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MARINE ENEMIGO

NAVY MOVES es el arcade mas alucinante 
de los ùltimos anos. Si no te lo créés, observa 

detenidamente lo que te espera...

BATISCAFO ENEMIGO COLOCA LA BOMBA EN SU BASE. SUZUKI "AQUATIC" GPX

Cuando todo esto haya pasado por tu pantatta, 
descubriràs que apenas has empezado. Tu habilidad 
se verà en tela de juicio con este magnifico arcade. 

Cualquier parecido con otro video-juego es pura 
coincidencia.
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La fabulosa sérié de television ahora también en tu ordenador

EL

A ■ TEAM.
De mano de Zafiro, nos 
llega el que sin duda va a 
ser uno de los grandes hits 
del mercado. No solamente 
estamos hablando del 
indiscutible éxito que tuvo 
la sérié, sino de un pro­
grama que ya de por si 
mismo constituye un 
bombazo.
En el momento que 
empezamos el juego, nos 
encontramos en un pais 
ârabe. Puesto que tû, el 
coronel Smith, estàs a 
cargo de tu equipo, tienes 
que rescatarlos para poder 
volver a casa a salvo. Ellos 
confian en ti, no puedes 
defraudarlos, por ello, 
coges tu fusil de asalto M- 
16, introduces un cargador 
nuevo y saltas a la calle. 
Los primeros indigenas 
caen bajo tu fuego ininte- 
rrumpido, ten cuidado, por 
muy fuerte y bien entrenado 
que estés, todo tiene un 
limite. La resistencia de la 
que dispones viene 
indicada por una barra 
situada a la derecha de la 
pantalla, con cada räfaga 
que recibas irà dismi- 
nuyendo poco a poco.
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GRAFICOS 80%

MOVIMIENTO 85%

SONIDO 80%

ADICCION 85%

MEDIA

EQUIPO
El argumente del juego es 
bastante simple, aguantar 
el tipo delante de los 
barbas y arrasar todo lo 
que pilles. El nûmero de 
balas y de vidas es 
bastante limitado, aunque 
en un principio el nivel de 
dificultad no es excesiva- 
mente complicado ni dificil. 
Sucesivamente se irâ 
complicando bastante, 
aunque no alcanza niveles 
exagerados.
La perspectiva es de perfil, 
los personajes y objetos se 
mueven a lo largo de toda 
la pantalla y en el momento 
de dispararte se dan la 
vuelta.
Otra opciôn curiosa que 
incorpora este novedoso 
juego es la posibilidad de 
manejarlo con el nuevo 
joystick pistola de MHT, lo 
cual indudablemente hace 
que el programa se 
revalorice aùn màs dada la 
versatilidad de manejo que 
supone, aparté, claro estä, 
de la sensaciôn de realidad 
conseguida por el mero 
hecho de tener una pistola 
en la mano.
Queda entendido que no es 
necesario poseer obligato-



Zafiro

miento de la 
mira con el 
joystick y el 
teclado algo 
lento.

Lo mejor: alto 
nivel de 
adicciôn y 
posibilidad de 
jugar con la 
pistola Gun- 
stick ademâs 
del teclado, 
joystick y 
cursor.

w
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riamente la pistola de MHT, 
el EQUIPO A se puede 
controlar también y como 
es lôgico por los medios 
tradicionales. En realidad el 
programa se présenta con 
la versiôn pistola por una 
cara y la versiôn teclado 
por la otra.
El juego ha sido realizado 
por el equipo de 
programaciôn de Zafiro que 
es la empresa que ha

comprado los derechos 
para realizar la versiôn de 
ordenador de la famosa 
sérié.
Sôlo resta decir que el 
EQUIPO A se encuentra ya 
a la venta y que va a 
suponer un duro golpe para 
Operation Wolf y todos los 
demâs juegos de parecida 
filosofia. Al menos si tienes 
la pistola.
Excelente nivel de adicciôn 
y buen programa para los 
que gustan del gatillo.
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MELRlUIRNE HOUSE
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gräficos, aunque echamos 
de menos una mayor 
diferenciaciön de colorido.

tranquilo.
Sobre su superficie hay 
diez colonias mineras todas 
ellas con personal escogido 
y con una gran defensa 
militar muy potente. 
Pero no hay nada eterno, 
todo se acaba y lo que se 
acabô en Colian fue el 
anonimato y la paz. El 
anonimato porque salto a 
las pantallas de todo el 
mundo y la paz porque la 
temida invasiön del Imperio 
se hizo realidad.
Desde una nave nodriza en 
örbita destrozaron con 
misiles todas las defensas 
exteriores, mäs tarde 
oleadas sin cesar de 
infantes impériales 
ocuparon todos los centros 
vitales del planeta y en 
medio de todo este huracän 
de acontecimientos estäs 
tû, con tu tanque todo 
terreno y el valor que has 
podido reunir (que no es

Técnicamente el 
trabajo 
realizado ha 
sido muy bueno.

Terrorpods en 
su version 
para los 8 bits 
no ha 
defraudado.

juego

Amstrad CPC

MEDIA

75%

El movimiento es räpido, 
aunque ai principio te 
cueste un poco "cogerle el 
tranquillo", sin duda una 
mägnifica conversiön del. 
juego de Psygnosis^tJ 
mejor visio ûltirmij^WH

mucho, por cierto).
Mediante un mensaje en 
clave se te ha encomen- 
dado una misiön, averiguar 
todos los secretos de la 
fabricaciön de los Terror­
pods, el arma mäs 
destructiva que ha sido 
capaz de crear el imperio. 
Como véis, el argumento no 
estä nada mal y si encima^ 
viene acompahado 
aspecto técnic^j^f-Æ^ 
résulta un h^M e *

Lo mejor: 
buena version 
del original de 
16 bits yd^j 
rrollo rVj^S?TERRORPODS CPC.

Existe un planeta llamado 
Colian. No viene en la 
mayoria de los mapas 
estelares, ni en cartas de 
navegaciôn ni en cualquier 
cosa parecida. Solo unos 
pocos saben cual es el 
secreto de Colian. Si 
juntasemos en uno todos 
los recursos minérales del 
universo conocido, sobre 
todo metales raros, 
obtendriamos Colian. Como 
solian decir los antiguos, 
“vale su peso en oro”. 
No es un lugar muy 
agradable para vivi^c^™! 
una atmôsfera d&tfgWj 
âcido sulfûrà^f'^^^É 
conviec^f^^lïï^fjM

80%

85%

nivel de dificul
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EDITORIAL
Antes de nada y aprovechando esta éditorial nos 

gustaria desearos a todos un buen comienzo de ano. ^Qué 
menos se puede pedir? De igual forma esperamos que 
hayâis pasado estos dias de Navidad felizmente.

No hay duda de que estas fiestas siempre son bienvenidas 
para publicaciones como las nuestras puesto que reper- 
cuten favorablemente en el sumario.

La mayorîa de las empresas y distribuidoras de software 
espanolas han aprovechado estas fechas para lanzar un 
montôn de nuevos productos, tantos que harân falta por lo 
menos un par de nûmeros para poder tocarlos todos. Pero 
bueno, que todos los problèmes sean como este que 
mencionamos.

Y por ahora esto es todo. Que tengâis muchos y buenos 
regalos en el dîa de Reyes.

Hasta el prôximo nûmero.

La Redacciôn
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La "boda" del ano 
INFOGRAMES y 
EPIX se fusionan

EL NACIMIENTO DE 
UN NUMERO 1: 
EPYX - INFOGRAMES

A partir de 1987 los 
contactas entre Infogra- 
mes y Epyx se repiten 
con frecuencia, lo que ha 
dado lugar, en la actuali- 
dad a una sôlida uniôn 
de ambas compafiias que 
tienen muchas cosas en 
comûn, pero un ùnico y 
ambicioso objetivo: 
liderar el software 
mundial.
Diez ados de creatividad 
y experiencia acreditan 
por si solas a Epyx 
gracias a sus productos

de alta calidad y a las in- 
novaciones que en su 
tiempo protagonizaron 
vîdeojuegos como Winter 
Games, Impossible 
Mision y California 
Games.
Por su parte Infogrames 
avala su nombre con una 
creatividad de cinco anos 
de antiguedad, en los 
cuales ha desarrollado 
software de gran calidad, 
teniendo como mâximo 
exponente a Capitan 
Blood y Prohibition sin 
desdefiar a otros taies 
como Pasajeros del 
Viento, El Caso Vera- 
cruz, etc...

La fiebre de 
las fusiones 
también ha 
llegado al 
mundo del 

software

Los resultados del con- 
venio EPYX- INFOGRA­
MES son de naturaleza 
estratégica y financiera. 
Estratégicamente, la 
uniôn permite la 
creaciôn de una estruc- 
tura publicitaria vanguar- 
dista con presencia 
directa en ambas Ameri- 
cas y Europa. Esta 
presencia facilita el 
seguimiento y 
distribuciôn del market­
ing en lugar de confiarlo 
a distribuidores inde- 
pendientes.
Financieramente, la 
fusiôn permite la 
constituciôn de un grupo

AMSTRAD ACCION 10



Ultimamente Epyx ha 
creado varios programas 

que aprovechan las ca- 
pacidades del video. Se 

llaman VCR Games y 
algunos titulos son Video

Golf y Video Califftwna

para jugar es necesano 
disponer de un aparato 

de video VHS.

lider en los videojuegos 
domésticos bajo un 
punto de vista de 
organizaciôn y benefi- 
cios.
Pero el grupo IN­
FOGRAMES - EPYX no 
sôlo se va a dedicar al 
software sino que ya ha 
comenzado y continuarâ 
a capitalizar y alcanzar

nuevos sectores de ac- 
tividades: video discos 
interactives, CDI, 
CD ROM, videojuegos, 
etc..
El mutuo acuerdo EPYX 
- INFOGRAMES propor- 
cionarâ una 
consolidaciôn del lide- 
razgo de Infogrames en 
el mercado francés fa-

voreciendo también las 
âreas de actividad para 
llegar a alcanzar nuevos 
canales de distribuciôn y 
la capitalizaciôn de una 
fuerte compania gracias 
a la alta calidad de sus 
productos.
Del mismo modo la 
sociedad ayudarâ a los

a coi
USgraîTies 
mercado

americano asi como a 
extender la distribuciôn 
présente por el moment© 
en Gran Bretana y 
Holanda. La alta calidad 
de los productos de Epyx 
taies como California 
Games servirân de aval 
para la prôxima 
distribuciôn e imagen de
la compania.
Si a todo lo anterior- 
mente expuesto 
anadimos que EPYX - 
INFOGRAMES intensifi- 
carâ sus esfuerzos para 
incrementar sus produc­
tos en el mercado 
japonés, tan difîcil de 
invadir por companias 
extranjeras, conseguirân 
una fusiôn de presencia 
intemacional donde el

Epyx 
Infogrames 

Un objetivo: 
alcanzar eL
Wiion para

1991.

esfuerzo estarâ direc- 
tamente dirigido a lograr 
el numero 1 mundial 
durante los prôximos 
anos.
No hay duda de que la 
fusiôn entre estas dos 
empresas de gran
prestigio va a ser sôlo el 
principio, el camino mâs 
corto para la constituciôn 
de un grupo inter- 
nacional multi-media 
cuyo objetivo para 1991 
es sobrepasar la cifra de 
un billôn, con un benefi- 
cio neto del 20% en el 
campo de los juegos de 
software, videos interacti- 
vos y nuevos productos 
de prôxima apariciôn.

En la fotografia, de izquierda ^erecha, John Brazier, Thomas Schmider, Gilbert Freeman y Bruno
Bonnell, durante la ruedrf prensa en la que se comunicô la fusiôn.

AMSTRAD ACCION 11



y Amstrad CPC

Z Proein
Z Lomejor: 

grâficos, 
presentaciôn y 
nivel de 
adicciôn.

Z Lo peor: Con­
trol algo com- 
plicado y falta 
de colorido.

L
os ninja, los 
Guerreros de la 
Sombra Mis- 
teriosa, eran los 

soldados de élite en el 
Japon médiéval. Estaban 
al servicio del mejor, no 
tenian duenofijoy se 
regîan por un sistema de 
castas tribales. Su lealtad 
y su dedicaciôn al servicio 
de las armas era mémo­
rable. Pero su época de 
esplendor acabô en el 
s.XII, una purga acabô 
con todos ellos, o cas! 
todos. Los pocos sobre- 
vivientes se agruparon y 
se escondieron prepa- 
rando su venganza.

Tras varios anos de 
dura entrenamiento, se 
encontraron preparados 
para la lucha. El maestro 
ninja Armakumi se 
encontraba meditando 
sobre el plan a seguir, sus 
discipulos estaban 
entregadas a la férrea 
disciplina de combate. De 
repente, una luz blanca 
invadiô el recinto, envol- 
viendo al maestro. Cuan- 
do se disipô, Armakumi ya 
no estaba alli.

LAST NINJ
Pese a un control 
algo complicado el 
juego présenta un 
nivel de adicciôn 
bastante alto. El 
argumento aporta 
también su granito 
de arena.

"Al abrir los ojos, me di 
cuenta de que algo 
andaba mal, no solo era 
aquella extrana habitation, 
sino algo mas, como una 
presencia maléfica que lo 
invadia todo. Asi que era 
éso, a pesar de todo me 
vuelvo a encontrar con
Kunitoki, el diablo shogun, 
a través del tiempo. Estoy 
solo, en una ciudad que no 
conozco, pero cuento con 
mis habilidades y mis 
armas, en las que confio 
plenamente".

Como creo que habréis 
podido adivinar, el objetivo 
final del juego, es entrar en 
la guarida sécréta del 
Shogun. Para ello, tienes 
que recorrer gran parte de 
la ciudad de New York, 
recoger objetos que te 
servirân de gran ayuda 
(Hâves, tarjetas de crédito, •

 Los grâficos, perfectamente defmidos y de gran calidad, 
pecan de una excesiva falta de colorido.

MEDIA GRAFICOS

MOVIMIENTO

76 SONIDO

ADICCION
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A Kikstart II
Last Ninja II tiene 
en sus grâficos el 
mayor exponente 
de calidad, 
aunque, también 
es cierto, el colo- 
rido es escaso.

mapas), armas (katana, 
shurikens, porra y 
nunchakos) y, como no, 
hamburguesas.

Un buen consejo es que 
primera os habituels todo 
lo posible al manejo de 
vuestro personaje. Al 
intentar ser tan completo, 
da lugar a gran cantidad 
de movimientos y com- 
binaciones. Aparté, si se 
anade un arma, el manejo 
de ella aumenta la com- 
plejidad, por ello es mejor 
que os "gastéis” algo de 
tiempo practicando.

Los grâficos estän en la 
lînea de su antecesor, bien 
hechos, gran diversidad de 
ellos, y con una perspec- 
tiva tridimensional impre- 
sionante.

Otro detalle a resenar 
es que a diferencia de su 
antecesor, ha salido desde 
un principio para todas las 
versiones, cosa de 
agradecer, por cierto.

De todas formas soy de 
los que opinan que es una 
obra maestra y que no 
debe faltar en ninguna 
colecciôn que se precie de 
serlo.

Los juegos de motos estän de 
moda y Kikstart II no se 
quiere perder la del otofio- 
invierno 88-89 para lo cual 
deberâs conducir tu mâquina 
de cross a través de 24 pistas 
diabolicas.
El motocross es un duro de- 
porte donde solo los mâs 
fuertes triunfan y tu deberâs 
demostrarlo guiando tu po- 
tente mâquina a través de los 
diverses obstâculos que la 
amenazan.
Los distintos circuitos estän 
distribuidos desde la A a la Z 
pudiendo jugar cuando se 
quiera a cada uno de ellos sin 
previa clasificaciôn de 
acceso.
Los obstâculos varian mucho 
de un circuito a otro asi como 
los escenarios, que pueden 
ser diurnos, nocturnos, desér- 
ticoso helados.
Nunca debes de perder de 
vista los distintos peligros que 
te aparecerân ya que de ellos 
dépende tu buena clasifica­
ciôn. Algunos de los muchos 
que sin duda alguna te 
encontrarâs son: 
-Camas elâsticas: 
aumentarân tu potencia de 
salto, aunque se pueden 
prévenir utilizando un 
pequefïo truco que 
aprenderâs con el tiempo. 
-Escalones y mesas: 
obstâculos de los mâs fâciles 
que solo tendrâs que saltar. 
-Rampas de madera, 
tuberias, paredes de ladrillo, 
muras de cristal.
-Arena: disminuirâ tu 
velocidad al quedar momen- 
tâneamente atrapado en sus 
garras.
-Neumâticos.setos y barriles: 
se puede coger altas 
velocidades sobre ellos pero 
es peligrosisimo saltarlos.

-Pivotes: jcuidado! Mâxima 
dificultad.
-Barra: similar a la arena pero 
mucho mâs peligroso.
Como puedes observar las di- 
ficultades no son pocas y tu 
serâs el responsable de 
sobrepasarlas.
Los circuitos constan de cinco 
tramos contra-reloj. Al finali- 
zarlos la suma de ellos te dirâ 
en qué posiciôn has quedado. 
La pantalla se encuentra di- 
vidida en dos partes (una 
para cada jugador) en donde 
ambos jugadores podrân ver 
sus evoluciones por el terreno 
y apretar, si fuera necesario, 
a fondo el acelerador para 
vencer a su rival. • 
Kikstart II sin llegar a ser una 
maravilla, entretiene, que es 
su propôsito, y mâs aùn si 
tenemos en cuenta que es de 
bajo coste, de la sérié 
Mastertronic.
Ademâs de lo anteriormente

MEDIA

65

Y Amstrad CPC

Z DroSoft
Z Lo mejor: 

posibilidad de 
crear circuitos.

Z Lo peor: Con­
trol algo com- 
plicado.

dicho Kikstart II dispone de un 
disefiador de carreras para 
que tumismoseasel que 
construyas el circuito en el 
que deberâs poner a prueba 
tus reflejos, pericia y 
habilidad.
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ZAFERS
SOFT

el resurgimiento de la

Zafiro. Corindon cristalizado de 
color azul. Los zafiros se hallan 
asociados con los rubies de Siam y 
Ceilân, y también se encuentran 
en Cachemira (India), y en un ârea 
muy extensa de Queensland 
central (Australia). Ademâs de 
joyeria se utiliza para soporte de 
los aparatos de précision... 
ZAFIRO SOFTWARE.
^Corindon? .,. vosotros opinaréis, 
lo que si es objetivamente cierto es 
que ZAFIRO es una empresa 
relacionada con el mundo de la 
informâtica y dedicada en con- 
creto a la distribuciön de pro- 
gramas de ordenador entre éstos: 
Atari, Amstrad, MSX, Spectrum, 
Commodore, PC’s,... No se halla 
asociada con los rubies de Siam y 
Ceilân pero si forma parte de la 
destacada casa discogrâfica 
ZAFIRO - SERDISCO, ambas 
situadas en la calle Silva, nùmero 
6, de Madrid.

Una experiencia to- 
talmente nueva para 
Zafiro Software fue 
la creacciôn de un 

equipo de 
programaciôn.

Desde que se evicj,enciö la apertura 
del mundo informâtico, ZAF1RO 
SOFTWARE ha formado parte de 
él, continuando, con mayor o

enizas

menor incidencia, hasta nuestros 
dias.
En diciembre del ano 1.987 tuvo 
lugar un cambio en la direcciön 
del Departamento de Software, 
pasando a dirigirlo Miguel Angel 
Femândez, lo cual supondria una 
nueva etapa en la historia de 
Zafiro. En estos momentos, con el 
cambio de direcciön y del personal 
de este departamento, Zafiro se 
habia quedado un poco “descol- 
gada” en el tema de la 
distribuciön. Se hizo un estudio de 
la situaciôn y se intento la 
recuperaciôn de las antiguas casas 
asi como nuevos contactos con 
Francia e Inglaterra. Se firmö un 
contrato enfonces con très 
empresas que no habian sido 
distribuidas oficialmente, hasta en­
fonces, en Espaha. Y con los pro-

gramas Dakar 4x4 y DH 
se cubrieron holgadam J 
presupuestos de esas fecl

ikar Moto, 
aate los

segùn Miguel Angel Fem’
las -
ndez-

‘el 20 de enero se habia ’ubierto
el presupuesto de enero y ■ 
febrero con, präcticamentel 
Dakar 4x4 y el Dakar Moto

el

éstos solo habian aparecido e 
disco”.

m

En estos primeros meses, nuevo» 
viajes a Londres y a Francia dieroS 
como fruto la compra de los pro- 
gramas que han aparecido recien- 
temente 19, Traz y Fhigtmare de 
Cascade Games, “por aquel en- 
tonces solo pude ver las “de- 
mos”, era lo ûnico que habian 
programado. Con éstas, exclusi- 
vamente, llevé a cabo su 
compra”. Por estas fechas.se 
tuvieron también los primeros
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fechas.se


ngel Fernandez a la izquierda

Buscando un/ 
area de distrf 
no como oc* 
cia a las Ç 
software,/ 
complemtT 
se penc~J 
lerias,/ 

visitad

i nueva 
.bucciôn,

iendas de 
sino como 

jnto a ellas, 
vro en las pape- 

lugares muy 
bs por jôvenes 
y ninos.

trabajar en marzo con el programa 
ATROG que se pondria a la venta 
en el mercado espanol en el mes 
de agosto.
Definitivamente en junio de este 
ano se llevô a cabo un contrato 
general con Grand Slam, un con­
trato que comprendia cualquier 
programa o producto proveniente 
de esta gran casa. “El contrato de 
Zafiro con Grand Slam supuso la 
captaciôn de numerosos titulos, 
entre ellos Flintstones, The Hunt 
for Red October, que vendiô en 
dos meses, en EEUU, un millôn 
de dôlares, Terramex, Interna­

tional Football, Chubby Gristle y 
una sérié de programas de la 
casa Bug Byte que ya habîan 
sido importados, algunos de 
ellos, a Espana, directamente. 
Dentro de los ûltimos proyectos 
de Grand Slam se encuentran el 
Pac-Land, Backmania, Power 
Pyramide, Espionaje,...” 
En agosto del 88 el contrato 
general de todo su catâlogo, de 
todos los programas que habia 
editado y de todos los programas 
por editar no fue ya con Grand 
Slam, sino que esta vez se hizo 
con CRL. Y en general, podria

conte 
firma 
fin^T

ctos con la casa Grand Slam, 
que se habia formado a 

es del 87 por la union de 
frias empresas de software, entre 
las Data East, Quicksilva, Mind 
mes y Argus Press. “Me puse, 

en este viaje, en contacta con 
Steve Hall de Grand Slam y 
también tuve la oportunidad de 
contratar el ATF y el Bobsleigh 
ambos de la casa CDS” 
En este mismo febrero se formé el 
equipo de programaciôn, lo cual 
supuso una experiencia totalmente 
nueva para Zafiro. Este equipo o 
nuevo departamento comenzô a Oficinas de Zafiro en Silva 6
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decirse que Zafiro Software m1^^™
tiene contacta con muchas m 
casas sin una mayor relevancia 
Ultimamente hän sido prépara 
el Metropol, relacionado con e., 
juego de mesa Monopoli, el 
Equipo A, basado en la sérié 
televisiva del mismo nombre, _ 
Shoot Land, Time Out, etc. dis­
ponibles y a la venta en este mesW 
de diciembre. i
Hoy por hoy Zafiro tiene un gran 
nùmero de titulos a su disposiciôn , 
y muchos de éstos como distribui- 
dor exclusivo, entre ellos 
podriamos destacar El Angel de 
Cristal, Renaud, Dakar 4x4, Dakar 
Moto, Starting Blocks, Birdie, 
Traz, Frightmare, Iznogoud, ATF, 
Prohibition, Hydrofool, Flunky, 
Free Climbing, Bobsleigh, Out- 
cast, The Tube, Last Mohican, 
Sophistry, Peter Beardsley’s, 19, 
Driller, Los pasajeros del Viento, 
Terramex, The Hunt for Red 
October, Flintstones, Frontiers, 
Atrog,...
- Y para finalizar, ialgûn nuevo 
proyecto para Zafiro? Hay otro 
proyecto, bastante novedoso que 
de momento solo sera televisado 
a través de la Euskal-Telebista y 
del Circuito Catalan, no esta aùn 
asegurada su emisiôn en la 
television autonoma de 
Andalucia, evidentemente se 
trata de un spot publicitario que 
comenzô el dia 4 de diciembre y

En diciembre de 
1.987 tuvo lugar 
un cambio en la 

direcciôn del 
Dcpartamento de 

Software que 
supondria una 

nueva etapa en la 
historia de Zafiro.

Se analizô la 
. situaciôn y se in- 
i tentô recuperar 
“las antiguas casas 

realizar nuevos
I contratos.

■ (Ml

que 
ener 
TVE 
public

buscar 
para la 
teniend

^ mantendra hasta el 10 de 
v, de momento as! porque 
lestaba saturada a nivel dei 
jidad, era ya demasiado t
1 - iCômo surgiô este f 

o? Este proyecto surgiô t 
mo un nuevo mercado L 
idistribuciôn del softwaF 
ÿ en cuenta que tiendaj

^^^^^^J^cidas hay muy pocas y 
s quioscos de prensa , 
en los videoclubs ya se 

■n programas de otras
..nsamos entonces en un 
ue tuviera relaciôn con 
•ven, sobre todo, y con 

'este lugar podrian ser las 
ERIAS. Una vez que se 

ül acuerdo pertinente y 
experiencia piloto, se ha 

do la determinaciôn de dis- 
ir en estos lugares, pero 
en ciertas zonas para pos- 
rmente hacer el estudio y 

ulos de rendimiento adecua- 
en relaciôn a las ventas y al 
l de aceptaciôn.

:ué publicitâis en este spot? En 
te spot se pretende pro- 
ocionar la distribuciôn del soft 

h unas areas que antes nunca 
habia hecho y que en prin- 

ipio iba a chocar muchisimo.
No se busca en las papelerias un 
area de venta que compita con 
las tiendas de software, sino que 

j las complemente.
} También en este spot es publici- 

tado un pack navideho que por 
2990 ptas. incluye seis cintas con 
seis programas diferentes. Los 
juegos para la versiôn Amstrad 
cassette son: Atrog, Rex Hard, 
Time Out, Prohibition, Metropol y 
Tension. ■

que en le. 
asi comci 
distribué
casas, 
lugar ch 
gente fi 
ninos, F 
PAPE* 
llegô 
comol 
tomaF 
tribut 
sôlof 
teriin 
câlcE 
dosf 
niib

esT

1

O
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Un juego de trial para jugadores con temple y buen pulso.
S Amstrad CPC

iTegustan las motos?, 
isi?, enfonces quizâs 
puede que te guste el trial. 
Si es asi Motorbike 
Madness es tu juego.
M.M. es un programa que 
incorcopora las ûltimas 
técnicas de anlmaciôn en 
3D para crear unos efectos 
realmente espectaculares. 
Como habréis podido 
deducir, el misterio del 
juego consiste en ir 
recorriendo todos los 
clrcuitos (a cada cual mäs
complicado) de los que 
consta. Como una 
producclôn de éstas no es 
buena si no es realista, se 
ha Introducldo todos los 
elementos que pueden 
encontrarse en una carrera 
de trial, ruedas, puentes de 
madera, terraplenes, 
riachuelos y màs cosas que 
Irâs descubriendo con el 
tiempo (para tu desgracia). 
Quizâs, el ùnlco problema 

que vasateneralo largo 
del desarrollo del juego, es 
el saber por donde has de 
gular tu moto. Ha declr 
verdad, hay pasajes por los 
que cuesta entrar, ya que la 
perspectiva no da para màs 
(tened en cuenta las 
llmltaclones).
SI quleres cambiar de 
escenario (acabar el 
recorrido), vas a tener en 
trente dos grandes barreras 
o limites, que a la postre 
son las que te van a impedlr 
realizar tu objetivo.

Primero, el tiempo, es 
condiciôn necesaria para 
acabar el circuito que lo 
hagas dentro del tiempo 
marcado por el organl- 
zador. Segundo, la 
puntuaciôn, si el score 
obtenido no es suficiente 
(si eres el ûltimo de la 
clasificaciôn) seräs inme- 
diatamente eliminado. 
Dentro del aspecto técnico, 
la verdad, nos parece 
bastante bueno. Sin llegar a 
las excelencias de los 16 
bits, sale bien librado de la 
comparaciôn.
Los gräficos son bastante 
aceptables, aunque se 
hecha de menos que el 
movlmiento no sea mäs 
fiuldo, tanto el de la moto 
como el del scroll.
No sé si serâ una coin- 
cldencia o casualldad, pero 
en cuanto al aspecto de los 
gräficos merece la pena 
resefiar el gran parecldo 
exlstente entre Motorbike

Madness y Glider Ridder. 
Sôlo en este tema, en todo 
lo demäs, concepclôn, 
realizaciôn, etcétera son

os desean que paséis 
y estéis pasando unos 

FELICES DIAS.

/DroSott
J Lo mejor: 

forma original 
de tratar el 
tema.

S Lo peor: a 
veces confonde 
la perspectiva.

completamente distintos, 
pero para dar una Idea 
general del estilo sirve. 
Un detalle curioso es el que 
el estado de la moto sea 
reflejado en un grâfico 
situado a la derecha de la 
pantalla. En el sonido no 
destaca especialmente, 
pero es resultôn. Sin lugar 
a dudas, un buen juego de 
Mastertronic que nos harâ

mäs llevaderas nuestras 
largas y solitarias horas de 
aburrimiento.
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uiasmimismuoii oui nuna
a se sabe, la 

y k navidad es la época 
\j màs feliz para el 

video-adicto. Y estas 
navidades parecen 
prometedoras. Con mäs 
novedades que nunca, mas 
action que nunca... Un 
paraiso.

Por eso, este ano 
puedes contar con 
MEGAGAMES la mejor 
tienda de la galaxia, donde 
vas a encontrar lo ultimo de 
los grandes del software, los 
que parten el bacalao.

Para celebrarlo, 
MEGAGAMES tiene 
preparado un fabuloso 
regalo para todos sus sodos. 
Asi que, ya sabes, si aun no 
lo eres, si todavia no tienes 
en tu poder la tarjeta 
MEGAGAMES £A que 
esperas? este es el 
momento.

Y esto no es todo, 
hasta el dia 15 de Enero 
tendras un 10% de 
descuento ai comprar tu 
«GUN-STICK», una 
revoludonaria pistola que se 
conecta directamente ai 
port del Joystick de tu 
ordenador.

Descubre como es la 
navidad ai otro lado de la 
galaxia. En MEGAGAMES, 
mejor que nunca.



Navy Moves,... vaya, vaya,... 
qué maravilla, nos llega el 
juego, lo tenemos entre 
nuestras manos y no podemos 
por menos que comentar su 
presentaciön, Dinamic no se 
pasa al decir que es una 
presentaciön de lujo. Un estu- 
che del tamafio 16x22 cm. 
con el espectacular dibujo de 
la portada del juego realizado 
por Luis Royo y ai abrirlo,... 
mâs alucinante todavia.
En su interior encontramos el 
soporte, en el que ademâs de 
estar grabado Navy Moves, se 
ha introducido, de manera gra- 
tuita, el anterior juego de Di­
namic Army Moves. Conti- 
nuamos y vemos un poster de 
65cm de ancho x 42cm de aito 
con la atractiva ilustraciön, an- 
teriormente citada, del pro- 
grama. Rebuscamos y nos 
aparece un documenta en el 
que se aportan todos o casi 
todos los dates de la misiôn a 
llevar a cabo por ti, el co- 
mando n5 78744003HZ. Nada 
mâs abrir el documento se 
puede leer el nombre clave de 
la misiôn, Operaciôn 
Cefalopodo, tu numéro de 
comando, el sello de “top 
secret" y un pârrafo en la parte 
inferiorque dice asi: Este 
manuales TOP SECRET. 
Cualquier pérdida, descuido o 
copia de este, pondria en pe- 
ligro la seguridad y cumpli- 
miento de la misiôn. Con esto 
te haces a la idea de la impor- 
tancia y responsabilidad que 
se te concédé.
Este manual te résumé la 
misiôn, localizaciôn y total

destrucciön del submarino nu- 
clear U-5544 equipado con 
rader-homing torped, te 
advierte por medio de un 
sencillo mapa de las prévisi­
bles zonas de la misiôn, 
situândote el muelle, el 
antiaéreo, el bunker y los 
almacenes, ademâs de orien- 
tarte sobre las partes, objeti- 
vos, enemigos y armamento 
relacionados con tu misiôn. 
Pasamos a describirtela bre- 
vemente.
La localizaciôn y destrucciön 
total del U-5544 debes llevarla 
a cabo en dos partes, en la 
primera parte podemos 
distinguir très zonas, a su vez 
en la primera zona, la 
superficie del océano, tienes 
como objetivo encontrar un 
lugar idôneo para la inmersiôn, 
pero ten cuidado, es una zona 
de aguas minadas y saturada 
de comandos que pilotan 
motos acuâticas con cafiones 
instalados (ten aqui en cuenta 
uno de los consejos del Mayor 
Mc Wiril: “los comandos que 
van sobre las motos de agua 
son Kamikaces. Debes 
derribarlos antes de que lle- 
guen a tu altura porque 
chocarân contigo”).
En la segunda zona, inmersiôn 
a poca profundidad, has de lo- 
calizar la gruta que da acceso 
a la base enemiga para 
apoderarte, una vez aqui, de 
un batiscafo. Elude el contacte 
con los tiburones, pues no te 
atacarân si no se sienten 
acosados y de tas hombres- 
rana que custodian la entrada 
a la base enemiga.

NAVY Ml
En la tercera y ùltima zona te 
encuentras en el interior del 
batiscafo, se supone. Tienes 
que salir aqui de la base ene­
miga y penetrar en el submari­
no nuclear por la compuerta 
de desalojos de residuos. Tus 
enemigos serân cefalôpodos 
gigantes ocultos en énormes y 
oscuras cavidades y una 
enorme morena (no es pre- 
cisamente una sefiorita alta, 
sino una répétante y mons- 
truosa especie de anguila

gigante de mâs de 30 métros y 
una tonelada de peso) que 
habrâ de ser alcanzada en el 
interior de su boca para 
destruiria.
El equipo y armamento que se 
te suministrarâ en esta 
primera parte se compone de 
una lancha Higgins tipo “PT", 
un fusil de asalto, sumergible 
a 400 pies de profundidad y 
con un lanzaagujas incorpo- 
rado, ademâs del equipo 
necesario para la inmersiôn

MEDIA | GRAFICOS 90%

MOVIMIENTO 95%

90 SONIDO 85%

ADICCION 95%
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Amstrad CPC

DINAMIC

que te sera imprescindible 
hasta llegar a la base enemiga 
y hacerte con un batiscafo. 
En la segunda parte de la 
misiön se te supone ya en el

- Marine. - Marine Lanzalla- 
mas (los côdigos de estos te 
permiten... descûbrelo.) Para 
realizar cualquier operacion 
tienes que conectar con el or- 
denador central del submarino 
por medio de las terminales 
que se encuentran por el 
buque. Ademäs necesitas

Los enemigos de esta primera 
y ùnica zona de la segunda 
parte serân: - El capitan (su 
côdigo es un comodin que te 
permite realizar la operaciôn 
del oficial que elijas.
-12 Oficial (su côdigo te 
permite parar los motores y 
emerger.
-12 y 2e Oficial Mâquinas (con 
sus côdigos podrâs abrir la pu- 
erta de la base del reactor).
-1s y 29 Oficial de Transpor-• Lo mejor: 

presentaciôn, 
gràficos, nivel de 
adiccion.

• Lo peor: nivel de 
dificultad alto.

submarino nuclear. Aqui tu ob- 
jetivo es colocar la bomba en 
la base del reactor y salir sano 
y salvo. Para escapar debes 
detener el submarino, hacer 
que suba a la superficie y 
transmitir la frase clave a tu 
base. Cuando hayas comuni- 
cado el éxito de tu misiôn sube 
a la torre de mando del 
submarino y espera a que tu 
compafiero te rescate con el 
batiscafo.

saber el côdigo de 
identificaciôn del oficial que se 
encargue del ârea relacionada 
con la orden que quieres 
enviar. Tu armamento aqui es 
un fusil de repeticiôn con 
lanzallamas incorporado. 
Para finalizar os comunicare- 
mos que el programa también 
incluye un sobre cerrado en el 
que se puede leer: GUIA 
PARA COMANDOS INEX- 
PERTOS (abrir solo en caso 
de extrema urgencia).
Nosotros lo hemos abierto, no 
se si por extrema urgencia o 
por nuestro grado de curiosi- 
dad extrema, pero lo que si os 
diremos es que una vez mâs 
nos hemos llevado una 
agradabilisima sorpresa jdes- 
cubridlo!
Navy Moves es un juego que 
ha sido programado para los 
sistemas Spectrum, Amstrad, 
MSX y Commodore 64.
El control se puede llevar a 
cabo tanto a través de teclas

redefinibles como del joystick. 
Lo peor del programa o lo 
menos bueno podemos decir 
que es la gran dificultad con 
que comienza el juego donde 
las 8 vidas que se nos 
otorgan, la mayoria de las 
veces y sin mucha prâctica, no 
sirven de nada. El colorido y 
el movimiento es bueno, el 
indicado, el sonido se basa en 
una sencilla melodia mientras 
esta en pantalla el menû y al 
pasar a la acciôn se trans­
forma limitândose a los sonido 
reales, explosiones, motores, 
disparos,... que le proporciona 
un realismo muy adecuado al 
tipo de juego que es. La parte 
grâfica esta muy bien resuelta, 
representando con bastante 
exactitud todos los movimien- 
tos y situaciones que se 
pueden dar. Todo esto unido a 
una acciôn excelente hacen 
que este programa sea super 
adictivo.

NAVY MOVES 
es un juego cuya 

calidad ha desbor- 
dado todas las ex- 
pectativas levan- 

tadas. A unos 
gràficos bien tra- 
bajados hay que 

anadir el excelente 
control sobre 

nuestro comando.
Todo ello hace 
que el nivel de 

adiccion sea 
altisimo ... pero 

también el nivel de 
dificultad.DVES



PHM

PEGASUS
PHM PEGASUS para CPC 
PHM Pegasus es una 
simulaciôn con grandes 
dosis de arcade de un 
hydrofoil de patrulla y 
combate.
iQue qué es un hydrofoil?, 
pues simplemente imagina 
un barco al cual se le ha 
dotado (en algunos casos, 
hay varios modelos) de 
unos skis replegables. Con 
este sistema se logra una 
menor superficie de 
contacto, menor rozamiento 
con el agua y por tanto 
mayor velocidad.
Es capaz de alcanzar cerca 
de 60 nudos.
Como todo buen buque de 
guerra que se precle, la 
panoplia de armamento 
que lievä es Impresionante, 
un cahön de 76 mm. de 
fuego râpido, idéal para 
distancias cortas, cohetes 
antimisiles, misiles 
Harpoom de mortal 
eflcacla, misiles Gabriel y 
misiles Exocet (versiôn 
francesa) por todos recor- 
dados.
Todo este mortifero 
montaje viene completado 
con un sistema electrönico 
envidiable (radar, mando 
sobre fuerzas auxiliares, 
Indicador de dahos).
Como viene siendo 
costumbre, para poder 
acabar el programa hay 
una sérié de misiones y 
entrenamlentos para llegar 
ai nivel de AI mirante.
Para que te hagas una 
idea, te los voy a ir 
enumerando y describiendo 
brevemente.
1) BattleTraining: simple

Amstrad CPC

Dro Soft
Lo mejor: 
aito grado de 
realismo y 
buen nivel de 
adicciön.

Lo peor: 
Control 
complicado

ejercicio de preparaciön. 
2) Graduation Exercise: lo 
mismo que el otro pero mâs 
complicado.
3) Terrorisi Attack: hundir 
las lanchas terroristas.
4) A Better Part of Valor: es- 
capar a la parte inferior del 
vapor con los menores 
dahos posibles.
5) Searchfor Terrorisi: 
hundir lanzamisiles enemi- 
gos.
6) Supplis Convoy: con- 
ducir un convoy al sureste.
7) Surveillance mission: 
fotografiar los cargeros en 
el Caribe.
8) Jihad: escoltar un barco 
ai Indico.
La ùnica dificultad de este 
juegoydecasi todos los 
simuladores es la gran 
cantidad de teclas que 
existen para manejarlo. 
En todos los demäs 
aspectos es muy bueno,

muy räpidp y sobre todo 
muy adictivo. Los grâficos 
son realistas y el detalle de 
los barcos estä muy con- 
seguido. El sonido es el de 
siempre, motores, impac-

tos, olas,....
Definitivamente, un 
magnifico simulador (para 
el que le gusten los simula­
dores) y un buen programa 
para todos.
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f Amstrad PC

Z Pro Soft
S Lo mejor: el 

movimiento.

y Lopeor: 
gràficos con 
poco colorido y 
escasa 
definiciön.

El mundial de Trial de este 
aho acaba de comenzar. 
Esta temporada los 
circuitos se hän endurecido 
debido al terreno y a la 
diversidad de obstâculos.

CAPTAIN BLOOD
también para PC
A estas alturas es muy 
posible que ya se encuentre 
a la venta la versiôn para 
IBM PC y compatibles de, 
posiblemente, uno de los 
mejores juegos que ZAFIRO 
ha puesto en circulaciôn 
este aho: CAPTAIN BLOOD, 
también denominado como 
El Area del Capitän Blood. 
Recordemos que este gran 
juego es una aventura 
galéctica de proporciones

Nuestra moto estä a punto 
y una vez lleno el deposito 
de fuel estamos dispuestos 
a dar todo lo que llevamos 
dentro.
El ûnico proposito del 
juego es vencer, no sölo a 
los demâs participantes 
sino también ai impasible 
reloj que decrece por 
momentos.
La carrera se nos muestra 
en très dimensiones ai igual 
que los “Wolkswagen Es- 
carabajo”, rocas, ärboles, 
rampas, piscinas artificia- 
les,... que se utilizan como 
obstâculos.
Cuantos mäs impedimentos 
pases mäs puntos 
conseguiräs, lo cual es 
importantisimo ya que un 
determinado numero de 
puntos al final de la prueba

gigantescas en el que 
podemos explorar hasta un 
total de 32.000 planetas. 
Este vastisimo nûmero da 
ya una idea de la magnitud 
que entrafia CAPTAIN 
BLOOD.
Esperamos tener pronto 
esta versiôn para verla mäs 
de cerca.

Las unidades de élite son 
las encargadas de las 
operaciones de mayor 
dificultad y peligro. En 
Estados Unidos, a estos 
soldados cualificados se 
les denomina “Rangers" y 
son los mäs entrenados del 
mundo. Son lo mejor de lo 
mejor.
El programa es muy com- 
pleto y te permite modificar 
todas las opciones de que 
dispone.
Las misiones que te pueden 
asignar son muy variadas, 
asi por ejemplo deberäs 
destruir un deposito de 
municiones, robar un libro 
de côdigos, cortar un oleo- 
ducto, liberar prisioneros, 
fotografiar campos de vuelo 
secretos, capturar un oficial 
enemigo....
Tu mismo podrâs elegir las 
armas con las que tendrâs 
que combatir, que son: 
■Subfusil deasalto M16: 
Rifle de tiro automâtico. 
Cuida las municiones ya 
que no son ilimitadas.
-Granadas de mano: Son
efectivas contra tropas ene- 
migas, mâquinas pesadas, 
puertas de madera y otros 
objetos armados. Sôlo dis- 
ponemos de un nùmero re- 
ducido de ellas, asi que 
aprovéchalas.
-Lanzacohetes: Efectivos 
contra defensas del tipo 
Bunkers. Arma de poderoso 
radio de acciôn.
-Explosivos con tempori- 
zadores: Cargas de ex­
plosive plâstico con deto- 
nadores variables de 
tiempo. Hay très diferentes 
explosivos, cada uno con 
distinto tiempo de 
detonaciôn: 5,10 015 
segundos.
-Cuchillos: Solamente es 
efectivo contra tropas ene- 
mlgas que se dirigen hacia 
nuestro Ranger. Tiene 
muchas ventajas en

AIRBI 

RAN
ataques silenciosos donde 
el factor sorpresa es muy 
importante.
Airbone Ranger es sobre 
todo un arcade, que a pesar 
de no disfrutar de unos 
grandes gràficos (aunque 
estän bastante bien) 
dispone de una terrible 
acciôn y adicciôn.
Un arcade muy bien desa- 
rrollado en 3 dimensiones 
donde nuestro Ranger de- 
berâ enfrentarse a todo un 
ejército sediento de sangre 
que le supera en nûmero y 
armamento.
En general, un fabuloso 
programa de Microprose en 
el que los fans de las gue- 
rrillas se lo pasaràn de 
miedo.
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J Amstrad PC

Z Serma

MEDIA

70
GRAFICOS 

MOVIMIENTO 

SONIDO 

ADICCION

ORNE

Lo mejor: la 
presentaciön 
del programa, 
el movimiento 
del soldado y 
la forma de dis- 
paro con todas 
las armas.

GER
S Lo peor: Para 

llegarajugar 
hay que 
atravesar un 
elevado numéro 
de menus que 
hacen poco 
amena la espera

decidirân tu clasificaciôn 
para la prôxima jornada. 
Ganar una prueba supone 
ganar un buen premio en 
metälico que deberâ ser 
utilizado en reparar los 
golpes que sin duda alguna 
recibirâ tu mâquina. 
A diferencia de las demâs

bueno.
En lineas generales la 
versiôn Motorbike Madness 
es comparable a la del ST y 
Amiga, aunque estos dis- 
pongan de unas posibili- 
dades mucho mayores. El 
tablero de mandos de la 
mâquina es mucho mâs ma-

conversiones de 16 bits, la 
del PC tiene unos gràficos 
muy desmejorados pero 
dispone de un movimiento 
del vehiculo francamente

nejable y mejor preparado 
que en las otras versiones. 
Uno de los pocos juegos 
para PC que estä a la altura 
de los del ST y Amiga.
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DIZZY DICE
Dizzy Dice es un juego realmente entretenido

girando. Si ganas tienes la 
oportunidad de reembolsarte 
el dineroy seguirjugando.

También hay la opciôn del 
juego de dados. Si ganas en 
la mâquina de frutas pasas a 
la fase de los dados. Aqui la 
forma de ganar consiste en 
adivinar si la tirada va a ser 
igual, menor ô mayor que la 
anterior. Si quieres aban- 
donar la partida es bastante 
fâcil, aunque es mâs aburrido

Hay dos modos de jugar

Z Amstrad CPC

Z Serma
Z Lo mejor: 

nivel de 
adicciön y 
precio.

Z Lo peor: argu­
mente muy 
utilizado an- 
teriormente.

No es el primer juego que 
se hace sobre este tema. 
Tampoco serâ el ùltimo que 
se escriba. ^Cuâl es?, los 
juegos de azar. Creo que 
todos recordaréis aquel pro­
grama llamado Fruit Machine 
que lo suministraban al 
comprar nuestro querido y

viejo CPC. Pues la primera 
parte del Dizzy Dice viene a 
ser parecida, una mâquina 
tragaperras de frutas.

Para poder jugar, se va in- 
troduciendo el dinero almace- 
nado en tu cuenta dentro de 
la mâquina tragaperras. Una 
vez hecho, las ruedas irân

MEDIA

70
GRAFICOS

M0VIMIENT0

S0NID0

ADICCION

ENERGY WARRIOR
Energy Warrior, ademâs de pertenecer a la gama 
econômica de Dro, viene acompanado de otro 
juego suficientemente conocido: Molécule Man.

Z Amstrad CPC

Z Dro Soft
Z Lo mejor: 

dos juegos por 
el precio de 
uno.

Lo peor: 
grâficos algo 
flojos en 
Energy Warrior

Energy Warrior es un ar­
cade, en toda la dimension de 
la palabra. Nuestra misiôn es 
sencilla y trata de recorrer las 
très regiones de que consta la 
Galaxia en la que se 
encuentra perdida nuestra 
nave.

Cada region estâ subdi- 
vidida a su vez en diez zonas, 
las cuales estän separadas 
por campos de fuerza y cada 
zona tiene su propia energia.

No penséis que el reco- 
rrido va a ser un camino de 
rosas ya que de lo contrario 
se encargarân la multitud de 
monstruos y naves enemigas 
que se encuentran repartidos 
por cada zona.
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conectamos con tus ideas...
LA ULTIMA GfNBIACION 

tNJUtGOSmNADOR

CONEXION DIRECTA AL 
PORT DE JOYSTICK DE TU ORDENADOR 

iNO NECESITA CONSOLA!

SPECTRUM 

AMSTRAD

COMMODORE k
MSX

PC

MHT mgenieros

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO: LSB.S.A MADRID. Telf.:(91) 413 20 45-413 20 96
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GUN STICK es un Joystick de concepciôn totalmente novedosa. Su forma de pistola establece 
una relaciän mäs estrecha con el jugador, asi como, una mayor precisiän en la punteria.

Su tecnologia innovadora hace que, a diferencia de otros modelos similares, éste no 
NECESITE CONSOLA CONECTANDOSE DIRECTAMENTE AL PORT DE JOYSTICK DE TU ORDENADOR.

Un sin fin de emociones y aventuras te aguardan, ya que tienes a tu disposiciän una gama 
de video-juegos para usar exclusivamente con tu GUN-STICK.

GUN STICK es un juego que te permitirà jugar sälo o acompanado de un amigo o miembro 
de la familia. GUN STICK ya estä en tu tienda habituai, iNO FALLES!.

UHtmUTIX 
JUCGO D£ PUUMIA



en el Dizzy Dice, uno es el 
modo normal de cualquier 
mâquina tragaperras, y el otro 
es contra la banca. En el 
juego contra la banca sales 
con un bote de 20 dôlares, si 
llegasa 100, rompes la 
banca, a continuaciôn el 
siguiente, y as! sucesiva- 
mente.

Lo bueno que incorpora 
éste programa son sus 
grâficos, muy buenos y bien 
realizados y con unas 
pantallas de lo mâs espec- 
taculares.

Es muy fâcil de jugar, con 
apenas unos pocos botones 
para controlarlo todo.

En definitiva, un juego 
bastante adictivo, que a mâs 
de uno le evitarâ el pasarse el 
mes a dos vêlas. La pena es 
que no salen monedas del 
Amstrad.

944 
TURBO 

CUP

Muy pronto disponible en nuestro 
pais y comercializado por Proein

Grâficos y realismo excelentes

944 Turbo Cup
Basado en la carrera real 

de Porsches 944, la casa 
francesa de software, 
Loriciels, ha realizado este 
magnifico programa para que 
vayas engrasando tu joystick 
y pongas a punto los pedales 
de tu coche. Por las referen- 
cias de que disponemos el 
realismo debe ser la mayor 
virtud de este programa.

Los circuitos son dificiles y

los virajes duras. 944 Turbo
Cup, sin tratar un tema origi-
nal, proporciona algunos 
detalles que hacen de él un 
interesante programa con el 
que los amantes de la 
velocidad disfrutarân ple- 
namente. Emula a Rene 
Metge (campeôn real de la 
prueba) y consigue la pôle 
position. Las versiones para 
las que se encuentra dis­
ponible son las de costumbre:
Spectrum, C-64, Amstrad, ST,

PC y Amiga.
A resaltar un detalle que

sin duda agradarâ a muchos 
usuarios: el juego, al menos 
en la version francesa, se 
suministra con una réplica de 
un Porsche 944. Unjuguete 
que adomarâ cualquier rincôn 
que tengas vacio.

Por otra parte es casi 
seguro que la version 
espafiola sea comercializada 
por Proein en un brevisimo
espacio de tiempo.

Si logras eliminar a todos 
los enemigos de cada una, 
ésta se acordona pasando a 
la siguiente; si por el contrario 
los monstruos reducen el 
nivel de energia de tu zona a 
cero, la zona morirâ. Si 
reducen très zonas de una 
misma regiôn tu también 
serâs reducido.

Las regiones estän clara- 
mente diferenciadas por un 
bosque, un archipielago de 
islas y un desierto, a cual mâs 
dificil.

Hay monstruos que te 
atacan solos pero la mayoria 
lo hacen en bandadas. 
Algunos de estos escuadro- 
nés lo hacen en tormaciôn, 
otros en cadena, monstruos

gigantescos a los que nece- 
sitarâs atacar repetidas veces 
y dragones. Estos ùltimos, los 
dragones, te proporcionarân 
mâs poder, energia u 
hombres al matarlos.

Nuestra nave posee un 
lâsermuy potente que 
atravesarâ irremediablemente 
el armazôn de acero de 
nuestros enemigos; también 
tienes 10 bombas que 
destruirân todo lo que se 
encuentre en la pantalla en 
ese momento.

El scroll es râpido y muy 
bueno aunque los grâficos 
dejan bastante que desear. 
Nuestra nave se despiaza a 
derecha e izquierda al modo 
“Defender or die".

Energy Warrior es un 
juego aceptable para el precio 
que tiene y mâs teniendo en 
cuenta que viene 
acompafiado de otro juego: 
Molécule Man.

Todo porel mismo precio.

GUNSHIP
SERMA

En el numéro pasado se 
comentô Gunship en 
versiones CPC y PC. Pues 
bien, hubo un error al 
mencionar a la casa distribui-

dora espafiola ya que 
Gunship, asi como todos los 
programas de Microprose, 
son distribuidos en exclusiva 
por Serma.
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"SOLO TU, DAN, PUEDES SALVAR LA TIERRA$. LO QUE EMPEZO SIENDO UNA MISION SENCILL 
SE HA COMPLICE). LOS MEKON HAN PERFEÔCIONADO SU ARMAMENTO Y AHORA

INDESTRUCTIBLES. ’ * -------------------------- *
RECEN

DESTRUIR SU NAVE NODRIZA SEMA CONVERTIDO EN UN ASUNTO CONTR 
RELOJ. NO HAY TIEMP'O QUE PERDER SUMERGETE EN EL MUNDO DE AVENTURAS 
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TRIPLE 
COMANDO

Estamos en algûn lugar de 
Sudamérica. El calor es 
insoportable y la camisa 
se me pega al cuerpo del 
sudor. Al mirar el rostro de 
mis compafieros me doy 
cuenta de que no soy el 
ûnico que lo pasa mal.

Humphrey SlWw 
revisando y limpianÇ^ 
su fusil de asaltoM-16, 
a la izquierda, Billy von 
Pettet que estä afilando 
su cuchillo con una 
sardônica sonrisa 
sus labios. Yo 
Charlie Ma»RM 
asegwg^HW^

^^Si nuestros informes no 
tallan, mäs o menos es 
en esta zona donde se 
encuentra el Positronic, 
un cahôn fotônico muy 
potente capaz de 
destrozar regiones enteras. 
Nuestra misiôn es 
destruirlo, ya que si 
esta naciôn logra hacerlo 
operativo serà el caos 
absoluto en la zona.

No sôlo contamos con 
nuestro querido M-16

para machacar enemigos, 
tenemos granadas de 
fragmentaciôn, minas 
antipersonales, una radio 
para llamar a la artilleria 
amiga y poner alambrada 
de espino que tu sôlo 
puedes atravesar.
Triple Comando es un 
juego que cuenta con 
detalles interesantes. Aûn 
asi hubiera sido deseable 
que el interés que pueda 
i^spertar el programa

/ Amstrad CPC

Z DroSoft
Z Lo mejor: 

poder jugar 
très personas a 
la vez.

Z Lo peor: nivel 
de adiccion 
algo flojo.

hubiera sido superior. 
Los gràficos se podian 
haber mejorado, el sonido 
potenciado y haberle dado 
una mayor velocidad al 
movimiento.
Como resefias destacables 
podemos comentar las 
opciones 
que da el juego, como el 
llamar a la artilleria o poner 
alambradas.
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7.500 ptâ5.

JOYSTICK 
KONIX

Copias de:
- Cassette a Disco
- Cassette a Cassette
- Introduce pokes

3.600 P.V.P

( 6 meses de garantis )

UNIDAD DE 
DISCO DE 3"

19.000 P.V.P

HM
(93)253 19 41

Villaroel, 138, Ie - la 
08036 BARCELONA

CABLE 
IMPRESORA

3.500 P.V.P

- Funda para AMSTRAD PCW-8256 -----------------------------
- Funda para AMSTRAD CPC-464 COLOR 
- Funda para AMSTRAD CPC-464 FOSFORO VERDE —
- Funda para AMSTRAD CPC-6128 FOSFORO VERDE -
- Funda para AMSTRAD CPC-6128 COLOR 

2.850 pts.
2.350 pts.
2.350 pts.
2.350 pts.
2.350 pts.

LAPIZ OPTICO 
CPC 464

2.900 P.V.P

A • C • E
êSois espaces de adivinar 
qué es el Ace II? Pues nada 
mâs y nada menos que la 
segunda parte de Ace, 
aquel simulador de vuelo 
cuya principal 
caracteristica consistia en 
ofrecer un juego bastante 
atractivo a pesar de la 
sencillez del programa en 
si. La diferencia mâs espec- 
tacular a simple vista es la 
opciôn de dos jugadores, 
en la que podremos hacer, 
como dicen los americanos, 
un “dog-fight” o pelea de 
perros. Por supuesto y 
como en la anterior versiôn, 
podemos atacar objetivos 
que estän tanto en tierra 
como en mar usando toda 
la panoplia de mortiferas 
armas puestas a nuestra

/ Amstrad CPC

/ Zafiro
y Lo mejor: 

sencillez de 
juego y pelea 
de perros.

Z Lo peor: sen­
cillez grâfica.

disposiclôn, misiles de 
infrarojos, (la guia radânea) 
y de ataque al suelo, mâs 
un ca A6n de 30 mm. capaz 
de perforar la chapa de un 
tanque.

Como siempre el realismo 
es uno de los puntos funda- 
mentales en los simula- 
dores. En este aspecto hay 
que mencionar que peca de 
linealidad. Los indicadores 
de vuelo son los justos y se 
echanenfalta detalles 
como ârboles en el suelo, 
nubes, cambios de relieve 
que le den realismo al 
juego. Por el contrario el 
horizonte cas! siempre se 
limita a una franja verde y 
continua en la que de vez 
en cuando aparecen

70%

75%

65%

75%

nuestros enemigos. 
Los grâficos no son 
deslumbrantes, cumplen, ni 
mâs ni menos. Lo que si es 
de agradecer es la ex- 
celente agilidad con que se 
ha dotado a todo lo 
relacionado con el movi- 
miento y el control de 
nuestra aeronave.
S6lo nos resta decir que si 
no quieres complicarte la 
vida con extensos y 
complicados manuales este 
es tu juego.
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S/ VAS HAVA LA I2QUIERDA MORfRAS EN ^S TRAMPAS. 

RANA ASESINA.

LOSA QUE CAE ENTRE LAS DOS CDLUMNAS. 

HOMERE LOEO.

qARQOLA LAN2APEDRUSC0S, LEPROSO HALVADO, UNA FLECHA, (ESCALERA). 

HOMERE LOEO.

PUENTE TRAMPA (SOLTAR PARA EVFTAR CAER AL PRECIPiao).

HOMERE VERDE CON HACHA, PLEURA DEVORADORA, UNA FLECHA, (ESCALERA).

HOMERE VERDE CON HACHA.

HOMERE LOEO CON ESPADA, HOMERE LOEO OCULTO EAJO LA LOSA QUE DISPARA FLECHAS. 

HOMERE VERDE CON HACHA, DOS FLECHAS.

HOMERE VERDE CON ESPADA, DESCENDER POR LA ESCALERA 

ESCALERA.

ESCALERA.

ESPADACHIN VERDE. 

CRfA DE DRAGON.

AUTOMATA ASESLNO, CUATRO FLECHAS, FALSO ARCO, (ESCALERA). 

SAPO-ÇATO.

BULL-DO^ LOSA QUE CAE DEL TECHO.

LEON-RJNOCERONTE, CUATRO FLECHAS, (ESCALERA). 

SAPO-ÇATO, UNA FLECHA. 

ESCALERA.

ESPADACHIN.

ARCO, PARA COCHER EL ARCO SALTAR SOBRE LA PLATAFORMA Y COCHER RAPIDO EL ARCO. 

ESPADACHIN, ESCALERA.

ESCALERA.

ESPADACHIN, ESCALERA. 

ESCALERA, DOS FLECHAS. 

PRECJPICIO.

DRAÇON, PREPARA EL ARCO EN 7K, DISPARALE DOS FLECHAS Y MORfRA. 

ESCALERA.

ÇARQOLA CON HACHA, ESCUDO, CDÇELO. 

ESCALERA, FLECHA.

ESCALERA, FLECHA, PIEDRA DEVORADORA. 

DOS TRPÇLODTTAS.

DOS TROÇLODITAS, ESCALERA.

UN TROCfLODITA. 

UN TRPÇLODFTA. 

SOLDADO, TRES FLECHAS. 

PUENTE CON PENDULO.

6H

7C 2C

SOLDADO, FLECHA, TRAMPA QUE CAE OEL TECHO.

00$ SOLDADOS, UNA FLECHA, HOMERE LOEO QUE DISPARA FLECHAS EAJO LOSA.

SOLDADO, UNA FLECHA,SERR1ENTES A RAYAS QUE SALEN OE LA FARAD.

SDLDADO, ESCALERA.

DOS MAÇOS 

DOS MAÇOS.

EL ERUJO, PARA MATARLO COCHER EL ESCUDO Y CUANDO LAN2E LA FLECHA DE FUEÇO PARAR COMO SI FUERA CON LA ESPADA.

PREdP/CIO A UN HARDE LAVA. J\ <>. ^—
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EN COLABORACION CON 
MEGAGAMES QUIEREN BUSCAR 

DIFERENTES MODOS EN LOS QUE PODAMOS APORTAR 
GRANDES VENTAJAS Y ESTUDIAR PROYECTOS E IDEAS 

QUE SUPONGAN UN BENEFICIO PARA VOSOTROS.

En este trimestre vamos a poner en prâctica el siguiente plan : En cada una 
de las très revistas, (AMSTRAD ACCION, SOFTWARE EN ACCION y ATARI USER), se va incluir 
un billete-descuento de 100 pesetas que podréis canjear al comprar en MEGAGAMES los juegos 
mâs destacados, llamativos y actuales del momento; asî como cualquier otro producto a la venta 
(excepto revistas). Para los que hagâis la compra por correo, también se os descontarân 100 
pesetas de los gastos de envîo, o sea que tendréis un ahorro real de 200 pesetas.

Y ADEMAS

A todos aquellos que 
enviéis los 3 billetes 

diferentes, 
cada uno de una revista 

( AMSTRAD ACCION, 
SOFTWARE EN ACCION, 

y ATARI USER ) al 
realizar vuestra compra 

se os obsequiarâ con 
el carnet de socio de

la tienda MEGAGAMES, con el cual obtendréis 
numerosas ventajas, (informaciôn constante 

de todas las novedades, 10% de 
descuento en todos los productos, regalos y sorpresas,...)

MEGAGAMES EDICIONES INFORMATICAS DEL NORTE ^ se ^ u6lizar un Wlete ^ œda
Ferraz, 59. 28008 MADRID Egafta, 17 - 55 Dpto.8. 48010 Bilbao - VIZCAYA compraynoserânvâlidasfotocopiasdeéste.



Viili SUMINISTROS INFORMATICOS
Calle San Vicente. 37-2-5
TEL 96/175 05 53
46230 ALGINET - VALENCIA

DISTRIBU IMOS A TODO EL PAIS

CONSUMIBLES
Dlscos de 3" 1/2 Bulck DC/DD 10 Unds.
Discos de 3” 1/2 Sentinel DC/DD 10 Unds.
Dlscos de 5" 1/4 Bulck DC/DD 10 Unds.
Discos de 5" 1/4 Sentinel DC/DD 10 Unds.

mtöotts
2.500
3.400

800
1.800

Para pedidos de grandes cantidades llamar y consultar.

ATARI

DE 24 AGUJAS:
NEC P2200
NEC P6 PLUS
DE 9 AGUJAS:
PANASONIC KX-P1081
NEWPRINT CPB-80
FUJITSU DX-2100

98.000
159.000

52.000
37.000
99.000

520 ST por 
1040 ST por 
MEGA ST 2 
MEGA ST 4

89.000
145.000
256.000
357.000 NUEVOU!

SMI24 (Monitor de fôsforo blanco) 
SC 1224 (Monitor de color) 
SF314 (Unidad de lectura de 3"5) 
PCF554 (Unidad de lectura de 5"l/4) 
MEGAFILE 20 (Disco duro de 20 Mb) 
MEGAFILE 60 (Disco duro de 60 Mb) 
S.A.M (Digitalizador en tiempo real) 
GENLOCK ( Tratamiento de videos) 
SOUND-SAMPLER (Digitalizador sonido) 
SPAT (Scanner/fotocopiadora)

33.000
67.000
27.000
33.000
98.000

189.000
62.000
67.000
11.200

134.000

PC3-FH

Pl/520 ST y SC1224
P2/1040 ST, SM124 y ATARI MODEM
P3/MEGA ST2, SMI24, MEGAFILE 20
P4/ MEGA ST4, SMI24, MEGAFILE 20 
y SLM804 y CALAMUS

150.Ù00
187.000
380.000

- CPU 640 KB, 5 Slots de ex­
pansion.
- MONITOR PCM124 EGA de 
F/A.
- 3 Modos Gràficos CGA, 
HERCULES y EGA.
- 1 FLOPPY de 360 Kb y un 
DISCO DURO de 30 Mb.
- Raton incorporado.

TODO POR .... 255.000 ptas.
consultar

Commodore
COMMODORE AMIGA 500 CON MONITOR COLOR 180.000
COMMODORE AMIGA 2000 260.000
Unidad de 3"1/2 externa 43.500
DIGI-SOUND (Digitalizador de sonido) 11.000
RAM 512 (Ampliaciôn a 1 Mb para AMIGA 500) 26.500

Aparté de los ejemplos expuestos servimos 
todo tlpo de productos taies como:
• FILTROS DE PANTALLAS
- ARCHIVADORES
■TAPADERASDEEQUIPOS
■ CABLES
- EQUIPOS PC/AT (INVES, TANDON, etc.)

TOMAMOS SUS PEDIDOS POR TELEFONO (96) 175 05 53
CUPON DE PEDIDO POR CORREO A REMITIR A:

VGR Suministros Informâticos. Cl San Vicente, 37-2-5. 46230 - Alginet (VALENCIA).

Nombre:---------------------------------- Apellidos:-------------------------------------------------------------
Direcciôn:-------------------------------------------------------- Poblaciôn/Provincia:----------------------

Artîculo/s:----------------------------------------------------------------------------------  Precio:---------------
Gastos de envi'o (solo consumibles y archivadores): 200 pts.

TOTAL:-----------------
FORMA DE PAGO:

O Con TALON ( a nombre de VGR Suministros Informâticos) O CONTRAREEMBOLSO

Nota: TODOS LOS ARTICULOS LLEVAN EL I.V.A. INCLUIDO



Navigator, Zero-Zero Winner y Executive, très nuevos joysticks de muy buen ver.

JOYSTICKS
• NAVIGATOR 

Proein

Konix vuelve a la carga y 
después de sacar su 
famosisimo Speed King nos 
proporciona en la actuali- 
dad el Navigator.
Bâsicamente ambos joys­
ticks son iguales con la di- 
ferencia de que Navigator 
tiene una empufiadura a 
modo de pistola y posee un 
botön de disparo de la^^ 
misma manera.
El disefio gonömico y
Proi Tïona un minimo de

’îatiga y un mâximo de 
eficacia.
El uso de microswicht da Navigator

un control preciso que te 
permite mover en la 
direcciôn deseada.
El Navigator se acopla per- 
fectamente a tu mano pu- 
diendo llegar a decirse que 
es una prolongaciôn de la 
misma.
Es compatible con los 
siguientes ordenadores: 
Atari ST, C-64, C-128, Vie 
20, Amiga, MSX.CPC, Spec­
trum, +2 y +3. La razôn de 
que esto sea posible es 
debido a la utilizaciôn de 
dos conectores diferentes. 
Dependiendo del ordenador 
que tengamos conectare- 
mos uno u otro.

Ergonomia: 9
Fiabilidad: 8
Robustez: 8

• ZERO-ZERO WINNER 
MHT Ingenieros

Zero-Zero es el ûnico 
joystick naclonal.

Zéro Zéro Winner

Existen dos versiones de 
este joystick: una especial 
para CPC y la otra para 
Spectrum.
□ Zero-Zero Winner estä 
disefiado por MHT Ingenie­
ros y consta de 6 microin- 
terruptores que consiguen

una râpidez y sensibilidad 
de contacte dificilmente 
mejorables y a la vez 
prolongan la duraciôn del 
aparato.
La empufiadura como viene 
siendo habituai en este tipo 
de joysticks es ergonômica

y proporciona una gran co- 
modidad de manejo. 
También posee dos 
botones de disparo para 
facilitarnos el trabajo y de 
este modo podemos utilizar 
el pulgar o el indice segûn 
nos convenga.
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Para finalizar, en si Sse se
encuentratx latro ventosas

adhieren perfec- 
tamente a distintas superfi­
cies y nos permite jugar 
hasta con una sola mano. 
Es el ùnico de los très 
aparatos queposee 
ventosas.
Un magnifico joystick que 
por su resistencia y 
facilldad de control lo 
convierten en uno de los 
favorltos del mercado.

Ergonomia: 
Flabllldad: 
Robustez:

8
8
9

Executive

• EXECUTIVE JOYSTICK 
Proein

Loriciels ha lanzado al mer­
cado un joystick en apa- 
riencia endeble pero de una 
utilidad extraordinaria 
sobre todo para el uso de 
“ejecutivos agresivos” que 
no quieren que se note 
mucho en su oficina la pre-

sencia de un joystick. ^Por 
qué serâ?
El Executive es un aparato 
que se adapta al teclado de 
tu ordenador aumentando 
la eficacia a la hora de 
jugar. Dado su diminuto 
tamafio se encuentra 
provisto de velcro con el fin 
de poder sujetarlo al 
extremo de cualquier

teclado.
Su manejo es de una facili- 
dad increible y ademäs 
siempre esté disponible 
cuando lo necesitas.
El Executive consta de lo 
indispensable: un pequefïo 
botôn de disparo y una 
diminuta palanquita que 
apenas sobresale 2 
centimetros sobre nuestro

teclado.
Compatible con ST,CPC, 
Amstrad 1512/1640 y
Amiga.

Ergonomia: 6
Fiabilidad: 8
Robustez: 7

DISCOLOGY
LA MEJOR UTILIDAD APARECIDA HASTA LA FECHA 

AL FIN PARA PC Y SPECTRUM +3

VERSION SPECTRUM +3

VERSION PC Y COMPATIBLES:

CON ESTOS PROGRAMAS PODRAS REALIZAR COPIAS DE SEGURIDAD EN DISCO DE TUS PROGRAMAS 
FAVORITOS, INCLUSO LOS MAS PROTEGIDOS. CONOCER MEJOR TU ORDENADOR, APROVECHAR MEJOR EL 

ESPACIO DE TUS DISCOS, ETC.

CARACTERISTIÇAS TECNICAS

NOMBRE

g 08018 BARCELONA

P Tlfnos. (93) 309 56 52/357 94 61
PC y COMPATIBLES □ SPECTRUM +3 □

Descuentos especiales para 
tiendas y distribuidores.
Formas de pago: 
- Contrareembolso 
- Giro postal 
- Talon bancario.

NEW FRONTIER UTILITIES
C/ Pujadas, 15-17, entlo.V DIRECCION ---------------------------------------------------------

Forma de Pago:

TALON □ GIRO □ CONTRAREEMBOLSO □

CRU
ZA U

N
A N

U
EV

A FR
O

N
TERA

- Formatea discos a 372Ks. realcs.
- Informa de todas las caractcrislicas de tu PC o Compatible (grabado de 
compatibilidad, vclocidad, etc.)
- Hace copias de seguridad de la mayona de los programas, incluso 
grabados hasta las pistas 40 y 41.
- Fiabilidad y rapidez.

- Formatea discos a mayor capacidad de la usual y tambicn en medio 
segundo.
- Encuentra vidas infinilas a un 85% de los programas comerciales.
- Chequea todo el Spectrum +3 e informa de los posibles danos intcmos.
- Permite modificar pistas y sectores fîsicamente (podrâs traducir e 
introducir textos en tus juegos favoritos con mucha facilidad).
- Copias de seguridad para los programas aparecidos hasta la fecha.
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TU GRAN JUGADA

AIRBORNE RANGER

GUNSHIP

DISTRIBUIDORES

SERMA SOFTWARE

Francisco Iglesias, 17 
28038 MADRID

Teléfnno 433 19 16
FAX 552 21 62

RANGER

PIRATES

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

PC Compatible .5975

MM

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

Commodore 
Spectrum 
Spectrum + 3 
PC Compatible

2825 
2750
3150
5975

jNO TE LO PIERDASf

/MICRO PROSE
SIMULATION • SOFTWARE

ùUi^^nir

The Helicopter Simulati

Aclamado como el mejor 
simulador de vuelo en 
combate rasante. Increibles 
grâficos tridimensionales, 
multitud de escenarios reales 
y todo lo que necesitas para 
sentirte como un auténtico 
piloto. Disponible para'

Spectrum 
Spectrum + 3 
Amstrad 
Amstrad disco 
Commodore 
PC Compatible

2750
3150
3580
4478
3580
8650

GALICIAASTURIAS-LEON 
Reberto Prego Fuentes y otros 

San Andrés, 135,9.° 6 
15003 La Coruna Tel. (981) 22 84 73 

ANDALUCIA ORIENTAL
P.M.V

Ing. de La Torre Acosta 
Edificio Arcadia, 6

MALAGA Tel (952) 28 08 50

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

TITULO:______________
NOMBRE Y APELLIDOS: 
DIRECCION:
POBLACION:

SISTEMA:

COD. POSTAL: 
PROVINCIA:

FORMA DE PACO: CONTRARREMBOLSO □ POR TALON BANCARIO □



En este momento son ya varias las 
empresas que han programado para 
el GUNSTICK. Zafiro tiene listo EL 
EQUIPO A y SHOOTLAND como 
minimo y Dinamic ha realizado el 
juego que se suministra con la pistola, 
TARGET, y MIKE GUNNER.

Sefioras, sefiores, usuarios 
de todo tipo, lectores, la 
espectacularidad estä de 
moda y qué es mâs 
espectacular para disparar 
que una pistola. Pues MHT 
Ingenieros ha decidido 
darnos el “gustazo” de 
poder “agujerear” el 
monitor o televisiôn de 
nuestro querido y amado 
ordenador.
Lo cierto es que la aparien- 
cia ya es increible, un 
pistolôn de mäs de 26 cm 
de largo, totalmente 
anatômico y comodisimo 
de manejar, con una 
précision de disparo 
Insuperable y una calidad 
de respuesta prâc- 
tlcamente instantänea. 
Ei GS se acopla direc- 
tamente a la salida del 
joystick sin nlngün tipo de 
instalaciôn previa, salvo en 
aquellos ordenadores que 
necesiten interface. Para 
que funcione correc- 
tamente, hay que meterle 4 
pilas del,5voltios (de 
tamafto pequefio), las 
cuales se introducen por la 
parte trasera de la pistola 
(como si fuera la recâmara), 
para comprobar si estän 
cargadas dispara, si se 
enciende una lucecita aträs, 
es que tienes “balas".
Para poder usar el GS, no 
hace falta que te pongas a 
una distancia determinada, 
con tal de que llegue el 
cable basta, lo demâs

Carâtula del juego Target que se regala con la pistola GUN­
STICK.

dépende de tu buena 
puteria y reflejos. Es 
importante que para 
conseguir una mayor 
précision en el tiro al 
blanco, el contraste de la 
pantalla sea perfecto, asi 
como es aconsejable que 
no haya reflejos ni luz 
exterior en la pantalla.
Es de agradecer a MHT que 
distribuya el GS para todos 
los ordenadores, Spectrum 
(todas las versiones), 
Amstrad CPC y PC, MSX y 
Commodore. Esperemos 
que para los 16-bits salgan 
pronto las versiones, estän

previstas, lo ûnico que es 
cuestiôn de tiempo.
Acompafiando al GS viene 
un juego de Dinamic 
llamado TARGET, el cual 
vamos a describir a 
continuaciôn.
El programa consiste en 
dos partes: tiro al plato y a 
la diana y la defensa del 
asado.
PRIMERA PARTE: Surgirân 
12platos de los cuales 
habräs de derribar como a 
minimo a 6 para pasar a las 
dianas. Una vez destruidos 
la media docena, 
comenzarän a aparecer

GUNS
Llega el nuevo prodigio de 
grama para GUNSTICK ( 
asegurado.
Indudablemente el precio 
acicate. Inmejorable rela

hasta 7 dianas. Tu objetivo 
es alcanzar très de ellas al 
menos. Es muy importante 
la efectividad en los 
disparos, ya que éstos no 
son ilimitados. Si con- 
sigues tu objetivo se 
reiniciarà la fase aumen- 
tando, como slempre, la 
dificultad.
SEGUNDA PARTE: Te 
situaräs en trente de un 
jugoso polio que serä 
atacado sin piedad por dos 
tipos de enemigos tipicos 
en la cocina:
1— Chlkenn forddiner, es el 
nombre de la terrible avispa
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iTICK
MHT Ingenieros. Si se pro- 

1 exito de la mâquina estä

de venta ai publico es otro 
:iôn CALIDAD-PRECIO.

que pulula Incansablemente 
alrededor de nuestra jugosa 
y suculenta ave. Su 
voracidad no es mucha, 
aunque no es recomenda- 
ble dejarla pasar de largo. 
2— Iting espaider, es el 

nombre de la taràntula que 
una y otra vez bajarä 
silenciosamente por su tela 
para acechar nuestra 
comlda. No la des el mâs 
minimo respiro ya que su 
apetito es brutal y es capaz, 
si te descuidas, de comerse 
nuestra cena entera. El 
juego habrä terminado 
cuando no queden en 
pantalla mas que un 
manojo de huesos. Cada 
vez los insectos serän mäs 
numerosos y por con- 
siguiente, te serä mäs dificil 
llevar a cabo tu misiôn con 
éxito.
Las dos partes son

Pantalla del juego TARGET suministrado con la pistola.

Independientes, es decir, 
no es necesario acabar la 
primera para accéder a la 
segunda.
En cuanto a los grâficos, 
hay mucha diferencia entre 
las versiones de Amstrad y 
Spectrum, aunque consi-

derando las posibilidades 
de ambos no son nada 
despreciables.
Nada, nada, os recomiendo 
personalmente la pistola, 
aunque no es conveniente 
intentar emularaHarry el 
suclo.

MIKE GUNNER, 
programado por 
Dinamic, es otro 
buen exponente 
del excelente 
futuro de GUN- 
STICK.

La version del juego de Zafiro, EL EQUIPO A, para la pistola 
GUNSTICK.



Star Wars 
- DROID -

Aprovechando el éxito que 
acarreô la sérié DROIDS y 
sobre todo sus protagonis- 
tas C-3PO y R2-D2 aparece 
recientemente la 
conversidn a nuestros 
ordenadores del cômic 
televisivo.
Emulando a la nueva saga 
de los 16 bits el manejode 
esta interesante aventura 
se lleva a cabo mediante 
iconos; hay 6 iconos con 
los cuales podemos 
desarrollar movimiento en 
ambas direcciones, 
disparar el arma de que dis- 
ponemos en ese momento 
como por ejemplo cristales 
energéticos, agacharte, en- 
trar en las diversas puertas 
de que consta la aventura y 
abrir las distintas barreras 
mediante un sistema de 
sonido y colores semejante 
al archifamoso juego del 
Simon.
Parece ser que la familia

MEDIA

70
GRAFICOS 

MOVIMIENTO 

SONIDO 

ADICCION

algunos mâs caros y que 
son bastante peores que 
estos. Los grâficos son de 
gran tamaho y muy bien de- 
finidos aunque echamos de 
menos un poco mâs de 
decorado de fondo. El 
sonido se limita a los 
simples efectos de ex- 
plosiones y poco mâs. 
Resumiendo un buen juego 
a un precio mejor.

Fromm se ha escapado del 
asteroide prisiôn de Ingo 
tras robar un caza de ala A 
y se ha escondido en su 
guarida del planeta Auren. 
La misiôn de nuestros 
simpâticos personajes serâ, 
como es de imaginar, con la 
saga Fromm atravesar in- 
contables corredores y 
destruir innumerables ro­
bots guardianes los cuales 
son harto dificiles de 
destrozar.
Para poder pasar de nivel, 
tienes que ir destruyendo 
todos los robots de seguri- 
dad de cada uno. En 
algunos casos, tras 
destrozarlos y convertirlos 
en un amasijo de retorcidos 
hierros, encontrarâs 
cristales para recargar las 
armas.
En fin para el precio que 
tiene no vamos a negar que 
sea un buen juego. Perso- 
nalmente, he jugado a

/ Amstrad CPC

Z DroSoft
Z Lomejor: 

originalidad y 
control.

Z Lo peor: sonido 
piano.

PIR/
Je atreverias a sumergirte 
en el mundo de la pirateria 
navengando por territorio de 
dominio espafiol? Si es asi, 
te transportâmes al Caribe 
plagado de contrabandistas, 
corsarios, bucaneros y pira­
tas.
Pirates! es una aventura 
repleta de acciôn. Las an- 
danzas del personaje que tu 
mismo eligirâs transcurren 
en el mar del Caribe pu- 
diendo atracar tu nave en 
multitud de puertos de la 
extensa Costa Centroameri- 
cana, el golfo de México y 
distintas islas caribehas.
Al comienzo de este 
magnifico programa hay que 
elegir la nacionalidad 
(bucanero inglés, renegado 
espafiol, bucanero francés o 
aventurero holandés), 
nombre de la familia a la que 
perteneces y nivel de dificul- 
tad.
Tu mismo puedes escoger el 
tipo de barco que prefieras y 
dedicarte a distintas tareas 
taies como la pirateria, con-
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JES
trabandismo,...
El juego, en su mayor parte, 
trata de comprar y vender 
mercancia para lo que 
tendrâs que moverte por las 
tabernas, puertos y demâs 
lugares de la ciudad donde te 
encuentres.
El propösito del juego es 
acumular el mayor numero 
posible de onzas de oro y 
acres de tierra para poder 
retirarte tranquilamente 
cuando acabes tu carrera en 
el Caribe.
Pirates! te permite conversar 
con diferentes presonajes 
de las ciudades, navegar a lo 
largo y ancho del mar, en- 
frentarte con distintas naves 
en éste con un manejo del 
barco sencillo y espectacu- 
lar, abordar a estos navios, 
luchar a muerte contra el 
comandante y otras muchas 
mâs cosas que tu mismo iräs 
descubriendo.
Cuando tengas que enfren- 
tarte ai comandante de otra 
nave el programa se con- 
vierte en un arcade total 
donde tu habilidad con los

distintos tipos de armas es 
fundamental para seguir con 
vida y conseguir algo de 
reputaciön en tu dificil 
profesiön. Entre las armas 
que puedes escoger estän: 
rapier (espada larga de doble 
filo), eut lass (cuchillo corto) 
y longword (clâsica espada 
de longitud media). Segûn el 
arma que tengas debes usar 
distintas estrategias, los 
movimientos que puedes 
hacer con tu personaje son 
multiples como si de un 
juego de espadachines se 
tratara. El estado de tu moral 
es importante, no tengas 
miedoyapor él!
Cuando estés tratando con 
mercancia, puedes corn- 
prarla o venderla segûn lo 
necesites, a la vez que 
puedes reparar tu navio si 
tuera necesario o comprar 
mâs barcos y cafiones.
Tu nave tiene un tonelaje 
limitado y cuanto mâs car- 
gado esté con mâs lentitud 
atravesarâ el câlido mar y en 
consecuencia mâs dificil te 
resultarâ abordar naves mâs 
âgiles, en ese momento, que 
la tuya, como pueden ser 
fragatas.
El viento es un factor impor­
tante y la velocidad de tu 
nave dépende de ello. Para 
saber la direcciôn del viento, 
ayûdate de la visiön de las 
nubes que surcan el cielo.
La tripulaciôn de tu barco es 
fundamental para tu salud y 
va desde ocho hombres 
como minimo hasta un 
mâximo indeterminado que 
dépende del tipo de nave que 
tripules. Las batallas 
maritimas y los ataques a las 
puertas de las ciudades son 
muy realistas y debes cuidar 
al mâximo el status de dafio 
de tu barco.
Serma ha sacado a la venta 
un producto muy bueno

Amstrad PC

Serma
Lo mejor: 
argumento, 
presentaciön y 
nivel de 
adicciön.

Lo peor: abun- 
dancia de 
menus.

donde se mezclan acciôn y 
aventuras, es un programa 
que recopila varios juegos 
en uno teniendo diversas 
partes. Nunca vivirâs dos 
veces la misma aventura.
Los grâficos son muy bue­
nos, el movimiento fan- 
tâstico y realista, fallando un 
poco en el sonido. La 
presentaciön de Pirates es 
excelente, los discos de que 
consta vienen en una 
magnifica caja acompa- 
fiados de instrucciones de 
juego, una pequefia novela 
que relata a modo histörico 
la situaclôn de la época y un 
completo mapa del Caribe 
que te serâ de inestimable
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ayuda en tu 
empefio.
De los mejo- 
res progra­
mas hasta el 
momento rea- 
lizados para 
PC.

90%

80%

80%

85%ADICCION



Uno de los juegos de sociedad mas atractivos y entretenidos de los existentes...

METROPOL
• Amstrad CPC

•ZAFIRO

• Lo mejor: alto 
nivel de adicciôn.

• Lo peor: ir a la 
cârcel.

iQuién no ha jugado alguna 
vez al Monopoli? Metropol no 
es sino la versiôn computeri- 
zada del famoso juego 
capitalista de mesa.
El objetivo no podia ser otro 
que obtener los mayores 
beneficios posibles mediante 
la venta, compra o alquiler de 
propiedades hasta que alguien 
llegue a ser el mâs rico y por 
consiguiente vencedor de la 
partida.
El tablero, representado per- 
fectamente en la pantalla, 
consta de 40 casillas las 
cuales deberân ser recorridas

una y otra vez por el nùmero 
de jugadores seleccionados 
para esa partida (de 2 a 4 
personas).
El juego empieza en la casilla 
de salida con la tirada de 
dados del primer jugador. 
Cuando un participante llega a 
una casilla que no tiene dueno 
puede comprarla a la banca o 
por el contrario si ya tiene 
propietario deberâ abonarle la 
cantidad estipulada por su 
tarjeta de compra. Una vez 
que se ha acabado el turno del 
primer jugador entrarâ en 
acciôn el segundo y asi 
sucesivamente.
Las fichas permanecerân en la 
ùltima casilla donde han aterri- 
zado y seguirân su camino a 
partir de ésta.
Si en la tirada de dados sale 
doble, vuelves a tirar pero si 
sacas très dobles seguidos las 
puertas de la cârcel serân 
especialmente abiertas para ti. 
Cada vez que pases por la 
casilla de salida recibirâs 
20.000 pts. que pueden ser de 
vital importancia en el desarro- 
llo de la partida.
La cârcel actüa de casilla de

retenciôn de tu ficha donde si 
caes deberâs pagar 5.000 pe­
setas o encomendarte a tu 
suerte.
Los jugadores cuyas fichas 
tengan la suerte de aterrizar 
en el parque gratuito obten- 
drân el dinero acumulado por 
multas y contribuciones de 
todos los participantes. 
Una vez que poseas el grupo 
completo de propiedades 
estarâs en disposiciôn de edifi- 
carlo para sacar un mayor 
beneficio de tus solares. 
Cuando estés economica- 
mente débil las hipotecas te 
podrân ayudar, pero por lo 
general no gran cosa. Para 
levantar posteriormente la 
hipoteca habrâ que pagar a la 
banca el precio de la misma 
mâs un 10%de interés. Si

estâs con el agua hasta el 
cuello y debes mâs dinero del 
que puedes pagar te tendrâs 
que declarar en quiebra 
entregando tus bienes a tu 
deudor o deudores.
En todo momento, por si te 
despistas de tus propiedades 
y del estado de la partida dis- 
pones en tu turno de una sérié 
de opciones que te permiten 
ver tus propiedades, hipote- 
carlas, deshipotecarlas, 
comprar solares a otro jugador 
mediante previo convenio, 
venderlas (opciôn contraria a 
comprar), edificaciôn de casas 
y quitar al jugador de la partida 
que se haya declarado en 
quiebra.
Un juego que fascinarâ a 
todos los amantes del 
Monopoly.
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