ojo con
las tuberias, en muchas de ellas hay sufi-
cientes monedas como para conseguir
vidas extras.
Se consigue una “continue” mas a los
100,000 puntos,
Cuantos més ladrillos desiruyamos ma-
yor serdl nuestra puntuacion.

Hay ladrillos ocultos, descubrir algunos
de ellos son esenciales para la culmina-
ci6n del juego,

Hay tiempo de sobra, para acabar cada
nivel, lo que implica que no debéis ace-
leraros, y recoger todas las monedas ya
que hay ladrillos que encierran mds de
una.

En la fase del subsuelo se puede atajar
mucho corriendo por encima de los mar-
cadores, sf, sf, por los marcadores. Que
cémo se consigue esto!, esa es vuestm
mision.

Para destruir a los tortugas simplemente
saltar encima de ellas o dispararlas, pero

Los peces que vuelan por el océano, no
nos harén nada si nos dan cuando suben,
pero si nos rhatardn cuando bajan,
Recordad que se puede acelerar a Mario
Lanlo en su carrera como en sus saltos,
dejando presionado el Bot6n B durante el
juego,

Cuando nos togue nadar en ¢l océano no
perddis ni un momento o inevitablemente
seréis amastrados por el remolino.
Recordad que siempre hay Champiriones
para conseguir hacemos Super Mario,
cuando las cosas estdn muy dificiles, la
clave estd en encontrarlos.

La flor mégica estd siempre dispomible en
las fase de muchos enemigos voladores,
encontrarla lo antes posible.

Y ahora el truco mis imporntante, las cosas
estdn siempre en el mismo sitio, lo que
hace que si nos matan, siempre tendremos
memorizado el camino hasta ese lugar. De
esta forma el juego serd mis ameno y
acabable que no es poco,

MARIO LAND '

na un escudo temporal, y nuestros po-
tentes zapatones nos permiten planchar
a cualquier enemigo saltindole sobre la
cabeza,

La inteligencia es fundamental, ya
que existen numerosas trampas y pasar-
las que requieren una destreza nada ha-
bitual. En muchas ocasiones encontra-
remos ladrillos ocultos que nos permi-
ten acceder a lugares insospechados.
Los bonos podemos conseguirlos lle-
gandoal final de cada drea con el mayor
tiempo posible, cuanto mayor sea éste
mayor serdn los bonos. Al finalizar las
fases tendremos dos opciones, la pri-
mera es la mas fécil y es directamente
pasar por la puerta que esta ubicada en
la parte inferior de la pantalla y otra mas
dificil pero mas fructifera, que es la
situada en la parte superior de la panta-
lla. Si conseguimos entrar por esta puer-
1a, dispondremos de un sencillo juego
paraconseguir més vidas, sermas grande
o simplemente invulnerable.

Aligual que en la consola el juego es
muy simple pero adictivo, esta realiza-
do inmejorablemente y tiene un scroll
limpio pese a lo reducido de la pantalla.
Los gréficos de los decorados estén del
todo cuidados, asi como los de Mario.
El sonido es digno de alabar lo que le
hace mds atractivo todavia,

Enrigue Sdnchez

Consola:
Lo mejor:
Todo
Lo peor:
No poder jugar de noche.
Grificos: 8
Sonido: B8
Adiccion: 8
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CHIPS CHALLENGE

Chips Challenge es un magnifico juego donde vamos a tener que emplear a
fondo toda nuestra capacidad de habilidad e inteligencia, si lo que
pretendemos es superar cada una de las fases que lo componen. Y esto se

debe a que los programadores de este maravilloso juego han sabido poner
los problemas donde menos los esperamos.

l a mision del juego es sencilla y
se desarrolla en un plano con
scroll. El cometido es encontrar

la salida y para ello debemos coger cada

una de las llaves y objetos que encon-
tremos a lo largo del camino. No obs-
tante, no es tan sencillo, encontraremos
multitud de obstdculos y enemigos que
harin lo posible por que no avancemos
y pasemos de mvel.
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La técnica a seguir es examinar el
plano y la disposicitn de todos los ob-
Jetos, debemos de pensar cual es el ca-
mino que debemos coger y luego pen-
sar si éste es factible, para ello dispone-
mos de la tecla de pausa. que detendri
el tiempo y nos permitird elaborar la
estrategia que deseemos.

Un factor sumamente atractivo de
este videojuego es la posibilidad de ob-

tener una clave cada vez que acabamos
cada una de las fases, con lo cual, siotro
dia deseamos jugar, tan sélo tenemos
que introducirla laclave que obtuvimos
el dltimo dia para empezar en el mismo
nivel.

Endefinitiva, se trata de un videojuego
mteresante, con buenos grificos y efectos
de sonido, aunque lo més interesante de
todoes la dificultad que entrafia cada una
de las fases segiin nos adentramos en el
Juego. Muy interesante.

Consola:
LYNX
Lo mejor:
Muy entretenido.
Lo peor:
Dificil en algunas situaciones.

Graficos: 7
Sonido: 7
Adiccién: 9




ESTA ES
TU OPORTUNIDAD

ATARI 520 ST™
SERIE ORO

Entra ol mundo de los 16 bits, con el
ATARI 520 ST™ SERIE OROQ, Ahoro puedes
disponer de todo lo polencio del
erdenodor més premiado por la prenso

internacional especializoda, o un precio
verdoderamente o tu alconce.

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

Tu ATAR! 520 ST™ SERIE ORQ, todo lo
que necesitos poro entror con buen pie en
el mundo de los 16 bits.

EL POWER PACK CONTIENE:

— 20 superjueqos, rcm: que vivas las
aventuros mas clucinantes.

— MUSIC MAKER, parc componer lo
misica que més te gusto.

- NEOCHROME, paro dibujar tus obras
de orle.

— FIRST BASIC Y ST BASIC pore
progromor en el lenguoje més
opropiado.

~ 1ST WCRD para procesor fextos y
escribir muchas historios

b e — ORGANISER, programa que incluye
NO INCLUYE MONITOR oy dietario, fichero de direcciones y hoja
decdlovlo,. o

7 UEVO
exc,ON a‘ﬁﬂ“’o
gs'!ﬂ‘ﬂ:‘os -4 s

NUMERD LINO CEMUNICACION

N ATARI

ALTA TECNOLOGIA
ORDENADORES ATARI, SA. Aporiada 195, Aleabendos, 28100 Modnd Tef (91] 65350 11 AL MEJOR PRECIO-




Consejos generales

1 Ademads de los dispensarios de co-
mida situados por todas partes, se pue-
de encontrar comida gratis en muchos
otros sitips.

@ Al disparar a los aliens (extrate-
restres), asegirate de que lo haces con
la ventana de inventario, ya que matar
a los enemigos de esta forma supone
menos disparos y s casi imposible fa-
lar.

® Nunca dejes una tarjeta en un au-
témata.

NIVEL 1

Al principio, lleva todas las tarjetas
de chips, y recuerda el orden en el que
aparecen y cuinlas necesitas de cada
una.

® IZQUIERDA... A2 - 4/CP8 -
2/ABT 113 - 1/OMO-Z - 3/CNS 5

® DERECHA...NAV -2

El total de 17 cabri en tres tarjetas.
Cdgelas todas y baja un nivel. Aparta

todos los chips defectuosos de los fun-
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cionales, toma tres tablas vacias y deja
el resto, Desplézate al 4rea 1. El AGU
(Anti Grav Unit - Unidad antigravitato-
ria) contiene una tarjeta. Cdgela. Ponte
la chaqueta y ve al 4rea 2. Coge en el
AGU, un casco, un laser, un par de

LA GUIA DEL JUGADOREE

XENOMORPH

botas, toda la comida y todas las bate-
rias. Sal al nivel 2.

NIVEL 2

Avanza hasta el arma y cérgala. Re-
coje las dos y prepéralas por si tienes
que usarlas. Toma la baleria (iinica) y el
amoniaco para el RL (lanzacohetes). Ve
a la escalera “G" y baja un nivel. Para
preparar el arma, debes poner dentro la
carga. Recuerda el consejo de disparar
contra cualquier alien con ¢l que ic
encuentres,

NIVEL 3

Pasa por el 4drea 3, malta al alien y
toma todos los chips que necesites,
(Hay una unidad recargadora aqui y
necesitards volver en alguna ocasién).
Dirigete al drea 4 (vigila a los aliens) y
saca la tarjetadel AGU. Dirigete al 4rea
5 ytomala bateriay el RL ammo, (cerca
del drea 6). Recoge el rastreador y c4r-
galo con una bateria, (no olvides encen-
der ¢l rasireador). Ve hacia el drea 7y
climina a todos los aliens. Dirigete a la
escalera “H” y SALVA t posicion an-
les de pasar al mivel 4...




SUSCRIBETE AHORA A

v"BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%. of
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.

| e

¢ 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
\ Deseo suscribirme a MEGAOCIO por:

- Un ano al precio de 4.000 Ptas.
Recorta y envia este CUpON CONMUS |} NOMBRE...........ooeecoumsessemesesssssrssssessesessomsssssssssesssssssssisssssssn
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OPERATION STEALTH

EL AEROPUERTO

Ya estamos en el aeropuerto y total-
mente libre. EXAMINA la ranura don-
de salen las monedas y hallards una.
Compra un periédico USANDO la mo-
neda de la miquina. EXAMINALO pa-
ra ver qué pafs es actualmente colega de
Santa Paragua por ello necesitards ha-
certe un pasaporte falso de esta nacio-
nalidad. Dirigete al lavabo a través de
la puerta de la izquierda de la pantalla
y méiete en una cabina.

MANIPULA el maletin y COGE la
pluma y el pasaporte americano. EXA-
MINA el pasaporte y COGE los délares
que hay dentro. ENCIENDE la calcula-
dora y se abrird el compartimiento se-
creto. COGE el pasaporte, elige una
nacionalidad adecuada y MUEVE el
botén de validacién para crearte un pa-
saporte falso que te tendris que LLE-
VAR. Sal del lavabo, toma un par de
bocanadas de aire profundas y USA el
pasaporte falso con ¢l oficial de adua-
nas. HABLA con la azafata del mostra-
dor de bienvenida y, entre otras cosas,
te dard un telegrama. EXAMINALO.
USA el billete de avién con el guardia
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de seguridad para ir al reclamo de equi-
pajes. Hdy dos vestibulos de reclamo de
equipajes, de modo que comprueba en
la pantalla cudl es el del vuelo 714.
EXAMINA la maleta azul, que deberia
estar marcada con tu nombre falso, y
COGELA. Dirigete de nuevo al lavabo.
MANIPULA la maquinilla de afeitar y
descubrirds un cable eléctrico. USALO
con el toma corrientes y obtendrds un
mensaje. TOMA el cable y la maquini-
lla y sal de los lavabos. USAel pasapor-
te falso en la aduana. Sal hacia la iz-
quierda de la pantalla, a través de la
puertaautomética, Y esperaen laparada
de taxis. Llegara un taxi. Ve derecho y
tomalo.

EL CENTRO DE LA CIUDAD

USA tu fajo de billetes con el depen-
diente del banco. Te cambiari en mone-
da de Santa Paraguan. Aguantate el dis-
gusto y sigue repitiendo esta operacién
hasta que sélo te queden algunos bille-
tes. Deja el banco y vé a la floristeria,
USA las monedas y COMPRA un cla-
vel rojo. Dirigete al parque y siéntate en
el banco. Tu contacto llegard, pero le

disparardn. TOMA la tarjeta de la caja
de scguridad y ldrgate rdpidamente.
Vuelve al banco y EXAMINA |a tarje-
ta. USALA con el empleado del banco
que abrird el depésito de cajas de segu-
ridad para ti. USA la llave en la caja
cuyo niimero se corresponda con tu tar-
jeta. Un par de agentes rusos te captu-
rardn y te llevarin prisionero. Te amor-
dazardn y te dejardn en una cueva.
BUSCA por el suelo y encontrards una
pieza de metal que puedes usar para
cortar las ligaduras. BUSCA de nuevo
por el suelo y encontrards un pico. CO-
GELO y EXAMINA la pared de roca.
Busca la parte donde hay un dibujo y
UTILIZA tres veces el pico ahi.

EL SUBMARINO

Usa el boton de la izquierda del raton
para nadar hacia la derecha evitando las
rocas. No olvides salir de vezencuando
a la superficie cuando te estés quedando
sin oxigeno.

EL HOTEL

En frente del hotel, en la playa, USA
las monedas para comprar una pulsera
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hinchable y dirigete al hotel. OPRIME
el boton del ascensor y selecciona el
segundo piso.

Una vez alli, sal del ascensor y sube
las escaleras hasta el tercer piso. Gira a
la derecha y MANIPULA la puerta.
Una vez en la habitacién, Julia te apun-
tard con una pistola. Entonces, como
probablemente las cosas no pueden ir
peor, los hombres de SPYDER, con
Otto (tu doble), te secuestrarin y te
llevarin a un paseo por barco. Cuando
empiecen a hablar, MANIPULA la pul-
sera. Los hombres te arrojarin por la
borda (atado a un bloque de hormigdn,
por supuesto). Cuando llegues al lecho
del mar, vuelve a MANIPULAR la pul-
sera y nada hacia Juha teniendo apreta-
do el bot6n izguierdo del raton. Libéra-
la. Vuelve a la superficie donde uno de
los companeros de Julia estard esperan-
do en un bote. Te llevara a través de la
Jungla hasta el cuartel general de la
resistencia y, alli, ante el companero del
General Manigua.

EL PALACIO

Si, parece que no hay forma de que
salgas. Es un laberinto. Ve por el labe-
rinto hasta que encuentres la llave, Cé-
gela y dirigete a la salida, aprovechan-
do el cambio de guardia para evitar las
puertas. Cuando hayas salido del labe-
rinto llegards a una puerta ancha.

MANIPULA la puerta y descubrirds
un despacho. Entra y MANIPULA el
brazo de la estatua. Aparecerd una caja
fuerte. USA la cajita de trabajo de tw
imventario para abrir la caja de seguri-
dad. MANIPULA el botdn on/off de la
caju para encenderla. MANIPULA las
flechas arrba/abajo hasta que se en-
cienda la primera luz de la caja. MANI-
PULA el boton de validacién de la caja
de segurnidad. MANIPULA las flechas
arriba/abajo hasta que se encienda la
segunda luz y MANIPULAde nuevoel
botén de validacidn. Repite para los
numeros fercero y cuarto y después
OPERA sobre el botén on/off para apa-
gar la caja. OPERA con el bot6n de
validaci6n sobre la caja fuerte una vez
mds y se abrird. TOMA el sobre que hay
dentro.

Agui podemos comprar el clavel,

ESQUI

Hay dos secciones en esto. En la
primera, evila las aletas del tiburén has-
ta que hayas agarrado la otra tabla de
esqui. Después evita ¢l resto de 1ablas
que te persiguen.

OTRA ZAMBULLIDA
EN EL AGUA

Dirigete hacia la pantalla de las algas
y EXAMINALAS r1odas hasta que en-
cuentres la que tiene algo extrafio a su
lado. EXAMINALA y encontrarés una
cinta eldstica. Dirigete a la dltima pan-
talla de la derecha, EXAMINA la pal-
mera Yy URGA en ella. Después aprieta
el botdn, dirigete a la entrada y MANI-
PULA la compuerta.

LA BASE SECRETA
USA la pluma en el cierre y USA el
reloj en las paredes izquierda y derecha.

Ve hacia la parrilla, espera debajo, vy
después MANIPULALA.

OTRO LABERINTO

Bdsicamente, es el mismo de antes.

EL SOLDADO

Para fijar la pelota que rueda, MA-
NIPULA el soldado y examina sus za-
patos. Aparecerdn los galones, y los
puedes COJER. Después COJE la 1o0a-

llay USALA sobre el soldado. USA los
galones con €] y COIJE sus zapatos,
ropas y el vaso. Sal de la habitacion.

CORREDOR

Dirigete a la salida en la parte infe-
rior izquierda.

Una situacion de peligro...

OTRO CORREDOR

Dirigete a |a puerta opuesta y entra.

EL ALMACEN

EXAMINAR el tercer cajon arriba a
la izquierda, MANIPULALO y EXA-
MINALO de nuevo. COGE los cordo-
nes y USALOS. EXAMINA el caj6n de
laderecha, MANIPULALO y EXAMI-
NALO de nuevo. COGE los sellos y sal
de la habitacion.

OTRO CORREDOR
Ve hacia la salida a la derecha.
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... 0f love...

OTRA VEZ OTRO CORREDOR

Ve a la puerta opuesta.

CUARTO DE GUARDIA

EXAMINA las ropas y COGE el pa-
pel que tiene tus 6rdenes. USA el vaso
en el agua de la fuente y URGA en el
pupitre desordenado. Finalmente coge
el bote salvavidas y sal de la habitacién.

OTRO MONTON DE
CORREDORES

En el primero, dirigete a la salida en
Ia parte superior de la derecha. En el
siguiente, el oficial te pedird un vhso de
agua. Corredor niimero tres, dirigete a
la salida en la parte superior de la dere-
cha. Y en el dltimo dirigete a la salida

Una bella sefiorita se prepara para “hacernos pagar todes nuestros crimenes”.

Parece gque nuestro contacto ha sufrido un desgraciado accidente.
58 MegaQcio

en la parte superior izquierda y atravie-
sa la primera puerta a la derecha.

LA SALA DE LOS OFICIALES

Usa el vaso de agua lleno sobre el
oficial. Cuando se dé la vuelta COGE
el sello y sal a toda velocidad.

iMAS CORREDORES!

Dirigete a la salida a la derechaenel
primero, y después a la salidaen la parte
inferior derecha en el segundo. Y enel
tercero atraviesa la puerta.

CUARTO DE LA GUARDIA

COGE la caja de tinta que estd entre
lasillay el pupitre desordenado, y USA
el sello sobre la hoja de 6rdenes. Des-

pués MANIPULA la cajetilla de ciga-
rrillos. EXAMINA el cigarrillo azul y
MANIPULALO. USAe¢| papel de ciga-
rrillos sobre el vaso. Y como por arte de
magia, aparecerd una huella digital. Sal
de la habitacién.

CORREEEDOREEES...

Mis corredores. En el primero diri-
gete a la salida de la parte superior
derecha, y en el segundo USA la huella
sobre el cojin de la llave antes de ir
hacia la puerta blindada. Hay otro co-
rredor, en el que te debes dirigirala otra
salida de la derecha antes de llegar a la
sala del laser.

LA SALA DEL LASER

USA la hoja con las érdenes selladas
sobre el buzén y dirigete a las puertas
del ldser.

EL ULTIMO CORREDOR

Usa el cable eléctrico del enchufe y
MANIPULA la maquinilla eléctrica.
USA lamaquinilla en la papelera y sal
derecho. Por fin!.

SALA DE CONTROL

Espera que la maquinilla muestre el
mensaje “Explosién, uno, dos...” y ré-
pidamente USA el cigarrillo rojo sobre
la computadora. Explotard, a pesar de
todo tienes que TRABAJAR con Otto.
Cuando John haya peleado conél, USA
el disco compacio sobre el lector laser.
Dirigete a la pueria de la parte superior
izquierda.

EL HELICOPTERO

USA la goma eldstica sobre la bomba
y tirate al suelo. Cuando aparezca la
segunda pantalla, MANIPULA el bote
salvavidas.

FIN

Como bien se puede uno imaginar, se
trata del final de la aventura, esperamos
que lo haydis pasado bien y no sofiéis
con un “corredor” sin final.
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BSHADOW OF
THE BEASTII

(Todas las versiones)

vanza hasta encontrarte con el pri-
Arm:r enemigo, enlonces pérate y
teclea TEN PINTS, el enemigo se que-
Jard y obtendrés energia infinita. Ahora
es el momento de ensefiarle que no debe
melerse con nosotros.

(Sega)

Tn:pa al gran Buda y empuja hacia
arriba. Ahora puedes entrar en una

pantalla secreta.

. 60 MegaOcio

BKENSEIDEN

STIME
MACHINE

(Todas las Versiones)

Juega una partida lo suficientemente
bien como para inscribirte en la tabla
de altas puntuaciones. Cuando esto
ocurra introduce la palabra DIZZY, po-
drés pasar de nivel con s6lo pulsar las
teclas numéricas.

LAST
BATTLE

(Sega)

1 oprimes los botones A, B.Cy
START simulténeamente, te
presentara una pantalla que te per-
mite cambiar ¢l orden de los nive-
les dentro del juego.
SUPER CONTRA (Nintendo)
Durante la pantalla de titulo
oprime los botones abajo, arriba,
derecha, izquierda y stan. Te dards
cuentas de que consigues 30 vidas.

SGHOULS
'N’ GHOSTS

(Todas las versiones)

uando aparezca la pantalla de “crédi-
tos”, teclea DELBOY. La siguiente
vez que juegues serds invulnerable.




BROCKET
RANGER

(Amiga y Atari ST)

n primer lugar, ve a la tienda de la

luna y pon todo el lunarium en tu
Jjet-pack. Después dirigete a la sala de
la guerra y desplaza a tus hombres a
Sudin, Congo, Kenia, Africa Oriental y
Arabia, y diles que organicen la resis-
tencia, de grado bajo. Si uno de tus
agentes tiene que hacer un informe an-
tes de que vayas a desplazarlo, excepto
si es el de Alemania, léelo. Si dice que
no pasa nada malo apunta el pais y
déjalo pasar. Si, por el contrario, hay
una base en el desierto o en la jungla,
desplaza a wodos tus hombres alli y diles
que organicen alguna revuelta, preferi-
blemente de bajo grado.

Ahora dirigete a los siguientes desti-
nos, uno ras otro, y no te preocupes del
Profesor Bamnstoff ni de su hija: Arge-
lia, Africa Occidental, Nigeria, Libia,
Epgipto, Sudin, Congo, Kenia, Africa
Oriental, Arabia, Persia, Medio Orien-
te, URRS, Escandinavia, Inglaterra,
Espaiia, Francia, ltalia, Yugoslavia, Ca-
nadd, EEUU, Venezuela, Colombia,
Perd, Brasil y EEUU.

Siencuentras alguna base del desier-
to, aseglrate de encontrar el pais més
cercanc para volar allf y regresar. La
segunda vez habrd més tanques y ten-
drds que disparar a més de ellos. Haz lo
mismo con las bases de la jungla pero
vuelve a ellas dos veces.

Cuando vuelvas a EEUU, dirigete a
la sala de la guerra y pon todos tus
agentes en paises con bases lunares,
sigue organizando la resistencia en gra-
do bajo.

Bases del Desierto

Vete a la altura donde tus balas caen
sobre el suelo, lo mas alto posible. Es
mejor mantenerse al lado izquierdo.
Cuando uno de los tanques haya reco-
rrido un tercio del camino de la pantalla
en tu direccién, aléjate por el camino
rdpidamente.

Los Aviones de Georing

Antes de que salgan los aviones, pa-
rate en la parte inferior de la pantalla, a
una cuarta del camino desde la derecha
y dispara continuamente. No podrin
cazarte nada mas aparecer, sé paciente.
Enla ola siguiente, manténte en el mis-
mo lugar mientras disparas.

Las Mujeres de la Luna

Desplézate hacia la izquierda y ve a
la altura del lider de las mujeres que
aparece justo a tu derecha.

En cuanto vaya a resguardarse, mué-
vete donde estaba. Sigue moviéndote
hacia la derecha, disparando simulti-
necamente a todas las mujeres. La
claves paciencia

DYNAMITE
111)

{Amiga)

oprimir |

Los Monstruos de la Luna

El objetivo es el centro del agujero
que aparece en el texto. Sigue dispa-
rando, esta seccion probablemente es
la més facil de completar.

Sitodavia tienes bastante lunarium al

regrer a EEUU por dltima vez, vuelve

a la base del desierto o de la jungla. Lo
dltimo suele ser lo més fécil.

n lu panitalia principal teclea CHEAT
E]—r.-l_r.m- tivar los trucos, Alora puedes
ieclos de F1 a Fopara jugaren

vicdies mlimies.

20 para ser
tado a la pantalla

el jueg
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@BIONIC
COMANDO

(Nintendo)

i en alguna ocasién te encuentras

rodeado de enemigos y no tienes
posibilidad de salir con vida, prueba a
pulsar simultineamente las teclas
START, A y B, te teletransportards al
lugar mas insospechado que te puedas
imaginar.

BIMPOSSAMOLE

(Todas las versiones)

a vida de un topo nunca es ficil. Pero
serlo, simplemente teclea en
cualguiera de las siguientes tablas de
puntuacion y obtendrds interesantes be-
neficios en el juego.

Tres barras de energia total.

Recarga de baja energia.
LUMBAJAK

Barra de energia de doble longitud.
OOCHOUCH

Camina sobre superficies de muerte.
COMMANDO

Sin limite de tiempo para los misiles.

@ MIDNIGHT
RESISTANCE .

(Amiga)

n la pantalla de titulos, teclea ITS

EASY WHEN YOU KNOW HOW
(incluyendo los espacios) para jugar
con armamento infinito.

(Atari St)

mpieza a jugar y pulsa la pausa.

Ahora teclea SAMANTHA LYON
(incluyendo el espacio) para jugar con
armamento infinito,




F19 STEALTH
FIGHTER

(Saolo PC)

Si te resultn duro awmentar tu
pUHCIOn. sgui te presentimos
un truco que te puede ayudar un

poco. Huz una copia de seguridad ' IVANHOE HLY
(hackup) del disco B. purd insertar

el disco de reserva cuando h.ag? Fal- (Todas las versiones) HILLs cop
th. El programi se estropeard por
cuipadel siviernade proteccion usa- mpieza a jugar y haz una pausa. ’ [
do al cargar el disco B. La pantalla Teclea JC IS THE BEST (incluyen- (Amiga y Atari ST)
se pondrd en blanco, pero no e do los espacios) para activar los trucos, n la pantalla de Seleccionar el Nivel
preocupes. Oprime silo CTRL-C y y después desactiva la pausa para conti- de Dificultad, teclea MELLIE. Aho-
veriy unit imagen de i mismo sa- nuar. Ahora al oprimir la N avanzas un ra ya puedes empezar desde cualquier
liendo del avion al final de una mi- nivel, DELETE mata a todos los enemi- nivel. Los usuarios de PC lo tienen més
ss0n. No tienes 1nds que completar gos en pantalla y CONTROL mata al  fécil, ya que esta opcién viene por de-
lu mision con el maximo de puptos, enemigo de la pantalla de bonus. fecto en el juego.
Puedes repetir este proceso tantny
veces como desees, pero recuerda GH“STBUSTEHS SUPER cAHs
que.a pesar del truco, se sigue usan-

(Sega) (Atari 8T y Amiga)
uando empieces el juego selecciona

do la dificultad de Ta nision conio

valor de puntuwicion. Por lo tanto,

misiones yue tengan una dificuliad la opeion contrseiia. Introduce Lis
iniciales AA y el codigo siguiente Pum oblener interesantes ventajas
1173468723, Ahoril puedes empezar el en este juego. teclea RICH en el

de diez. e darin mejores puntuacio-
nes y medallas, con posibilidades
Juego con mayores venlijas, Amiga y POOR cen el Atari ST,

de promocion extraordinaris.

SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec-
tores nos los envian. ¢por qué no lo haces ta?.

Es muy facll. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pe-
setas por cada truco que utlliices en tu ordenador.

Sl tienes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o
Consolas, envianos tus mejores trucos originales, y
en cuanto sean publicados reclbiras el premio.

T S

Los supertrucos seran evaluados por redactores de
nuestra revista. CPC: Luls Jorge Garcfa. PC y PCW:
Federico Rublo Mejia.

Enviar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOQCIO (indicar CPC, PCW, PC, SPECTRUM,
AMIGA o CONSOLAS). C/ Garclfa de Paredes, 76 Dpdo. 1%lzda. 28010 MADRID.

iNO OLVIDES MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




Displaywrite 4
a su alcance

AUTOR:

Gail Todd

EDITOR:
Osborne/McGraw-Hill

F ste libro es una introduccién a los
—.menis, pantallas y opciones de
DisplayWrite 4, desde el nivel mds
sencillo hasta los procedimientos més
sofisticados. Contiene gran cantidad
de ejercicios y ejemplos que permiten
aprender a realizar cartas e informes
rdpidamente. Incluye los avances de
DisplayWrite 4, tales como interfaces
de impresién y las opciones Add-On
y Paper Clip.

Los contenidos de este libro son:
Introduccion, como configurar su sis-
tema, Comenzando a Manejarse, Mo-
vimiento sobre la Pantalla, Insercién,

Borrado, Desplazamiento y Copia de
Texto, Determinacién de Rupturas de
Pagina, Disefio de su propio Formato,
Impresion, Mejora del Aspecto del
Texto, Blisqueda de texto, Cambio de
Formato en Mitad de un Archivo, Nu-
meracién de Péginas, Cabeceras y
Pies de Pégina, Combinacion y Sepa-
racién de Archivos, Insercion de Ano-
taciones de Voz en su Archivo, Ges-
tiénde sus Archives, Modificacion de
los Valores por Omisidn, La Verifica-
cién de Ortografia, Creacion de Notas
a pie de Pagina, Creaci6n de Parrafos
Automiticos, Creacién de Tablas,
Calculos Matematicos, Programa-
cion de Teclas (Macros), Cambios del
Teclado, Utilizacion de Obtener y Fu-
sionar para Cartas e Impresos, Crea-
cién de un Documento de Pdrrafos
Selectos, Fusionado con Archivos de
Datos, Apéndices e Indice.

AUTOR:
William Gibson

EDITOR:
Minotauro

1 iete afios después de los acon-
tecimientos del Neuromante,
el Conde Cero, pirata de sistemas

de informacién, consigue una rara
pieza de software, se conecta con la
malriz, y casi pierde la cabeza. La
Matriz del Ciberespacio, una base si-
nérgica de computacion que abarca
todo el planeta, se ha transformado en
una red sensitiva. Pero la humanidad
no se ha dado cuenta.

La muchacha cuyo sistema nervio-
so ha sido alterado para que pueda
tener acceso a la Matriz, tampoco
entiende lo que ocurre. Mientras, en
Francia, la encargada de una galeria
trata de encontrar al misterioso y des-
conocido creador de ciertos objetos
de arte, paderosos y tnicos,

Programacion
en Turbo
Pascal 4.0
y 5.0/5.5

AUTOR:
Luis Joyanes Aguilar

EDITOR:
Osborne/McGraw-Hill

A unque este libro propoerciona una
visién completa de Turbo Pascal
4.0 y 5.0/5.5 (la dltima versién del
compilador de Borland), es sobre to-
do un manual de programacion para
aprender a programar en Pascal con
una herramienta llamada Turbo.

El texto estd concebido como curso
de programacién en Pascal en las ver-
siones de 4.0 y 5.0/5.5 de Turbo Pas-
cal. Los dos objetivos fundamentales
de este libro son: ensefiar a programar
con un estilo depurado y mostrar las
nuevas técnicas del compilador Tur-
bo Pascal.







Sujeto I: E.G. (Otro misterioso
andnimo), de Bilbao.

Asunto 1: Jabato. No puedo salir de
las cuevas de Morona, ya que no sé
atravesar el cristal que separa el enano
Maluva.

Big Chipo: Para salir de las cuevas
no hay que atravesar ningin cristal,
sino mantener contentos a los vampi-
ros y dejarte morder por Martus. En
todas las aventuras de A.D. hay un
recuerdo de otra anterior. En éste ca-
50, el cristal es un vitrina tras la cual
se encuentra, s6lo como recuerdo,
uno de los personajes mis molestos
de la Original.

Asunto 2; Cozumel. ;Qué hay que
decirle a Zyanya para que me acompa-
iie a la segunda pare?.

Big Chipo: Si Zyanya te acompaia
en la primera parte, pasa contigo auto-
méticamente a la segunda. Debes li-

66 MegaOcio

BIG CHIPO

brarla del tabemero, portarte bien con
ellay dile: “sigueme” o “ven conmigo”.

Asunto 3: Tengo 37 puntos y llevo....

Big Chipo: Te falta conseguir que
Zyanya te acomparne, regalarle ropita
decente e ir con ella a visitar al maestro.

Asunto 4: No se como cerrarle los
ojos a la diosa, para poder coger lo que
sea y salir.

Big Chipo: Estas enamorado. Te fala
por resolver lo del asunto3 para poder
tener algo que te “desenamore”.

Asunto 5: No encuentro ningin bo-
tinen los charcos jes que no hay ningu-
no?.

Big Chipo: Haberlos haylos, pero
todavia no estas en condiciones de ha-
ltarlos. Te falta haber visto a la diosa.

Asunto 6: ;Cémo puedo abrir lacasa
donde estd el borracho con Kuill?.

Big Chipo: No puedes, ni necesitas
entrar. Como dice el texto “ventanas
y puertas estdn firmemente cerradas”.

ujeto I1: Miguel Angel Ferndn-
dez Gélvez, de Pto de Sta. Ma-
ria, Cadiz.

Asunto 1: Aventura Original, prime-
ra parte. Sigo todas las instrucciones
del nimero 8 -solucién-, pero cuando
pongo “coger tortilla”, el ordenador me
responde *aqui no hay de eso™, y sin la
tortilla no puedo entrar.

Big Chipo: Si has acompanado a
Elfito hasta la puerta de la caverna, la
tortilla se crea automdticamente en la
localidad del Picnic y sf se puede coger.
Por lo que te responde el ordenador, es

obvio que todavia no ha sido creada o

intentas cogerla en un lugar que noesté.

Sujelo HI: Francisco Javier Gar-
cia Arellano, de Madrid.

Asunto 1: Carvalho. Esquema gene-
ral. ;Qué hay que hacer para llegar a la
embajada?,

Big Chipo: Ya contestado en el Nii-
mero 20. A partir de alli: En el mercado
compras comida y pistola. Vete luego a
buscar a los padres de Archit, si les das

el opio, ellos te dicen que el monje sabe
algo. Vete al templo en taxi, descalzate
y pregunta por Archit. Te dardn untrozo
de tela que debes mostrar enel almacén
para gue te hagan una foto para el falso
pasaporte. Tomael tren y en el laberinto
de la selva, encontrards a toda la pandi-
lla.

Asunto 2: Don Quijote, primera par-
te. ; Cémo conseguir que al luchar con-
tra las ovejas no nos mate el pastor?.

Big Chipo: No debes luchar hasta
haber terminado todo lo demés.

Asunto 3: Don Quijole, segunda par-
te. Esquema general.

Big Chipo: Dormir cuando resenti-
do estés. Usar ramita de naranjo como
cucharén. Comer de vez en cuando. En
la cueva del leén melémano, cavar para
hallar el caldero. Al final, cantarle a tu
amada.

ujeto I'V: Oscar Medina Fernén-
dez, de Terrassa. Barcelona

Asunto 1: Megacorp, segunda parte.
En la carcel jcomo puedo hacer que el
prisionero me ayude?. Siempre que
abro la celda me mata.

Big Chipo: Si armas jaleo en un
lugar sagrado, te meterdn preso. Yaen
la cdrcel busca una pistola y, dentro
de un jarrén, sus balas. Si esperas
algin tiempo, un colaborador te abre
la puerta.

Asunto 2: En ¢l cuarto de los trastos
iqué tengo que coger?.

Big Chipo: Lintema y palanqueta.




BIG CHIPO

Asunto 3: ;Como se sale de la pn-
sién? Si se sale por la alcantanilla jcomo
puedo abrir la compuerta?.

Big Chipo: Usa la palanqueta en la
primera tapa y baja. Cuando encuentres
una escalerilla, sube hasta la trampilla
y aprieta el volante y gira el volanie.

Asuntod: Carvalho. ;Como se pue-
de entrar al templo buda?.

Big Chipo: Descalzandote.

Sujcto V: Artemio Brotons Ro-

man, de Petrer. Alicante.

Asunto 1: Don Quijote, segunda par-
te. ;Cudntas cosas hay para comer”.

Big Chipo: Bellotas, pan, bacalao y
moras.

Asunto 2: Una vez hecho el bilsamo
como sigue el juego.

Big Chipo: Ver Sujeto 111,

Asunto 3: Megacorp, primera parte.
;C6mo se ayuda al anciano Yonh'arr?.
Big Chipo: Conel botiguin de lanave.

ujeto VI: Antonio Alvarez, de Pro.
de Sta. Maria, Cadiz.

Asuntol: Cozumel. Noencuentro laba-
ra para abrr el bamil. Acabo en la circel.

Big Chipo: ;Qué 1c pasaria si salieras
en pelotillas por el centro de tu Tacita de
Plata?. Pues en San Marcos te pasa |o
mismo. jPonte al menos pantalones!.
La barra estd en la escuela.

Asunto 2: ;Se puede salir de la
carcel?

Big Chipo: Negativo.

Asunto 3: Puedo cargar una posi-
cion, pero no puedo poner la segunda
fase.

Big Chipo: Debes cargar la segunda
fase y luego la posicién que tienes gra-
bada de la pnimera.

Asunto 4: No sé para que sirven el
baston y la estera

Big Chipo: Has de entregar el baston
a su duefio. S1 lo examinas verds quién
es. Laestera te servirfa para volar sobre

encantadas mezquitas en el Bagdag de
Ali Baba. Pero en ésta aventuranosirve
de nada.
ujeto VII: Francisco Minguez de
la Cruz, Hospitalet, Barcelona.

Asuntol: Cozumel. ;Coémo saco de
la taberna a la chica?.

Big Chipo: Primero hazie amigo de
ella y siguela cuando te invite. Perouna
vez en la playa, porate caballerosa-
menle e invitala a seguirte.

Asunto 2: Espacial, primera parte.
(Cémo despegode 1a pared las UPI-c0?

Big Chipo: Con la MAGOLLA pre-
viamente desmagnetizada.

Asunto 3: ;Cémo abro la UVIR sin
que me explote?.

Big Chipo: Negativo.

Asunto 4; ;Coémo abrola URSU y la
UFAP?.

Big Chipo: La Urna de Suefio es para
dormir y se supone que estds en “activo”,
y por lo tanto, con tu permiso onirico
cancelado. La Unidad Fija de Almacena-
miento se abre con la Magolla desmag-
netizada, pero, como ya estaba un poco
estropeada, se te quedard enganchada.

gjeto VIII: Andrés Maninez, de
Cadiz.

Asunto 1: Espacial, primera parte (8
bits). Después de recoger a los 4 CO-
POYOS ;qué he de hacer?.

Big Chipo: Sino te has apresurado a
meter el CHAPO en la ZOCHA de XI"-
KA+, habrds tenido tiempo de hacerdo en
el ROMI, entonces, si escuchas, tendrds las
coordenadas del Crucero Imperial que te
dingird hacia la Oscura Amenaza.

ujeto IX: Maria Jesis Garcia, de
Barcelona.

Asunto 1: Aventura Original, segun-
da parte. Abismo aparece Troll, no sé
como esquivarlo para que me deje pasar
y no tenga que darle un tesoro.

Big Chipo: Ya ha sido contestado en
el N“20. De todos modos: Con el huevo
de oro.

Asunto 2: El oso Peposo me imagino
que tiene el tesoro n® 12, que es el que
me falta, pero no sé que hacer para
desencadenarlo y llevarmelo.

Big Chipo: Dale latortilla, te seguiré
y servird contra el Troll.

Rcdac{:ién: ;Algo mas?.

Big Chipo: Sf. Desear a todes un
Ao feliz y Aventuroso.
DR. CHANCA
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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 SEGURO

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

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

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

El Kit se compone de un disketie 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 Ptas.

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

P.V.P: 4500 Ptas

Las

carga

pantallas,
por su

estdtica
alrasn

polvo y
sucledad.

El disco

adquirido.

El lsco—ﬂmpfadorsa rocla con la solucién
no abrasiva que permite limplar las cabezas
sin desgastarias.

a cenlza y el polvo en los teclados puede
originar problemas de contacto en las
teclas.

PEDIDOS POR TELEFONO (91) 319 80 37
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BART
SIMPSON

unque en Espana estos dibujos no
Amn conocidos, en otros paises de
habla inglesa gozan de gran populari-
dad y esta es precisamente lu razon por
la cual la conocida empresa inglesa
OCEAN ha decidido lanzar este pro-
grama al mercado. Bart Simpson y su
familia protagomizardn una serie de jue-
g0s para el verano.

El juego, en principio, estard dispo-
nible para todas las versiones de orde-
nador: Amstrad CPC, Spectrum, Amiga
y Atari ST.

i, como lo lees, Shadow of the

Beast, uno de los mejores videojue-
gos del pasado ano, ha side convertido
a los ordenadores de 8 bit. Ahora los
usuarios de Spectrum y Amstrad CPC
podrin gozar de este maravilloso vi-
deojuego.

LEMMINGS

a conocida empresa Psygnosis ha

lanzado un nuevo y simpatico vi-
deojuego de nombre Lemmings. La
principal caracteristica del juego es que
estard disponible para el nuevo ordena-
dor de Commodore, el CDTV. Es in-
creible la velocidad con la que los pro-
gramadores han preparado el lanza-
miento.

El juego también estard disponible
en Atan ST. Amiga y PC.

Algunos aspectos como el movi-
miento, la masica o la suavidad de
los “scrolles™ estan sumamente ela-
borados y cuildados. aunque los gri-
ficos de que dispone la version de
Amstrad CPC son similares a los de
la de Spectrum




TRucos crC |

VOLCADO DE MEMORIA

Aunque parezca increible, en estas diez lineas se esconde un
completo editor de memoria. Usad las teclas del cursor
“arriba” y “abajo” para avanzar y retroceder a lo largo de la
memoria. Usad la “P" para imprimir y la “Q" para abandonar.

1 "%x%x% VOLCADO DE HMEHORIA

10 MODE Z:MEMWORY &TFFF:FOR A=&8000 TO &B8030:READ H®:POKE A,VAL("&"+H®):NEXT

20 DATA CD,26,80,2E,01,2C,286,00,24,E5,CD,75,BB,CD,60,BB,CD,2B,BD,E1, 3E,50,BC, 20,
EF,CD, 26,80, 3E, 186,ED, 20, E4, 3E, 1E,CD,5A, BB, 3E, 0D, CD, 2B, BD, 3E, OA,CD, 2B, BD,C9

30 DEF FN D=MIN(M+256,852B0):DEF FN U=MAX(M-256,0):DEF FN SD=HIN(H+4096,61440):D
EF FN SU=HAX(H-4086,0):INK O, 10:INK 1, 1:MODE 2:BORDEE 1

40 IF LEN (A%$) THEN A=ASC(A®):IF A=241 THEN H=FN D ELSE IF A=240 THEN M=FN U ELS
E IF A=245 THEN M=FN SD ELSE IF A=244 THEN HM=FN SU ELSE IF A=80 THEN CALL &8000

ELSE IF A=81 THEN END

50 PRINT CHR$(30):PRINT * Dir. 00 01 02 03 04 05 08 07 OB 09 OA OB 0OC OD OE

OF 01234567T89ABCDEF"

60 FOR X=M TO N+255 STEP 16:PRINT " "HEX$(X.4) " ";:D$=* *:FOR N=0 TO 15:P=FEE
K(X+N) : A$=UPPEE$(INKEY#):IF A®>"" THEN 40

70 IF P>31 AND P<127 THEN D$=D$+CHE$(P) ELSE D$=D84+"_ "

80 PRINT HEX$(P,2);:IF N MOD 4=3 THEN PRINT * ";ELSE PERINT " ":

90 NEXT:PRINT D$:SP=INSTR("37B" ,HIDS(HEX®(X,4),3,1)):IF SP THEN PRINT

100 NEXT:LOCATE 1,25:PRINT "Usa los cursores para mover, ‘P’ Imprime y 'Q' Salir

BOLASBOTAN

Unas simpaticas bolas iran botando a lo largo y ancho de la
pantalla hasta que colisionen, cambiando de trayectoria. Un
bonito truco para que lo modifiquéis e introduzcdis en
VUESIros  juegos.

10 **x*%x BOLASBOTAN

15 DEFINT A-Z

20 HODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,6:INK 3, 14:BOEDER 0
30 X1=10:Y1=10:X2=80:Y2=20:IX1=1:1Y1=1: [X2=-1:1Y2=-1
40 LOCATE X1,Y1:PRINT CHE$(143)

50 X3=X1:Y3=Y1

60 LOCATE X2,Y2:PRINT CHE$(143)

TO X4=X2:Y4=Y2

80 IF X1=X2 AND Y1=Y2 THEN IX1=-(IX1}:IX2=-(1X2)

80 IF X1<2 OR X1>38 THEN IX1=-(IX1):GOSUB 1000

100 IF X2<¢2 OR X2>38 THEN IXZ2=-(1X2):GOSUB 1000

110 IF Y1<Z OR Y1>23 THEN IY1=-(IY1):GOSUB 1000

120 IF Y2¢2 OR Y2»>23 THEN 1Y2=-(1Y2):GOSUB 1000

125 X1=X1+1X1:X2=K2+41X2:Y1=Y1+4IY1:Y2=Y2+1Y2

130 LOCATE X3,Y3:PRINT " “:LOCATE X4,Y4:PRINT * *
140 GOTO 40

1000 SOUND 1,201,2, 14:RETURN
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BOLA MAGICA

El listado en cuestion genera un bonito efecto mediante un rdpido cambio
de untas, que podréis incluir en la presentacion de vuestros propios
programas y juegos. Espectacular.

10 "xx%x BOLA MAGICA

20 MODE 0O:DEG:ON BREAK GOSUB 90:BORDEE O

30 FOR IC=0 TO 15:INK IC,O:NEXT

40 ORIGIN 320,200:HOVE 0, 100:FOR 1X=0 TO 3B0:S=SIN(IX):C=COS(IX%)
50 FLOT Sx150,Cx150,IX HOD 15+1

60 NEXT:CALL &BCOZ:LOCATE 7, 13:PRINT"MEGAOCIO":FOR IX=0 TO 1S:INK
7O WHILE -1:FOR IX=1 TO 15:1INK IX,24:FRAHE

80 INK IX,0:NEXT:WEND

90 CALL ABCOZ:FPEN 1:PAPER O:END

BORRADO 1

Os presentamos en este truco una curiosa y original forma de borrar

la pantalla, no os decimos nada mds, s6lo que la tecleéis y la vedis...

‘ 10 *x%%% BORRADO 1 por C.V.P *k¥x

20 DEFINT A-Z:HODE 1:INPUT "HODO DE PANTALLA (0,1,2):";H:HMODE H:PAPER O:PEN 1:CL

S
30 IF M=O THEN A=20
40 IF M=1 THEN A=40
50 IF M=2 THEN A=80
60 FOR D=1 TO (A%25)
70 X=INT(RND*A)+1:Y=INT(RND*25)+1
| 80 LOCATE X,Y:PRINT CHR®(143);
90 NEXT:FOR D2=1 TO 25:LOCATE 1,D2:PRINT STRINGS(A,CHRS$(143)) :NEXT
100 PAPER O:PEN 1:FOR R=1 TO 25:CALL &BC4D:NEXT

INTERMINABLE

Este corto listado genera una serie infinita de formas y siluetas
geomélncas sin fin. Como bien indica su nombre, es interminable.

1 "®xx% INTERHMINABLE
| 10 HODE O:ORIGIN 320,200:X=10:Y=10:X1=50:Y1=50
20 WHILE NOT DONE:IK=INT(RND*13):FOR A=1 TO 2:FOR B=1 TO 2
| 30 HOVE X,Y:DEaW X1,Y1,IK:HOVE Y,X:DRAW Y1,X1,IK
40 K=Xx-1:X1=X1%—1:NEXT B:Y=Y*-1:Y1=Y 1%-1:NEXT:X=X1:Y=Y1
50 P=ENDXS0:Q=RNDXS50:Z=INT(END*2)+1:ZZ=INT(RND*2) +1
60 IF Z>1 THEN P=P*-1:ELSE IF ZZ>1 THEN Q=0Q%-1
70 X1=X1+P:IF X1>200 THEN X1=X1-200 ELSE IF X1<-200 THEN X1=X14+200
80 Y1=Y14Q:1IF Y1>200 THEN Y1=Y1-200
| 90 IF Y1<-200 THEN Y1=Y1+100
100 WEND

I%,0:NEXKT
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LISTADOS CPC

dispersos en la pantalla.

EL GOLPE

El Golpe es un interesante juego de accién que se desarrolia, como algunos habran supuesto, en un
banco. Para ello manejamos a un ladronzuelo que ha conseguido infiltrarse en el banco y debemos
ayudarle a recorrer los laberintos que lo componen, recogiendo cada uno de los sacos con dinero

Como nota distintoria respecto a otros programas, podemos decir que este juego dispone de un
pequeiio editor de fases en el cual podemos definir las pantallas a nuestro gusto. También, y como es
légico, disponemas de la opcion de grabarlas o cargarlas de cinta o disco.

El juego se controla con las siguientes teclas:

0O: IZQUIERDA
P: DERECHA
Q: ARRIBA

A: ABAJO

10 ' KEY DEF £6,1,0

20 'KEY DEF 18 1,0:KEY DEF 8,1,0

30 ENV 2,15.5.1,15.~1,90:ERV 3, 10,5,1
40 ENT -1,1,1,3,1,~1,3:ENV 1,12,13, 14,15
L 16,17, 16, 18, 20

S0 RANDOMIZE TIME

&0 ON ERROR GOTO 2270

70 ON BREAK GOSUB 2270

EX % 5 X555 %3 223328
90 EREN ®» * T X % ¥ X ¥ ¥ R &KX X RN
100 REN * » EL GOLPE L
110 REH » = Tz
120 REM x = Juan M. Konda Camus =% ¥
130 FEN % x Ex
140 REN = = ALTEA SOFT t
150 REH ¢ % L
160 REN = = LS80 L
170 REN ¥ * % 5 ¥ * ¥ X X % ¥ % % 3 %
lgﬂmtltstzgsnntttgt
180 *
200 GOSUB 510:* GRAFICOS
210 GOSUB 650:* INICIALIZACION

220 GOSUB 2260:" PEESENTAC ION

Z30 GOSUR TZ0:'pantallas

240 MHILE lives>0

250 GOSUB 310:* susve hombre

260 liven=lives-1:FEN 4:PRINT CHE®(22):C

HE®(0) s s LOCATE Z,25:FPRINT luvesi:FPRINT C

HE®L22) (CHESL 1)}

270 al=INTIRND®le)

260 1F al=1 THEN GOSUR 420:' sueva bicho

280 MEND

300 GOTD 2180

310 KEM * 5 musve hombre = &

320 *

930 IF INKEY(BT)>-1 THEN IF y>2 AND mix,

¥-1)1<>0 THEN LOCATE x,y:PEN O:PRINT CHE®

1143)iCHE®(6); :y=y- 1:GOTO 370

340 IF INKEY(G68)>-1 THEN IF y<Z0 AND mix

+¥#1)<>»0 THEN LOCATE x,y:PEN O:FPRINT CHE

81 143) ;CHR3B) i 1 y=y+1:60T0 370

350 IF INKEY(34)>-1 THEN LF x>2 AND mix-

1,y1<>0 THEN LOCATE x,y:FEK O:FRINT CHEs

(143) iCHE®(6) ; :x=x~-11GUOTO 370

360 IF IMKEYL27)>—1 THENM IF x<19 AND mix

+1,¥1<¢>0 THEN LOCATE x,y:FEN O:FEINT CHE

31 143)1CHES(6): s x=x+1:6G0TO 370

370 IF mix,y)=3 THEN pumt=punt+5:FEN 4:F
RINT CHESL22);CHES(D) i :LOCATE 7.25:FRINT
pant it PRINT CHES(2Z):CHE®(1); :con=con-1
mix,y}=1:PRINT CHE®1T):IF con=0 THEK GO

SUB 2230:1F pant=5 THEN GOTO 427C ELSE G
OT0 ZE30

360 IF punt>rec THEN FPRINT CHRS(22);CHRS
(0); irec=punt:FPEN 4:LOCATE 14,Z5:FRINT r
oeci{FRINT CHES(2Z) CHE2(1);

390 IF x=xb AND y=yb THEN lives=lives-1:
PRINT CHES122);CHRE®(0);:PEN 4:LOCATE 2,2
S:PRINT lives:PRINT CHE#(22):CHE$(1)::'G
OT0 1730

400 LOCATE x,y:PEN 4:PEN 11:FEINT CHE®(Z
06) ;CHES(8);:PEN 4:FPRINT CHR$(207)3

410 RETURN

420 REM x & mueve bicho & #

430 *

240 IF x>xb AND m{xb+l,yb)<>0 THEN FPEN O
iLOCATE xb,yb:PRINT CHE®1143)::xb=xbs1sl
F stxb-1,yb)=3 THEN PEN 1:LOCATE xb-1,yb
sPRINT CHR®(212) iCHE®(6)::PEK 3:FRINT CH
ES(206);

450 IF x<xb AND m(xb-1,yb}<>0C THEN FEN O
tLOCATE xb, yb:PRINT CHE®(143);ixb=xb-1:1
F mixb+l,ybi=3 THEN PEN 1:LOCATE xb+l,¥yb
IPRINT CHE®(212):CHE$(6)::FPEN 3:FRINT CH
B8{206) 3

460 IF y>yb AND mixb,ybs1)<>0 THEN PEN O
tLOCATE xb,yE:PRINT CHE®(143)i:yb=ybelz]
F mixb,yb—1)=3 THEN PEN 1:LOCATE xb,yb-1
:PRINT CHE®1212):CHE®(9);:PEN 3:FEINT CH
Ea (2061 ;

470 IF y<yb AND mixb,yb-1)<>0 THEN PEN O
tLOCATE xb,yb:PRINT CHES®(143)::yb=yb-1:1
F mixb,yb+t1)=3 THEN FPEN 1:LOCATE xb,yb+]
sPRINT CHE8(212):CHE2(8)::FPEN 3:FEINT CH
E*(206):

480 IF x=xb AND y=yb THEN lives=lives—1:
PRINT CHRSM22);THE®(O);:FEN 4:LOCATE 2,2
SiPRINT lives:PRINT CHES(2Z2):CHRe(1)i:1'G
arc 1730

490 PEN 14:LOCATE xb,yb:PEN 3:FPEINT CHE®
(2080 ;CHES(E) 1 :PEN 10:PRINT CHE®(210):CH
ES(6);:PEN 4:FRINT CHE®(211);

S00 RETURN

S10 REM = % graficos & ¥

520 *

530 SYNMBOL AFTER 200

540 RESTORE 580

S50 FOR 1=200 TO 213

SE80 EEAD a,b.,c.d,o0.f,g,h

STO SYMBOL i.a,b,c,d.8.1,8.h

560 MWEXT

S80 DATA 0,1,5,5,5.20,1,127,0.0,32,0,0,3

2,0,0

600 DATA O, 126, 192,224,224, 192, 126,0,255
. 126,60,24,0,0,0,0,0, 1,3.7,7,9.1,0,0

,0,24,60, 126,255

610 DATA 0,0,30,1,32,64,64,0,24,0,0,0,12

6,0,0,0,0,24,60,90,24, 36,36, 102

620 DATA 0,0,0,0,0,0,126,255,24,52,122,1

22,122,122,0,0,0,6,4,4,4,4,0.0

B30 DATA 126,60,0,80, 126,255, 255, 126,255
. 195, 128, 128, 128, 128, 195,255

B840 RETURN

650 REM = & inicializacion & %

680 *

670 casete=0:rec=500:DIH ={20,211:DIN =8
120,21)

680 SPEED KEY I,17IMK S5,3:INK 1S, 1S:INK
14,1,7

690 HODE O:PRINT CHR#(22) iCHROL1):

700 BORDEE O:[NK O,0:FAFER O:CLS:pant=03

fives=340:x=2:y=2ixb=18:yb=20: punt=—3401
inc=1:grabar=0:sefacto=0

TIO EETURNM

720 REM ®= = pantallas = 3

T30 *

T40 CLS

750 punt=punt+livea:livea=lives+B0:PEN 1
iLOCATE 2,23:FEINT*VIDA®::PEN 1:LOCATE 1

4,23 PRINT"RECORD" ; : PEN 4:LOCATE 14,25:F

RINT rec;

760 PEN 12:FOR a=1 TO 20:LOCATE a,22:FRI

NT CHES(143) 7 :NEXT:LOCATE 1,23:PRINT CHE

$0143)5:LOCATE 1,24:PRINT CHESL143);:00C

ATE 1,25:PRINT CHES(143);:LOCATE 20,23:F

EINT CHE®(143);:LOCATE 20,24:FRINT CHES(

143) 5

770 :LOCATE 20,253 PRINT CHR9(143)::FEN 4
(LOCATE 2,25:FRINT livesi:PEN 12:LOCATE

6,231 PRINT CHE®( 143)1:LOCATE 6,24:FRINT

CHES( 143) i s LOCATE 6,25:FPEINT CHR®L 143)::

PEN 4:LOCATE 7,25:FRINT punt;::FEN 1:LOCA

TE 7,23:PRINT "PUNTOS";

760 PEN 12:LOCATE 13,23:PRINT CHR®C143);
sLOCATE 13,24:FRINT CHES(143);::LOCATE 13

+25:PRINT CHE®(143);:LOCATE 1,1

700 IF casste=1 THEN EETURN

BOO pant=pant+lix=2:y=2:xb=18:yb=20

610 1F pant=1 THEN le=3:nivel=6:RESTORE

1C60

620 IF pant=2 THEK le=2:nivel=10:RESTORE
1

£80
630 IF pant=3 THEN le=2:nivel=15:RESTORE
1500
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640 IF pant=4 THEM le=2inivel=30:RESTORE
1T20

650 IF pant=5 THEN le=2:nivel=35:RESTORE
1840

860 IF pant=10 THEN GOTO 980

870 IF pant=11 THEN past=0:GOTO 220

660 FOR i=1 TO 21

890 READ pnre

800 FOR j=1 TO 20

S10 as=NiPo(paty, 3, 1)

920 IF a#="8* THEN mij,1)=0:PEN 15:FRINT
CHE2( 143):CHR®(6) i :FEN S:FRINT CHE®(200
ViCHES(6) s {PEN 4:PRINT CHE®(201):

830 IF a9="X"THEN n(j,1)=0:PEN 4:PRINT C
HE®(Z02);CHR®(6); : PEN 10:PRINT CHE#(203)
iCHE#(B); :FEN 8;PRINT CHE®(Z04) iCHE®(8)
(FEN 2:PRINT CHE®(205)4

940 IF as="3%" THEN m(§,1)=0:FEN 6:FRINT
L‘Hlmi 143) ;CHRSLE) : :PEN 4:PRINT CHR®M213)

950 IF a®="." THEN mlj,1)=1:PEN O:PRINT
CHE®( 143) 4

$60 NEXT:NEXT

970 *

860 "FOR 1=1 TO Z1:FOR j=1 TO 20:1F wmijg,
10=3 THEN mi{j,1)=1:NEXT:NEXT

860 FOR a=1 TO nivel

1000 bolx=INTIRND*20)+1:boly=TNT (RKD&20)
+1

1010 1F mibolx,boly)=0 OR mibolx,bolyi=3
THEN GOTO 1000

1020 mibolx,boly)=3:PEN 1:LOCATE bolx,ba
lysPRINT CHE®(212)sCHES(B) s :PEN J:FRINT
CHES(206);

1030 NEXT

1040 con=nivel

1050 RETURN

1060 DATA AAXEXXXXXXXEXXAEXENEK

1070 DATA Mo ssssncsassnansses®

1080 DATA X..X%XN..%NXXX..XXX..X

1080 DATA K..%.X..5X%X..%.%..%

1100 DATA %..%.%. . XXXX. . %.X..%

1000 DATA %....0un o ®Xe.uuunan =
1120 DATA XEXXX..........EXNXN
1130 DATA XXX%X.......... RXXEX
1140 'DATA %osoiareransas S W

1150 DATA XXX..XX..X%X..X%..%XX
1160 DATA X....XX,.%NX..%X....%
LITO PATA B civnsarnnnrasnnnask
1160 DATA EEEXNXXXX. . XXXXXXKXX
1190 DATA Bevvsvesraee Yo
1200 DATA XNEXXX. ....... EXNEXNE
1210 DATA %....%X..%XX%X..X....%
1220 DATA X.%X. ... %XNXX....%X.X%
1230 DATA X....%..%N%%. .X....X
1240 DATA NXXXXX. ... .. v - KERXXR
1250 DATA X..,..... e e x
1280 DATA EXAXXXXEXEEEEXNXXXXK

1ZB0 DATA GONENWBESanuReBEnibN
1Z80 DATA B....coniiinnancasaB
1‘300lellilil.."il!
1310 DATA
1320 DATA
1330 DATA
1340 DATA
1350 DATA
1380 DATA
I3TO DATA
1380 DATA
1390 DATA
1400 DATA
1410 DATA
1420 DATA
1430 DATA B. ... .c.cissnuuns
1440 DATA B.0.0.8.8..0.0.0. QYI
1450 DATA =

1460 DATA
1470 DATA
1480 DATA

1500 DATA XXXXERXRXAXREXXNEEAN
1510 DATA X. ..c0cvcue %
1520 DATA %.SENNRON. . GUNNBNG. X
IS30 DATA X.8...... AR 1
1S40 DATA - XRERK, . NXAXN. 0. %
1550 DATA
1560 DATA
1ST0 DATA
1560 DATA
1580 DATA
1800 DATA
1610 DATA
1820 DATA
1630 DATA
1640 DATA

LR RN

EEEEE TR B 3
Y. . BEE. X%

I_ﬂlﬂlﬂlﬂ'

1650 DATA X.8.%....... s R B. K
1660 DATA X. 0. XXXXX. . XXXXX.08.X
1670 DATA X.®.:ovvuiauanans X
1680 DATA X.uaunpay. . upsne

16890 PATA Buuisvasnsensasiss
1700 DATA I.n::mm!numn
1710 *

1720 PATA EEEEEEENEXEXAAXXXNLK
1T DATA K. .- ovcsnannsnssess x
1740 DATA B.vvvccoscsnvssisss x

TTEO DR X it v anveis
1760 DATA X....EXXXXXXXXX
1TTO DATA X, ., .XXXXXXXXXX....%
1760 DATA %X.....%ENXXNEN.....X
17TE0 DATA X.....NXXNXXXX.....%

1600 DATA %......XKXX%%......%
1610 DATA %X...... ssssEnEN. ... X%
1620 DATA X..... AAXRENXX. B. .. X
1630 DATA %. . ... WXEXXNXNX....%

1640 DATA X....XENXXXXXXX. ... %
1850 DATA X....XBNXXXXNXX._...X
1860 DATA X....XBXXXXXXXX. ...%
1870 DATA X....XEXNXXXXXX....X
1680 DATA X....5XXXEXXXRX....%

1680 DATA

1900 DATA

18910 DATA X..... sesssenacnsasth
1920 DATA sm:m:mnnm:
1830 *

1840 DATA *9 ® el
1950 DATA 8. ...ccvnavnnncanes®

1960 DATA 9...880. . ... . XXX...$

1570 DATA &...0sn JEXX. . .9
ISE0 DATA »...8 ......ns e
1800 DATA 8. ...cccuincvviannns E ]
2000 DATA 9. .00 veoBXXR:cuuens®
2000 DATA 9. ...... 0004, . .. ..8
2020 DATA ....... 0088, .., . ]
2030 DATA

2040 DATA

2050 DATA

2080 DATA

2070 DATA

2060 DATA

2090 DATA

2100 DATA 9. ..... 8. ... 0. .. ... &
2110 DATA &.....%X%....%%.....9
DD (DATE ¥, v i snias aain veal
2130 DATA .o onvoinrnsnnssans *
2140 DATA t L] 333933
2150 RETUEN

2160 KEN = = muerto & &

2170 *

€160 PEN 14:00T &BCOO, 1:FOR a=40 TO O ST
EF -1:0UT &BDOO,a:FOE i=1 TO 10:NEXT:NEX

T:LOCATE B, 13:PRINT"GANE OVER®;:FOR a=0
TO 40:0UT &BDOO,a:FOR i=1 TO 10:NEXT:ME

AT

2180 FOR a=1 TO 3000:MEXT

2200 FOR a=0 TO 320 STEF 4:HOVE a,0:1DEAW
a,400,0:HOVE 640-a,0'DEAN E40-a,400,0:N

EXT

2210 SOUND T.476,120,15,2,0,20

2220 GOSUB 680:GO0TO 220

2230 REN x  musica pantalla 3 =

2240 *

2250 SOUMD 1,400, 10, 15:80UND 1, 100, 10,15
tSOUND 2,140,15,15

2260 RETURN

2270 SPEED KEY 21,1:END

2260 REN ®= = presentacion & ¥

2290 *

2300 NHILE INKEY®<>"":WEND

Z310 CLS:PEN 4:LOCATE 1,S5:PRINT*Juan M.

Eonda Cemus®:PEN 12:LOCATE 7,12:FPRINT*FPR
ESENTA®:FEN 14:LOCATE 4,18:PEINT"E L. ©
O L F E*:PEN 3:LOCATE 7,24:FRINT*< FULSA
»*

2320 IF efecto=] THEN efecto=0:FGE a=0 T
0 40:0UT &BDOO.a:FOR =1 TO 10:NEXT:NEXT
2330 RESTORE 2480

2340 WHILE INKEY3=""*

2350 READ o,d

Z380 TF m=-1 THEM GOTD 2330

2370 SOUND 1,n,4,15,1,1

2360 MEND

2300 PRINT CHE®(T):

2400 FOR z=s1 TO 300:HEXT:WHILE INKEYS<>"
*SMEND:CLS:LOCATE 2, 1S:PEN 1:PRINT*INOTE
UCCIONES (S/M) "

2410 1F INKEY3="S" OR INKEY®="s* THEN GO

TO 2530

2420 IF IMKEY$="N" OR INMEY®="n" THEN GO
TO 2440

2430 GOTO 2410

2440 FOR z=1 TO 300:REXT:WHILE INKEY®S<>"

":WEND:LOCATE 2,20:FRINT*AUTOEDICION (S/
Ny

2450 IF INKEY#="S" OR INKEY#="s" THEN GO
TO 5040

2460 [F INKEY#="N" OR [NKEY$="ga" THEN GO
TO 2480

2470 GOTO 2450

2480 RETURN

+ 20, 134,25, 127,20, 158
69,20, 142,30, 159,30,3
2500 DATA 264, 20,266,20,253,20, 159, 30,25
3@.!593025320158301

225,30, 180, 20, 158, 20, 127,30, 142,20, 159,3
o, 190.2!3. 142,40

Z510 DATA 264,20,288,20,253,20, 159,30,25
3,20, 158,30, 253, 20, 159, 50,0, 1, 159, 20, 142
« 20, 134,25, 127,20, 159, 20, 142, 20, 127,30, 1
58,20, 142,20

2520 DATA 158,20, 127,20, 150,20, 142,20, 12
7,40, 158, 20, 142, 20, 159, 20, 127,20, 158, 20,
142, 20, 127,30, 168. 20, 142, 30, 158,30,318,4
0,638,60,-1,-1

2530 KEN = % historia % %

2540 INK 0,0:BOKDER O:FAPER 0:CLS

2550 modo=1:MODE 1

2560 RESTOEE 2Z680:GOSUB 25890

2570 GOSuB ZToO

2550 RESTOKE Z640:GOSUB 2590:MODE O:PEIM
T CHER®(22);CHR3(1)::60T0 220

2590 FOR 1=0 TO 8

2600 READ a:0UT ABCOO+i,i:OUT LBDOO+i,a
2610 MEXT

2620 EETURN

2630 ' 60 columnam

2640 DATA 63,40,46, 142,38,0,25,90,0,7
2650 ' 90 columnaa

2660 DATA B3,45,48,142,38,0,22,26,0,7
2670 ' h coordenada horizomial

2680 ' v coordenada vertical

2690 pp=(v-11z4Sznodo+t(h-1):y=INT(pps (40
Em0do) ) i x=pp-ys40smodo+1: y=y+1: LOCATE x,
y:RETURN

2700 PEN Z2:h=16:v=1:1G0SUB 2680 PRIRT"HIS
TORIA":FEN )

2710 h=1:v=3:G0SUB ZE90:PRINT USING"&":"*
Hablanos repassdo mil vecea nuestro p
lan y*

2720 b=1:v=5:005UB 2690:PRINT USING"A":"*
cada uno recordabs mentalsents su posic
ion y"

2730 k=1:v=T7:GOSUB 2680:FRINT USING"&";"
Su iptervencion en &) somento justo. Lle
vaba-*

2740 h=11v=8:00SUB 2680:PRINT USING"A":"
m03 ani casi cuairo meses y por fin hoy
habia®

2750 h=1:v=11:GOSUB 26B0:FRINT USING"8":
"llegado &)1 momsnto, nusstro tube) ya ss
taba®

2760 h=1i1v=13:G05UB 2Z690: FRINT USING*8";
*acabado, el furgon preparado. Todo limi
o para”

ZTTO b=1:v=15:G05UB 2690:PRINT USING*L";
“entrar en accion. Fero surgio algo impr
sviato®

2760 h=1:v=1T:GOSUB 2690:FPRINT USING*&";
* puea e2e dia vimos que cambiaban &l ai
stena®

ZT80 h=11v=168:G0SUE 2680:FPEINT USING"L":
"de alarma y las pusrtas se cerraban her
metica-*

2800 h=1iv=21:0G05UB Z680:PRINT USING*&";
"sente lo cual dificulta puestra mision
por la*

ZB10 NHILE INKEY$<>"*:MEND

26820 PEN 3:h=10:v=22:G0SUB 2690:PRINT"FY
LSA UNA TECLA®:CALL &BB16

2630 SOUND 1,90,%0, 15,3

2840 CLS:=FEN 1:h=3:v=1:G0S5UB 2690:PRINT
USING "E":"falta de aire, Ya qQua Dusstra
mimion®

2850 h=1:v=3:G0OSUB 2690:FRINT USING"L®:"
consistia on llevar todas las bolsas de
una a*

2860 h=1:1v=5:00508 2680:PRINT USING'&*:"
Otra camsra acorazads hasta llegar & la
n. S*

2870 h=1:v=T7:GOSUB 2690:PRINT UBING*B*:1*
Si 5 camaras acorazadas y herasticasent
o se-"*

2660 h=1:v=5:G0SUE 2680:FRINT USING*%":*
lladas. Un gran GOLPE al Banco Nacional,
poxro”

2680 h=liv=11:605U8 2690:PEINT USING"&":

5_0.
Eys
8
g
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"noaptros no podemos aguantar loa ailtion
co-"*

2800 h=1:v=13:605UB 2690:FRIKT USING"&";
"rradoa, asi e&a quo O nod ayudas o @stas
2010 h=1:v=15:60SUB 2680:FRINT USING"&"3
Pesiees PRI T 0euas®

2820 WHILE INKEYS<>"":WEND

2830 PEN 3:h=101v=22:G0SUB 2690:PEINT"FU
LSA UMA TECLA®:CALL &BM16:CLS

2840 SOUND 1,50,680,15,3,1

2850 h=15:v=4:605UB ZBS0:FEINT USING*&*:
"1t SUERTE 11"

2860 FEN 2:1h=20:wv=5:GOSUB 26890:FRINT
CLas*

2670 PEN 3:h=20:v=9:00SUB 2690:FPRINT *—
2800 PEN 2ih=10:v=12:G05UB 2680:PRINT"Q*
$iPEN 31h=12:v=12:00SUB 2890:FRINT*-"1:F
EN 1:h=14:v=12:C05UB 2690:FPRINT"ARRIBA"
2980 FEN Z2:h=10:v=15:G05UE ZES90:FRINT"A"
ViPEN 3:h=12:v=15:G0SUB 2690:FRINT*-"::P
EN 1:h=14:v=15:G0SUB Z2680:FRINT"ABAJO*
3000 PEN 2:h=30:v=15:G05UB 2680:PRINT"O"
J1PEN B31h=32:vel5:G05UB 2680:PRINT"~-"{:P
EN 1ih=34:v=15:GOSUB 2690:PRINT" IZQUIEED
A

3010 PEN 2:h=30:v=12:G08UB 2690:PRINT"P"
$:PEN 3:h=32:¢=12:6005U8 2ED0:PRINT -"::F
EN 1:h=34:v=12:G05U8 2680:PRINT"DERECHA®
3020 WHILE INKEY$<(>**:1WEND

35030 PEN 3:h=10:v=22:1G08UB 2680:FPRINT"FU
LSA UMA TECLA®:CALL &BBE18:S0UND 1,30, 100
» 15,2, 1:G0TO 2580

3040 KEN = % autoedicion ® %

3050 °

3060 KODE 1:INK 5,0

S070 CLS:PEN 3:LOCATE 11,10:PEINT*x ® |
MPORTANTE ® »*:PEN 1:LOCATE 2, IS:PRINT"
El laberinto po sstara correcto si hay®:
PRINT:FRINT* bordes con espacios vaci
os. "

3080 FEN 21LOCATE 16,24:PRINT"< PULSA >*
HO090 WHILE INKEYS<>**:MEND:' wvacia buff
r tacliado .
3100 CALL BBBIE

3110 HODE O:PRINT CHE®{(22):CHE®(1);1PEN
1:LOCATE T, 19:FRINT"ESFERE. . "

3120 FOR =1 TO Z21:FOR 4=1 TO 20: mij,i)
=lrm®lj,4)=". ":NEXT: NEXT :CLS

3130 NINDOWE1,1,20,23,25

3140 PRINTEI,CHR(Z2);CHES(1)3

3150 aei=l:ixe=1iye=1:PEN 12:FOR a=1 T0 2
0:LOCATE a,Z2:PRINT CEES(143) :NEXT
3180 PENM1,6:LOCATEw®1, 1, 2:FRINTN],CHES( ]
43) ;CHES(B) ; tPENS L, 4:FPRINTS1, CHES (242) 51
PENS®1,6: LOCATE®L, 2, 1:FEINT®1 CHES( 143):C
HE®(8) : :PENN] 4:FPEINTH ], CHE® (2400

3170 PENML,G6:LOCATE®],3,2:PRINTS1,CHE® (1
43) {CHES(6) 1 s PENS# ], 4 PRINTEL ,CERS(243)5:
PENSL,B:LOCATE® L, Z,3:FEINTN]1,CHE®( 143):C
HES(B); :PENE], 4:PRINTH ], CHES(241):: PEND]
W+ J2ILOCATEN], 2 2: PRINTH],CHESL 143) sCHES(
BiisPENSL 4:PRINT®L, "c*;

3180 PENSI, L1LOCATE®] S, 3:FPRINTE1, "ESPAC
10 *:CHE®(243);:" MENU®*::FENR1,.4

3190 PAPEERS],0:LOCATES], 7, 1:PRINTSEL, "1*:
LOCATE®L, 10, 1 :FRINT®], 2" :LOCATEN], 13, 1:
FRINTW1, "3°:LOCATEN1, 16, L:FRINT® 1, "SELEC

*TE

3200 LOCATEW1,T,2:FENW1, 4:FRINTNI, CHES(Z
02);CHE2(8); tPENN]L, 10:PRINTS Y, CHES (203 ¢
CHE#(6) ; :PENN L, G:PRINTO 1, CARS(204) iCHRa(
Bl FERN], Z2:PRINT® ], CHES (205 §

3210 LOCATE M1,10,2:FENBL, 1S:FRINTN],CHE
#1143) iCHES(8) ; 1 FENN] ,S:PRINT® 1, CHE® (200
1;CHR® {60 : :PENSL , 4 FRINTS | ,CHE®{Z2D1) 3
3220 LOCATEML, 13, 2:FPEN#],G:FRINTE],CHRS(
143) iCHR#(8) s :FPENN 1, 4: PRINTW ], CHRO(Z13) 5
3230 ON sel GOSUB 3400,3410,3420

3240 LOCATE xo,ye:FEN 14:FPRINT CHR®(232)

3250 IF INKEY(O)>-1 AMD ye>=2 THEN PEN

5:LOCATE xe,ye:PRINT CHES(143);:00508 34
BOsye=ye-1:G0T0 3240

3280 IF INKEY(2)>~1 AND yec=20 THEN PEN
5:LOCATE xe,ys:PRINT CHE®(143);:G0SUB 3
460: ye=ye+1:G0T0 3240

270 1F INKEY(1)3—=1 AND xe<=18 THEN FEN

SiLOCATE xo,yo:PRINT CHE$(143)::00SUB 34
60:xe=xe+1:G0TO 3240

Q260 IF INKEY(6)3>—=1 AND xe>=2 THEM FEN S
tLOCATE xo,ys:FRINT CHE®(143);:G0SUB 346
Oixe=xe-1:GOTO 3240

3280 IF INKEY(S8)»=1 AND mixe,ye)=0 THEN

PEN S5:LOCATE xe,ye:PRINT CHE®L143)::nixes
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yo)=limoins, yal="_ *GOTO 3240

S300 IF IMKEY(S)>-1 AND mixe, ysi=1 THEN
ON =zel GOSUB 3430, 3440, 3450

3310 IF INKEY(64)>-1 THEN sel=1:SOUND 1,
100, 20, 15:1GOTO 3230

J3Z0 1F INKEY(65)>-1 THEN sel=2:SOUND 1,
100, 20, 15:6G0TO 3230

3330 1IF INMEY(S57)>=1 THEN ael=3:SOUND 1,
100,20, 15:G0T0 3230

3340 1F INMEY(BS)>=-1 THEN PEN S:GOTO 414
o

3350 IF INKEYi18)»-1 THEN enter=1:00SUB
9560 :enter=0:CLSH1:C0T0 31507 ‘graba
3360 IF INKEY(16)>-1 THEN FEN S5:GOTO 421

o

3370 IF INKEY145)>-1 THEN jugar=1:GOSUB
3630:1F 1nc=0 THEM GOSUB 3460:GOSUB 3720
iCLSw1:le=2:pant=8:G0SUB 750: jugar-0:G0T
0 240

3360 IF INKEYi4T)>-1 THEN GOSUB 3510
3390 COTO 3240

3400 LOCATEEL, 16,2:FEN®],4:PEINTHL,CHES:
Z0Z)iCHEs(2) s :FEN® 1, 10: FRINT® 1 ,CHES(203)
iCHE®i(6)  :PENN],B:PRINTO 1, CHE®( 204) iCHES
(B);:FEMSL1, Z2:PEINTN ], CHE®(205) ; : RETUEN

3410 LOCATESI, 18, 2:PENSL, I5:PRINTS1,CHRS
(143):CHES(6) 1 :PENN1,5:FRINTNL ,CHES(200)
iCHE®(G) i i FENS 1, 4: PRINTH I, CHRSL201) ; : RET
UEN

3420 LOCATE®1,18,2:PENSL,6:FPRINTE1,CHES(
143) ;CHES18) s : FENN 1, 4:FRINTN1,CHRH{Z13);
+EETURN

3430 LOCATE xe,ye:FPEN 4:FRINT CHE®(Z20Z);
CHE#(6); :PEN 10:PRINT CHR®(203);CHE®LG);:
sPEN 6:PRINT CHES(ZO41:CHES(B): :FEN 2:FK
INT CHES(205)iim(Xe,y01~0indixe ,yoi="x"1
RETURN

3440 LOCATE xe,ys:FEN 15:PEINT CHE®(143)
iCHE®18) 5 :PEN S:PRINT CHR(200) iCHESIG)
tFEN 4:FRINT CHE®(Z201)i'mixe,ye)=0:utlxe
«Ye)="8":RETURN

3450 LOCATE xe,ye:PEN G:PRINT CHE®(143):

CHRE#(61;:FPEN 4:FEINT CHER(Z13)imixe,yel=

Oimsixe, ya)="9" 1 HETUEN

3460 IF mdilxe,ye)l="%" THEN GUSUB 3430:RE

TURN

3470 IF weixe,ye)="." THEN PEN S:LOCATE
xe, yo :FRINT CHE®( 143) 3 ' RETURN

%iﬁﬂ IF w®ixe,yei="8" THEN GOSUB 3440:RE
UENR

3480 IF ms(ie,yea)="9" THEN GOSUR 34S0:RE
TURN

3500 RETUEN

3510 CLSe1:FPENe1, 1:FRINTR1, *"ENTER *;CHRs
(243) i +PENOL, 4 FRINTN1," CASSETTE":FRINT

B1:PENRL, L:PRINTEL, "1 2 3 *;CHES(243)i:F
ENM], 4:FRINT®1, "ELIGE BLOQUE®:WHILE INKE

¥9<> " :WEND:CALL aBB16

3520 CLSm1:FEN®1, 1:FEINTS1, "CLR *:CHEs(Z

43) i «PEN®1,4:FRINTO L, "BORRA FANTALLA®:FE
INTRL1:PENBL, 1:FRINTR], "ESC " CHR2(Z243)3:
PENN),  4:PRINT®1," SALIE":WHILE INKEY®<>*
*1WEND:CALL LEBIB

3530 CLSW1:PENSI, 1:PRINTN], "CURSORES ";C
HES(243);:FEN®R1,4:-PRINTR],* NUEVE":FRINT
S1:PENS1, 1:FRINTOL, "COFY ":CHES(243):i:PE

MEl 4:FEINT®1, " PONE O QUITA® :WHILE INKE

Yo" :WEND:CALL RBBIE

3540 CLS®1:FENRL, 1:FRINTRL, “J *:CHE®(243
}i:FENEL,4:PRINTN], * JUEGAS PANTALLA":FE
INTWL:FENO I, 1:PRINTN ], "ESPACIO "iCHEs(24

S)i:PENRL 4:PRINTO]L,* ESTE MENU":MHILE 1
NKEY3<>*":NWEND:CaALL BBE1S

3550 CLSe1:00T0 3160

3560 REM = %= comprobacion & %

ISTO tne=0

3560 IF enter=1 THEK a=0:b=0:CLSMI:FENSI1
« ITLOCATESL, 3, 1:PRINTNL,"1.- *i:PENR] 4:
PRINT®1, "GEABAR" : PENW1, 1: LOCATE®1,3,3:FR
INT®L, 2.~ "{:PENu1 4:FRINTRL, "CARGAR":
IF560 as=INKEY3

3500 IF a®="1" THEN MHILE INKEYa<>"*:WEN
D:GOSUBR 3630:enter=0:1F iac=0 THEN GOTO
3720 ELSE RETUEN: *grabar

3610 IF a®="2" THEN GOTO 3830: 'cargar
3620 GOTO 3580

3630 FCORE a=1 TO 20

3640 IF msla,1)="." Ok soia, 21)="." THEN
PEN S:LOCATE 4,22 FPEINT®* INCOREECTOD":inc
=1:MHILE INKEY®<>" = WEND:CALL MBBIG:PEN
|12:FOR a=1 TO 20:LOCATE a,22:PRINT CHE®(
1431 ; s NEXT: RETURN:

39650 WEXT

3860 FOE a=1 TO 21

3670 IF asll,a)="_" O m3{20,a)="_" THEN
PEN S5:LOCATE 4,.22:FRINT"INCORRECTO":10c
=1 :tHHILE INKEY®3<>"*:WEND:CALL BRBBIG:FEN

12: FOR a=1 TO 20:LOCATE a.22:FPRINT CHES!
143) ; t NEXT : RETURN:

3690 NEXT

3680 IF jugar=1 THEN inc=0:RETURN

FT700 IF snter=1 THEN RETUEN

3710 MHILE JHKEY®$<>"":MEND:' borra buffe
r teclado

ST20 WHILE INKEYS<>**:WEND:CLS®1:-FENNI, ]
:LOCATE®1,1,2:PRINT®], "Nunero da bolaaa?
"i:PENw1 4

3730 =3=INKEY3

740 IF a#<>"" THEN a=VAL(a2):PRINTS!,a:
:IF a=0 THEN a=5:COT0 3780 ELSE a=a+10:G

OTO0 3TEO

3750 GOTO 3730

3760 FOR z=1 TO 100:NEXT:WHILE INKEY®<>"
“:WEND

FTT0 ad=1NKEYS

G760 IF a®<>™* THEN b=VAL(A®):PRINT®1,CH

E916) iCHES(S) 1bi sb=bsainivel=b:G0TO 3600

3790 GOTD 37O

3800 FOR ea=1 TO S00:NEXT

SB10 IF jugar=1 THEN RETUEN

3820 SPEED MRITE |

3830 FEN 1:LOCATE S, 10:FRINT"ESFERA®:

3840 LOCATE 1,1:PRINT:

3850 OPENCGUT *“FPANTALLA®

3860 FOR (=1 TO 21

3870 FOR j=1 TO 20

3660 MRITESS,m®tl§,1)

3880 NEXT:NEXT

WRITENS9 . nivel

3510 CLOSEOUT

3520 EETURN

S830 OFPENIN “PANTALLA®

3540 FOR i=1 TO 21

3950 FOR §=1 TO 20

INPUT®E m0(§, 1)

3870 NEXTTNEXT

INPUTRS, nivel

35990 PEN 1:LOCATE 5, 10:PRINT“ESPERE"

4000 CLOSEIN

4010 LOCATE 1,1

4020 casmte=1

4030 le=2

4040 FOE 1=1 TO 21

4050 FOR §=1 TO 20

4060 IF m®(),4)="%" THEN al}),1)=0:FPEN 4:
PEINT CHE®(202):CHE3(S5)::FEN 10:FRINT CH
ES$(203) iCHES(8) i :FEN B:FPRINT CHE®(Z2041:C
HE®(6)::PEN 2:FPRINT CHER(205);

4070 IF m#(§,1)="0" THEN m(j,1)=0D:FEN 15
:FRINT CHES(143):iCHRS(6);::PEN S:PRINT CH
ES(200);CHES(B) ; :FEN 4:PRINT CHE®(Z201);
4080 1F a®(§,i)="9" THEN mlj,1)=0:FEN 6!
PRINT CHESL 143) iCHR®(6):sPEN 4:FPRINT CHR
213);

4080 IF me(j,40="." THEN mij,1)=1:PEN 5:
PRINT CHR®(143);

4100 NEXT:NEKT

4110 CLS#!:pant=10:G0SUR 750:C00SUR 990:°
pinta bolaaa

4120 cassta=0

4130 GOTO 240:" juego

4140 *

4150 LOCATE 3,22 FRIRT"SEGURO (S/M)"
41680 as=]NKEY®

4170 IF a3="5" OR a#="3" THEN pant=0:G0T
0 220

4180 IF as="N" OE a®="n" THEM PEN 12:FOR
2=1 TO 20:LOCATE a,2Z2:PEINT CHE®I1431::

KEXT:GOTD 3240

4180 GOTO 4160

4200 *

4210 LOCATE 3,22:FRINT*SEGURD (S/N1=

4220 a®=]1NKEYS

4230 IF a®=°"5* OF a%="n" THEN MINDOM 1,2

0.1,21:CLS:WINDON 1,20,1,25:60T0 3110

4240 1F a®="N" OK a®="n" THEN PEN 12:FOR
a=1 TO ZO:LOCATE a, 2Z2:PRINT CHE®(143)::

NEXT:GOTC 3240
4250 COTO 4220
4280 °

4270 KEM = x
4260 °

4290 PEN 1:LOCATE S, 15:FRINT"FELIC IDADES
"iefecto=1

4300 ENV 4,2,85,1,2,-6,1,1,0,20

4310 FOR a=1 TO 2

4320 FOR z=7 TO O STEP -0.5

4330 SOUMD 1,150,25,2,4,0,7

4340 SOUND 2,177,20.2,.4.0,7

4350 SOUND 4,113,13,2,.4,0,7

4360 MNEXT:NEXT

4370 OUT RBCOO, 1:FOR a=40 TO O STEF -1:0
UT &BDOO.2:FOR 1=1 TO 10:NEXT: NEXT

4360 pant=0:60T0 220

fin = =
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C/ Garcia de Paredes, 76, Dpdo. 1A
28010 MADRID

Funda CPC F. Verde. Kit limpiacassettes. 10 Discos 3"
Ref. 141 - P.V.P.: 1.795 Ptas. Ref, 412 - P.V.P.: 745 Pras. Ref. 121 - P.V.P.: 5,100 Ptas.
Fu‘nda CPC 464 Color. Portadocumentos. 5 Discos 3"
Ref. 143 - P.V.P.: 1.795 Ptas. (Izda-Deha) Ref. 150 - P.V_P.: 595 Pras. | Ref. 120 - P.V.P.: 3.000 Ptas.
Funda CPC 6128 F. Verde. . 3 Cintas de video E-180
Ref, 142 - P.V.P.: 1.795 Plas Gaymakait. Amstrad Datahard
AHC A 1e e Limpiador de cabezales, monitor, tecla- msira atanard.
ORA 1.500 Pras. do y pantalia. Para grabar 9 horas. Ref. 572-P.V.P.:
Funda CPC 6128 Color Ref. 569 - P.V.P.: 2.000 Ptas. 2.500 Pras.
Ref. 144 - P.V.P.: 1.795 Ptas.
: Funda para PCW 9512. E::Eml;l? PEVH P1- 2.500 Ptas
Cable prolongador (Tres piezas) Ref. 404 - P.V.P: 2395 | - 07 ST
Ref. 192 - P.V.P.: 2.600 Puas Ptas. CPC USER 2
i o . Ref. 591 - P.V.P.: 2.500 Pras.
Cable Audio 6128. Kit limpiacabezas discos 3". |
Ref. 190 - P.V.P.: 995 Pas. Ref. 122 - P.V.P.: 3.100 Ptas. CPC USER 3
Cabie prol I6n G664 AHORA 2.600 Pas. Ref. 592 - P.V.P.: 2.500 Ptas.
a rolongaci - |
6128. Cinta impresora PCW 9512. | CPC USER 4
Ref. 196 - P.V.P.: 3.275 Ptas. | Ref. 197 - P.V.P.: 1.550 P1as. Ref. 593 - P.V.P.: 2500 Ptas.
JUEGOS en 5 1/4" PC
9 PRINCIPES EN AMBER un ¢jéreito de terminators a las cinco confederaciones de los
Un juego de negociaciones polilicas, alianzas, crimenes, el- gﬂlm-;T; —
élera. Cc1. o a0l A e as.
‘!.:{Lc‘f'.r;_"xﬁ-P.\r'_P.' 2.890) Ptas.
PHANTIS
OCTUBRE ROJO Enfréntate a 24 enemigos diferentes a lo largo de cuatro fases
Es el dltimo submarino nuclear soviético capaz de destruir y seis niveles distintos.
200 ciudades. ; Te atreves a ser ¢l comandante? Ref.516-P.V.P.:2.300 Ptas.
Ref.519-P.V P.:3.500 Pras.
GAME OVER MOTOR BIKE MADNESS
Lo mis apasionante del mundo del trial.
Hermosa y sexy, pero malvada, es la mujer que somete a todo Ref. 517-P.V.P.;2.300 Ptas.
RECORTA Y ENVIA EL MNraowa CIF: 79124947 ||
CUPON DE PEDIDO A:
BMF GRUPO DE | NowegE__=__ = :
COMUNICACION, S.A. b CF.
P | LOCALIDAD 2 __ TELEFONO |
C/ Garcia de Paredes, 76 | PROVINCIA |
E —
Dde. 1 | Ruego me envien las siguientes oferlas especiales: |
28010 MADRID | BEE.  DENOMINACION  ORDENADOR CANT PRECIO
. |t - —
Si prefieres hacer el pedido 1 - = =
por teléfono llama al: : - :
. Total:
(91) 319 398103193863 | Elimporte lo abonaré: - Frma |
(A partir de las 18h. contest- | O poR CHEQUE A NOMBRE DE BMF EDITORIAL i

ador automatico) LEI CONTRA REEMBOLSO M-3 “incluido iva y gastos de envio™ |




NO TE PIERDAS NI UN EJEMPLAR DE TU REVISTA

"EJEMPLARES ATRASADOS

N* 2 ABRIL 89. 205 PTS.
Todo sobre ROGER RAB-
BIT. Juego y peficuta. Taller
MARCDFOND. Pon atas a tu
FTagInaciin. Ammacion por
ordenador.  Pokes, Truces
y Cargadores.  JUEGDS:
Mata Hanl, Munsters, SDI.

| | -
SINCLAIR OCIO
N*' 7 SEPT. 89. 285 PTS.
CONCURSD ¥ ANIVERSA-
RIO DINAMIC TX T CPC
SOPA DE LETRAS. Juegos:
RED HAT, EL CDRSARID y
muchos mas. MUSIC MA
CHINE Trucos Pokes y
Cargadores para PC

Es
SINCLAIR OCI0.
N* 12 FEBR. 90. 295 PTS.
SDFTWARE PROFESIDNAL
APRENDE A PROGRAMAR
CON DPERA SOFT, TALLER
DE HARCAWRE. Proveclo
DIXIXDNA. Editor de cabe-
ceras (CPC ). Editor de ca-
racleres.

SINCLAIR OCI0.

N° 3 MAYO 89, 205 PTS.
HACKERS: Piratas nforma-
ticos Dormiddn - GDNZZA
LEZZ TALLER. La carrera
de TURBD CUP. Pedalea
con. PERICD DELGADD
ANIMATOR CPC Plus D
Unidad disco Spectrum

SINCLAIR OC10.

N? 8 OCTUB. B9, 295 PTS.
RATMAN en tu ordenador
EL MUNDO DE LAS AVEN-
TURAS CONVERSACIDNA-
LES. TaMer de Hardware
TESTERDNE.  GUNSTICK
¢Como funciona 7. JUE
GOS: Krom el Guerrero

N° 13 MAR. 80. 295 FTS.
Historia de! SOFTWARE
APRENDE A PROGRAMAR
CON GAME SDFT. TALLER
DE HARDWARE Proyecto
DIXIXONA  TRUCOS, PO-
KES Y CARGADDRES. Para
Spectrum, CPC, PCY PCW

SINCLAIR OCIO.

N¢ 4 JUNIO B9. 285 PTS.
Preparate.  FUTURAS DI
VERSIDNES. Discover para
CPC. Spectrum: Imprimir
graficos desde CM RAM-
DOS. RENEGADE 1l ¢ Bala-
lla final 7. GANA UNA IM-
PRESDRA DMP 2000

SINCLAIR OCIO

N* 9 NOVI. B9. 295 PTS.
MDT Nuevas ticnicas de
programacion. TALLER DE
HARDWARE. Froyecio Re-
fire. TEST IMPRESORAS:
DMP 3000 TRUCOS, PO-
KES Y CARGADORES para
PC. PCW,CPC y Spectrum.

SINCLAIR OCIO

N 14 ABRIL 90. 295 PTS.
MACUINAS PARA JUGAR
Consultor de aventuras,
Aprende a programar con
OPERA SOFT. ENTREVISTA
TELETXIP. TALLER ODE

HARDWARE.  Proyeclo
“Luisa Lane ", TRUCOS

L
SINCLAIR OCIO.
NE 5 JULIO 89. 295 PTS.
HAZ DEPDRTE GANA UNA
IMPRESDRA DMP 2000
ESTE VERAND CONAlter-
native W Games  Explo-
ding Fish. Speedball Video:
limpic. Final Assaul, Super-
test, Emifio Butragueno.

SINCLAIR OCI0.

N2 10 DICI. B9. 285 PTS. |
Vive el Comic ! Los mejo-
res. juegos: Tinlin en [ Lu-
fia, Jabato, Captan Amer-
ca, Spuderman, Capitan
Truern ¥ Tom y Jemy
APRENDE A PROGRAMAR
CON OPERA SOFT

MEGAOCIO
N* 15 MAYD 80. 375 PTS.
PELICULAS &n tu DROENA-
DOR LDS 30 MEJORES
TRUCDS. Acaba tus juegos
SOFTWARE:  Contabilidad
(CPC ). TALLER DE HARD
WARE. Proyectos INTE
RRUPTUS

el

[ i,
YSTICK s

-

SINCLAIR OCI0D.
N® 6 AGOSTO 89. 295 PTS.
TODDS LOS JOYSTICKS
ESPECIAL LISTADDS. CPC
Spectrum, PCW. MUSIC
MACHINE Misica en CPC
TALLER 0OF HARDWARE
Triproyecto  Estival.  JUE-
GOS: Stormiord, Teenage

N® 11 ENERO 90. 295 PTS.
APRENDE A PRDGRAMAR
CON DPERA SDFT. TALLER
DE HARDWARE: Proyecto
TELBA. STDP PRESS. Au
loadicion en el CPC. SOFT-
WARE: Rutina Fill (Spec-
trum}

MEGADCIO

N 16 JUNIO 90. 375 PTS.
GUIA BEL JUGADDR. Dia-
pon's Breath y Pipemana
JUEGA LOS MUNDIALES
EN CASA Comentamos los
mejores  jueges.  DIGIH
VIEW GOLD 4.0 LUin nuevo
mundo en Amiga




NO TE PIERDAS NI UN EJEMPLAR DE TU REVISTA

EJEMPLARES ATRASADOS

ELVIRA
& 05 MUNTIAL!
ZTRA |

MEGADCIO.
N 17 JUL-AG 80. 500 PTS
ELVIRA. | ADIOS MUN

DIAL! EXTRA EXTRA. Gra-

ficos para MICRDDESIGN
DEVPAC SPECTRUM. En
samblador  desensambia
dor  AMIGA ACTION RE
PLAY

MEGAOCIO

N® 18 SEP. 90. 400 PTS.
SOFTWARE  EDUCATIVD.
Aprende inglés. LDS NUE-
VDS AMSTRAD CPC PLUS.

LA GUIA DeL JUGADDR

Maniat Mansion. TRUCDS,
POKES Y CARGADDRES.

JUEGDS: Colosus Chess X

MEGADCIO

N* 19 OCTU. 90. 400 PTS.
ENTREVISTA: Mike McKnight
( Tecksta de MADONNA). NO-
TIGIAS: DICK TRACY. Guia oe
dugador. COLORADO INDIA-
NA JONES (2* Parle ) TRU-
COS, POKES

IIEBADI:IO

N° 20 NOV. 90. 400 PTS.
Animacion con  DISNEY
Novedades: TOMAHAWEK
Andlisis: GAME BOPY . Jue-
0os y trucos para fu CON-
SOLA DICK TRACY: EL
JUEGO. Guia del Jugador
NORTE Y SUR

GUIA DE
CONSOLAS

s —

MEGADCID

NF 21 DICI. 9D. 400 PTS.
Especial Navidad. Guia de
consolas. Soluciongs. Kha-
Iaan, Corporation

JUEGDS: Spiderman, Cave-
man, Indianapolis
TRUCDS CPC. Listados
Correo

i

La Guia del Jugador.

Trucos, Pokes y Cargadores.
v« Especial listados.

v Seccion consolas.

- v Lo dltimo en juegos.

Todo esto y mucho més.

iNO TE LO PIERDAS!

EN EL EJEMPLAR u
DE FEBRERO DE :

ey

U

=

CUPON DE PEDIDO

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

EJEMPLAR N¢:
Nombre:

Direccion:
Localidad:
Provincia: I
FORMA DE PAGO:

[] CONTRA REEMBOLSO

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

COMPLETA TU COLECCION




El Buzon del Lector

Esta seccion esta abierta a todos
nuestros lectores, Esperamos que to-
dos os vayais animando y nos man-
déis vuestros trabajos con Page-Ma-
ker, Microdesign, Art Studio, Stop
Press, First Publisher o incluso arti-
culos expresando: vuestra opinidn,
inquietudes, etcétera. Estamos de-
seosos de recibir vuestras cartas y
premiar a los mejores carteles y arti-
culos. jAnimo!, los mejores serin pu-
blicados en esta seccién. ;Ganate una
camiseta de Amstrad User!.

Francisco, usuario de

un Amstrad PCW, se lo ha
trabajado como muy pocos,
nos ha enviado cuatro
fantdsticos dibujos
realizados con Dr. Logo.
Nos parece increible la
labor de este lector.

El primero de ellos nos muestra

al conocido gato de los dibujos
animados Silvestre, junio a
Violin, el dulce pajarito al que le
“parecid ver un lindo gatito”. En
el hardcopy parecen ser muy
amigos.

El segundo va de miisica,
guitarra, bajo, bateria y teclados
son los elementos indispensables.

Por wltimo, el tercero, es ni mds

ni menos que el coche que
siempre hemos sofado, un
magnifico deportive bautizado

por su autor como Punta de

Flecha.
78 MegaOcio

La wmidad o5 8:




El Buzon del Lector

Estd visto que Fido se ha convertido en un

auténtico héroe, bien podria ser el argumento de

un videojuego, basado en las aventuras de este

L] »
Nuestro anipo en la reciente

huslga dsl bransperte

personaje, al que se han aficionado un buen

nimero de nuestros artistas del Buzén del Lector.

El presente trabajo estd impreso en su totalidad
por medio del programa de autoedicién para CPC
Microdesing, ahora bien, los grdficos han sido
elaborados con el famoso programa de dibujo
Aduvanced Art Studio y luego pasados al formato
Microdesing, mediante el programa “convert” que

este ultimo incorpora.

El grdfico de Madonna - segun nos cuenta su autor,
David Rubio Saez - esid desarrollado en el
Microdesing, utilizando el ratén que comercializa

la empresa LINE, y el drbol, sacado de un gréifico

|  Desde La Rioja, Armando Beceiro Goas nos

ha enviado dos bonitos carteles, aunque no

nos ha comunicado que ordenador tiene, con

que impresora ha realizado el volcado de

pantalla y que programas ha utilizado para el
desarrollo del dibujo.

Muy bien los dibujos,

Armando, pero nos debes una
carta indicdindonos la

solucion a todos esos

interrogantes.

MegaOcio 79




CORREO

Dibujos e impresoras
Soy un usuario de un orde-
nador PC Vegas VS-20 yme
gustaria que me aclarasen
las siguientes dudas:
-Tengo una impresora STAR
LC-10 Color y tengo algu-
nos problemas con ella. La
puedo controlar desde GW
Basic para que seleccione
los colores, pero una vez se-
leccionado uno en concreto,
todas las operaciones las re-
aliza en el susedicho color.
Me gustarfa que me dijesen
como podria sacar las pan-
tallas a todo color utilizan-
do toda su potencia, se que
el Deluxe Paint Il puede ha-
cerlo, pero necesita una
configuracién determinada
de la cual carezco y mi orde-
nador sélo dispone de 512K,
una wunidad de disco y no
tengo raton.
Ruego gue me digan que
olros programas pueden so-
portarla y con que impreso-
ras de color es compatible.
-Mi unidad de discos de 5
114 hace demasiado ruido,
no se a que puede deberse,
aungue los programas car-
gan bien.
-Existe algiin PARSER para
PC, si existe, ;jdonde puedo
pedirlo?

F. Javier Galvdn (Elche)

RESPUESTA

-Es muy l6gico que la im-
presora imprima en una sola
tinta utilizando el GW Ba-
sic, incluso cuando desde
éste puedas seleccionar un
determinado color. Esto se
debe a que para imprimir a
color debes realizar una ru-
tina que le “diga” alaimpre-
sora cuando debe de selec-

80 MegaOcio

cionar una tinta en concreto
o combinar varias para for-
mar un color determinado.
Posiblemente ¢n ¢l manual
encuentres informacién de
qué codipos necesitas para
controlar todos estos requi-
sitos.

Como bien dices, el Deluxe
Paint II incorpora un driver
de impresora totalmente
gompatible con la Star LC-
10 Color, nosotros mismos
utilizamos una impresora de
este tipo y ¢l Deluxc para
hacer el mapa del juego As-
terix. Respecto a la compa-
tibilidad con otras impreso-
ras, en el manual se indican
una por una todas las que
son compatibles con tu Star
color.

-Mientras la unidad funcio-
ne correciamente y no se
produzcan errores de carga,
el ruido que pueda producir
no tiene la menor importan-
cia. Todo depende de la uni-
dad de disco utilizada, aun-
que si esa unidad anterior-
mente no sonaba, quiza seria
interesante que la viese un
experto.

-Si te refieres a un Parser
para crear [us propias aven-
turas conversacionales, la-
mentamos decirte que no
CONOCemos Ninguno y que
los que se distribuyen en Es-
paia solo estdn disponibles
para Spectrum y CPC.

Una y mas...

Desde hace aproximada-
mente 5 afios, poseo un
Amstrad CPC 6128 y mien-
tras al principio iba sacdn-
dome de todos los apuros
que se me presentaban, aho-
ra veo que se me queda algo
cortite. Asi que como lector
de vuestra revista y suscrip-
tor desde hace un aiio largo,
desearia que me contest-
asen a las siguientes pre-
guntas:

1. Pensando que afiadiendo
una unidad de 5 1/14" podria
ejecutar programas de PC,

compré una Vortex FI-X-
6128, pero enseguida com-
prendi que con el sistema
operative que tenfa no po-
dia emular un DOS. Existe
alguna manera de realizar
esto, ya que tengo hecho al-
go similar para correr pro-
gramas de DOX bajo UNIX
y AOS.

2. Pueden los MODE (0-2)
incrementar el ntimero de
colores, pues me vendria de
perillas para ciertas simula-
ciones que tengo que reali-
zar.

3. Seguiréis manteniendo la
cita mensual con el Taller de
Hardware o creo, por el ul-
timo niimero, que va a desa-
parecer en detrimento de
mds pdginas con cargado-
res 'y demds.

4. Es compatible PC-Ami-
ga-Atari-ST. En caso nega-
tivo existe alguna forma de
saltarse esta incompatibili-
dad.

5. Hay para el CPC algiin
interprete de C. Donde po-
dria conseguirio.
Esperando que poddis sol-
ventar mis dudas bien por

carta o publicdndolas se
despide de vosotros un lec-
tor, esperando que el nivel
de la revista se mantenga en
lo sumamente bien realiza-
da que estd y la claridad con
que tratdis los temas publi-
cados.

Manolo Rial (Pontevedra)

RESPUESTA

Ante todo muchas gracias
por w opinién de la revista
Manolo. A continuacién y
por orden damos contest-
acién a cada una de tus pre-
guntas:

1. Los programas realizados
para MS-DOS no pueden
funcionar en un CPC por la
sencilla razén de que éste
altimo utiliza como sistema
operativo el CP/M. Otro es
el caso de que lo que quieras
sea pasar ficheros de texto
de uno aotro sistema, estolo
puedes hacer via RS-232 o
con algunos de los progra-
mas que se encuentran dis-
ponibles en el mercado a tal
efecto. En el niimero 18 de
la revista Megaocio, en la
pagina Amstrad Sinclair
Ocio podrds encontrar mas
informacién al respecto.

2. No, el Amstrad CPC dis-
pone de tres modos de reso-
lucién, MODE 0, MODE |
y MODE 2. Cada uno tiene
una determinada cantidad
de colores y una determina-
da resolucién gue no se pue-
de variar de forma alguna, a
1O SEr ue Seas un experto en
codigo méquina y crees una
rutina por interrupciones, de
forma que dividas la panta-
lla en dos partes y utilices
distintos colores en cada una
de ellas.

3. El Taller de Hardware no
continuard de momento,
aungue no desaparece en de-
trimento de més piginas con
cargadores, estos suelen uti-
lizar las mismas pédginas de
sicmpre. Las beneficiadas
han sido las nuevas seccio-
nes de Chip (Actualidad),
las paginas de El Cajén y La
Guia del Jugador.

4. El Amstrad CPC no es
compatible con PC, Amiga
o Atari. Entre otras cosas,
porque leva distinto siste-
ma operativo, la ROM es
distinta, el microprocesador
es mucho menos potente
(funciona a la mitad de velo-
cidad que los anteriores y es
de 8 bit frente a los 16 de las
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CORREO

otras maguinas), tiene peo-
res grificos y ademés los
otros modelos que mencio-
nas lienen hasta 10 veces
méds memoria RAM.

5. Si existe, aunque te va a
resultar dificil conseguirlo,
Lo mejor que puedes hacer
es ponerte en contacto con
otros lectores a través de la
seccion C.V.C, de la revista.

José Maria Torres (Milaga)

Procesadores de texio

Hace un par de anios le re-
galé a mi hijo un ordenador
AMSTRAD CPC 464 para

que jugara con los videojue-
gos y por si se aficionaba a
los PC, pero yo, personal-
mente, no le presté mucha
atencién al ordenador, con
lo que el Amstrad no pasé de
ser un juguete mds del cha-
“val.

Se da la circunstancia de
que estoy estudiando en la
Universidad y normalmente
pasaba los apuntes a mdqui-
na, pero tenia un monton de
inconvenientes por el jaleo
que formaba por la noche si
pretendia pasarlos a diario.
Un compariero de trabajo
me dijo que porqué no usaba
el CPC para eso, comprdn-
dome una impresora DMP
2160 y un procesader de
textos, lo pensé y asi lo hice,
pero ahora que me estoy afi-
cionando veo que el proce-
sador de textos que tengo
estd muy limitado, es el
“AMSOFT EASY WORD
Rev. 1.0,

Para empezar no guarda los
[ficheros por asignatura gue
a diario paso, y sélo me edi-
ta en pantalla el wiltimo que
haya pasado. Igualmente
cuando estoy pasando los
apuntes, cuando llego apro-
ximadamente a la linea
70180 empieza a bloguearse
lo que estoy tecleando y si
llego a las 100 lineas es muy
lento porgue cada linea se
bloguea un ratito hasta que
empieza el cursor de nuevo
a parpadear. He estado con-
sultando por agui en Mdla-
ga por si podia encontrar
algiin otro programa mds
moderno y completo pero
todo el mundo me dice que
mi:CPC es muy antiguo y
gue en la actualidad para
casetes no se encuentran
programas de procese de
rexio.

Les ruego que, si les es po-
sible, me asesoren en este
sentido y si hay algtin pro-
grama en el mercado que se

ajuste a lo gue he tratado de
explicarles. Si lo hay por fa-
vor informenmé donde pue-
do conseguirlo (direccion,
nombre del programa) asi
de que precio aproximado
tendrd.

RESPUESTA

Para CPC se encuentran dis-
ponibles una gran vanedad
de procesadores de texto,
otro tema es que sea mis o
menos dificil encontrarlos y
miés todavia si deseas que el
programa se encuentre en
cinta. No obstante la empre-
sa LINE distribuye un parde
buenos procesadores de tex-
1o, unoel Tasword (anuestro
parecer es el mejor) y otro
incluido en el paquete inte-
grado Mini Office 11,

Lo mejor que puedes hacer
€5 ponerte en contacto con
LINE. C/Anaka, 40. Teléfo-
no (943) 61 55 35.

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




Compro, vendo, cambio

ANDALUCIA

Compro el libro CPC 464
Firmware de Bruce Godden
(Amsoft) por 2.500.-pts dis-
cutibles, o informacion de
donde adquirnirio. Escribir con
ofertas a: Antonio Vazquez,
C/ José Sebastian Bandaran,
6. blog. 158-1¢ C. 41013 Se-
villa.

Liquido a precio de saldo to-
dos mis discos y cintas para
el Commodore 64 y me gus-
taria contactar con gente del
Amiga 500. Francisco Lopez.
Apdo, 827. 14080 Cérdoba.

ARAGON

The Night Software Ciub te
abre las puertas a las Ultimas
novedades de programas
para Amiga. Contactos con
Inglaterra. Escribid pidiendo
informacién al Apartado 324
de Huesca. Maxima serie-
dad. Sélo onginales.

BALEARES

Vendo ordenador Amstrad
CPC 464 color, regalo 50 jue-
gos, converlidor TV, utilida-
des, curso de Basic 1-2,
Gunstick, reloj despertador
Amstrad, todo por solo
60.000.-pts. También vendo
por separado todo lo anterior.
Jesus. Tfno: 65 37 37.

CASTILLA-LA MANCHA

Cambio juegos y ufilidades
para Amiga 500, todos origi-
nales. Escribe y manda tu lis-
ta de programas a Manuel
Serrano Cubero, C/ Mata, 8-
1% a 13004 Ciudad Real.
Contestaré a todas las cartas
recibidas.

Atencion usuarios de Ami-
ga. Compro las instrucciones
de los programas LATTICE
COMPILER y SEKAASSEM-
BLER. También cambio,
compro o vendo los mejores
programas para Amiga, Lla-
ma a Santi al Tfno: (925) 78
46 91, o escribe a: Santiago
Alvarez. C/Isabel Larranaga,
9-45510 Fuensalida. Toledo.

SOFTBUSTERS, fu club pa-
ra Amstrad CPC. Ultimas no-
vedades. Revista gratuita en
disco. Llamar al Tfno: (967)
30 17 01, o escribe a: Club

82 MegaOcio

Softhusters, C/ Fco. Coullaut
Valera, 11-4? dcha. Hellin. Al-
bacete.

Sibuscas unclub, jyalo has
encontrado!l. Tenemos ulti-
mas novedades y nuestra
propia revista gratuita en dis-
co. Llamanos al Tfno: (967)
30 17 01. Amstrad CPC. Al-
bacete.

Intercambio utilidades y jue-
gos para PCW 8256-8512.
Escribir a Jose Luis Veiga. C/
Julia Minguilion, 18-3% 27004
Lugo. Contesto seguro en-
viando mi lista completa. Ad-
junta sello para mi respuesta.

CASTILLA-LEON

Vende ordenador Atari STE
nuevo, por no poder usarlo,
con todos los embalajes. Re-
galo 1 ensamblador Devpac
2, 8 juegos novedades, 1 ta-
pete raton, 1 funda teclado y
el libro del Atari ST, todo por
60.000.-. Tfno: (974) 32 23
58. Preguntar por Aitor. Mi-
randa de Ebro. Burgos.

CATALUNA

Vendo 50 juegos originales
para Amstrad CPC. Buenos
titulos. Escribir a: Cf Cinca,
40 entr 2%b. 08030 Barna.
Prometo responder. Manda-
ré lista con precios.

Vendo consola de video jue-
go Sega Master Systemn con
dos mandos, un juego tarje-
ta, y otro en cartucho. En per-
fecto estado, todo con el
emboltorio original por
10.000.-pts. Tfno: 716 86 29.

Se vende Amstrad 6128,
mas 200 juegos por 50.000
pts y convertidor TV por
5.000 pts. Escribir a Francis-
co Pintor, C/ Roig, 26-3° o
llamar al 242 47 16. Pregun-
tar por Paco. Barcelona. A
partir de las 21 horas.

Atari, vendo o cambio (solo
originales) Wall Street, He-
roes of Lance, Star Blade, In-
festation, etc. Barcelona.
Jorge. Tfo: (93) 213 22 15.
21 horas.

Intercambio utilidades y jue-
gos para PCW 8256-8512.
Escribir a Jose Luis Veiga C/

Julia Minguillén, 18-3°.
27004 Lugo. Contesto segu-
ro. Enviando mi lista comple-
ta. Adjunta sello para mi
respuesta.

iGran oportunidad!. Vendo
juegos originales para Ams-
trad CPC 6128 a 200 y 300
pts. Ultimisimas novedades.
Llamar al Tfno: (968) 85 89
10 o escribir a: Guillermo Ve-
ga Rodriguez, C/ Loureiro
Crespo, 17-3% b 38001 Pon-
tevedra.

Vendo, compro y cambio jue-
gos para CPC (disco) y PCW.
Me gustaria conseguir AL-
TERED BEAST (CPC),
STARGLIDER (PCW), TU-
MA-7 (PCW-CPC), TOMA-
HAWK (PCW). Escribir a:
Miguel Hernandez. Avda. de
Sarna, 35 bj. dcha. 27780
Foz. Lugo.

Vendo, cambio, compro todo
lipo de programas para Ami-
gay Amstrad CPCtanto cinta
como disco. Solo originales y
novedades. Miguel A. Marti-
nez. Rua do Buxo, 7 bagjo
36207 Vigo. Pontevedra.
Tfno: (986) 37 41 81.

MADRID

Vendo Amstrad PC 2086 con
disco duro, dos disketeras de
360 y 720 Kb, monitor VGA
color, impresora, raton, etc.
Regalc mas de 100 juegos,
libros, manuales. Completa-
mente nuevo, casi sin usar.
Liamar al Tino: (91) 759 08
78. Madnd.

iStop! No sigas leyendo, no
sotros te brindamos todo tipo
de juegos onginales tanto no-
vedades como no, al modico
precio de 200.-pts unidad, y
ademas, por si fuera poco, te
damos un pokeador de jue-
gos para vidas infinitas du-
rante este mes. Llamad al
Tino: 646 64 98, preguntad
por Manuel o Gabnel Prieto y
podras disfrutar. jAh! en qué
estare pensando, los juegos
son para los CPC’s. Llama-
nos o escribe a Avenida de
Portugal, 11-1.A.- Moéstoles
28931 Madrid. Te mandare-
mos lista. También tenemos
programas profesionales.

Games Club, intercambio de
ideas y opiniones, cambio de

juegos, concursos. Carnet de
socio. Para gente del norte
de Madrid preferentemente
(Mirrasierra, Pefa Grande,

| PtadeHierro...). Tino:(91)316

76 35. Preguntar por Pedro.

Vendo Amstrad CPC 464 en
perfecto estado. Monitor fos-
foro verde, 150 juegos, 45
utilidades, joysticks, libro de
programacion, manual del
usuario y cinta demoslrativa.
Precio a convenir. Llamar a
David (968) 80 78 33. (Tiene
menos de un ana).

PAIS VASCO

Amstrad CPC 6128 con mo-
nitor fosforo verde, casi sin
usar, con funda, cable para
cassette, disketles por
40.000.-pts. Alberlo Quereje-
ta. San Sebastian. (943) 45
71 60.

Vendo lotes juegos SPC y
Atari ST y 53 cintas Clenner
C-20 virgenes, y libros SPC
de CM, juegos Elc., y revistas
de Microhobby y Microma-
nia, todos los numeros. Lla-
mar a Tina. Tino: (96) 281 71
98

Vendo Amstrad CPC 6128
unidad de disco con monitor
color, cable de cinta, cassetle
SANYO especial ordenador,
pistola GUNSTICK, mas de
100 juegos originales en
cinta y 20 discos con ulilida-
des y juegos como Av. Art
Studio Discology...Todo con
manuales y en buen estado
por 100.000.-pts. Preguntar
por Alberto (96) 374 59 01.

Cambio programas del Ami-
ga 500 aunque no lenga
muchos todos son una ma-
ravilla, también vendo juegos
de Spectrum 128 en perfecio
estado. Tengo unos 60, todos
ellos originales. Enrique Alla-
cer Tamarit. Av. Valencia,
42-5% Pujol. 46530.

Intercambio juegos y utilida-
des para PC. Todo sobre tar-
jetas de sonido. Ultimas
novedades en5 1/4y 3 1/2.
Javier Tino: (96) 357 23 86.
Valencia.










