


US



<1

EDITORIAL

Capitan MEGA
al habla!

iHola a todos! Soy el Capitin MEGA vy, pese a mi aspec-
to de personaje de videojuegos, soy mucho mas que un mero
sprite. Soy un complejo programa que os mantendra infor-
mados de todas las novedades en el mundo de los videojue-
gos. Gracias a un joven y dindmico equipo de colaborado-
res, 0s ofreceremos mes a mes precisamente aquello que mas
0s interesa: novedades, mapas, cargadores (muchos cargado-
res) y siempre en primera linea.

Brevemente os presentaré este numero de MEGA Joys-
tick. Como veréis, damos gran importancia a sistemas como
ATARI, AMIGA y PC, aungue no por ello dejamos de lado
a maquinas con gran solera, como son Spectrum, Amstrad,
Commodore 64 y MSX. Observaréis que en MEGA Joystick
intentamos satisfacer a todos los usuarios, sea cual sea su
sistema, sin que por ello los articulos sobre PC pierdan su
interés para los usuarios de Spectrum. A este respecto hemos
de pedir excusas a los usuarios de Commodores, ya que no
hemos podido incluir cargadores ni para el 64 ni para AMI-
GA. Prometemos solventar este problema en el namero 2
ofreciendo mas cargadores para estos sistemas de los que
podais imaginar.

Pero esto no es todo. En MEGA Joystick ofrecemos
mucho mas, un BBS gracias al cual podréis VER y OIR los
juegos mas actuales, cargadores para PC, ATARI y AMIGA
(a partir del ndmero 2). dossiers (como el de virus en este
numero), sorteos de consolas SEGA, y decenas de noveda-
des, trucos, ideas que os iremos acercando a través de esta
nuestra/vuestra revista, MEGA Joystick.

CAPITAN MEGA

AHORA EN NUESTROS
ORDENADORES

a esta aqui la brillante conver-
Ysi()n del ndmero uno de las
maquinas arcade-adictivas de este
afio, Operation Wolf. ¢Recordais la
fecha de aparicion de esta maquina
en nuestro pais alla por Semana San-
ta? Pues parece ser que no ha tarda-
do mucho en suceder la conversion
de la mano de Ocean. Para los que no
conozcan el argumento de este pro-
grama aqui lo resumimos: un soldado
mercenario ha sido contratado para
rescatar a unos prisioneros politicos
de las garras del Viet-Cong.

El juego es un masacrador, en el buen
sentido de la palabra. Habras de su-
perar seis niveles, disparando a dies-
tro y siniestro con tu Gnica ametralla-
dora. jTen cuidado de no acabar con
la municion!. Por otra parte, también
cuentas con unas granadas de mano
que nos serviran para acabar con la
artilleria pesada. Como elementos
extraordinarios, disparar a unas bote-
llas nos incrementara el nivel de ener-
gia, disparar a las granadas permitira
que dispongamos de éstas, disparar
a los cargadores de balas nos repon-
dra nuestro propio cargador, asi
como sorpresas de aves que ocultan
municién, etc. De vez en cuando,
ademas, accederemos a un nivel ex-
tra muy breve en el que seremos so-
metidos a una dura prueba. Los seis
niveles de que dispone este juego
son los siguientes: llegada en para-
caidas al campo enemigo, la jungla,
un pueblo, el polvorin, un campo de
concentracion, y el aeropuerto.

Este juego estara distribuido en nues-
tro pais por Erbe =
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FIRE AND FORGET

CARRERAS FUTURISTAS
EN UN MUNDO LLENO
DE PELIGROS

ara los que aun recuer-

dan con agrado el progra-
ma Out Run, y luego tuvieron
ocasion de disfrutar de Road
Blasters, que se vayan prepa-
rando para un programa simi-
lar a este ultimo. Fire and For-
get, que asi se llama el nuevo
videojuego de Titus, nos trans-
portard a un mundo de carre-
ras en el que el hecho de so-
brevivir es lo Unico que
cuenta. Este nuevo lanzamien-
to estard disponible para los
sistemas Amiga, PC y Atari en
un principio



GARY LINEKERS

SUPERSKILLS

77 [ popular futbolista que se_dio a conocer
1T en el F.C. Barcelona ya tiene su propio
videojuego. Gary Linekers, que asi se llama
éste, aparte de ser un completo simulador de
fatbol, incorpora opcién de entrenamiento
con dribblings, carreras, disparos a puerta,
etc. Este juego creado por Gremlin estara dis-
ponible para las versiones de Spectrum, Ams-

trad, Commodore v Atari»

A TOPE

I\/I uchos y muy variados son los proyectos de esta

compafiia que. por momentos, va progresando en
su larga escalada hacia el éxito. El pasado once de Julio,
para empezar, aparecié uno de los programas mas espera-
dos. Underground. El contenido del mismo es sencillo y
idictivo: un laberinto en las profundidades de la tierra por
{ que deberemos conducir a un personaje. Este programa,
cuya aparicion se hizo en la version Spectrum. esta ya
siendo adaptado para el resto de los ordenadores.
Por otra parte, un equipo de programadores de esta compa-
fila estd creando su primer juego para los ordenadores MSX.
aparte de una sorpresa en Spectrum. Amstrad. MSX y PC.
gue no nos quisieron desvelar.
Amotos Pub. otra de las creaciones nacionales de este grupo
de programacion, es el siguiente juego para fechas préximas
en el que la originalidad es el logro mas importante: un
comecocos de motos, con la ventaja de la aceleracion y una
veintena de pantallas. Primeras versiones: Spectrum v
MSX.
Prosiguiendo con el tema, nuevos titulos se incorporan al
catdlogo de esta empresa; ocho concretamente, y en version
MSX. Los programas son los siguientes: D-Day. Toproller.
Time Curb. Citv connection. Jet Fighter. Ninja. Exerion. y
Formation Z. Para los buenos conocedores de la historia del
estdndar MSX. como ellos mismos sabran, estos juegos mar-
caron una pauta en su debido dia. Y ya era hora de que
alguien se preocupase de reponer los buenos programas de
antafio.
Y mas MSX. Para que luego se quejen los que dicen que el
estdndar esta de baja. Segin nos comentd nuestro amigo
Edgar, directivo de Svstem 4. nuevos programas Se incorpo-
raran a su exitosa lista antes de las Navidades; Sky mission.
Final Countdown. Thexder. Time Bomb y Roboy.
Y aln hay més. Bob Morane -espacio-, del que habiamos
disfrutado en la version Amstrad. ya tiene una nueva con-
version. la de Spectrum. Estan de suerte los usuarios de este
ordenador.
Y para acabar, nada mejor que el comentario de la continua-
cion de un gran juego. Para los que se acuerdan de Winter
Olympiad 88. aqui llega su segunda parte. Summer Olym-
piad 88. Si. y su propio nombre lo dice todo, olimpiadas de
verano del presente afio. Y como deciamos anteriormente,
para los usuarios de Spectrum que siempre estan de suerte.
Eso es todo, de momento <

M

747 Flight simulator fue imo de lo
Gltimos éxitos de System 4.

ftECCRB
lint
UBIER

Los juegos de esta compafiia siem
pre han tenido una notable eatego



Fightmare - Disponible para las versiones Coinmodore 64, Spectrum, y préoximamente para Amstrad y IBM PC.

FRIGHTMARE Commodore 64
FRIGHTMARE Spectrum 24/128
FRIGHTMARE Amstrad CPC
FRIGHTMARE IBM PC

Compra por teléfono (93) 209 33 65

DISCO

2.750

CANT.

CASSETTE
1.200
1.200

CANT.

TOTAL

TOTAL ptas.



o directamente por correo a la direccion de:

De venta en tiendas especializadas y grandes almacenes,

Dept FMARE, Ferran Agullo, 24 - 08021 Barcelona

Nombre
Apellidos
Direccion completa
Poblacion
Teléfono
Forma de pago

CP.

Talon

Giro

Contrarrembolso. Gastos de envio gratuitos

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Silva, 6 - 28013 Madrid

Tfnos. 241 94 24 - 241 96 25

Télex: 22690 ZAFIR E

Fax: 242 14 10

DELEGACION CATALUNA
Ferran Agullo, 24 - 08021 Barcelona
Tfno. 209 33 65

Telex: 54144 ZAFIR E
Fax: 209 39 79



TERRORPODS Y
BARBARIAN

AHORA PARA LOS ORDENA-

DORES DE 8 BITS

qui hay que hacer una

aclaracion importante: la
version de Barbarian de la que
vamos a hablar nada tiene que
ver con aquel otro titulo en que
aparecia la modelo Maria Whit-
taker. Pues si, ya iba siendo
hora de la conversion de estos
titulos de Melbourne House
que (recuérdese que aparecie-
ron previamente en la version
Atari) ademas de ser fascinan-
tes en cuanto a imagen, no de-
jan de ser unos excelentes
programas de gran calidad.
Los primeros usuarios que po-
dran disfrutar de ambos titulos
seran los poseedores de orde-
nadores Spectrum y Commo-
dore. Enhorabuena porque es-
tAn de suerte



STRIP POKER 2

AHORA PARA AMIGA

specialmente creado para los amantes de los cuerpos
Efemeninos, aqui tenemos la conversion de este juego
para el Commodore Amiga. Las particularidades y diferen-
cias respecto a otras versiones son evidentes: 22 colores y
eleccion de dos oponentes. En fin... preparados estamos
para desnudarnos nosotros si hace falta =

TRIPLE
COMMANDO

UNA GUERRA EN
LA SELVA CREADA
POR PRO SOFT

ripie commando, como

su propio nombre indi-
ca, significa guerrillero arma-
do hasta los dientes cuya Uni-
ca mision es matar y destruir
por doquier en un escenario
selvatico plagado de enemigos.
La particularidad de este nue-
Vo programa radica en que no
s6lo juega un jugador como
ocurria con Commando; o dos
simultidneamente, es el caso de
Ikari Warriors, sino hasta tres
guerrilleros a la vez. Sorpren-
dente, ¢no es cierto? Este vi-
deojuego, de produccion na-
cional (esta siendo pro-
gramado por el equipo de
Dro sofi), tendrd su salida al
mercado sobre el mes de octu-
bre, aproximadamente; y las
versiones en las que surgira, en
un principio, seran las de
Spectrum, Amstrady MSX «

LA CARRERA

CONTRA EL
TIEMPO

SPORT AID’88 CON-
TRIBUYE CON EL
TERCER MUNDO

stamos en el dia sefia-

lado para esta notable
causa, once de semptiembre,
la marathon popular estd a
punto de dar comienzo. Todo
el mundo ha contribuido en la
participacion de esta causa co-
mun; la ayuda contra la pobre-
za, el hambre y las enfermeda-
des que asolan el tercer
mundo. Un ejemplo de solida-
ridad es el de Code Masters
con la colaboracién del juego
«La carrera contra el tiempo»,
con musica de Peter Gabriel
(Without Frontiers) y la porta-
da de Cari Lewis. En este pro-
grama. para dar una idea in-
formativa de su objetivo,
adoptas el papel del corredor
sudanés Ornar Kalifa en su
busqueda de personas para
esta causa alrededor de cien

lugares del mundo (el Krem-
lin. las piramides de Egipto,
etc.) I llevando como simbolo
la antorcha olimpica. La re-
caudacion defondos para esta
causa comun es lo Unico que

se persigue por los directivos
de esta compafiia. Todos debe-
mos participar de alguna for-
ma... I si tienes un ordenador,
¢a qué esperas para ir a com-
prar este interesantejuego?



SVI-707 (Unidad de disco MSX 5,25” 360 Kbytes)

Estd especialmente disefiada para el ordenador SVI-728, asi
como para otros ordenadores MSX mediante el adaptador SVI-213.
P.V.P. 22.900 ptas.

SVI-737 (Modem telefénico+Interface RS-232C, MSX)

El cartucho SVI-737 tiene una doble funcién, la de interface serie
RS-232C y la de mdédem telefénico. Los parametros de transmision
se seleccionan por software, tanto desde MSX-BASIC como desde
MSX-DOS o CP/M.

Necesita para su funcionamiento una Unidad de Disco SVI-707 y
una ranura de expansion. No funciona en el SVI-738. P.V.P. 9.900
SVI-747 (Cartucho de ampliacién de memoria 64 Kb MSX)

Este cartucho esta pensado para aquellos ordenadores MSX con
memoria inferior a 64K. P.V P. 6.900 ptas.

SVI-757 (Interface serie RS-232C MSX)

El interface serie RS-232C permite conectar cualquier ordenador
MSX a un equipo de transmision de datos en serie, tal como un
modem telefonico, otro ordenador, etc.

Necesita para su funcionamiento una Unidad de Disco SVI-707 y
una ranura de expansion standard MSX. P.V.P. 8.900 ptas.
SVI-213 (Adaptador de Unidad de Disco SVI-707)

Es este un cartucho para poder usar la Unidad de Disco de
Spectravideo SVI-707 con cualquier ordenador MSX. P.V.P. 1.500
ptas.
¢(UROMATIC-767 (Cassette de almacenamiento de datos MSX)

Se trata de un aparato de cassette para ordenadores MSX
especialmente disefiado para tratamiento de sefiales digitales.
P.V.P. 3.500 ptas.

SVI-787 (Segunda unidad de disco para ordenador SVI-738)

La Unidad de Disco SVI-738 es un sistema lector de
discos de 3,5 pulgadas y 360 o 720 Kbytes. Esta especial-
mente diseflada como segunda unidad del ordenador
SVI-738, sin controlador.

Doble cara P.V.P. 26.900 ptas.Simple cara P.V.P. 23.900

CON ROL

IME

En todos los precios se incluyen I.V.A. y portes.

ACCESORIOS

Monitor PHILIPS FV 12" V-C PV.P.  19.000 ptas.
Monitor PHILIPS Full Square F/V. 14" V-C PVP. 24000 ptas.
Monitor SAMSUNG F/V 12" RGB para PC PVP. 13900 ptas.

Joystick MSX PVP. 1490 ptas.
Joystick para Amstrad PVP. 1490 ptas.
Joystick Turbo PVP. 2300 ptas.
Impresora PANASONIC 1081 MSX 130 cps P.V.P.  39.900 ptas.
Impresora STAR LC-10 144 cps P.VP. 55000 ptas.
DISKETTES

DISKETTES 3 1/2" SC DD PVP. 2990 nptas.
DISKETTES 3 1/2" DC DD PVP. 3.490 ptas.
DISKETTES 5 1/4” DC DD VP. 1390

Por la compra minima de diez unidades de diskettes, regalamos el archlvgdor
PROTO ARCHIVADOR de discos de 3" para Amstrad P.V.p. 690 ptas.
CABLES

Cable impresora centronics PC PVP. 1300 ptas.
Cable impresora centronics MSX 1,5 m PVP. 1800 ptas.
Cable cassette MSX P.VP. 990 ptas.
Cable monitor RCA-RCA P.V.P. 490 ptas.
SVI-728 PACK Ordenador MSX-SVI-728 64 KB

(Configuracion cassete y juego regalo) P.VP.  29.900 ptas.
LIBROS INFORMATICA

Introduccion al BASIC MSX G.G. PVP. 1700 ptas.
Curso completo de microinformética G.G. PVP. 2500 ptas.
JUEGOS

MUSIC-MODULE para MSX 1 y MSX 2
(Convierte tu ordenador en un organo musical) PV.P. 6900 ptas.

—Deseo que me envien los siguientes productos:

de pago:

1 Contra 1 Cheque a

reembolso

favor de

P.V.P.
P.V.P.
P.V.P.
P.V.P.
TOTAL e PTAS.

Control Time 1 Giro Postal

Remitir este cup6on a CONTROL TIME, c/Lle6, 62. 08911 Badalona (Barcelona) t/ (93) 399 07 66



UNA NUEVA CONSOLA DE JUEGOS DE
16 BITS

uando en el mercado inglés siguen impactando fuer-

temente las consolas de videojuegos (cosa no tan
corriente en nuestro pais), una nueva consola viene a ocupar
uno de los pocos huecos que restan todavia. Pero es que.
ademas de esto, el nuevo ingenio es una pasada, en el
sentido literal de la palabra. Cuenta con un procesador de
16 bits, una paleta de colores brillante, seis canales de
sonido, todos los accesorios de una buena consola, y por si
ésto fuese poco, el aparato cabe en la palma de la mano.
Para afiadir detalles a esta sensacional consola, los tres
primeros juegos creados para ésta, son una maravilla en
comparacion con los juegos de salon recreativo. Los titulos
son Victory Run. Necromancer y Kung Fu. Sin embargo, los
Unicos que van a poder disfrutar del ingenio, cémo no, son
los ingleses. Al menos por el momento =

VIXEN

EL EXOTISMO HECHO MUJER

Cuando Ultimamente parece que estan de moda los

cuerpos femeninos en las caratulas de nuestros vi-
deojuegos preferidos, un titulo mas ha pasado a englobarse
al catalogo de protuberancias en portadas. Vixen. que asi se
comercializé el juego, nos presenta a una despampanante
rubia. Corrine Russell. que nos amenaza con un latigo. Los
usuarios de Spectrum 48/128 y +3. Amstrad (cassette y
disco). Commodore 64/128 (cassette y disco). Amiga y Ata-
ri. fueron los Unicos que pudieron disfrutar de este sensacio-
nal programa. Pero si ademas queréis hablar con la chica de
la caratula solo tenéis que poneros en contacto con el teléfo-
no «Vixen»: 0323.766616. pero atencion con el prefijo co-
rrespondiente del Reino Unido =

VINDICATOR

EL SUPER-EXITO DE ERBE
PARA LOS PROXIMOS MESES

T he Vindicator, un juego

futurista con una linea bé-
lica muy similar a la del film
Predator, esta predestinado a

convertirse en el proximo su-
per-ventas de este otofo.
Fuerzas de extraterrestres que
invaden nuestro planeta, una
guerra fria en la Tierra, el final
del mundo y unos cuantos su-
pervivientes. Es el momento
de la justicia y la venganza. Es
la hora de dar caza al enemigo
invasor. Es la hora de que un

solo hombre se ocupe de tan
suicida labor. Es la hora de Vin-
dicator, el guerrero.

Alla va este juego de Imagine a
escalar a la posiciéon de nume-
ro uno. ¢Lo lograra? El progra-
ma estara disponible, en los
préximos meses para las ver-
siones de Spectrum, Amstrad,
Commodore y Atari



IVTEGA

VUELVE CON UN MON-
TON DE EXITOS

Después de una larga tem-
porada de silencio, la

gue fue una de las compaifiias
punteras del software nacio-
nal ha roto su mutismo para
demostrar su valia en este
campo. Para corroborar este
hecho nada mejor que comen-
zar con varios titulos dispues-
tos a convertirse en numeros
uno. Cuatro son los nuevos
lanzamientos en version MSX,
y realizados por el equipo de
programadores de esta com-
pafiia. ElI primero de ellos, Mi-
sil, consiste en evitar que un
misil enviado desde un plane-
ta extrafio llegue a La Tierra.
El segundo, Iron War, nos
transporta al dltimo modelo
de tanques soviético en una
fabulosa guerra. En el juego
hay dos partes diferenciadas:
una, muy similar a los progra-
mas de linea Prohibition, y la
otra, parecida al popular
Commando. En el tercero de
los juegos de la nueva serie,
llamado Combat, también en-
contraremos dos partes; aun-
que ambas, mas 0 menos, son
por un mismo estilo; una bata-

lla galactica masacra-marcia-
nos. El ultimo programa, Ti-

V

burén, basado en el conocido
film, dejara anonadados a mu-
chos. En él deberemos aniqui-
lar a una serie de pequefos
tiburones hasta encontrar al
maés fiero y colosal de ellos.
Todo ello en una descomunal
batalla en alta mar.

Nos dejamos mas cosas en el
tintero. Y es que nos han pro-
metido una sorpresa con un
programa llamado Burbujas,
que se preve aparecera en Na-
vidades. Este, basado en nues-
tro cava catalan, estd siendo
especialmente disefiado para
una conocida marca de cava
de la que aln no podemos
desvelar su nombre. Tened
por seguro que sera un éxi-
o~



A TODO RITMO

Varias son las noticias re-
sumidas que esta gran
empresa de software nos ha
proporcionado como anticipo
de novedades. El adelanto de
sus lanzamientos lo expone-
mos a continuacion.
Activision, dentro de su politi-
ca de crear buenos productos,
esta preparando la conversion
de cuatro maquinas arcade de
salon (concretamente del co-
nocido sello SEGA). Los cua-
tro titulos son los siguientes:
el juego més impresionante de
los dltimos tiempos, After
Burner; R-Type, SDI y Time
Scanner.

En cuanto a los programas
con sello espaiiol, tres son los
juegos que Proein esti elabo-
rando en estos momentos:
Thor (Spectrum, Amstrad y
MSX), Abracadabra (Spec-
trum, Amstrad, MSX, PC vy
Atari ST), y Juegos de Relax
(solamente para PC compati-
bles).

Sobre otra de las compafias
que distribuye Proein (esta-
mos hablando de Loriciels)
hav previstos un sinfin de lan-
zamientos a partir de este sep-
tiembre: Superskv (Amstrad,
Commodore, Atari y PC; Spec-
trum y Amiga en Navidades),
Quad (Amstrad cassette y dis-
co), Space Racer (Atari, PCy
Amiga; Spetrum y Commodo-
re a partir de octubre), y Man-
hattan Dealers (PC, Atari y
Amiga). También, a partir de
septiembre, los siguientes titu-
los estarén disponibles para la
version Atari ST: Grand Prix
500 cc., Sapiens, Mach 3 vy
Mission e

OPERA SOFT

LANZAMIENTOS DE FINALES DE ANO

Dos son los nuevos proyectos de este grupo de programaciéon nacional de cara al

préximo otofio-invierno. Por una parte se encuentra el programa Bully (nombre de
guerra que los programadores del mismo le han dado momentaneamente), en el cual adoptare-
mos el papel salvador de un perro y un ave; una historia de magia y misterio, muy acorde con
la linea del film Lady Halcon. Por otro lado el juego Mutant (nombre momentaneo antes de su
titulo final) es el tipico juego arcade de masacrar marcianos: un guerrero espacial que
sobrevolara una primera zona con enemigos que se transforman, y una segunda zona con una
moto voladora como protagonista. Las versiones en las que tendran salida ambos programas
son las de Spectrum. Amstrad. MSX y PC Compatibles =



a respiracion se vuelve agitada

cuando nuestra colaboradora,
tendida y sudorosa sobre las sdbanas
de una cama, comienza a sofiar. Las
partes mas profundas del pensamien-
to invaden la habitacién con su habi-
tual olor a azufre. La pesadilla se va
apoderando, poco a poco, de ella, y
el sonido del latir del coraz6n empie-
za a sonar contra las paredes.
Una inacabable pesadilla en la que se
introduce sin saberlo; de la que debe-
ria despertar antes de que el reloj de
su mufieca marcase las ocho de la
mafiana. No puede volverse atrés.
Cada paso que da, son segundos que
suma a su especial marcador de
tiempo. Ha de cumplir doce horas
para poderse despertar a tiempo de
la horrible pesadilla. jEs la Gnica for-
ma de salir!

En Frightmare no despertards hasta
que no pases la angustia de todos los
antros del terror -habitaciones que
contienen todo tipo de males-. Nada
hay mas angustioso que haberse dor-
mido y no poder escapar de una te-
rrible pesadilla; algo asi le ocurrira al
gue intente ser el protagonista de
esta aventura.

Y dice el libro de Frightmare: ... el
cual a través de cuatro niveles tendra
que enfrentarse contra espantosos
encapuchados, espiritus, craneos,
arafas, etc.

Y continua citando el libro de
Frightmare: ... atravesaras por varios
estados de suefio catatonicos, de los
cuales todos te pareceran inferna-
les...

iTe tienen acorralado!

Pero tu escapatoria te serd& mucho

mas facil si utilizas los objetos
encontraras a través de las pantallas.
Los Unicos objetos utilizables en esta
pesadilla son los siguientes:

- Alas. Con éstas podras aumen-
tar la potencia de tu salto.
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7/ - Anillos.

~F S Estos te da-

~F S ran vida

- extra.

S/ Ten cuidado,

7 ellos, horribles

7 monstruos sin

vida, intentaran

apoderarse de ti.

- Caéliz. No te olvides

del caliz. Te aumentara

el nivel del suefio

hasta poder llegar

a la realidad...

- La pistola. Podras utilizar la pistola

recogiendo municiones en todas sus
pantallas.
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THEXDER

hexder es una nueva arma de combate capaz de transformarse en dos formas
diferentes: un robot y un aeroplano. La mision de éste consiste en destruir el
campo de fuerza magnético de un planeta hostil. Multitud de pantallas y enemigos
en un complejo laberintico es la ténica general del juego. Este fascinante juego de
Game Arts, distribuido por Compulogical, s6lo se encuentra disponible para los
usuarios de MSX =

Cargador para THEXDEF;

Roni Van Ginkel L
SCREEN O:KEY OFF:WIDTH 40
LOCATE 15.1:PRINT"PROTECTOR"
LOCATE 14.2: PHINT". :
LOCATE 2.6:PRINT"Sin protlemas 3e
LOCATE 2. B: FF:INT"Energia infinita
BLOAD"cas
IF A(1)=1 THEN POKE 58035!,1sPOKE 53184 !,20
IF A(2)=0 THEN 100
FOR 1=58133! tqg 58140!'READ Q:POKE I[,Q:NEXT
| DEFUSR=57856!:D=USR(0)
I B«=,,SsNn":A=A+I: PRINT"-
I A$=INPUT (1):PRINTA :B=INSTR(Si.-At):IF B=i
I IF B<3 THEN A(A)=1
| RETURN
| DATA 17,4,64,62,0,50,163.87

No hace falta numero de cuent

Grabarlo antes de probarlo

BLOAD"CAS: "

POKE 55117!,50

POKE 551 1B*,240

FOR 1=61490! TO 61501!:READ Q:POKE | <Q:NEXT
DATA 62.24.50.82.208.62,9.50.123,132,62,58,!
FOR 1=54522! TO 545361:READ O-POl1E T,Q:NEXT
DATA 82,111.110.105,32.86,97.110,32,71,105,
FOR 1=54555' TO 545641:READ O:FGKE <=,Q:NEXT
DATA 77.83.88.32,67. 108. 11-7.98,32.32

100 DE 'JSF=53248'

ne? KEY 2,"A"+CHR$(13)

12i<i PRINT”FULSE LA TECLA F2 ";:A$=INPUT (1)
13!i) CLS:PRINT:PRINT"D«USR (0) ": LOCATE 0,0

1 4L« MEW
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- El transportador. El transporta-
dor te ayudard a desplazarte a otro
nivel.

- El péndulo. Sirve para inmovili-
zar a los seres méas temibles.

LA PESADILLA
CONTINUA
EN FORMA DE JUEGO

A destacar varios aspectos sobre el
programa. Aspectos que solamente
sefan comprensibles leyendo las si-
guientes instrucciones.

Sobre la pantalla del programa apa-
receran varios indicadores.

En la parte inferior del juego, encon-
traremos el grafico que nos indica el
nimero de municiones disponible,
ademas de los objetos seleccionados.
En la parte superior, el marcador del
tiempo.

NO HEMOS AVANZADO
NADA

El reloj marca las doce -mediano-
che-, No hemos avanzado nada, y
por tanto, es como si acabasemos de
entrar en un mal suefio.

Este se llama «BAD DREAM», o lo
que es lo mismo, la primera fase. En
ella te encontrards muchisima muni-
cidn y numerosos espectros a tu alre-
dedor. Aunque, para sobrepasarla,
tendrés que ir, previamente, en bus-
ca de un arma para poder liquidarlos
paso a paso.

iTen cuidado con el Hombre-lobo!
s6lo tienes una salida. Atravesando
por esta, alli... alli es donde recogerés
tu pistola, las alas y el caliz que te
aumentard el suefio.

Seguidamente las Méascaras Sonrien-
tes nos atacaran; aunque una vez so-
brepasadas éstas una vida-extra y un
nuevo céliz nos estaran esperando.
Sigues avanzando. Tropiezas con las
manos asesinas.

Puedes liberarte de las manos asesi-
nas con tan sélo un disparo.

Sin embargo, el problema esta en que
vuelven a aparecer cuando menos te
lo esperas.

Sigues avanzndo y... la guillotina.
En la guillotina otros como tu han
fracasado, pero si eres habil en peri-
cia lograras escapar.

Sigues avanzando y entras en otro
estado de suefio «CEREBROS RA-
DIACTIVOS».



SEGUNDO ESTADO DE
SUENO

Mas bien comentaria, o se diria, que
este estado se encuentra plagado de
trampas. Las salidas pueden confun-
dirte y llevarte al mismo lugar.

Tu angustia nocturna se terminara
cuando el reloj marque las ocho de la
mafana. Es...

La pesadilla de Frightmare da comienzo, exactamente, a las doce en punto de la

LA HORA DE
DESPERTARSE

Frightmare promete ser un titulo
adictivo, en el que tendremos el en-
tretenimiento garantizado durante
horas.

Si estais preparados, sélo precisaréis
paciencia y someter vuestra habili-
dad a una buena puesta a punto...

... de lo contrario no sobreviviréis a
esta terrible pesadilla
Version comentada: Spectrum.

FAX DE ULTIMA HORA

El resto de versiones disponibles
para otros sistemas incorporan una
variante musical sobre la carga del
programa (con la version 128 de
Spectrum)

SUSCRIBETE HOY MISMO A

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

Deseo suscribirme a MEGA Joystick durante un afio (12 nimeros) a partir del nimero ...
para cuyo pago adjunto talon bancario al portador, barrado.

MEGA Joystic. Roca i Batlle, 10-12 bajos. 08023 BARCELONA

NOMBRE Y APELLIDOS
CALLE ...,
CIUDAD

Céd. Postal

.................... N.°
PROVINCIA .

... Teléfono

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

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

CONTRAREEMBOLSO.
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poco de comenzar la andadura por
este insélito paraje, aparte de los ti-
picos incordios aparecera un estre-
chisimo pasillo equipado en sus pa-
redes laterales con seis plataformas
lanza-misiles rastreadores. No inten-
tes pasar sin haber destruido previa-
mente las plataformas, ya que si no
te encontrards con una serie de tres
colegas que te seguirdn sin animo de
hacerte compafiia. Pasado este ago-
bio descubriras, detras de ti dos nue-
V0s enemigos. ¢Qué raro, no? La pri-
mera clase estd formada por unas
Orbitas flotantes que giran a su alre-
dedor y que aparece cada una por
una esquina. La segunda clase esta
formada por unas bases fijadas en la
superficie las cuales desprenderan
grupos de tres balas. La situacion pa-
rece agobiante. ;Verdad que estarias
mejor tomando un astro-cubata con
una de tus alienigenas preferidas?
Pero las misiones son asi y si no
existieran tampoco existirian los jue-
gos. Asi que vamos a seguir con el
juego. Un poco maés arriba aparece
un tanque movil que franquea la
pantalla por completo. Dispérale va-
rias veces y asunto concluido. Sigues
avanzando y unas murallas te obli-
gan a desviarte de tu ruta ocasionan-
dote algin que otro problema. Por
los laterales, descenderan dos tan-
ques a gran velocidad. Ten prepara-
do el gatillo para disparar, si no per-
derds una vida. Seguidamente y para
no variar, aparecera toda una combi-
nacion de plataformas lanza-misiles,
campos de fuerza y varios ovnis que
impedirdn que sigas avanzando ha-
cia el final de la segunda fase. En el
momento mas inesperado el scroll se
detendra para avisarte de que te en-
cuentras en el final de la fase. Apare-
cerén cuatro ovnis, uno de cada es-
quina y un lanza-misiles en el medio.
Si no te quedan bombas no te quedes
quieto y comienza a disparar a los
ovnis, ya que si no haran un empare-
dado con tu vehiculo. Seguidamente
encargate de la plataforma y ya tie-
nes acceso a la tercera fase. El multi-
scroll utilizado en esta fase es muy
parecido al de Stardust. Nos da una
sensacion de profundidad muy espa-
cial.

TERCERA FASE

La tercera fase es un aeropuerto
inter-espacial. Lo primero que veras

son las pistas de aterrizaje de la base
y junto a ellas hay otras a la izquier-
da que te estrecharan el camino. Esta
fase estd muy sobrecargada de esce-
narios por lo que se te hara dificil
avanzar. Un poco més adelante en-
contrards con una escuadrilla de tan-
ques, formando dos en vertical y
otros dos en horizontal, cada uno en
un extremo de la pantalla. Tras el
ataque de los tanques tendras que
bordear una pequefia fortaleza con
barreras y varias piezas de artilleria.
Lo que se encuentra en mayor canti-
dad son los tanques y los lanzamisi-
les. Pasada otra barrera con su cam-
po de fuerza y formada por tres
defensas llegaras al final de esa fase,
como en las anteriores, el scroll se
detiene y empiezan a salir enemigos
de todas partes; pero ademas se en-
cuentran emplazados cuatro lanza-
misiles. dos cafiones y dos ovnis asi
que espero que lleves alguna bomba
ya que si no deberas sudar lo tuyo
para pasar de fase. Lo mas destacado
son las instalaciones enemigas, muy
bien distribuidas y dotadas de gran
realismo.

DESCRIPCION

Para acabar el juego, quedan tres
fases mas que no voy a comentar
pues se haria muy monétono ya que
salvando la deposicion de las instala-
ciones y algun que otro grafico el
desarrollo es practicamente el mis-
mo. De todas maneras os adjunto el
mapa para que sepais con antelacion
lo que os espera mé&s arriba. Para
diferenciar los enemigos utilizad los
cddigos de correspondencia adjuntos
al mapa.

En este juego existe una ayuda
esencial en forma de base enemiga
Ilamado «ojos de luz». Tal enemigo
te proporcionard, tras unos disparos,
unas ayudas esenciales o unas con-
tradicciones: inmunidad por unos
momentos, quedarse sin laser por
unos momentos, que se inviertan los
controles o bonus por las tres bom-
bas. Si permanecéis quietos en un
lugar aparecera un enemigo aéreo a
gran velocidad que cruzara la panta-
lla en horizontal y soltard una bom-
ba. haciéndote perder una vida. El
juego en si no tiene final ya que al
acabar las seis fases volvemos a co-
menzar todos los niveles, incluida la
musica. Recomendado para macha-
cadores de joysticks



Virus, bombas, caballos de troya y demas programas peligros de la fauna informatica estan causando
estragos entre los usuarios de ordenadores personales, especialmente a los de IBM PC, sistema en el
que basamos este dossier sobre los virus.

| origen de este tipo de progra-

mas es desconocido. Algunos
dicen que estos programas han sido
realizados por casas comerciales para
erradicar la pirateria, otros dicen que
los programas de este tipo son reali-
zados por piratas (esta parece ser la
hip6tesis méas probable). Seguramen-
te este se inici6 como una broma
entre piratas, o para bajar el nivel de
ventas de otro pirata.
Si bien no se conoce su origen lo que
si es cierto es que en Mayo de 1984
una revista estadounidense, Scienti-
fic American publicé un rudimenta-
rio juego matemético Ilamado
«CORE WARS» cuyo objetivo con-
sistia en hacer un programa que so-
breviviera destruyendo otros progra-
mas, principio parecido al del virus,
puede que por aqui empezara la his-
toria.
Hay tres clases principales de progra-
mas destructores o molestos:

- Virus: son programas muy férti-
les que se autocopian con mucha fa-
cilidad, algunos destruyen disco. Son
los mas peligrosos ya que si no se
acaba bien con ellos pueden volver a
aparecer.

- Caballos de troya: son progra-
mas que causan algun tipo de efecto
gracioso, como emular el ruido de un
desaglie. Después de dos o tres veces
de uso destruyen todos los ficheros.

- Las bombas son programas muy
cortos, casi siempre con extension
COM que al ejecutarlos destruyen el
disco donde estan ubicados.

Tipos de virus

* El virus de la pelotita, el més fa-
moso, es un virus inofensivo que im-
prime en pantalla una pelotita que
va rebotando por pantalla, sus sinto-
mas son claros:

- La memoria del DOS es 2Kb
inferior a la normal, esto lo podemos
ver con el Pctools en la opcion de
System Information.

- Genera un bad cluster donde se
instala y se pone en funcionamiento
cada vez que arrancamos con ese dis-
co.

- Altera el sector 0 (Boot)
* El Brian virus, es un virus que
aqui no estd muy difundido pero es
muy pegajoso. Sus efectos son evi-
dentes:

- Solo afecta discos de 5 1/4, no a
los discos duros ni a los de 3 1/2.

- Cambia el nombre del volumen
del disco por «(C) Brian»

- A veces destruye los discos

- Se instala en el sector 0 (Boot)
* El Brian 2. Esta segunda version es
mucho mas destructora que la ante-
rior, y opera de una forma totalmen-
te diferente:

- Afecta todo tipo de discos

- Se afiade a ficheros con exten-
sion

- Provoca un borrado de todos los
discos a las 4 veces de reproducirse

- Se instala en el COMAND.-
COM
* Lehigh virus: Su primera aparicion
fue en la universidad americana de
Lehigh, sus sintomas son también
claros:

- Se afiade al COMMAND.COM

- Después de copiarse a otros cua-

tro COMMAND’S.COM destruye
todos los discos que estén en cual-
quiera de las unidades de disco.

- Tiene comportamientos extra-

fios, a veces provoca un cuelgue de
DOS, o un pitido muy intenso.
* El Jerusalem virus o el virus israe-
li, es el mas peligroso debido a su
facilidad de copia y a su inmediata
destruccidn, sus caracteristicas son
las siguientes:

- Se afiade a los ficheros con ex-
tensibn COM o EXE, los cuales cre-
cen aproximadamente en 2Kb.

- Estd programado para poner su
efecto destructor en funcionamiento
a partir del 13 de Mayo de 1988, la
eleccion de esta fecha no es aleatoria
ya que el 14 de Mayo de 1948 Israel
se declar6 Estado soberano. Un error
del virus causa que los programas
sean varias veces infectados crecien-
do los ficheros de forma muy exage-
rada.

En resumen, que si se instala destrui-
ra el disco a los pocos minutos.

- Se instala en el sector O (boot), y
en los ficheros de arranque (IBM-


COMMAND.COM
S.COM

BIOS.
COM)

IBMDOS y COMMAND.-

Prevencion ante este tipo de programas

- Proteger los discos con adhesi-
v0s. en caso de no poder hacerlo de-
jar los ficheros de sistema y el COM-
MAND.COM con el atributo R,
(solo de lectura), estando asi; algunos
virus como el Lehigh no se instalan.

- Fijarse en que los ficheros no
crezcan de tamafo sin motivo apa-
rente, en caso de tener bad clusters,
verificar el disco para comprobar si
son reales.

- Mirar la fecha de los ficheros de
arranque, no es légico ver un COM-
MAND.COM versién 2.1 | con fecha
del 88, casi todos los virus al afiadir-
se modifican la fecha y hora del fi-
chero.

- Es recomendable que en ordena-
dores ajenos arranquemos con nues-

E

tro propio sistema operativo.

- Usar alguna vacuna, es decir, un
programa que nos avisa de la exis-
tencia de los virus y los desactiva, la
mejor es sin duda FLUSHOT.

Como desactivarlos

Si se detecta algun virus en el disco
duro se debe arrancar con un sistema
operativo de la misma version y
reemplazar los ficheros de sistema y
la pista cero por las originales, esto
se consigue de la siguiente forma:

A>SYS C:
A>COPY COMMAND.COM C:

De esta forma podemos desactivar
virus, seguird el bad cluster pero el
virus quedard desactivado. Para los
perfeccionistas que quieran quitar el
bad cluster. lo pueden hacer con un
programa llamado Disk-Test de las
Norton Utilities Advanced Edition:

tecleamos DT C:/D, esperamos a que
acabe y cuando lo haga apuntamos el
numero de bad cluster que imprima.
Por ejemplo: 1212 y luego tecleamos
DT C:C1212-, y marcara ese falso
bad cluster como espacio libre.

Con este método desactivaremos to-
dos los virus que se han mencionado
menos el israeli, el cual es mas com-
plicado ya que se instala en maltiples
ficheros.

Para los discos que no tengan siste-
ma operativo, podemos leer el sector
0 de un disco sano y luego copiarlo
encima del disco con virus.

Las bombas y caballos de troya son
también bastante frecuentes y suelen
aparecer entre los programas de do-
minio publico, de todas formas lo
mejor es copiar todos los ficheros en
un diskette y ejecutar uno a uno,
nunca copiarlos en disco duro direc-
tamente

Jordi Mas

Guillermo Miragall es el director
de MEGA-Joystick. conocedor desde
hace afios del mundo de los video-
juegos es. ademas, un experto en co-
digo méquina de ordenadores como
Spectrum. MSX. PC compatibles.
AMIGA, etc. COmo no. es ademas
un enamorado y experto programa-
dor del lenguaje C. Para poneros en
contacto con él podéis escribir a ME-
1%6[3) (\g%iC\I/(Vlim\i}:zindo en el sobre


MAND.COM
MAND.COM
COMMAND.COM
realizados.se

Habla, dibuja, hace animacion, educa.

Es un ordenador de oficina en casa.

Es un estudio de video.
Es un saldon de juegos en estéreo.

Es el Commodore Amiga 500

El nuevo COMMODORE AMIGA 500
es mas de lo que nunca se ha esperado
de un ordenador domeéstico. Su disefio
es sorprendente y deslumbra con sus
4096 colores y sonido estéreo, para
desplegar toda la creatividad, para permitir
trabajos que nunca antes se habian sofiado
en un ordenador personal, porque no eran
realmente posibles.

Como el sintetizador de voz, que facilita
hablar con el ordenador; o la animacion en
3-D que permite poner sus ideas en
movimiento, incluso a los principiantes.

Es un completo ordenador de oficina en
casa, con poderosos programas de Base
de Datos, Tratamiento de Textos, Hojas
Electrénicas, Contabilidad y otros
Programas de gestion.

El COMMODORE AMIGA 500 trabaja
en multitarea rodando varios programas

al mismo tiempo. jjiY puede trabajar
como un PC compatible, con
programas standard de PC!!!

Conectandolo a un video el AMIGA 500
se convierte en un centro de produccién de
video doméstico. Dibuja gréaficos sobre
imagenes. Crea titulos en 3-D y produce
animaciones.

Y para diversion, se dispone del increible
mundo de los juegos de AMIGA. Sus
gréficos son de tanta calidad que los usan
fabricantes de juegos en las maquinas de

monedas.

Si ve una demostracion de AMIGA Ud.
mismo dird que s6lo con AMIGA es posible
hacerlo. Vea trabajar este sensacional
ordenador personal en un Distribuidor
de COMMODORE.

Commodore

. Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid
' Valencia, 49/51 - 08015 Barcelona

[ Estoy interesado en recibir
mas informacion del AMIGA.

Direccion...
Teléfono

Poblacion...........ccciniiiiini

COMMODORE, S.A.




No os preocupéis si no sabéis lo
que es un BBS o un modem. Poco a
poco, y dentro de esta seccion, 0s
informaremos de todo aquello que
debéis saber acerca de las comunica-
ciones entre ordenadores. Por ahora
s6lo os diremos que con un modem
podéis interconectar dos 0 mas orde-
nadores entre si.

En MEGA Joystick hemos queri-
do que el mundo de los médems lle-
gue a vosotros de una forma directa,
sencilla y econémica. Por eso hemos
desarrollado MEGA BASE.

MEGA BASE es un programa.
Un programa extremadamente com-
plejo que se encarga de gestionar una
enorme cantidad de programas y da-
tos almacenados en nuestros ordena-
dores. Ahora, desde vuestras casas,
podréis conectar vuestros ordenado-
res con nuestra redaccion. MEGA
BASE os facilitara todo aquello que
deseéis: programas, cargadores, de-
mos de los juegos.

La potencia de nuestros comple-
jos ordenadores y los cientos de pro-
gramas almacenados en nuestros dis-
cos duros estan a vuestro alcance.
Solo tenéis que pedirlos.

Hasta hoy s6lo unos pocos han podido acceder en nuestro pais al mundo de las
comunicaciones entre ordenadores via médem. En MEGA Joystick, deseosos
er lo més novedoso a nuestros lectores, les abrimos las puertas al

fascinante mundo de las BBS.

DEMOS DE LOS JUEGOS

Pero uno de los puntos que mas
éxito tendrd entre nuestros lectores
(de eso estamos seguros) sera el apar-
tado de demostraciones de juegos. Al
conectar a MEGA BASE podréis ac-
ceder a demostraciones de los pro-
gramas méas novedosos del mercado.
Podréis, gracias a ello, ver los gréfi-
cos y la animacion de los juegos, oir
la musica y los efectos sonoros, en
definitiva, saber cdmo es el juego.
Probar antes de comprar, es el lema
del apartado de demos de MEGA
BASE.

CARGADORES

Aquéllos a los que no os guste
teclear, podéis cargar directamente

En las ilustraciones adjuntas podéis observar, en absoluta primicia, el nuevo
mddem de Amstrad, el SM2400 Modem. capaz defuncionar con cualquier ordena-
dor dotado de interfaz RS-232. EI SM2400 Modem. compatible con las normas
V21. V22. V22 bis y V23 podré utilizarse con cualquiera de vuestros ordenadores
domésticos para acceder a MEGA Base.
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de nuestros discos los cargadores que
aparecen publicados en la revista.
Gracias a eso podréis acceder inme-
diatamente a los mismos sin necesi-
dad de pasar largos ratos ante el te-
clado de vuestro ordenador.

TABLON DE ANUNCIOS

MEGA BASE también os ofrece
la posibilidad de consultar y dejar
anuncios personales, mensajes priva-
dos a otros usuarios de MEGA
BASE, y mucho mas.

SEGUIREMOS
INFORMANDO

En este primer nimero so6lo he-
mos querido daros una primera
aproximacion a MEGA BASE, que
se pondra en funcionamiento el dia
15 de Octubre. En nuestro préximo
nimero os informaremos, ya con
MEGA BASE en marcha, de todos
los servicios de la misma. Os indica-
remos coOmo conectar, donde conse-
guir modems, etc. Hasta el nimero
2.



oEGA, MAS QUE UNA CONSOITWUX=A
UN CENTRO DE VIDEQJUEGQS * * <<m = |

Ultimamente con el

BOOM de los ordenadores muchos fabricantes de arcades (o

maquinas de videojuegos) comentan que ya no hay tanto trabajo en el negocio. Muchos
piensan que quizas se deba a la gran expansion de los ordenadores, a que se han
propagado mucho ésta forma de jugar con los videojuegos. Aln asi hay que reconocer
que los graficos de estas maquinas de salon superan con mucho las del ordenador.

ega tiene una revolucionaria so-

lucion mucho mas asequible
que un ordenador. Incluso el que ya
lo tiene pero quiere que sus juegos
sean mas variados y se vean mejor
que en su ordenador, encuentra una
de las opciones mas convenientes en
la consola Sega Master System.

LA EXTRAORDINARIA
CONSOLA SEGA.

Esta consola ya es conocida en el
mercado desde hace algin tiempo,
aun asi quizas alguno de vosotros no
la conozca. La consola SEGA es una
maquina innovadora que ofrece gran
variedad de opciones, y ademas tiene
un aspecto compacto. Su longitud es
de unos 36.5 cm. su anchura es de
16,5 cm y de altura no llega a los 7

follow
POWER

CARD/CARTRIDGE

3 POWER

E'l.TOY HI

Bienvenido a la consola SEGA.

cm. Como veis no es muy grande con
lo que se os facilita el transporte, la
instalacion y la colocacion de ésta en
cualquier lugar.

Antes de seguir quisiera decir que
Sega usa la misma alta tecnologia en
sus videojuegos para salones recrea-
tivos que en éste sistema de video-
juegos para casa.

La pistola «Light Phaser» permite intervenir desde fuera de la pantalla.

Laberinto, tn primer juego.

Para que tengédis mas informacion
sobre la consola de Sega, os voy a
exponer sus magnificas prestaciones.
La consola SEGA tiene dos tipos de
software: los cartuchos de 1024 Kb
(1 mega), aunque también hay de 2 y
4 megas; Yy las tarjetas inteligentes de
256 Kb. Estas tarjetas tienen la ven-
taja de caber en cualquier bolsillo.



No abultan casi nada, y permite que
lleves 4 6 5 en el pantalon, camisa...
y puedas entonces ir a casa de tus
amigos para probar tus juegos (supo-
niendo que éstos también tuviesen la
consola) \ divertiros un rato.
Ademés la consola Master System
tiene de ROM 128 Kb y de RAM
otros 128 Kb. Como veis, es bastan-
te. ¢No 0s parece? También tiene
una magnifica gama de colores: para
ser exactos 64. y una buena resolu-
cion gréafica (256 columnas x 192 li-
neas). El movimiento de la pantalla
(SCROLL) puede ser: derecha, iz-
quierda. arriba, abajo, diagonal y
parcial. Respecto al audio. consta de
tres generadores de sonido con cua-
tro octavas y un generador de ruido.
Los caracteres son de 8x8 puntos,
habiendo un maximo de 448 caracte-
res. Esto es muchisimo y se encuen-
tra pocas veces, ya que lo normal son
256 caracteres. Esta caracteristica
hace a la consola todavia mas ex-
traordinaria. pues ya sabes que pue-
de haber muchisimo mas movimien-
to y muchos més detalles que otros
sistemas no consiguen (s6lo alcanzan
los 8. 16 0 64 sprites). Por otro lado,
solo sefalar que la salida de imagen
puede realizarse mediante RF (Co-
nectandolo a un televisor doméstico)
0 por medio de la salida RGB (para
su conexion a un monitor).

CONEXIONES

En la figura | podéis ver que la con-
sola tiene por la parte posterior una
conexion para la antena (RF out) v
otra con la fuente de alimentacion
marcada por AC adaptor. Tambiéen
en la parte posterior una conexion
para el video. En la cara anterior s6lo
sefialar las bocas para los controles
que poseen dos botoncitos y un man-
do direccional.

ASOMBRATE!.
ES DE LO MEJOR

Las ventajas que presenta la consola
con respecto a los ordenadores, son
variadas y numerosas. Como ya sa-
bemos. la consola funciona con car-
tuchos y tarjetas. Esto tiene la venta-
ja de que no hace falta rebobinar
como pasa con las cintas de ordena-
dor. asi que tampoco necesitas un
radiocassette y ademas no pierdes
ese tiempo de espera que es tan desa-

gradable y aburrido.

Otro punto muy importante ya nom-
brado por encima es el de ios gréfi-
cos. Estos llegan a una calidad increi-
ble. mucho mayor que en muchos
ordenadores, lo que seguramente te
hard més interesante el juego elegido,
en el que no encontraras tiempo para
el cansancio y el hastio. Pero aln
tenemos mas sorpresas. Me refiero a
la cantidad de accesorios que puede

HANG-WSLQEL&NTASIA

omo ya sabéis, al comprar la
consola Sega, nos obsequian

con una tarjeta de inteligencia. Esta
tarjeta contiene la adaptacion para
esta consola de uno de los mejores
juegos de SEGA: Flang-on.

Hang-on es uno de los mejores vi-
deojuegos salidos al mercado. En los
salones recreativos ha tenido un éxi-
to acaparador y la mayoria de exper-
tos coinciden en afirmar que tiene
unos graficos muy trabajados y que
su animacion es excepcional.

Ademas de ésto, la adaptacion de
la version original arcade cuenta con
una elevada fidelidad, en todos los
detalles.

Si estas dispuesto a empezar, jva-
mos alla!

En la pantalla tienes tu moto, dise-
fiada por los especialistas méas caros
y por los mejores técnicos, para que
pueda ganar esta carrera. Tienes que
recorrer una distancia de cuatro kilo-
metros en cada una de las cinco eta-
pas que encontrards. Claro que no
tienes un tiempo ilimitado, sélo 60
segundos para realizar la primera
etapa y asi con las otras cuatro.

En la pista hay otro equipo, el
BOMDY FC Il TEAM que intenta
impedir que acabes mandando sus
motos para dificultarte el camino.
Ademas se dice que éste equipo ene-
migo es tan bueno como el nuestro
(BRAIM MK III). Tienes que condu-
cir siguiendo las curvas y perder la

minima velocidad en ellas.
SEGA



SEGA

tener la consola: Se han creado las
gafas tridimensionales para dar mas
realismo y fuerza a la aventura que
has emprendido. También se ofrece
la pistola «light phaser» que permite
apuntar con precision a la TV desde
la distancia que quieras y ademas un
Control Stick con un mando que te
facilitard los movimientos, un aluci-
nante joystick para obtener la méaxi-
ma precision.

DOMINA TU MOTO

En tu mando de control tienes dos
botones: el n.° | son los frenos, el n.°
2. el acelerador. En la parte izquier-
da del mando encontramos el con-
trolador de direccion. Para obtener
un mejor dominio en la pista, la mo-
tocicleta tiene tres marchas. Si de-
seas pasar a una marcha més larga
tienes que pulsar hacia abajo. Empe-
zaras con la primera hasta los 100
km/h. a los 200 km/h aproximada-
mente ya puedes cambiar a la mar-
cha més larga. Es decir, has de tener
cuidado en no poner la marcha méas
rapida al principio (hasta no tener la

Y ahora para el que haya pensado en
comprarla... jprestad atencion! Sélo
la consola Sega podia tener la idea de
incluir en la propia maquina, un jue-
go de laberinto. TU has de encontrar
el camino correcto que te lleva al
final. Para poder jugar a este juego
tienes que conocer el truco que hace
que se presente en la pantalla. Aprie-
ta los dos botones de tu mando a la
vez y simultaneamente presiona la

moto a la velocidad adecuada) por-
que la moto no tiene revoluciones, y
no correra apenas. jEs como condu-
cir de verdad!

Ademés de tener cuidado con lo
anteriormente explicado, tienes que
procurar no pasar el tiempo limite ni
chocar contra ningin obstaculo que
haya al borde la carretera o con nin-
guna moto contraria porgue al coli-
sionar. te paras y pierdes un precioso
tiempo.

En la salida tienes un semaforo,
cuando este se ponga azul, ya puedes
empezar. En la parte superior te in-
formaran sobre tu puntuacion (seo-
re). el nimero de trayectoria (course)
y la distancia que queda cumplir la
etapa (left).

Si has hecho la primera etapa y te
ha sobrado tiempo éste se afiade a la
siguiente etapa y si es en el ultimo
circuito de la trayectoria por cada
segundo sobrante se afiaden en el
marcador 1.000 puntos. Si adelantas
a una BOMDY FC Il ganas 300 pun-
tos. siempre que ella no te haya ade-
lantado antes. También conseguiras

parte superior del control de direc-
cion.

Pero quizéas lo més alucinante de esta
consola no sean sus excelentes gréafi-
COS. ni su sonido espectacular, ni su
estética. Lo que mas os sorprendera
es su increible precio. Y ademas con
la consola os regalan un juego sensa-
cional. HANG-ON. que comentamos
a continuacion =

mas puntos cuanta mas velocidad
Heves
EL PAISAJE

La trayectoria completa tiene cin-
Co etapas:

La primera etapa consta de un cir-
cuito en el que hay pilones en la ca-
rretera. Como siempre tienes que
procurar no salirte de ella para no
colisionar.

También has de adelantar motos
contrarias y procurar no llevartelas
por delante.

La segunda etapa se llama «la ori-
lla del mar». En lugar de pilones, hay
piedras (obstaculos méas grandes).

La tercera etapa es la Ilamada
«Monumental Valley» y la cuarta es
la ciudad de noche. En esta ultima
las farolas nos iluminan el camino.
La quinta etapa es de nuevo un cir-
cuito para que puedas conseguir mu-
chos puntos y por fin llegar a la me-
ta.

A partir de la segunda etapa, inclu-
sive. hay un truco que consiste en
llevar una velocidad de 220 km mas
0 menos. Asi no adelantas a ninguna
moto y no te estorban pero... cuida-
do con no salirte de la calzada por-
que una pérdida de tiempo seria muy
problematica. En estas circunstan-
cias resulta extremadamente facil
concluir cualquier etapa, ya que evi-
tamos los derrapes > las colisiones
con el resto de corredores.

Comentaremos que todos estos
paisajes estdn muy bien logrados.
Como podéis imaginar, se trata de
un juego muy entretenido. Cuando
se lanzé al mercado revolucioné to-
dos los salones recreativos.

Destacamos ademas sus logrados
efectos sonoros: ruidos de colisiones,
musiquilla. etc: json excelentes!

Ahora ya s6lo me queda darte un
consejo, jatrévete con Hang-on \ ga-
nal «



un suefio al alcance de la mano



Ante tus ojos se encuentran unos de los coches
deportivos mas impresionantes del mundo.



El altimo coche que nos ofrecen es un
Lamborghini Countach, un coche hecho
para gente con clase, como tu.



ONE WAY SOFTWARE. PEDIDOS POR TELER: (91) 521 67 99 Y 522 39 61

PVR RVP, B pup.
SPY HUNTER 500 BLACKBEARD 875 PROHIBITION 1200 GOODY
RAMBO 500 STREET SPOR BASKET 875 HUN F. RED OCTOBER 1200 TETRIS
GAUNLET 500  SILENT SHADOWS 875 TERRAMEX 1200 TANK
ARKANOID 500 DESOLATOR 875 BUTRAGUENO FUTBOL 1200  pLATOON
LIVINGSTON SUPONGO 500  BIONIC COMMANDO 875  BARBARIAN 1200 WATCH DAY 2
KUN FU MASTER 500 DREAM WARRIORS 875 OUTRUN 1200 |\IANA JONES
LA COSA NOSTRA 500 NEMESIS 875 EMPIRESTRIKBACK 1200 (o copnin GAMES
LAST MISION 500 SNOOKER 875 :::g::ov ix WORLD GAMES
NINJA MASTER 500 RACE AGAINSTTIME 875 COMBAT SCHOLL
BATMAN 500 BRIDE OF FRANKIST. 875 SIX PACK2 1200 GRYZOR
AVENGER 500  INSIDE OUTING 875 PACK MONSTRUO 1200
SPACE HARRIER 1200 ARKANOID2
ALIENS 500 ELCID 875
ATE 1200 RENEGADE 2
ENDURO RACER 500 GUADALCANAL (ESTRA) 875
MAD MIX GAME
RAMPAGE 500 STONKEERS (ESTRA) 875 SCOOBY DOO 1200
ARMY MOVES 500 BASKET TWOONTWO 875 FRIGHTMARE 1200 BLACKBEARD
GOPE EN PEQ. CHINA 50 TRIO a75  BOBSLEIGHT 1200 STREET SPOR BASKET
SUPER SPRINT 50 JAIL BREAK a75  BUBBLE BOBBLE 1500  SILENT SHADOWS
INT. KARATE + 500  SALAMANDER g75  FLYINGS SHARK + 500 DESOLATOR
UCHI MATA 500  FIREFLY g5 ELOIO L50 BlONIC COMANDOS
FAIRLIGHT 2 500  STARDUST a5 TRVIAL 3500 DREAM WARRIORS
SNOOKER
POLE POSITION 500 720 GRADOS 5 vnH.bua  pyp,
BRUCE LEE 500 FREDDY HARDEST 875 RACE AGAINST TIME
INFILTRATOR 500  IMPACT 875  RAMBO 500 NEMESIS
HARDBALL 500 CORRECAMINOS 875  GAUNTLET FRANK BRUNO BOXIN
DAMAS 2X 500  GUNBOAT 875 ARKANOID 500 pHARAON
NOSFERATU 500 WINTER OLYPIAD88  g75  LIVINGSTON SUPONGQ 500 ooyt Two oN TWO
STRIKE F COBRA 500 LAZER TAG g75  KUNG FU MASTER S0 oo
POPEYE 500 CROSS WIZE g7s LA COSANOSTRA 50 e
MOON CRESTA 500 NORTH START g7  LAST MISION S0 AcH 3
ANDY CAP 875 VENOM STRIKES BACK g75  NINJAMASTER 0 s
BATMAN 500
WONDER BOY 875  VIXEN 875
AVENGER 500 FORTERESSE
SUPER HANG ON 875 GUTZ 875
ALIENS 500 GUADALCANAL
PREDATOR 875 MEGAAPOCALIPSE 875
ENDURO RACER 500 ELCID
KARNOV 875  WIZARD WAR 875
RAMPAGE 500 GAME OVER
MOTADERLO Y FILEMON 875  GHOTIK 875
ARMY MOVES 500  GHOTIK
LA PANTERA ROSA §75 LG.DELVAILLAS 875 10 w0
FERNANDO MARTIN 875  BLOOD BROTHERS 875 PHANTOM CLUB
GOLPE EN PEQ. CHINA 500  pHANTIS
TURBO GIRL 875 CHARLES CHAPLIN 875 o otr SPRINT oot
HUNDRA 875  SHACKLED 85 amaTes 0 BLOOD BROTHERS
GARFIELD 875  NIGEL MANSELL 575 . LA G. DE L VAJILLAS
BRUCE LEE 500 sk
CARVALHO 875  TOUR DE FORCE 875\ ONAMED w00
MASK 2
ELCAPITAN SEVILLA 875 GEEBEEARRALLY 815 oo 5o M
PUB GAMES 875  ROLLING THUNDER 875 o 500
MEGANOVA 875 IMPOSIBLE MISION 2 875 [ ouev von soo  COFE BEE AR RALLY
ARTIC FOX 875  THE FURY 375 \OSFERATU soo  BEYOND ICE PALACE
TRIPLE COMANDO 875  HOPPING MAD 875 STRIKE FORCE COBRA 500 P-SH * MARADONA"
ASPAR 875 BEYOND ICE PALACE 875  poneve 50 TOUR DE FORCE
BUGGY BOY 875 HERCULES 875 1I0ON CRESTA 500 MIGEL MANSELL
IKARI WARRIORS 85  RYGAR 875 COMMANDO 475 ROLLING THUNDER
ABADIA DEL CRIMEN 875  COMMANDO 875 \WONDER BOY 875  HOPPING MAD
Gooby 875 FRANK BRUNO BOXING 875  sypgR HANG ON 875 MISION IMPOSIBLE 2
TETRIS 875 OVER LANDER 875 PREDATOR 875 720 GRADOS
HOPING MAD 875  SAMURAI WARRIOR 875 KARNOV 875 vixen
COLOSSUS 4 (CHESS) ~ 875 ~MEGA CHESS 875 MORTADELOY FILEM. 675  GAUNTLET 2
P.S.H. "MARADONA' 875  HABILITY 875  PANTERA ROSA 75 CORRECAMINGS
875  PUNK STAR 875
TANK i o FERNANDO MARTIN 875 | AZERTAG
DESPERADO 875
PLATOON 875 POST MORTEN 875 o o MEGA APOCALIPSE
HUNDRA 875 | 7ARD WAR
RASTAN 875  SKATE CRAZY 875  GARFIELD 875
MATCH DAY 2 875  HUMPHREY 875  CARVALHO g5 MISTERIO DEL NILO
INDIANA JONES 875 WERE TIME STOOD STILL PUB GAMES g75  FREDDY HARDEST
CALIFORNIA GAMES 875 (SOLO 128K) 875  MEGANOVA a75  COBRA PINBALL
WORLD GAMES 875  VINDICATOR 875  ARTIC FOX g75 STRIP POKERT.
COMBAT SCHOOL 875 MICKEY MOUSE 875  TRIPLE COMANDO 875  OVERLANDER
GRYZOR 875 MARAUDER 875  ASPAR 875  SAMURAI WARRIOR
ARKANOID 2 875  STREET FIGHTER 875  BUGGY BOY 875 MEGA CHESS
RENEGADE 2 875  SALAMANDER 875  IKARIWARRIOS 875  HABILITY
MAD MIX GAME 875  SIX PAK3 1200 ABADIA DEL CRIMEN 875  PUNK START
EXISTENCIAS LIMITADAS
PP,
STARBYTE 3%  FROST BYTE STARBYTE
NUCLEAR BOWLS 3%  PHEENIX MASTER OF THE LAMP
SHOW JUMPER 3%  ABU SIMBEL KETTLE
I BALL 395  KNIGHT LORE WAR
LOCOMOTION 3%  SOUTHERN BELLE SIGMA 7
SARRACEN 3%  RIDDLERS DEN
MISION IMPOSIBLE 3%  TRAILBLAZER MGT,
WINTER GAMES 3%  FAIRLIGHT 1 BACTRON
TORNADO LOW LEVEL 3%  TANK BUSTERS GET DEXTER
NONAMED 3%  POOL (BILLAR) SOUTHERN BELLE
SABOTEUR 395  MICROBALL (PINBALL) WINTER GAMES
TRIAXOS 395  STREET HASSLE XEVIOUS
DEATH OR GLORY 395  MARBLE MADNESS ANTIRIAD
REBEL 3% PHM PEGASUS BREAK THRU
EIDOLON 3%  CHAIN REACTION GREAT ESCAPE
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VP,
875

PVP
MJlz
SKATE CRAZY 875
HUMPHREY 875
VINDICATOR 875
MICKEY MOUSE 875
MARAUDER 875
SALAMANDER 875
STREET FIGHTER 875
HERCULES 875
BOBSLEIGHT 1200
BOMB JACK 2 1.200
SCOOBY DOO 1200
SIX PACK 2 1200
PAPERBOY 1.200
HIT PAK 1200
ATROG 1200
ATF. 1200
SIX PAK 1 1200
SPORTS 88 1200
SIX PAK 3 1200
PROHIBITION 1200
HUN F. RED OCOTOBER 1200
TERRAMEX 1200
BARBARIAN 1200
OUTRUN 1200
BUTRAGUENO FUTBOL 1.200
COLOSSUS 4 CHESS 1200
COL. EXITOS DINAMI 1200
BUBBLE BOBBLE 1500
FLYING SHARK *500
TRIVIAL PURSUIT 3500
( EFEshnrve
SPY HUNTER 500
RAMBO 500
GAUNTLET 500
ARKANOID 500
KUNG FU MASTER 500
NINJA MASTER 500
ALIENS 500
ENDURO RACER 500
RAMPAGE 500
NOSFERATU 500
POPEYE 500
MOON CRESTA 500
STRIKE FORCE COBRA 500
ARMY MOVES 500
BMX 500
SHAO LINS ROAD 500
SUPER SPRINT 500
EXPRESS RAIDER 500
WONDER BOY 875
PREDATOR 875
KARNOV 875
FERNANDO MARTIN 875
GARFIELD 875
WESTERN GAMES 875
CARVALHO 875
PUB GAMES 875
MEGANOVA 875
ARTIC FOX 875
BUGGY BOY 875
IKARI WARRIORS 875
TETRIS 875
ANDY CAP 875

COLOSSUS 4 CHESS
TANK

875
875

PLATOON

RASTAN

MATCH DAY 2
INDIANA JONES
CALIFORNIA GAMES
'WORLD GAMES
COMBAT SCHOOL
GRYZOR

ARKANOID 2
RENEGADE 2
STREET SPOR BASKET
DESOLATOR

BIONIC COMANDOS
DREAM WARRIORS
NEMESIS
OVERLANDER
SAMURAI WARRIOR
SKATE CRAZY
VINDICATOR

MICKEY MOUSE
MARAUDER
SALAMANDER
BOMB JACK
COMMANDO

FRAN BRUNO BOXING
ACE

ACE 2

STALLONE “COBRA-
WATER POLO
CHAMPIONS WRESTLIN
DEATH WISH 3
BEYOND ICE PALACE
GUTZ

NORTH START
TROLL

UNITRAX
MAGNETRON
BATTLESHIPS
BLOOD VALLEY
SHOT EM UP CONSTR.
CORRECAMINOS
CAPITAN AMERICA
WIZARD WAR
TRANTOR

BEDLAM

LAZER TAG

VENOM S. B.
HOPPING MAD
MISION IMPOSIBLE 2
P.SH. “MARADONA"
ROADWARS

INSIDE OUTING

SIX PACK 1

SIX PACK 3

HIT PACK

PAPERBOY

SCOOBY DOO

BOMB JACK 2
BANGKOK KNIGHTS
THE LAST NINJA
PROHIBITION

HUN F. RED OCTOBER
TERRAMEX
BARBARIAN

OUT RUN

EMPIRE STRIK BAC
BUBBLE BOBBLE
FLYING SHARK
AZIMUTH

OFERTAS ESPECIALES

INFILTRATOR
MICROBALL (PINBALL)
HUNTER KILLER

HIGH FRONTIER

EL ANGEL D CRISTAL
SUPER SPRINT 2
XOR

BRIDE OF FRANKIST
10COMPUTER HITS
TRAP DOOR 2

WEREWOLVES OF LOND.
DON QUUOTE

CRITICAL MASS
SIGMA 7

PIT STOP 2

MISION IMPOSIBLE
MEGACORP
KONAMI PING PONG
DRAGONS LAIR
WAR PLAY

FLASH GORDON
TERRA KOGNITA
THANATOS

NINJA

DONKEY KONG
FIFTH CUADRANT
DOGFIGHT 2187

PVP. aniH""'

3500  SPRINItH

BREAK IN

PVP.  STAR WARS

GAUNTLET 500 MACADAM BUMPER 875
ARKANOID 500 SNOOKER (BILLAR) 875
LIVINGSTON 500 WHO DARESWINS2 975
LA COSA NOSTRA 500 TURBO CHESS 975
LAST MISION 500 ADDICTABALL 975
BATMAN 500 EUROPENA GAMES 975
AVENGER 500  INTERNAT. KARATE 975
ARMY MOVES 500  HUN F. RED OCOTOBER 1200
BMX 500 TERRAMEX 1200
JACK THE NIPPER 500 BUTRAGUENO FUTBOL 1200
QUINIELAS1X2 500 COLOSSUS 4 1200
DUSTIN 500
COLT 36 500
ALIENS 875 PV
HOWARD EL PATO 875 KONAMI'S FOOTBALL 4500
DESPERADO 875

KONAMI'S TENNIS 4.500
KONAMI'S GOLF 4.500
KONAMI'S BOXING 4.500

FERNANDO MARTIN
(EXECUTIVE EDIT) 875

TURBO GIRL 875
HUNDRA g5 KONAMISBILLAR 4500
CAPITAN SEVILLA a75  KONAMIS PINPONG 4500
MEGANOVA g5 NEMESIS 4500
ASPAR a75  THE GOONIES 4500
ABADIA DEL CRIMEN 875 KNIGHTMARE 4500
GO0DY a75  HYPER SPORTS | 4500
TETRIS a75  HYPER SPORTS 2 4500
MATCH DAY 2 75 HYPER SPORTS 3 4500
INDIANA JONES 875 YIE ARKUNG FU2 4.500
CALIFORNIA GAMES 875 QBERT 4500
WORLD GAMES 875 HYPER RALLYE 4500
MAD MIX GAME 875 DUNKSHOT (BASKET)  4.500
TAIPAN 875 MAZE OF GALIONS  4.900
SILENT SHADOWS 875  PINGUIN ADVENTURE  4.900
BEACH HEAD 875 GAME MASTER 4,900
POLICE ACADEMY | 875  NEMESIS 2 4,900
POLICE ACADEMY 2 875  SALAMANDER 4,900
H. RACCER 875  FORMULA 1SPIRIT  4.900
BATTLE CHOPPER 875 MRAI 4,900
INDY 500 875 TRITORN 4.900
747 FLIGHT SIMUL. 875 GUARDICS 4900
NINJA 875 GOLUELLIOUS 4900
Z FORMATION 875 FANTASM SOLDIER 4900
JET FIGHTER 875 AMERICAN TRUCK  4.900
CITY CONECTION 875 yaxoL 4900
D-DAY 875 ANDROGINUS 4900
EXERION 875 SKRAMBLE F. (MSX 2) 4900
TIME CURB 875 GARYVO KING (MSX 2) 4900
ORMUTZ 875 VAP, KIKLER (MSX 2) 4.900
:ig:ilivm Zi USAS (MSX 2) 4,900
METAL GEAR (MSX2) 4900
MEGA CHESS 875
HUMPHREY g5 SUPERTRITON (MSX2) 4900
DEEP FOREST (MSX 2) 4900
ELCID 875
MUNDO PERDIDO 875
MASK 2 875 KS Q Q B
FREDDY HARDEST grs  HYDROFOOL 9%
TEMPTATIONS grs  PAPER BOY %%
STARDUST a75  TRAP DOOR 995
TRANTOR a75  ROGUE TROOPER 995
EL QUUOTE 75 PINK PANTER 1495
GAME OVER 875 TRIO 149
STAR FIGHTER 75 WIZBALL+RENEGADE 1495
PROTECTOR 75 DINAMIC DISC PAK 1495
HAPPY FRET 875  FLYING SHARK 1995
THEXDER 875 GAME SET & MATCH 2495
DAWN PATROL 875 EMILIO BUTRAGUENO 1900
ZANAC 875 MAD MIX + BLACKB. 2.250
BOUNCE 875 PLATOON + ARKAN. 2 2.250
PICO PICO 875 ABADIA DEL CRIMEN  2.250

BL\WwWill - FVF
COLECCION DE EXUOS
DINAMIC 1.495
3D GAME MAKER 1.495
GAUNTLET 2 1.495
GUERRA L VAJILLAS 1495
HUNDRA +T. GIRL 1.995

BUTRAGUENO FUTBOL 1900

PLATOON + ARKN.2 2.250

MAD MIX + S.
SHADOWS 2.250
TRANSFER+3 2.500
PV.P.

INTERFACE KEMPSTON 1.995

INTERFACE KEMPSTON 6
MESES D GARANTIA 2.495

INTERFACE KEMPSTON

PARA +2Y +3 3.100
CABLE EXP. DE PORT  3.000
PHEENIX 3E 6.200
TRANSTAPE Ill 7.900
MULTIFACE lll 10.500
MULTIFACE Ill CON

EXPANSION

TRASERA 11.500

PV.P.

CABLE AUDIOCASETTE 1.300
CABLE 2 JOYSTICKS  2.600
PROLONGADORES 464 1.800
PROLONGADORES 6128 2.600
MODULADOR-ADAPTADORA
PARA TV COLOR (MHT) 9.900
CONVERTIDOR MONITOR

EN TV (MHT) 21,900
MULTIFACE TWO 14.900

PP,
RESET PARA POKEAR 1500

COPIADOR AUDIO CON
FUENTE (2 CASETTES) 3.900

FREEZE MACHINE 7.900
FINAL CARTRIDGE 3 9.900
P.V.P.

CABLE AUDIO CASETTE 1.300

MILLER GRAPH (CART. DISE
GRAFICO) 9.900

MEMORY MILLER AMPLIA

HASTA 64K 14.900
P.V.P.

ZERO-ZERO STANDAR  1.900
ZERO-ZERO AMSTRAD  1.900
ZERO-ZERO +2, +3 1.900
KONIX STANDAR 2595
KONIX +2, +3 3.300
P.V.P.

CAJA 10 3" AMSOFT 4.950
CAJA 103.5" DC.DD. 3.500
CAJA 10 5.25" DC.DD. 1250
CAJA VACIA PARA 3" 50

EXISTENCIAS LIMITADAS

SUPER CYCLE VESTRON

SNAP DRAGON MAZES UNILIMITED
INFODROID WINTER GAMES
THE VIKINGS PAK 1 (5 JUEGOS)
BEACH HEAD OH SHIT (COMECOCOS)
SUPER STAR CHALLEN ROBOT WARS
MICROBALL (PINBALL) JET BOMBER

180 (DARDOSI SKOOTER

FLIGHT DECK (SIMUL.) SAILORS DELAIGHT
STREET HASSLE BOUNDER

P.H.M. PEGASUS REX HARD

IMPACT EN RUTA

GUN BOAT INVADERS

THE SENTINEL MAZE MAX

TRAP DOOR 2 ALBUM DE PLATINO

El nimero de
unidades de los
titulos de este

apartado de ofertas
especiales es
limitado. Por favor,
confirmen la
disponibilidad de los
mismos en el
momento de hacer
su pedido. Gracias.

HAZ TU PEDIDO LLAMANDO A LOS TELEFONOS 521 67 99 O 522 39 61 O POR CORREO
ENVIANDONOS EL CUPON (O UNA COPIA O FOTOCOPIA) A:

ONE WAY SOFTWARE. MONTERA 32, 2.° MADRID 28013

TITULOS GRATIS

CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE
REGALAMOS UNA CINTA SORPRESA

SERVIMOS A TODA ESPANA

PEDIDO MINIMO 500 PTAS.

NOMBRE
APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA

TELEFONO

FORMA DE PAGO
O TALON

O GIRO

MODELO ORDENADOR

TITULOS PEDIDOS

TITULOS GRATIS

[3CONTRAREEMBOLSO

GASTOS DE ENVIO
TOTAL

PRECIO
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TRANSTAPE-3 COPY-C

Copias de seguridad a cassette y Haz copias de segundad en el TRANSTAPE (2
" disco, introduce pokes. 7900 ps. datacassette. 1500 pts. Para Commodore. Logra-
18S pasar tus programas a
cinta 0 a disco por solo
INTERFACES CENTRONICS
Con copys de grises + COMMODORE 4500 ps.
OPUS DISCOVERY CONTEXT 4500 pts.

Version 2.2 29500 pts.

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

t0pts.
AMSTRAD CPC
= OTRAS OFERTAS =
= JOYSTICK KONIX ..o v 2800 pts.
- JOYSTICK QUICK SHOT ..o e 2500 pts.
HAZ HABLAR A TU SPECTRUM - CABLES IMPRESORAS (VARIOS) ........... ... 3500 pts.
POR SOLO... 2000 pts. -CABLES DE CASSETTE (VARIOS)........... ...... 600 pts.
- CASSETTE PARA ORDENADOR............. ... 2.900 pts
- RESET PARA COMMODORE .............cov v 700 pts.
- CABLE PORT EXPANSION SPECTRUM ..... ...... 3000 pts.
- DISCOSDE 31/2Y51(4............. preguntar precios
por telefono (ofertas)

- OFERTAS EN IMPRESORAS

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS OUE
OUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestidn de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.i

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta M4gica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequefio. Poker. Breackou Apoca-
lypse Now El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

| Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de |
I MANHATTAN TRANSFER, S.A. importante: No se hace contra reembolsos. i

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o |

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.

|

i

| cualquier otro cargo.
i

| «LOS SECRETOS DEL MSX»
I

Roca i Batlle, 10-12 Bajos-08025 BARCELONA
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Commodore 64

osiblemente muchos de vosotros

recordaréis la primera version del
«colossus». Pue”jdesde aquellos tiempos
hasta el presente han ido desfilando una
serie de versiones de dicho programa has-
ta llegar a la que tenemos hoy en nuestras
manos: COLOSSUS 4 CHESS.
Posiblemente es el mejor programa de aje-
drez existente en el mercado para micro
ordenadores. Posee un amplio abanico de
opciones jamas vistas en otros programas
de su especie. Entre sus opciones desta-
can: los mates estandar, el rey-alfil y caba-
llo contra rey, predefinir un mate a una
cantidad determinada de jugadas, jugar
contra uno mismo, repeticion de cualquier
jugada, bidimensionalidad o tridimensio-
nalidad en el tablero, cambio de color,
planteamiento de problemas y un largo
etc... que seria imposible enumerar en
esta noticia. Se trata de un programa de
talla profesional, producido por CDS y dis-
tribuido por SERMA, en el que puede par-
ticipar desde cualquier aficionado hasta un
A. Karpov. Si habéis seguido la saga de
estos colosos no os perdais el Ultimo desa-
fio contra la maquina =
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abiamos oido hablar de él.

Sabiamos, desde hace ya al-
gunos meses, que una empresa brita-
nica, Gremlin Graphics. trabajaba
en ello. Y nos lo temiamos. Cuando
nos llegé a la redaccion la copia del
programa no tardamos en cargarlo.
Y. lamentablemente, nuestras sospe-
chas se confirmaron. Nos temiamos
que. de nuevo, cierto equipo de pro-
gramacion se hubiese atrevido a ha-
cer un juego mediocre apoyados por
la fama que da un conocido persona-

SPECTRUM

2dwm

o

Mickey Mouse

Si no recuerdo mal fue «The Hulk»,.aquella
aventura grafico-conversacional ya convertida en
un clasico, uno de los primeros juegos que tenia
como protagonista al personaje de un comic.

je. Nos temiamos, también, que se
hubiese atrevido a publicarlo. Y no

temiamos, finalmente, que alguna
distribuidora espafiola se hubiese de-
jado convencer para traerlo a nuestro
mercado.

El personaje en cuestion es Mickey
Mouse. La empresa de programacion
es Gremlin Graphics. Y la distribui-
dora espafiola es Erbe Software. Leed
y juzgad por vosotros mismos.

LA HISTORIA
El juego se nos presenta con un
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argumento, diriamos, bastante
infantil y poco atrayente. En el
bucdlico y tranquilo pais de Disney
se vive en completa paz y felicidad.
Pero ésto no quiere decir que las
fuerzas del mal no acechen. Si que lo
hacen, pero gracias al mago Merlin
éstas pueden ser controladas. Merlin
es. como todos vosotros sabréis, uno
de los personajes mas famosos de
Walt Disney. Este tiene concentrado
todo su poder en dos objetos: la
varita magica y el agua encantada.
Pero un dia las fuerzas del mal

vencieron al poder de Merlin. Los
cuatro hechiceros del Norte. Sur.
Este y Oeste se unieron, y con la
suma de sus poderes consiguieron
derrotar a Merlin y robarle su varita
y el agua encantada. La varita fue
entregada al rey de los Ogros, quien
lanz6 un terrible hechizo sobre todo
el pais de Disney. Después la rompid
en cuatro pedazos y escondid cada
uno de ellos en una torre distinta de
Disneylandia. Por supuesto cre6
ademas, magicamente, una multitud
de engendros y fantasmas que

defendiesen su preciado tesoro.
Pero Merlin no habia sido
derrotado totalmente, ya que con
ayuda de sus poderes consiguio
encontrar dénde estaban todos los
pedazos de su varita. Pensé en ir a
recuperarlos, pero estaba demasiado
débil como para intentarlo, asi que
requirio de la ayuda de algin
habitante de Disnev. El {nico
personaje que se atrevié a afrontar el
poder del gran Ogro fue Mickey
Mouse. Para derrotarlo contaba
Unicamente con la ayuda de una gran



agua encantada, que cargé con un
poco de agua que Merlin tenia
escondida. Nuestro ratén se dirigié
asi hacia la primera torre y aqui es
donde comienzas tu.

EL JUEGO

Para que podais imaginaros mejor
cOmo es el juego vamos a comenzar a
describiros éste como silo
estuviésemos cargando. El juego se
carga como usualmente lo hacen
todos, con la instruccion LOAD™ o
donde el mend de LOADER en los
Spectrum 128K. Una de las mas
importantes caracteristicas del juego
es que esta entre el grupo de los
juegos multicarga. debiéndose, pues,
cargar cada fase desde cinta. Y aqui
nos comeinza a sorprender este
Mickey Mouse. Casi la totalidad de
ios juegos multicarga incorporan
rutinas de carga a alta velocidad para
disminuir asi el tedioso tiempo que
transcurre a su paso del cassette al
ordenador; pues bien, esta creacion
de Gremlin realiza sus cargas a la
velocidad usual en el Spectrum (unos
1.500 baudios), cosa que resulta,
desde luego, desesperante. Durante
la carga nos sorprende con una
pantalla de presentacion realmente
bonita, en la que podemos ver a
Mickey Mouse y a uno de los
enemigos del juego. Al terminar ésta,
nos indica que paremos el cassette y
espera la pulsacion de una tecla para
empezar el juego, contentandonos
mientras tanto con una melodia.
Una melodia que resulta aceptable
en los Spectrum de 48K. pero sin
lugar a dudas ridicula para los
Spectrum 128K.. Hemos de recordar,
pues, a los sefiores de Gremlin que
este ordenador posee un chip de
sonido idéntico, y no me equivoco,
al que equipa a los ordenadores
Atari.

El men( de opciones nos presenta
la posibilidad de elegir tres tipos de
joystick y teclado, pero no permite la
redefinicion de teclas. Pulsando S
comienza finalmente el juego. Este
nos asombra a primera vista, con
unos graficos bastante bien
conseguidos y un buen movimiento,
todo ello dentro de la infantil linea
Disney, pero desgraciadamente eso
serd todo lo bueno que veamos, ya
que en cuanto comencemos a
ascender (el objetivo principal del
juego) veremos que los gréaficos se
repiten continuamente en una
sucesion mas o menos larga de pisos
como el que vemos al principio. Pero

antes de seguir serd& mejor que 0s
describamos la pantalla de juego.
Como podéis ver en las fotos que
acompafian a! articulo, la pantalla de
juego se divide en la parte superior
para éste, propiamente dicho, y la
parte inferior para los marcadores.
La parte de los marcadores nos in-
forma de: la puntuacion, que aumen-
tara a medida que matemos mas ene-
migos o acabemos subjuegos, de los
que mas tarde hablaremos; un dibujo
que nos indica qué arma esta selec-
cionada, la maza o la pistola; una
pequefia torre, que nos indica cuanto
nos falta para llegar al final de la
fase; y un nivel del agua que nos
queda en el depdsito de la pistola.
Justo encima de estos marcadores
podemos ver nueve iconos que repre-
sentan otros tantos objetos que pode-
mos coger en el juego. Estos iconos
son: una pocion (slow) que disminui-
ra la velocidad a la que se mueven
los enemigos: un rayo que aumentara
considerablemente nuestra veloci-
dad; un escudo que hara que los con-
tactos de las criaturas no nos afecten;
un aguila, que permitird que no nos
caigamos entre los pisos; una pocién
(glue) que detendrd el movimiento
de todos los monstruos en la panta-
lla; y una cara «enfadada» que ahu-
yentard de nuestro lado a todos los
enemigos. Todos los poderes especia-
les son momentaneos y se desactiva-
ran al cabo de unos segundos, apa-
gandose el icono que los representa.
Ademas de estos iconos podemos co-

ger llaves.
Veamos ahora lo que es la pantalla

de juego, propiamente dicha. Al
comenzar a jugar veremos la
representacion de una torre por su
interior. Esta torre esta formada por
una serie de pisos o balcones unidos
todos ellos por escaleras. Algunos de
estos pisos tienen un hueco en su
parte frontal por el que podemos
caer. En cada planta también puede
haber una, dos o ninguna puerta que
encierran un subjuego cada una de
ellas. Para entrar en cada puerta
necesitamos una llave. Para acabar
cada fase tendremos que acabar cada
uno de estos subjuegos. Y como es
I6gico no estaremos solos en el juego,
sino acompafiados por una algarabia
de monstruos que aparecen de todos
lados. Vamos a ver todos los
subjuegos y los monstruos cons los
que nos podemos encontrar.

Los subiuegos son:

El laberinto, tal vez el mas facil de

todos, con una estructura fija de die-
ciséis pantallas dispuestas en un cua-
drado de cuatro por cuatro; debemos
buscar en él unas maderas, unos cla-
vos ¥y un martillo que nos permitan
cerrar la puerta a nuestra salida.
También deberemos encontrar la sa-
lida. y opcionalmente unos iconos
que nos daran poderes extras, como
un muelle que aumentara nuestra po-
tencia de disparo, un corazon que
nos dard una de las tres vidas de las
que disponemos en cada subjuego, 0
una letra P que nos proporciona una
inmunidad temporal. Un buen méto-
do para recorrer todo el laberinto sin
perdernos es avanzar cuatro panta-
llas en una direccion, avanzar una en
direccion perpendicular a ésta y asi
sucesivamente (el mapa es ciclico).

La maquina de burbujas. Mickey
aparecera en la parte superior de la
pantalla, sobre una plataforma. Nos
podremos mover sobre ésta de iz-
quierda a derecha, aunque la plata-
forma se desplazara también, lo que
dificultara nuestro movimiento. Des-
de la parte inferior apareceran unas
burbujas que iran ascendiendo, y que
destruiran la plataforma a su contac-
to con ésta. Ademas junto a nosotros
apareceran fantasmas que haran que
perdamos una vida si nos tocan du-
rante unos instantes. El objetivo en
este subjuego es destruir el mayor
namero de burbujas, que dependera
de la fase en que nos encontremos.

La maquina de fantasmas. Apare-
ceremos en la parte inferior, central
de la pantalla, bajo una estructura de
tubos y escaleras que nos puede re-
cordar al Donkey Kong. En estos tu-
bos hay una serie de tapones, que
ajustados convenientemente con un
certero martillazo desconectaran una
barrera que en la parte superior de la
pantalla protege a un ogro. Nuestro
objetivo es conseguir desconectar la
barrera y acabar con el ogro. Pero,
por supuesto, en la pantalla nos
acompafaran fantasmas, y pequefios
monstruitos que nos quitaran una
vida si consiguen tocarnos.

Los grifos. Apareceremos en la
parte superior central de la pantalla.
A cada lado apareceran dos grifos
abiertos, en unas plataformas. El ob-
jetivo aqui es cerrar los grifos en un
orden determinado. Para ayudarnos
a llegar hasta los grifos existen unos
ascensores que suben o bajan aleato-
riamente; y, cOmo no, unos mons-
truitos que amenizaran nuestra es-
tancia.
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LOS ENEMIGOS

En todas las fases existen cuatro
enemigos distintos que conviene co-
nocer para jugar mejor. Siempre
existen dos monstruos sensibles a los
disparos de agua, y uno gigante sen-
sible a la maza que se separard en
dos pequefios, desintegrables tam-
bién por la maza. Todos ellos, excep-
to el gigante dejan al desaparecer un
icono que nos dara algun tipo de po-
der extra. Lo Unico que cambiara en
cada fase es el grafico de los enemi-
gos, pero insistimos que son iguales
realmente e cuanto a la forma de
matarlos y de comportamiento. Los
fantasmas que pueden ser destruidos
con el agua pueden aparecer en cual-
quier parte de la pantalla, no asi los
demas, que saldran invariablemente
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de la puerta, si es que hay una en ese
piso. Junto a los iconos que nos pue-
den dejar al desaparecer puede surgir
una bola negra que nos perseguird
por la pantalla durante unos momen-
to. luego desaparecera. A su contacto
nos quedaremos inmoviles por algln
tiempo. Mucho cuidado con ella, ya
que pese a su aspecto inofensivo es
una gran trampa que aprovecharan
los monstruos para acercarse y hacer
bajar la aguja indicadora del nivel de
agua. Cuidado también con los hue-
cos de las plantas, ya que podemos
caer y, aunque no nos quiten energia
por la caida, tendra el mismo efecto
y consecuencias que la bola negra. Si
alguna vez necesitamos llaves para
las puertas, lo mejor es esperar en
una planta matando todos los enemi-
gos que aparezcan. Al cabo de un

tiempo alguno nos dejara una, y ade-
mas casi siempre seran dos o0 tres
[laves, no una sola. Por suerte, a me-
dida que aumenta el nivel de juego,
aumenta el porcentaje de llaves que
aparecen. Nada més en cuanto al jue-
go principal.

TRUCOS

El sub-juego del laberinto es
tremendamente sencillo, si se juega
con un poco de cuidado. El laberinto
estd siempre estructurado en un
mapa de 16 pantallas, mas
exactamente de cuatro por cuatro,
por lo que con un poco de logica se
pueden encontrar rapidamente los
objetos, (una buena estrategia es
recorrer cuatro pantallas en sentido
vertical, una en horizontal, cuatro en
vertical y asi sucesivamente hasta
completar las 16). Existen, ademés
de los objetos ya comentados, un
corazén que nos dard una de las tres
vidas sefialadas, si nos han quitado
alguna, una letra P que nos dara
inmunidad por unos instantes y un
muelle que aumenta la capacidad de
disparo.

El sub-juego de la maéaquina de
burbujas es también sencillo. Lo més
recomendable es moverse en el
mismo sentido en que lo haga la
plataforma, ya que asi aumenta
nuestra velocidad con respecto a las
burbujas. El contacto instantaneo
con los fantasmas no es mortal, pero
si uno prolongado; lo mejor es liarse
a martillazos con ellos sin descuidar
las burbujas.

El sub-juego de la maquina de
fantasmas es tal vez un poco mas
complicado. Una buena estrategia es
permanecer al principio en la parte
inferior central de la pantalla hasta
que caiga un monstruo y baje por la

A TODA MARCHA
EN SEPTIEMBRE

Tfl n los pasados dias de septiembre, donde
1N tantos y tantos lanzamientos se han pro-

ducido de cara a las proximasferias. Discovery

Informatic nos anticip6 una serie de novedades
que sorprenderan a los usuarios de MSX. Esta
importante distribuidora, por otra parte, nos
ha informado de una, serie de lanzamientos

(quince o veinte titulos aproximadamente) en
formato cartucho y para estos préximos dias.
Entre los nuevos cartuchos para los ordenado-
res MSX 1y 2, tendremos desde titulos de
Taito como Rastan Saga hasta otros sellos de
compafiias aun desconocidas en nuestro pais, y
que nos deleitaran con juegos como Super Lay-
dock, Androgynus, etc. La novedad mas im-
portante, sin embargo, serd la causada por el
impacto de September, un reciente programa
de la compafiia mas famosa del Japon. De
todas formas, este Gltimo no estarad disponible
hasta finales de aflo. Preparados estamos para
recibir la invasion de cartuchos ¢
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Operativo, versatil,

288 K. en la palma de su mano.

Un gran ordenador no tiene ya porque ajustarse a las
dimensiones habituales en este tipo de equipos: Psion
Organiser Il permite contar -en todo momento y en
todo lugar- con una sdlida y flexible base informatica.

Ademas de ejecutar las funciones basicas de un orde-
nador convencional de sobremesa, Psion Organiser |
le permite programar sobre su propio teclado, dispo-
ne de unidades suplementarias de memoria, de pro-
gramas standard de probada operatividad (hoja de
calculo, analisis financiero, cuenta bancaria, etc.) y de
una amplia gama de periféricos (lapices lectores de co-
digos de barras, lectores de tarjetas magnéticas, etc.)
(ue incrementa sus prestaciones casi ilimitadamente
y todo ello conservando su autonomia.

BCN INTERNATIONAL COMPUTER, S.A.
Representantes exclusivos en Espafia de Psion Ltd
Plza. Universidad. 1.17? 2.a 1 08007 Barcelona

Tel. (93) 323 77 73 - Télex 99352 1 TXSU-E

Telefax (93) 323 41 45

Pero ademas, Psion Organiser Il es compatible con
cualquier ordenador dotado de conexion RS-232 (PC,
XT, AT de IBM, Mcintosh de Apple, Amiga y Atari st.).
Y puede conectarse a impresoras, a sistemas ofimati-
cos y via MODEM telefonico y radio.

Psion Organiser Il le pone 288 K en la palma de su
mano. ]

Ahora con impresora

Disponibilidad segln existencias.

Delegacion

Comandante Zorita. 39 - 28020 Madrid
Tel (91) 253 17 45

Télex 22034-CODE 1162 SEYAIS
Telefax (91) 276 91 49



escalera. Lo aniquilaremos de un
martillazo y continuaremos subiendo
tratando de esquivar al fantasma.
Para ajustar los tapones debemos
ponernos a su lado y golpear tres
veces con el martillo. Por cierto,
algunos monstruos te desajustaran
los tapones. El sub-juego de los grifos
es. con mucho, el mas dificil de
lodos. Lo Unico que podemos
recomendar aqui es paciencia y sobre
todo atencion al grifo que vais a
desatascar. No comencéis por
cualquiera porque es inatil.

VALORACION FINAL

Como dijimos al principio del
articulo se trata de un juego que nos
sorprende a primera vista, pero que
después deja mucho que desear. El
paso de una fase a otra se limita a ser
un aumento en el nimero de pisos de
cada torre y de puertas que
deberemos visitar para acabar el
nivel. La idea de los subjuegos es
mu\ original y podia haber sido bien
explotada por los programadores de
Gremlin. pero han llegado a abusar
tanto de ella que se convierte en algo
pesadisimo.

INSTRUCCIONES

ara ayudaros en vuestra dificil

tarea de devolver la paz a Dis-
neylandia os hemos preparado un
cargador que 0s proporcionara inmu-
nidad frente a los fantasmas. Para
utilizarlo debéis teclear las lineas
DATA vy realizar un volcado con el
VOLCADOR: al finalizar éste os pe-
dira una cinta o disco para grabar el
codigo, donde anteriormente habréis

j0000og0ngos

*
X
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
X
*
*
*
%
*

¥

Los subjuegos han adquirido un
papel tan primordial en este Mickey
Mouse que deberemos entrar en
cuarenta y cinco puertas y completar
sus respectivos juegos para llegar al
final, y eso suponiendo que sélo
necesitemos entrar una vez en cada
una ya que el nivel tan sumamente
elevado que han querido dar a los
subjuegos hace que acabemos con los
nervios destrozados o tirando del
cable del ordenador. El sonido como
mencionamos al principio del
comentario es escaso, llegando a ser

grabado el programa en BASIC que
también adjuntamos. Una vez graba-
dos ambos, rebobinad, teclead
LOAD” y al finalizar la carga intro-
ducir la cinta original del juego =

MICKEY MOUSE. Copia el progra-
ma i grabalo en una cinta virgen
SAVE "”LINE | copia el programa
2, al acabar haz MERGE con el pro-
grama volcador y RUN. EI volcador
te pedira una cinta para grabar tras el
volcado, grabalo, tras el programa

J3.3LaL

Las puertas de cada
piso o plataforma,
nos llevaran
directamente a otros
subjuegos, donde
deberemos resolver
éstos antes de
proseguir con la
aventura. Por otra
parte, estas puertas
seran las salidas de
los enemigos del

100000000010

ridiculo en el momento de acabar
una partida, momento en el que se
convierte en un ruidito asemejable a
los BEEPS hechos desde el BASIC.
Finalmente, al pasar de nivel, se
limitan a cambiar los graficos de los
enemigos, pero siempre conservando
los cuatro tipos de enemigos de todas
las fases y su comportamiento ante
nuestro personaje. Acabar el juego se
convierte, pues, en una sucesion
interminable de situaciones idénticas
gue deberemos resolver de maneras
similares. Comentario de Juan Alvarez

antes salvado. Cérgalos con LOAD
”” y sitUa al acabar la carga la cinta
original. (Pokes inmunidad) =
Volcador (Instrucciones) Copialo y
sdlvalo en una cinta Save "Volca-
dor”. Cuando tengas que utilizarlo
copia el blogue de datas que aparece-
rd junto al cargador, haz un MERGE
con el volcador (MERGE "VOLCA-
DOR”) (RUN) y el programa te pedi-
ra que salves en una cinta el codigo
objeto =

CARGADOR

1 LOAD "cargador"CODE 49243
I POKE 49457.91: POKE 4°458.19
2: PRINT USR 49243

CARGADOR

9993 RESTORE 1: READ y: READ x
9994 PRINT "Direccion de volca
do ";y: PRINT "Nudiero de linea
s "ix

9995 LET a=10i LET b=ll: LET ¢
=12: LET d=13; LET e=14i LET f
=15

9996 FOR n=0 TO x-1: READ ai.z
i LET s=0j PRINT AT 2.0:'Nuae
re de lineas volcada

5 ":n+l

9997 FOR h=1 TO 20 STEP 2: LET
a=VAL a$iw)il6+VAL a»(n+l): P

. STOP

"CODE y,10»x

0-.1010
1".1075

e".1093

LET y=y+: 5 DATA "dd21cOclll4007cdlbc  b’.1134
LET s=5+«i NEXT w f.1152 15 DATA "lfchl3732c0420d8218
9998 IF zOs THEN PRINT "Error 6 DATA "3e8fdd2100d211002dc ~ 0“.825
en linea DATA ™n+2: BEEP 11  d'.936 16 DATA "68062036002310Th21b
7 DATA "lbcl3e90dd210040110  3".710
9999 NEXT m PRINT "Volcado co  0",761 17 DATA "5a367a23367a97d3fef
rrecto...Prepare cinta o disco 8 DATA "Ibcdlbcled33cl2100f  b™.1344 )
para grabar y pulse P.1189 18 DATA "cd0002f306302170lad
una tecla...": RESTORE 1: REA 9 DATA "36f32c20fb3effed473  9".1324
D y.x: PAUSE 0: SAVE "cargador  €'1311 19 DATA "2100c3d95e235623d5d
10 DATA "c332f3i321837022i4f  9".1125
3",1528 20 DATA "dl012000edb0d910fle
VOLCADOR 11 DATA Hed5ef32100fb0600781 3".1324 )
1 DATA 49243,23 e".1014 21 DATA "807037140815133e08d
2 DATA "f33110c03e82dd21004 12 DATA "00cblfcbl3cblfcbl3c 3",860
b". 1115 22 DATA "fedbfelfe620f6074fc
3 DATA “H8030cdlbcl3e8ddd2 13 DATA "Ifcbl3cblfcbl3cb!fc d',1557
b*,1146 23 DATA "6c05d8¢3000021a99f3
4 DATA "807011804fcdlbcl3e8 14 DATA "13cblfcbl3cblfchl3c 6".939
24 DATA "00C9000000000000000
0",201
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Tomaste la espada y demostraste tu alegria
con un gesto inconfundible.

unos instantes en entrar o no entrar
pero el agobio de los demas bichos te
hizo seguir tu camino sin detenerte
hasta alcanzar el paralizador de ene-
migos que te di6 oportunidad de des-
truir varios estorbos con alas. La
tranquilidad se acabd y una especie
de lapas voraces se echaron encima
tuyo sin que te diera tiempo a reac-
cionar. Pero observaste que las po-
dias engafiar colocandote un poco en
su camino a cierta distancia y en el
momento en que salieran a tu en-
cuentro apartarte o destruirlas de dos
disparos. Seguidamente te apoderas-
te de una p6cima que te repuso de
toda la energia que habias perdido y
optaste por el camino de la izquierda
para coger la inmunidad. La primera
caseta ya la tenias a la vista y no te
quedaban méas que unos pasos cuan-
do acabaron con tu primera vida.
Tranquilo aun te quedaban dos vidas
mas; pero no podias permitirte el
lujo de perder vidas asi como asi.
Entraste sin mas demora y de repen-
te una arafia gigante te lanz6 una
pegajosa y asquerosa tela que te pa-
raliz6 unos segundos. No tardaste en
deshacerte de tal artilugio y tampoco
duré mucho la arafia ya que le diste
una buena descarga de estrellas. Co-
giste el segundo pergamino y saliste
de la habitacion. Seguidamente su-
biste por la derecha y traspasaste el
puente con algunos apuros por las
pesadas moscas hasta entrar en la
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caseta de la derecha. Y... ante ti se
encontraba el segundo demonio. Este
no tenia mucha pinta de ser un de-
monio sino mas bien un robot del
afio 2000 que lanzaba potentes pro-
yectiles hacia tu cuerpo. Era més fa-
cil de esquivar pero no por eso iba a
ser un juego. Disparando en diagonal
y con un poco de punteria lograste
reducirlo a cenizas. Esta vez no se te
entregd una espada pero demostraste
tu victoria con el tipico gesto de
«0O.K.». El juego, procedente del Ja-
pon, plasma perfectamente los esce-
narios orientales. La musica resulta
monatonas ya que no varia a lo largo
de todas las etapas del juego. Es un
juego que solo utiliza Guk de video
en los MSX-2. méximas prestaciones
con la mitad de memoria. Sprites de
medio tamafio pero muy bien defini-
dos. El juego segln las acciones que
realices, se puede quedar «colgado».
Movimiento del personaje, hacia to-
das las direcciones, controlando con
la tecla «SHIFT».

TERCERA ETAPA

La tercera etapa tenia como escena-
rio una remota zona volcanica en
plena actividad por lo que no iba ser
facil el camino a los primeros pasos
empezaron a surgir de los crateres las
rocas incandescentes que por casuali-
dad o porque al programador se le
antojo, todas iban a parar encima

tuyo. Decidiste tomartelo con calma
y caminar despacio para asi poder
engafiar o esquivar a las rocas. Un
poco mas arriba aparecieron unas
simpaéticas caritas qué te lanzaban
unas estrelllas que no te divertian
mucho. Pasando de estas caras cogis-
te una placa destructora y seguida-
mente entraste en la puerta de la iz-
quierda. Apareciste en un paraje
nuevo y lo primero que viste fueron
unos cangrejos graciosillos que te-
nian la mania de las caritas: «Lanzar
Estrellas». Una vez reducidas a lo
que fueron anteriormente, esquivas-
te unas piedras que se te habian cru-
zado en tu camino. Seguiste por la
derecha, luego por la izquierda y co-
giste la inmunidad y a continuacion
otra pocima para restaurar la energia
perdida. Cruzaste la puerta y el pri-
mer enemigo de la tercera etapa se
hallaba ante ti. Tenia la caracteristi-
ca de lanzar tres boomerangs por
desplazamiento por lo que no te fue
dificil destruirlo. Una vez con el per-
gamino en la mano te dirigiste hacia
el gran demonio. Para ello apareciste
al principio de la etapa y pensaste
haberte equivocado de camino pero
un poco mas adelante te darias cuen-
ta de que lo habias hecho bien. Se-
guiste exactamente los pasos anterio-
res menos el de entrar en la puerta,
ya que de haberlo hecho, hubieses
seguido dando vueltas. Tampoco co-
giste el frasco de la izquierda ya que
contenia veneno y si entraste en la
puerta de la izquierda. Apareciste de
nuevo en un lugar semejante al ante-
rior pero no era repetido sino que
debias llegar hasta donde se encon-
traba la inmunidad y sin subir tomar
el camino de la derecha hacia arriba
para entrar en la puerta de la izquier-
da. Aqui te encontraste con el tercer
demonio el cual estaba representado
en forma de &guila mortal. Comenzd
a moverse con una enorme rapidez
por la parte superior de la pantalla,
pero con unas esquivadas y unos dis-
paros, conseguiste destrozarlo en va-
rios pedazos. Como era de esperar,
manifestaste tu alegria tomando una
copa en la mano izquierda. Ya ha-
bias recorrido tres etapas, pero faltan
todavia siete mas que no iban a ser
precisamente faciles.

CUARTA ETAPA

La cuarta etapa, se encontraba am-
bientada en una zona como la de la
segunda. Al comenzar, lo primero



La tercera etapa tenia como escenario una remota zona volcanica en plena actividad por lo que

que viste fue una placa con el nom-
bre de «1-UP» y sin sospechar lo que
iba a ser la cogiste. jQué suerte!, era
una vida extra, lo cual te iba a facili-
tar la dura tarea. Entraste en la pri-
mera caseta, pasaste de entrar en la
segunda, tiraste hacia la derecha y
entraste en la tercera caseta. A conti-
nuacion. saliste y te preparaste para
entrar en la caseta del primer enemi-
go. Era una serpiente cobra de un
tamafio considerable que se movia
por toda la pantalla lanzando unos
platillos volantes. Tu te quedaste en
la parte baja para esquivar con el
truco de tirar hacia la derecha cuan-
do bajara rapidamente hacia la iz-
quierda para esquivar el segundo dis-
paro. Poco tardd en morir ya que
ibas adquiriendo experiencia en el
manejo de las estrellas. Tomaste el
pergamino y saliste de la habitacion.
El pr6ximo demonio no tenia perdi-
da. solo tenias que entrar en las si-
guientes casetas hasta encontrarlo y
asi fue. Era una gran serpiente con
una espada en su Cuerpo y una gran
cabeza que lanzaba montones de pie-
dra y arena por doquier. Pensaste en
utilizar el truco anterior con la otra
serpiente para ver si daba resultado y
tuviste suerte. Funciond a la perfec-
cion por lo que diste fin a la pesadilla
en pocos segundos. Esta vez para de-
mostrar tu euforia guifiaste un ojo y
sacaste la lengua a tus compafieros.
Habias sobrepasado la mitad de la
mision, pero aun te quedaba lo més
dificil por recorrer...

QUINTA ETAPA

El proximo lugar que te esperaba no
te iba a gustar mucho. A pesar de los
pesares, tuviste que penetrar durante
toda una noche oscura y tenebrosa
en el interior de un.. CEMENTE-
RIO. El lugar no era el mas apropia-
do para montar una fiesta, pero no te
podias quejar. Lo primero que hicis-
te fue tomar el camino de la izquier-
da para seguidamente coger el parali-
zador de enemigos y la pocidn. Tras
el atague de algunos repugnantes se-
res cogiste el transformador de figura

no iba ser facil el camino.

para asi volverte a transformar en
serpiente y luchar contra una calave-
ra que te lanzaba huesos sin parar.
Una vez destruida seguiste el camino
de la derecha para atravesar el puen-
te y coger la inmunidad. Te metiste
en la derecha, saliste y te volviste a
meter por esta vez a la izquierda.
Aparecié una mascara que lanzaba
unas flechas con la cual no tuviste
problemas ya que utilizaste el truco
anterior que te funciono¢ a la perfec-
cion. Al salir volviste a realizar el

OTRA CONVERSIONDE TAITO

jrectamente de una maquina de salon
U J recreativo de la compafiia Taito, Ace nos
presenta esta conversion del popular juego Sol-
dado de luz. La mision en este caso Xain, el
guerrero, ha de librarse de todos los enemigos
de ja Federacion en la totalidad de la galaxia.
Planeta tras planeta. y con unos graficos que le
dejardn anonadado, este increible juego nos
mostrard las pantallas mas brillantes que ja-
mas se hayan visto en arcade. Estan de enho-
rabuena los pocos que puedan disfrutar de esta
maravilla: Spectrum, Commodore y Ams-.

trad »
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mismo “diurno para volver a matarla
y asi conseguir una hoja para ver el
gran dios de los demonios. A conti-
nuacion saliste y entraste en la caseta
de la derecha encontrandote con el
quinto demonio transformado en
otra aguila de fuego. Tampoco fue
muy complicado acabar con ella por
lo que recibiste tu quinta espada en-
contrandote preparado para acceder
a la pendltima etapa. Tu expresion
de victoria fue incontenible.

SEXTA Y SEPTIMA
ETAPA

Seguidamente, accediste a la sexta
etapa transformado en una especie
de mariposa lo que te permitia sobre-
volar la fortaleza enemiga. No por
eso te encontrabas a salvo de los ata-
ques enemigos sino que ahora mas
que nunca deberias estar atento ya
que en esta etapa del juego se iba a
fraguar la etapa final de tu plan. Para
pasar bien este nivel, decidiste arri-
marte a los bordes de la pantalla y
esquivar los dispares enemigos sin
perseguirlos ni matarlos. Pero algo
no iba a salir bien. Aparecieron unos
bichos que surgian del suelo y se co-
locaban bajo tu cuerpo para causarte
grandes bajas en la energia. Decidiste
matarlos y seguir tu camino. Tras un
largo rato de esquivar y matar algun
gue otro bicho, llegaste a la fortaleza
amurallada de un castillo y esperaste.
Surgio del interior una calavera de
tamafio considerable para acabar
contigo pero por estar cerca del final
tus fuerzas no decayeron sino que
reaparecieron en tu interior con mas
fuerza que nunca. Tras una lucha a
vida o0 muerte y tras matar a la odio-
sa calavera, lograste penetrar en el
castillo... Apareciste en una habita-
cion tridimensional ante una masca-

el final se encontraba en el

interior de dicha habitacion
representado por un

Gigante DRAGON el cual

ra que no paraba de moverse por
toda la pantalla. Pudiste ver una
puerta al otro lado de la habitacion
pero parecia ser que si no destruias la
mascara, no te iba a ser posible atra-
vesar dicha puerta. Te pusiste manos
a la obra y tras unos segundos te
diste cuenta de que sus movimientos
seguian un esquema idéntico todo el
rato asi que decidiste arrimarte a la
parte izquierda de la puerta que se
encontraba detras tuyo para cuando
bajase y seguir disparando al subir.
Hecho esto acabaste con la mascara
por lo que pudiste pasar la ansiada
puerta. Pasaste la puerta y apareciste
en un pasillo muy ancho y de longi-
tud considerable. Seguiste avanzan-
do pensando que s6lo te iban a salir
enemigos de los normales pero dejas-
te de dar crédito a tus suposiciones
cuando varias flechas que surgian de
la pared se incrustaron en tus costa-
dos. La manera de esquivarlas con-
sistia en arrimarse y pasar todo lo
rapido que pudieses al lado contrario
de donde se encontrasen. Al final del
pasillo entraste en otra habitacion
para luchar contra una abeja. Fue
facil utilizando la anterior tactica ya
que los enemigos eran similares. Al
salir apareci6 otro pasillo como el
anterior' pero con mas surtidores de
flechas. Todo era cuestion de esqui-
varlos hasta entrar en otra habita-
cion al final del pasillo. Esta vez fue
un cangrejo el que te dié la bienveni-
da con sus disparos, pero utilizando
el truco que ya sabias lograste des-

truirlo. Volviste a salir y te volviste a
encontrar con otro pasillo. Pensaste
que irfas dando vueltas todo el rato,
pero al divisar otra habitacion algo te
dijo que el final se encontraba cerca.
Efectivamente, tus suposiciones eran
ciertas, el final se encontraba en el
interior de dicha habitacion repre-
sentado por un Gigante DRAGON el
cual ocupaba gran parte de la misma
habitacién. Comenzaste a disparar
como un desesperado hacia tan dia-
bélico bicho y utilizando la forma
anterior lograste propinarle una gran
dosis de disparos. Cada vez que le
alcanzabas, la habitacion resplande-
cia de una forma cegadora. Por fin
acabaste con él y el final se encontra-
ba ante ti.......

Desde la cima de una colina pudiste
contemplar el espectaculo. La forta-
leza y ciudad enemiga se desplomé
ante tu mirada de odio. El temory la
tirania habian finalizado para tu
pueblo y para ti. Sabias que ibas a
recibir una gran recompensa y que
ibas a ser recibido como un héroe.
Pero como tU, muchos héroes se ha-
ran la misma pregunta: ¢;Habia aca-
bado de verdad la tirania y la cruel-
dad en todo el mundo....?

CONCLUSIONES

Como habréis leido, la composicion
del juego es bastante buena. Durante
las diferentes etapas suena una melo-
dia que se repite hasta el final. El
nivel de dificultad es medio tirando
a alto. En el aspecto gréafico destaca
el buen uso del color y la definicion
de gréaficos cambiando en cada etapa.
S6lo hay que tener cuidado de no
matar a un enemigo mientras te
transformas de serpiente a humano;
si asi fuera te quedarias bloqueado
en la pantalla. También al acabar de
matar a un enemigo demonio o de
los que te ofrecen un pergamino, no
deberas moverte, ya que si lo haces,
te puedes salir de la pantalla y no
poder recoger el pergamino o la espa-
da por lo que el paso de etapa te seria
imposible. Ya no hay méas que decir
sobre él, aparte de ser un buen juego
y de poseer una gran adiccion, es una
muestra de lo que se fabrica para
nuestros ordenadores fuera de nues-
tras fronteras. A ver quién es capaz
de leer y traducir el mensaje que apa-
rece en la pantalla final «

BENJAMIN LLAMAS RUIZ



Version Atari ST

ealizado y distribuido por ZA-

FIRO, este juego esta basado
en un deporte no muy extendido: el
alpinismo o escalada.

El objetivo del juego es subir por la
montafia hasta llegar a la cima, con
lo que pasas al siguiente escenario.
En total hay 14 escenarios distintos.

Una voz y una pantalla de presen-
tacion digitalizadas nos dan la bien-
venida al programa. Tras esto se car-
ga el juego propiamente dicho. El
joystick es imprescindible para jugar
y el alpinista avanza con las diagona-
les de arriba (mueve los brazos) y las
diagonales de abajo (mueve las pier-
nas), en combinacion con el fuego.

En la pantalla, a la izquierda, ocu-

pando la mayor parte, se encuentra

la montafia a escalar, y a la derecha:
los puntos, el record, el tiempo, y el
namero de la montafia en que te en-
cuentras.

Para ser el primer juego espariol
jrealizado en un ATARI ST (que yo
sepa) no esta nada mal. Es un juego

pastante entretenido, con unos grafi-
Cos y un sonido que estan bien. Lo

Inalo del juego es que cada vez que te
caes vuelves a empezar por la prime-
ira pantalla

| siguiente cargador os dara la
posibilidad de quitar el tiem-

po, y de que al caer no tengais que
empezar por la primera montafia
otra vez.

Teclearlo con el ST BASIC, y eje-
cutarlo. Si hay algun fallo el progra-
ma os avisara. Si esta bien copiado y
ejecutado se grabara en el disco un
fichero-programa con el nombre
CLIMBING. PRG que tenéis que
ejecutar desde GEM.

Una vez cargado el CLIMBING.
PRG introducir el DISCO | del pro-
grama desprotegido de escritura y
responder las preguntas. Después ha-
ced un reset y ejecutar el programa
normalmente ®Z '/y—i
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reado por la compafiia inglesa

MELBOURNE HOUSE vy dis-
tribuido aqui por DRO SOFT, Xe-
nén es un clasico «shoot’em-up» con
scrolling vertical incorporando ele-
mentos de juegos como Slap Fight,
Xevious, y Térra Cresta.

Tu pequefia nave puede transfor-
marse mediante la barra espadadora
en una nave de tierra, 0 en una nave
que vuela por encima de la ciudad.

Si vas por tierra no puedes matar
las torres que estan encima de los
edificios.

Al principio dispones solo de tus
disparos, pero puedes conseguir mas
armas al disparar a los enemigos. Al-
gunos al morir dejan unas letras que
puedes recoger.

Existen cuatro sectores, cada uno
con 4 zonas. En cada sector, y cada
dos zonas, te sale un guardian, mas
grande y poderoso que los demas y te
disparard sin cesar. Para destruirlo
hay que darle un monton de veces en
el centro. Si no lo destruyes no te
dejara continuar.

En el primer sector lo mejor es
coger las tres bolas rotando que te
siguen, y cuando salga el guardian os
fijais en su recorrido ya que siempre
hace lo mismo.

En el segundo sector conseguir las
dos bolas laterales rotando (W), y se-
guir con ellas hasta el final. Con el
guardian cuidado con los lasers que
dispara y cuidado con lo que tira una
vez le habéis disparado en el centro.

En el tercer sector igual que en el

50

\enon
segn los
entendidos, es
el arcade
especial mas
vistoso de
todos los
tiempos.
ATARI

List cf XENIJM. BAS

FULLW 2:CLEARW

1] OPEN "R",1,"XENON.PRO",16
2t FIELD 1,16 AS BIN
A$="";FOR 1=1 TO 16:READ X«:IF X$=" THEN 60
40 A=VAL. ( "&H"+X$> : S=S+As A$=A$+CHRS$ (A) : NEXT
50 L.SET BIN$=A$: REC=REC+!:PUT 1,REC:GOTO 1o
CLOSE 1: TF SO 17510 THEN P&INE "ERROR EN DATAS
PRINT K. | I'":END
> DATA . A,00,00,01,1s,00,00,00 00 00,00,00,00,00,00
) DATA | >0,00,00, 00, 00,00, 00,00 00,0<> 00, 2E,7C,00, 07
DATA | 10, 3F, 3C, 00,20, 4E ,41 54,8F,A0,0A,33,FC,07,77
i DATA | F, 82,5E,33,FC,00,00,00,FF,82,40, 48 ;79,00,00
DATA | 14,3F,3C,00,09,4E,41,5C,8F,16, 39,00
DATA | C,00,1F,67,00,00,0E,B6,3C,00,31,67
DATA « 'O,FF,E8,3C,3C,02,96,3A,3C,00,02,61
DATA | :c,4E,71,4E,71,B6,3C,00,31,67,00,00, 1E
DATA :E,23,C7,00,04,04,FE,23,C7,00,04, 10,
DATA >4,10,70,60,00,00,2A,23,FC, 1B, 40, 03,
DATA | IE,23,FC,1B,40,03,02,00,04,04,FE, 23,
DATA | >1,00,04,10,36,23,FC,04,42,00, 01,00,
DATA 1i 1C,02,96,3A,3C,00,03,61,00,00,14,48,79
DATA ' 10,3F,3C,00,09, 4E, 41,SC,8F,60,00, FF,FE
DATA ; >0,3F,06,3F,3C,00,0A,2F, 3C,00, 04,00, 00
DATA C,00,04,4E,4D,DF,FC,00,00,00,0E,4E,75
160 DATA 10,79,20,41,20,49,4E,46,49,4E,49,54,41

;70 DATA B3, 20,28,S3,2F,4E,29,0D,0A,0A,0A,00,52,45,53,45
SO DATA 54,20,59,20, 43, 41,52, 47, 41,20,45, 4C, 20,4A, 55,.45
so DATA 47,4F,00,00,00,00,00,22,92,00,00,00,00, 00,

;00 DATA

primero, pero tened mucho cuidado
con los bichos del suelo. Te disparan
mucho méas que la primera y van a
por ti rapidamente.

En el cuarto sector cuidado con los
que te salen por detrds y los bichos
de los laterales. El escenario confun-
de mucho.

El fuel es esencial en todos los sec-
tores, en cuenta vedis uno a por él.

La letra H te proporciona misiles
gue buscan su objetivo y nunca fa-

lian. La letra A es la mejor de todas,
puesto que cuando la coges tu fuel no
disminuye pase lo que pase. Lo malo
de estas dos letras es que s6lo duran
unos segundos.

Aparte del escenario, en pantalla, a
la derecha tienes los puntos, el nime-
ro de vidas, el sector en que estas, la
altura, una ventana que os anuncia el
principio de cada sector, el fuel, las
R's 'y P’s que has cogido y las armas
de que disponer en forma de letras.



| programa ha sido realizado por
llamados BIT MAP BROTHERS,

|_—%__|jesde luego les ha quedado muy
ien. Los graficos son muy buenos,

ece que estes jugando con una

;

I:gjquina de bar. El sonido, aunque
es una maravilla, no estd mal.

|_—VEEI programa esta disponible en
rsiones ATARI ST Y AMIGA,

[ pefo parece ser que también habra
Ijﬁsiones para Spectrum y C64, a

erar tocan
argador Atari ST.
Ij continuacion os proporciona-
mos un cargador de Hy A in-

ijitas. Tecleadlo con el ST BASIC y
cutadlo, si hay algin error en las

[ dajas el programa os avisara.
rJna vez tecleado, y ejecutado se
ara en el disco un fichero-progra-
I:gﬁ,_ llamado XENON.PRG que ten-
is que ejecutar desde GEM; y este
:ﬁ? el cargador. Cuando lo ejecutéis
oducid el disco del XENON sin
[__prdteccion de escritura y responder a

I_—La_fregunta.
as H y A infinitas las tendréis que

I:zgfer en la primera fase y a partir de
onces 0s durara para siempre

ANIA

w0~ O

10 SCREEN
20 LOCATE
30 LOCATE
40 LOCATE
s & las bombas
50 BLOAD"CAS:"

Cargador para TAIFAN

17.1:PRINT”TAIPAN"
16, 2: PRINT" "
2,6:PRINT"

Siempre se gana en el restaurante

motines v hambre (S/N)""::GOSUB 100

60 IF A;)-O THEN 90
TO 638471:READ Q:POKE 1,0:NEXT
30 POKE 37658! .56SPOKE: 3765°.249

90 DEFUSR=373761sD=USR(0)

70 FOR 1=63800!

100 BSsNn"
110 ANPUT

SPRINT"?
:PRINTA :B¥YINSTR<B

1200 IF B<3 THEN A=l

130 RETURN

:IF E=0 THEN 110

140% DATA 62.0.50.12.164.62.6.50.22,164.62 55.50.23, 104,62,24.50,251,163

150 DATA 33.96:249.17.232,103.1,9.0.237.176.:

201 ,50.91.146.195.112.144

List of TERRAMEX.Ba:

FULLW 2:CLEARW 2

OPEN

"R",1. I|ERRANEX.PRG", 16

FIELD 1,16 nhs VIH

A

LSET

CLOSE IsIF S
1 "O.K.

"§FOR 1=1 IU losHEmu -
A=Val ("8<H" <e.-$> :

IF a** *" |HEN o>
S=G+A: A»=i IF <UIIF* Ir<> : | IEA |
BIN»=A$:REC=REC+18 PUT 1.RECsGOTO 30

17 ;00 THEN PRINT "ERROR EN DAIAS
1**“:END
60, 1A,00,00.01,16,U0,00,00,00,00«U0,U0,00,00«00
00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,2E, 7C,00,07
00,00,3F,3C,00,20.4E,41,54,8F,A0,0A,33.FC,u7.77
00,FF,82.5E,33,FC,00,00,0U,FF,82.40.48.79.00,00
00,DC.3F,3C,00.09,4E,41,5C,8F,48,79,00,00.U0,C2
3F,3C.00.09,4E,41,5C,8F.16,39,00,FF,FC.02,Be,3C
Oo,IF,67,00,00,0E,B6,3C,00,31,67,00,00.06,60,00
FF,E8.61,00,00,14.48,79,00,00,00.FE,3F,3C.00,09
4E,41,5C,8F,60.00,FF,FE.3C.3C, 00, 78,3A,3C.00,02
61,00,00,2C,B6,3C,00,31,67,00,00.0E,33,FC.4E,71
00,04,05,42,60,00.00,0A,33,FC,53,00,Q00,04,05,42
3C.3C,00,78.3A,3C,00.03,61,00,00,04,4E,75.3F,3C
00,00, 3F, 06, 3F, 3C, 00, OA, 2F, 3C, 00,04,00,0«., 3F, 05
3F, 3C. 00,04 ,4E, 4D, DF,FC, 00, 00.00, OE.4E.75.56,49
44,41,53,20,49,4E,46,49,4E,49,54,41,53,20,28.53
2F, 4E, 29, OD,, OA, OA.OA.00, IB. 45. 49, 4E,53. 45,52, 54
41,20,44.49,53.43,4F,20,32,20,44,45,20.54,45.52
52,41,4D,45,58,0D,0A,0A,0A.<=>0,52,45,53,45,54,20
59,20,43,41,52,47,41,20,45.4C.20,4A.55,45,47 ,4F

00, 00, 00,00. 829, OE, 2C, 00. Oo. 00. 00, 00. 00, Uo, oU

232.103.34.94.113 195, 192, 111,6:

* I 1"'SEND

51



JET BIKE SIMULATOR

10 - A

20 |* CARGADOR PARA

30’ JET BIKE SIMULATOR
40 °* (Versiéon cassette)

50 “* AMSTRAD

60 <

70 MEMORY &3000:LOAD"I"
80 POKE &3A76.&C3

90 POKE &3A77.&1F

100 POKE &3A78.&BE

110 1DATAS1

120 DATA F3.DD,21,00,BF,11

130 DATA 47,00,00.67,66.21

140 DATA 00.A4.22.44.BF.C3

150 DATA 00.BF.21.40.00.E5

160 DATA 21,00,BB,E5,C3.4B

170 DATA 3A.3E.45.32.4B.00

180 DATA 3E,99,32,4E,00,F3

190 DATA FI.C9.**

200 °‘DATAS2

210 DATA 3A.CE

220 DATA 66.FE.CD,28.18.AF
230 DATA 32.34.66.32,DD.68

240 DATA 32,BA.68,21.3C.A4

250 DATA 11.22,68,01,06,00
260 DATA ED,B0,C3.4E,65.AF
270 DATA 32.0A.6A.32.AF.67

280 DATA 32,2D,6A,3E,08,32
290 DATA 76.69,21,3C,A4,11

300 DATA 72.69.01,06,00.ED
310 DATA BO,C3.CE,66,E6,07
320 DATA 32,51.4C,18

330 FOR I=&BEO0 TO &BE2B

340 READ A$:A=VAL("&"+A$)

350 POKE I.A:S=S+A:NEXT

360 IF S< >4534 THEN 440

370 RESTORE 210

380 FOR I=&A400 TO &A441

390 READ A$:A=VAL('&"+A$)

400 POKE K.A :S-S+A:NEXT

410 IF S=10820 THEN CALL &BE14
420 PRINT CHR$(7):"ERROR EN DATAS2"
430 END

440 PRINT CHR$(7);"ERROR EN DATASI”



n clasico entre los clasicos. Tal vez el mejor programa de marcianos que
U se haya visto para los ordenadores MSX. Zanac, ha sido y sera uno de los
juegos mas adjetivos por excelencia. Y es que siempre el planteamiento mas
sencillo es el mas exitoso. En Zanac (la nave de combate encargada del desarrai-
go de elementos revolucionarios), deberemos destruir el cuartel general empla-
zado en un planeta enemigo. Distintos niveles que se habran de superar acaban-
do con las diferentes clpulas de ojos de cada etapa. Pero para ello nada mejor
que disponer de algunas facilidades. Ocultas las ayudas en las plataformas del
suelo, podemos acceder a ellas disparando previamente y recogiendo las capsu-
las que salen de alli. Estas capsulas permiten obtener armas especiales, hasta un
total de ocho; todas ellas muy complejas y con la aportacion de un escudo de
invulnerabilidad. Por otra parte, las escuadrillas de trios de enemigos esconden
un disparo especial que transforma a Zanac en una poderosa nave con infinidad
de fuego continuo. Las sorpresas no se detienen en este juego. Pasar de unas
pantallas a otras a través de un agujero negro, unos pequefios monstruos
aportadores de una vida extra, etc., son algunas de las ventajas que nos depara
el programa para no caer en la monotonia. Evidentemente, Zanac es el juego 10
que contagia por su extremada adiccidon y su perfeccion absoluta. Juego de
Ponyca, distribuido por Compulogical =

1
| Cargador para ZANAC |
| |
I version MSX I

|
| Por Roni Van Ginkel i

S0 0 A

8

10 SCREEN O:KEY DFF:WIDTH 40

20 LOCATE 17.1:PRINT"ZANAC"

30 LOCATE 16,2: PRINT"SSSWW

40 LOCATE 2.6:PRINT"Sin problemas de carga (S/N)"";:GOSUB 110
50 LOCATE 2,8:PRINT"Vidas infinitas (S/N)GOSUB 110

60 BLOAD"cas:"

70 IF A(1)=1 THEN POKE 58035!. 1: POKE 581.84 1,201: POKE 58245 , 201
80 IF A(2)=0 THEN 100

90 FOR 1=58137' TO 58140!:READ GKPOKE I,Q:NEXT
100 DEFUSR=57856!:D=USR(0)

OKOUA WN -

10

30
40
50
60

COMPATIBLE PC

' : Cargador para MEGABRIX 1

v Version PC-COMPATIBLES *

* * *
* Por German F. Garcia *

OPEN "a:meqga.exe” AS #1 LEN=1
FIELD#1,1 AS A$

LSET A$-CHRS (6.HEB)

PUT#1,1760

CLOSE

END

53
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Cargador para GAME UVER
primera parte
en el planeta carcel
F'or Roni Van Ginkel
CL.S: COLOR 15. 1,1: KEY OFF: WIDTH
FOR 1=50000" TO 50033!:READ

LOCATE 14,2sPRINT"GAME OVER
LOCATE 13.3:PRINT"

LOCATE 6,8: F'RINT"Bombas infinitas (S/N)?

N=377461sGOSUB 160

LOCATE 6,10:PRINT"Vidas infinitas (S/N)?

N=45098I1sGOSUB 160

LOCATE 6,12s INPUT"Numero de pantalla (0-18)

IF N>18 THEN 90
LOCATE 10,18:PRINT”Cargando

BLOAD"CAS:"",R:DEFUSR=50000! :D=USR(0O)
BL.OAD” CAS: ": POKE A (1) . O0: POKE A (2),0s

DEFUSR-36800! :D=USR(0)
BLOAD"CAS:",R
B$="SsNn":B=B+1

A$=TNF'UTS$ (1) : A=INSTR (B$, A$) : IF A=0 THEM 170

PRINTAS:IIF AC3 THEN A(B)=N
190 RETURN

200 DATA 21,01,30,11,00

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140

.FE 38.20.EA,3E.1E,C9,3E.7E,C9

| Cardador para FICO PICO |
1
| version MSX |
1
i

For Roni Van Ginkel |

SCREEN O:KEY OFF:WIDTH 40

LOCATE 14,1:PRINT"PICO PICO"

LOCATE 13.2:PRINT"

LOCATE 2.8:PRINT"Vidas infinitas (S/N)'"::GOSUB 110
LOCATE 10,18:PRINT"Carqgando ...""

FOR 1=1 TO 5O00:NEXT

BLOAD"CAS:"

DEFUSF:=50344 «

IF P>0 THEN POKE 8589

A=USR(0)

Bt="SsNn":A=A+IsPRINT"? ";
A$=INPUT$(1):PRINTAI;:B=INSTR(B$.AS):IF B=0 THEN 120
IF B<3 THEN P=1

RETURN

Esta es la historia de un caballero que pide la mano de la

hija de un noble para casarse con ella. A cambio éste le
hace prometer que le construird un gran palacio a su hija.
Construirlo, sin embargo, no sera tarea nada facil. Cantidad
de arafias gigantescas entorpecen la labor. Solo hay una
forma de acabar con ellas: disparar sobre ellas en repetidas
ocasiones, o arrinconarlas con alguno de los bloques del
palacio. Una linea similar a otros juegos, aunque por esta vez
es Eaglesoft la creadora del programa. Compulogical distribu-
ye la versibn MSX



version riSX
Roni Van Ginkel

SCREEN 0O:K.EY OFF:WIDTH 40

LOCATE 13.1: PRINT"STAR FIGHTER'
LOCATE 12,2:PRINT" - §

LOCATE 2. b: F'RINT"Sir. problemas
LOCATE 2, 8:PRIIMT"Nunca nos morimos
BLOAD"cas

IF A<1)=1 THEN.POKE

IF A( )=0 THEN 100

FOR 1=58649! TO 58673!'READ Q:POKE 1.Q:NEXT:POKE 58100!.205:POI
58102!,229

DEFUSR=57B56!:D=USR(0)
B$="SsNn"":A=A+1:PRINT

A$=INPUTS <15:PRINTAS

IF E<3 THEN A(A>=1

RETURN

DATA 62 50,7,141,50,40,9
101.201

E ntre una mezcla de simulador espacial y tipico arcade masacra-marcianos se encuentra este juego de Eaglesoft. En él,

observaremos, primeramente, el lanzamiento de una lanzadera espacial (despegue, orbita terrestre, velocidad, luz...).
A continuacion, un mapa nos permitira desde seleccionar la opcion de repostamiento hasta enfrentarnos con alguna base
enemiga. Todo ello adornado con invasiones de meteoritos y aviones de combate a los que deberemos destruir. Para
completar el grado de dificultad, un cédigo secreto de una combinacion de nameros sobre las bases enemigas acabaran
transformando la aventura en un complejo juego de variaciones. De momento sélo esta disponible para la version MSX. Lo
distribuye Compulogical =

C-ARGADOR PARA
PRO sSKI
(Versidn cassette)

CARGADOR PARA * AMSTRAD
ACADEM Y DATA F3,DD,21,00,BF,11
(Version cassette) DATA 47,00,CD.67.BB,21

DATA 2C,BE,22,44,BF,C3
1000 DATA 00,BF,21.40,00.E5

AEAEAAXAXAAAXAXAAAXAXAAAXAXAAXAXAAAXAAAXAXAAAXXKK

70 DATA 21,09.BE,22,40,BF 110 DATA 21,00,BB.E5,C3.E9
80 DATA C3,02,BF,21,12 120 DATA 3A,3E,45,32,4B,00
90 DATA BE,22,AF,00,C3,50 130 DATA 3E,99,32.4E.00.F3
100 DATA 0OO,AF,67,6F,32 1400 DATA FI1,C9,AF,21,00,00
110 DATA F3,8C,22,47,A0,32 150 DATA 22,BEC,7C,22,EE,7C

160 DATA 22,CF.7C.22.DI,7C

120 DATA EC,8B,C3,35,05,TIFFANY

10D, 3,59, U9, 170 DATA 22,Cl.7C,22,DE,7C
130‘ FOR A=&BEO0 TO &BE14 180 DATA C3.AB.7B 4A.41.59
140 READ D$ 190 MEMORY &3000: LOAD"!"
150 D=VAL("&"+D$) 200 MODE 1:POKE &3A76.&C3
1600 POKE A.D 210 POKE &3A77.&1F
170 NEXT A 220 POKE &3A78.&BE
180 READ D$ 230 POKE &3B22.&4B
190 IF D$="TIFFANY" THEN RUN ":CALL &BEQO0 2400 FOR I1=&BEOO TO &BE47
200 D-VAL('&"+D$) 250 READ AS$:A=VAL('&"+A%)
210 POKE A.D 260 POKE 1,A:S-S+A:NEXT
250 A-A+l 270 IF S=7940 THEN CALL &BE14

230 GOTO 180 280 PRINT CHR$(7);"ERROR EN LAS DATAS-



BIENVENIDOS A msxclub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

KRYPTON. La batalla més audaz de as galaias en
cuatro pantallas v cuatro nivel« de dificultad.. Un
Jueeo cya popularidad < ceda vez mas grande én-
trelos usuarios del MSX. PVP. 500 Ptas

U-BOOT. Sensacional [uego de simulacion subma
fifia en la que lien« que demostrar tu pericia como
capitan de un poderoso submarino de guerra Panel
de mandos, sonar, torpedos, etc. PVP 7000 Pias

audaz piloto m
terctelar y luchaa muerte, a través del hipempac io
contra las defensas del tirano Daurus Dos pantallas
y cinco niveles de dificultad PVP 1000 ptas

TEST DE LISTADOS €l segundo programa de la Serie
0ro << el tilisimo Test que te permitira controlar
Ia correccién de los programas que copies de MSX
CLUB'y MSX EXTRA PVP 500 Pias

MAD EOX Un héroe whtano < lanzado aunaia Y AMPIPE Ayuda l audaz Guillermo a salir del cas
treta a vida 0 muerte por un desierto plagado de tillo del Vampiro, sorteando murciélagos, fantasmas
(xligros Conseguir el combustible para sobrevivir < etc_Un mego terrorificamente entretenido para que
su mision” Diez nivel« de dificultan PVP 1000ptas o [>as«de miedo PVP 800 Ptas

tORD WATSON Estec
combina el laberinto co
obstéculos fantésticos y e
tes PVP 1000 ptas

HARD COPY Paiacopal pantallas
copias, simulacion por blanco y eg
redefic. de color, compatible
presolas matric PVP 2500 Pias

luego de. simul
un piloto que ha de
dertibar al enemigo y legiesa a1 portaaviones sano
salvo PVP 1000 Plas

LOTO Este es el programa g
los usuarios de MSX para hact
antes El ronplemento ideal &
quinielas

MAIA MARCIANOS
+ion cuya mayor virtud

«eloc dlari que
aumenta a medida que superamos las oleadas de Ir»

invasor« extraterres PP 900 plas

rmado ion los barril« de 1 N 1

Per

uidado’ Manipular los explosivos es
i ualquier dése uido puede ser iatal |

SNAKE Entretenidoy muy divertido luego en el que
Salce procura comer unos ndmeros que la engor-
dan Tanto les murallas que la rodean como su larga
cola pueden ser mortal« para ella PVP 600 Ptes

H SECRETO DE IA PIRAMIDE _Atrevido [uego de

aventuras a través de los misterios y peligros que en-

<ierran los laberintic os pasillos de una piramide egip-
00 Pias

Atrévete si puedes’ PVP 7

mienlos di
000 As

Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

r Nombre y apellidos

Direccion

Poblacién

1 KRYPTON Ptas. 500,—
1 UBOOT Ptas. 700,—
1 LORD WATSON Ptas. 1.000,—
1 LOTO Ptas. 900,—
1 SNAKE Ptas. 600 —
3 EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700,—

|_Gastos de envio certificado por cada cassette

CP
1 STAR RUNNER
[ TEST DE LISTADOS
 HARD COPY
 MATA MARCIANOS
1 DEVIL'S CASTLE
1 FLOPPY

Ptas. 70,— Remito talén bancario de Ptas.

Prov.

Ptas. 1.000,-
Ptas.  500,—
Ptas. 2.500,—
Ptas. 900,—
Ptas.  900,—
Ptas. 1.000 —

Tel:

J MAD FOX
— VAMPIRO
1 SKY HAWK

[ tnt
1 QUINIELAS

A la orden de Manhattan Transfer, S. A.

Ptas. 1.000,—
Ptas.  800,—
Ptas. 1.000,—
Ptas. 1.000,-
Ptas. 1.000.—

J

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA | BATLLE,

10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro cédigo postal.



MAS POKES QUE NADIt



L REM ?Juan Carlos Sanchez-
8l

10 BORDER BIN : POKE VAL 24
624" BIN : POKE VAL “23693",BI
N : CLEAR VAL "24759

20 LOAD "'SCREEN!

40 LOAD ""CODE

?(1-255)",a: INPUT "Puntos ini
EROESB(N I
NPUT ’Fase de comienzo?"c
7 PRINT "Introduce cinta or
iginal y pulsa una tecla..."”
10 BORDER 0: .NK 0: PAPER 0:
CLS : LOAD "LOADER“CODE : POK
E 61392,201 : RANDOM
IZE USR 61366: POKE 39947A: P
OKE 39953,(6/256): POKE 39952,
(INT (B/256) JK-256)

45 INPUT : INK 7:“Numero de
enemigos(l-20)".a: POKE VAL "3
3378"a

46 POKE VAL "54426".VAL "90"

50 RANDOMIZE USR 33264

R .39906

+P: POKE 39958,C: RANDOMIZE US

1 REM ?Juan Carlos Sanchez-

88

10 BORDER VAL “0": PAPER VAL

i ntn [Juan Carlos Sanchez- g

INK VAL "0": CLEAR VAL "

88 60415": LOAD "CODE

5 CLEAR 24575: INPUT "Vidas

Capitan Sevilla 1 (version cassette)
Carga el programa después de haber-
lo copiado y salvado en una cinta y
pon a continuacion la cinta original,
con cuidado de que esté en la cara
uno. (No carga pantalla) =

Capitan Sevilla 2 (version cassette)
Copia el cargador para la version dos
del juego y ejecutalo, tras haberlo
grabado en cinta. El cddigo de acceso
a la segunda parte es 574527. Ten-
dras vidas y morcillas infinitas. (No
carga pantall i =

Frightmare (v sion disco): teclea el
programa y grabalo en un disco vir-
gen ya formateado, cargalo o ejeclta-
lo y sigue las instrucciones de panta-
lla. En la pregunta de los objetos que
deseas llevar, introduce tres nimeros
seguidos cada uno de ENTER segun
la siguiente tabla: «1» pistola, «2»
pistola, «3» cruz, «4» bolsa, «b» re-
loj, «6» flecha; otros valores no fun-
cionaran bien. En la cantidad de ba-
las introduce un ndmero de | a
20 -

. LOAD ™CODE

FURY (cinta) Copia el programa,
grabalo en una cinta virgen y ejeclta-
lo, pon a continuacion la cinta origi-
nal. Cuando te pregunte sobre el nu-
mero de enemigos pon un nimero de
| a 20. pulsa después ENTER. El
cargador te permite tener todo el di-
nero que quieras de una manera muy
facil, para ello el programa estad mo-
dificado de manera que cada vez que
compres un nuevo coche este no te
costara nada y ademas el dinero se te
sumard a tu cuenta, de manera que si
necesitas mas dinero sélo tienes que
¢ ~iprar unos cuantos coches. El me-
jor coche es el ANONE =

Mad Mix Game (version cinta) Te-
clea el cargador y grabalo en una cin-
ta o disco, cargalo y ejecutalo, sigue
las instrucciones en pantalla. Un
poke adicional para hacerlo mas di-
ficil es POKE 39963, 33:POKE
24639,255 =

Mortadelo y Filemén (cinta) Copia y
ejecuta el cargador y sigue las ins-

1 REM ?Juan Carlos Sanchez-
88
20 CLEAR 38655: LOAD

trucciones. Se incluyen pokes para
vidas infinitas y cosas gratis =

Renaud (version disco) Copia el pro-
grama y grabalo en un disco con es-
pacio. Cérgalo y ejecttalo y sigue las
instrucciones de la pantalla. Te per-
mitira que no te maten y tener siem-
pre dinero =

RASTAN 48 Copia el programa y
grabalo en una cinta virgen, cargalo y
ejecttalos cuando desees tener vidas
infinitas y energia siempre antes que
el juego (cargalo y pon después la
cinta original en el cassette). Sigue
las instrucciones en pantalla. En la
version de 48 puedes cargar la fase
que quieras para comenzar aunque
sea la Gltima =

RASTAN 128 (cinta) Realizar las
mismas operaciones que para 48k
pero introduce en el cassette la cara
de 128k =

kkhkkkkkkkkikix

K X K K K

K K K K K K XK K KK KK KK KK KK K KK

INSTRUCCIONES CARGADORES SPECTRUM |



ko

*NI : LOAD "™CODE

30 PRINT "Vidas infinitas?":
* PAUSE 0: LET a»=INKEY$: IF al

< ="5" THEN POKE 55629
> .0: POKE 55630.0: POKE 55631.0

© 60 TO 32 . .
+ 31 INPUT "No.vidas iniciales
*?(1-255)",a: POKE 64269.a

32 PRINT “Energia infinita?"

+ PAUSE 0: LET al=INKEYI: IF a
> |="s" THEN POKE 5525

*5,0
+ 35 LIST USR 65280

w 1 REM ?Juan Carlos Sanchez-

88
* 5 PRINT "Inserta el disco o

-Original y pul-sa una tecla..."
w : PAUSE 0

10 CLEAR 24831: BORDER 0: PA
*PER 0: INK 0: POKE 23624,0: CL

*S
20 LOAD "renaudl"SCREENI : L

DAD "renaud?"CODE 24832: PAUSE
> 125: POKE 52983,0:

*POKE 60304.88: LIST USR 51200

* | REM ?Juan Carlos Sanchez-

*88
20 CLEAR 38655: LOAD "SCREE

*NI : LOAD “"CODE

30 PRINT "Vidas infinitas?":

> PAUSE 0: LET al=INKEYI: IF al

=’s" THEN POKE 55444
*.0: POKE 55445,0: POKE 55446,0

* 60 T0 32

if 31 INPUT "No.vidas iniciales

M?(I-255)",a: POKE 64837,a: POK
t 38685,

* 32 PRINT “Energia infinita?"

*: PAUSE 0: LET al=INKEYIl: IF a

~I="s" THEN POKE 5507

0.0
> 35 LIST USR 65280

10 'Cargador de vidas para

20 'BOB MORANE - SCIENCE FICTION 1

30 (01988 JORDI MAS

40

50 DEF SEG=&H7000: Si tienes menos de 640
k cambia este numero por otro inferior

60 RESTORE

70 CLS

80 PRINT “Inserte el disco original sin pr
oteccion contra escritura y pulse "A"

90 AMNKEYS$:IF A$O’a" AND A$O"A" THEN 9
0

100 S=0:FOR F=0 TO 37LREAD A 8=S+A :POKE
256+F AINEXT F:CLS

110 IF SO5082498! THEN PRINT"ERROR: en li
neas data, revisalas!":STOP

120 H=256:CALL H:PRINT:PRINT:C=PEEK(596):D
=PEEK(598)

130 IF C=2 AND D=1 THEN PRINT "Fichero PI.

CON no encontrado™:STOP

140 IF C=0 AND D=0 THEN PRINT " Pokes Inst
alados ":SHELL "TATOD.COM™STOP

150 PRINT “Error desconocido, *:STOP

160 DATA 46, 140, 30, 115, 2, 46, 140, 6
117, 2, 46, 140, 22, 119, 2

170 DATA 46, 163, 123, 2, 46, 137, 22, 12
7,2, 46. 137, 14, 125 2, 46

180 DATA 137, 30, 129, 2, 46. 137, 54, 13
1, 2, 46, 137, 62, 133, 2, 46

190 DATA 137, 46, 121, 2, 46, 137, 38, 13
5 2, 140, 200, 142, 192, 142, 216

200 DATA 184, 0. 61, 141, 22, 87, 2, 205
33, 115, 3, 233, 238, 0, 139

210 DATA 216, 83, 185, 144, 153, 141, 22,
137, 2, 180, 63, 205, 33, 115, 3

220 DATA 233, 232, 0, 141, 54, 137, 2. 46
, 198, 132, 175, 24, 255, 180, 60

230 DATA 51, 201, 141, 22, 87, 2, 83, 205
, 33, 115, 3, 233, 193, 0, 139

240 DATA 216, 180, 64, 185 144, 153, 141
. 22, 137, 2, 205, 33, 115, 3, 233

250 DATA 188, 0, 180, 62, 205, 33, 115 3
, 233, 166, 0, 141, 22, %, 2

260 DATA 51, 201, 180, 60, 205, 33, 115
3, 233, 151, 0, 139, 216, 180, 64

210 DATA 185, 144, 153, 141, 22, 137, 2,
205, 33, 115, 3. 233, 146, 0, 9L

280 DATA 180, 62, 205, 33, 114, 126, 141,

22. 101, 2, 51, 201, 180, 60, 205
290 DATA 33, 114, 114, 139, 216, 180, 64,
185, 144, 153, 141, 22, 137, 2, 83
300 DATA 205, 33. 114, 111, 91, If30. 62
205, 33, 114, 91, 141, 22, 108, 2
310 DATA 51. 201, 180. 60. 205, 31 114
79, 139, 216, 180, 64, 185, 144, 1)3
320 DATA 141, 22, 137, 2, 83, 205, 33, 11
4, 76, 91, 180, 62, 205, 33, 114
330 DATA 56, 46, 161, 123, 2. 46, 139, 46
121, 2, 46, 139, 22, 127, 2
340 DATA 46, 139, 14, 125, 2, 46, 142, 30
, 115, 2, 46. 142, 6, 117, 2
350 DATA 46, 139, 54, 131, 2, 46, 139, 62
133, 2, 46, 142, 22, 119, 2
360 DATA 46, 139, 30, 129, 2, 46. 139, 38
. 135, 2, 144, 203, 177, 1, 46
370 DATA 163, 84, 2, 46, 136, 14, 86, 2,
235, 187, 177, 4, 46, 163, 84
380 DATA 2, 46, 136, 14, 86, 2, 235 174
32, 145, 0, 0, 0, 80, 49
390 DATA 46, 67, 79, 77, 0, 80, 50, 46, 6
7,79, 77, 0, 80, 51, 46
400 DATA 67, 79, 77, 0, 80, 52, 46, 67, 7
9. 77,0.0
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CARGADOR PARA
THRUST
[\VVersion cassette)
AMSTRAD

DATA 2A.00,9F,22,38,BD.CD,37
DATA DB,3E.F7,32,Cl.3C.3E.C3
DATA 21.1F.9E,32,30.00.22.31
DATA 00.CD.00.4F.C3.00,3C,3E
DATA 99.32.66.71.21,3E.04.22
DATA 3F.43,C3.00.70,C9.2A.38
DATA BD.22,00.9F.21.EE.99.22
DATA 38.BD.3E.C3.21,00.9E.32
DATA 19,BD,22.1A.BD,C3,00.36
DATA C3.00.9E

MEMORY £2000:BORDER 0:MODE 1
N=0: FOR X=£9E00 TO &9E4A
READ A$:POKE X.VAL ("£"<-A$)
N=N+VAL ("E£"+A$):NEXT X

IF NO6737 THEN PRINT CHRS (7) - "ERROR EN LAS DATAS" :END
LOAD "THRUST1": CALL £9E2E

pgodooooooooooooooUoooooooooooDoooUODOOOUOL
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Un tema que, sin duda alguna, despierta gran interés son
los arcades de salon. Estas maquinas, ademas de ser la
plataforma de lanzamiento para muchas conversiones de or-
denador, son los juegos mas espectaculares. Por ello hemos
visto conveniente crear una seccion fija dedicada a este géne-
ro. Para introducirnos dentro de este apasionante mundo
Carlos Mesa y su equipo se trasladaron hasta la capital de
los arcades, Salou, donde hicieron el siguiente reportaje.

alon (TarragonaJ®s una ciudad

costera que alberga durante la
temporada estival ~cientos de miles
de turistas llegados de todas partes
del mundo. Salou, por otra parte, in-
tenta ofrecer una serie de entreteni-
mientos y diversiones que distraigan
en gran medida a toda la gran concu-
rrencia turistica de estos meses vera-
niegos. Por ese motivo, esta ciudad
de la costa Dorada, hoy por hoy pue-
de vanagloriarse de ofrecer una feria
fija durante todo el afio. Una feria
que responde con un gran espectacu-
lo sobre las mejores distracciones y
que, afiade cémo no, el hecho de dis-
poner de las mé&s increibles maquinas
arcades que jamas se hayan podido
ver. Todo el conjunto de arcades de
saléon ocupa una extension de miles
de metros cuadrados, un suefio fan-
tastico para el amante de este tipo de
maquinas. Por ese motivo casi po-
driamos decir que, actualmente, Sa-
lou es (en el territorio nacional) la
capital de los arcades por excelencia.

PASEANDO...

Un breve recorrido por las instala-
ciones del gran salén recreativo que
es el paseo maritimo de Salou nos
permite observar un pequefio detalle:
los arcades méas vistosos y concurri-
dos son las maquinas de la compafiia
SEGA. Aunque, si hubiese que con-
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cretar con exactitud, cabria decir que
cuatro son los titulos de SEGA sobre
los juegos més famosos del presente
afio. Estos cuatro programas son los
que a continuacion comentamos.

La feria de Salou. como se aprecia en lafoto
€s una atraccion permanente.

OPERACION
WOLF

Operation Wolf es sin dudarlo, el
juego més conocido y uno de los titu-
los punteros durante mucho tiempo
(ademas desde que Ocean tiene pre-
vista su conversién para los ordena-
dores domésticos).
| En este adictivo arcade habrés de
adoptar el papel de un mercenario’ al
que se le ha asignado la dificil mision
de rescatar a un grupo de rehenes
politicos en un pais asolado por la
guerra. Para ello serds lanzado en pa-
racaidas sobre este territorio, dotado
tan sélo de un arma lanza-granadas y
una ametralladora. Séis seran los ni-
veles a sobrepasar.

ATrr¥ 7. Una vez has tomado contac-
to con el suelo, una serie intermrfra-
ble de enemigos iran apareciendo en
pantalla. Por otro lado, este nivel co-
mienza a complicarse en el momento
en que soldados paracaidistas van
cayendo del cielo disparando sus ar-
mas. Proseguira la lucha contra va-
rios helicopteros que requeriran gra-
nadas para destruirlos o unas réafagas

Operation Wolfes noticia de nuevo, en la actualidad, por la pronta conversion a los sistemas de

ordenadores domésticos.



muy seguidas. De todas formas ha-
bra que poner extremada precaucion
contra los soldados perdidos que se
acercan disparando a gquemarropa.
Reflejos, sobre todo, seran la tonica
general para concluir este nivel-re-
l&mpago.
Nivel 2. En este escenario sobre la
jungla los enemigos se encontraran
escondidos tras los arboles. Aparte,
una serie de lanchas paramilitares
bajaran por el rio disparando a dies-
tro y siniestro. Tanques blindados y
otros vehiculos te sorprenderan al fi-
nal de este nivel, donde deberés re-
ponerte de energia si deseas termi-
narlo.
Nivel 3. La entrada a un pueblo de
nativos es muy similar al primer ni-
vel. Aqui se han de tomar medidas
contra la bomba antitanque que sera
lanzada contra ti. Detalle curioso es
el hecho de que este nivel coincide
con un nivel extra que surge si termi-
nas con demasiada antelacion el ni-
uno.
Nivel 4. La seccion del almacén de
pélvora. El retorno de los helicopte-
ros. conjuntamente con carros acora-
zados y tanquetas, nos harén la vida
imposible en una escena muy dura y
que precisara de un fuego estratégico
y concentrado. Vigila constanterPCTt-'
te la municion.
Nivel 5. En este escenario del campo
de concentracion senecesitara. mas
que un fuego indiscriminado, una
cuidada punteria® ya que la guerrilla
llevard chalecos anti-balas. El Unico
punto débil serd la cabeza. Habra
que apuntaj®entonces, hada las par-
tes superiores de los soldadas enemi-
gos. controlando ademas el suminis-
tro de munidicon. Este es un nivel
estratégico que requerird mucha pe-
ricia.! incluso, para rescatar y liberar
a los rehenes que estaran fuefaemen-
te custodiados.

;'YVvc/ 6. Este nivel da la casualidad
de que es el aeropuerto, y es aqui
donde comienza la parte mas com-
plicada de esta aventura. Algunos no
sabrdn mio que estd ocurriendo. El
problema es el siguiente: al llegar

hasta este punto con tu grupo de re-
henes liberados, toda la guerrilla se

ha movilizado hasta el aeropuerto
para impedir tu fuga. En esta seccion
se te arrojara de todo: una especie de
recopilacion de los niveles anterio-
res. La culminacion, antes de pene-
trar en el avién preparado para la
fuga, llegard hasta el enfrentamiento
cara a cara con el coloso helicoptero
del final -el Monstruo de la Guerra-.
iPon tus relfejos y capacidad al limi-
tel

Consejos practicos para concluir el
juego. Si deseas terminar con buen
término la aventura, varias seran las
consideraciones a tener en cuenta.
Primero, has de saber que este juego
esconde algunas sorpresas. Estas se
refieren a encontrar botellas que con-
tengan municion, granadas, energia
extra o vidas extra. Algunas son faci-
les de ver mientras que otras estan
escondidas tras cuervos, gallinas, cer-
dos. aves, cargadores, cocos, etc. Pre-
viamcne se disparard a estos objetos
para que nos descubran el contenido
oculto. Mas consejos estan basados
en controlar muy de cerca el marca-
dor de energia que se encuentra si-
tuado en forma de escala vertical en
la pantalla. Para ello, habrés de dis-
parar continuamente a las botellas de
energia prescindiendo de todo el fue-
go que se nos arroje. Unintimo deta-
lle, procura no matar a los civiles que
surgen de imprevisto (madres con hi-
jos, nifios, enfermeros y camilleros,
etc.) ya que éstos restan energia al
marcador.

OUT RUN

Este arcade es quizads uno de los
titulos menos recientes en el dmbito
de los juegos actuales de salon. Hay
que advertir, sin embargo, que el
tiempo no parece transcurrir para
uno de los juegos mas adictivos para
los amantes de la velocidad.

Out Run consiste en llegar a cul-
quiera de las cinco metas de que
consta este particular rallye antes de
un tiempo estipulado para cada una
de las etapas.

Una sensacion de realidad y movi-
miento (si estas probando la version
que incorpora el automdvil) te inva-
dira al tener entre tus manos el vo-
lante de mando. Cuando sientas las
curvas y sus derrapes te daras cuenta
de que estds manejando un vehiculo
real que incorpora un cambio de
marchas con dos velocidades, acele-
rador y freno. Los cambios de veloci-
dad se efectuaran cuando con la pri-
mera marcha alcances una velocidad
que rompe los 170 km/h. Ten cuida-
do de no utilizar frecuentemente el
freno. Un exceso de frenada puede
costarte unos segundos preciosos.

Entre los detalles que incorpora
este juego cabe sefalar el hecho de la
seleccion de masica entre trestemas
que aparecen en la sintonia de nues-
tra radio: lluvia de sonido maégico,
brisa susurrantej™rrémper de las
olas.

Pero retornando de nuevo al juego
hay que decir que el control de tiem-
po durante las sucesivas fases del
mismo es la parte més a tener en
cuenta. Tiempo que se ird acumulan-

Los juegos de Sega, lanio para las versiones arcade como oiras, son una auténtica maravilla

recreativa.
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distintas etapas (cinco metas con cin-
co recorridos). Las cinco metas son
las siguientes: A-vifiedos, B-valle de
la muerte. C-colina de la desolacion,
D-autopista, E-orilla del lago. Y los
diferentes escenarios son los siguien-
tes: entrada, desierto, terreno desér-
tico, vifiedo, montafias, vieja capital,
valle de la muerte, cafion del Diablo,
montafias nubosas, ciudad al lado
del mar, orilla del lago, colina de la
desolacion, campo de trigo, y auto-
pista.

Como dato anecdotico, sefialare-
mos la bronca recibida por parte de
nuestra compariera-copiloto cuando
nos estrellemos fuera de la calzada.

Un dato ultimisimo: al finalizar
cualquiera de las metas tiene su gra-
cia la entrega del trofeo, puesto que
va a parar a manos de la compafiera
mientras que tu te rascas la cabeza
sin comprender. No te preocupes,
ella te compensara con un beso.
Consejos practicos para concluir el
juego. La parte méas dificil para los
iniciados en este arcade tiene lugar
cuando, en la primera fase, no somos
capaces de superar una curva triple,
a mitad del mismo. El truco para
evitarla es bien sencillo, tan solo de-
bemos saber que se encuentra al
principio de las casetas, y que debe-
mos pasar esta triple curva con la
velocidad lenta y prescindiendo del
tiempo. El resto del juego estd basa-
do en no pisar nunca el pedal de
freno, acumular una gran cantidad
de tiempo en la primera fase, y en
soltar el acelerador de vez en cuando
para sobrepasar las curvas mas pro-
nunciadas.

lu-

esta basa-

F-14, y como

de una carcasa

movimiento. Es decir, una vez
la maquina tendremos la

de haber penetrado en la
carlinga de un avién de caza. Los

sch

nos sorprende-

linea del horizonte

giro o bucle del F-14

desplazamiento de balanceo
propia maquina.

En segundo lugar hay que comen-
tar que el argumento de la historia es
excelente. Para introducirnos dentro
de la misién suicida, un perfil de la
misma nos indicard cuéles son las
indicaciones previas del simulador.
Perfil. Nos encontramos en la pre-
sente “época, a bordo del portaavio-
nes SEGA ENTERPRISE, en algln
punto de un recéndito mar. Como
capitan de escuadrilla estas en pose-

sion de uno de los aviones mas rapi
dos que jamas se hayan fabricado.
Tu aparato es un «Thunder Cat»
F-14, un avién de caza capaz de al-
canzar velocidades de hasta Mach 2,
con una potencia de fuego ilimitada
y una computadora de combate que
incorpora los Gltimos adelantos tec-
nolagicos.

La mision. En la pantalla de tu
computadora aparece el nombre cia-
ve de tu mision: After Burner. A con-
tinuaciéon de este mensaje, una serie
de premisas iran apareciendo en
pantalla con la explicacion del por-
qué de tu mision. Atento pues, el

>



THUNDER
BLADE

\dDels_de la carlinga del helicoptero la panorédmica de la mision es unfiel reflejo de la sofisticacion
el juego.


dispondremos.de

Después de haber disfrutado de es-
tos juegos SEGA. otros arcades nos
estan esperando en la feria de Salou.
Arcades y maquinas que a pesar de
no ser tan llamativas, tienen su pues-
to entre lo mejor de esta temporada.

Comenzando por Dessert Buggy,
hay que sefialar de este juego que,
siendo muy similar a Buggy Boy. en
este nuevo titulo habremos de supe-
rar una serie de tases en el desierto,
repletas de obstaculos y columnas.
Para ayudarnos dispondremos de un
sensacional vehiculo que salta sobre
las dunas y que se orienta siguiendo
una estrella en el horizonte. Cada
fase, sin embargo, estara separada de
la siguiente por un rio, aparte de so-
brepasarlo Unicamente por un puen-
te destinado ai efeato. Bonus de
tiempo nos ayudaran, ademas, a m-

Icrementar éste para poder concluir

las distintas fases

Los titulos de Konami siguen cau-
sando furor. Vigilante, el ultimo ar-

cade de este sello, nos traladard a
una guerra futurista al estilo de Side
Arms. Continuando por otros arca-
des. sefialar, con una especial men-
cién. una gran maquina que incorpo-
ra una seleccion de diez juegos que
han hecho historia (desde Rastan
Saga hasta Super Mario Bros). Y
para acabar con los arcades. diremos
que un rompe-ladrillos que consiste
en un campo de fatbol, con jugado-
res-defensa como obstaculos, una
porteria con portero incluido para
marcar goles, y un balon de fatbol,
preve ser un acontecimiento entre
los futuros arcades de salon.

Entre los arcades la cuenta no pa-
rece acabarse. Por el contrario, nue-
vas incorporaciones de extrafia ma-
guinaria estan ocupando los vacios
que los videojuegos de salén no pue-
den acaparar. Asi, en esta feria de
Salou podemos encontrar desde el
clasico punchig ball de boxeo, pasan-
do por una maquina con cuernos de
toro -con la que tendremos que so-
portar una embestida-, hasta lo mas
reciente denominado Hércules. En
esta Ultima hay que ser un enorme
bestia para poder levantar unas gran-
des pesas que, a medida que logre- |
mos ascender éstas, nos ird marcan-1
do la cantidad de pesq en kilos que
estcjnos levantando. Y el récord que-
dara grabado, dicen por ahi -tarea
nada facil de superaapues el dia que
lo intentamos nosotros, éste se en-
congaba en 815 Kg.-.

Hav tantas maquinas y curiosida-
des por visitar... que el dia se hace
corto para poder explicar cada una
de las vicisitudes deparadas por cada
juego. De momento, vamos a dejarlo
aqui. Otro apartado pide paso a
grandes golpes, el de los trucos...

¢ SEGA)

JF Si recoges a tus compafieros lo

mas rapidamente posible (antes de
cpie el marcador de tiempo llegue a

cien) conseguiras una bonificacion

de 60.0)()() puntos.

I(TAITO) |

La mejor de las armas a recoger
es la «spray shot», ya i/ue no sélo te
sirve para disparar r malar al ene-
migo. sino que también es la mejor
arma para vencer a! gigante-mons-
truo del final del juego.

I(ATARI) |

Los mejores jugadores de este
sensacional arcade recomiendan
una combinacion de tres casos (hel-
mets), tres zapatos (shoes), la almo-
hadilla (pad), r una tabla (board)
para llegar a las maximas puntua-
ciones.

I(TAITO)

Aqui queda un consejo rapido
para los que estan hartos de recoger
una > otra vez las éjMfdlcis que nos
facilitan las arnuis. Inserta una mo-

Kj*xpresiona slart v deja g méa-
quina scila (si/alocar nada), (pitando
destruida aparcara una

n unvquipo completo de
diomingmissiles (los mi-

> guiados por el calor)»,

irmas, esta segunda nave

se mueve lentamente, por lo que ten-
drés que recoger algunas estrellas

que aceleren el movimiento de ésta.

DESPEDIDA

Para introducirnos dentro del apa-
sionante mundo de los videojuegos
de salén recurrimos al centro mismo
de la singular Salou, donde, eviden-
temente. encontramos lo que buscé-
bamos. Sin embargo, aln asi muchos
arcades han quedado en el suspenso.
Para compensarlo, queda dictada la
peculiaridad de continuar con esta
seccion fija en proximos ndmeros.

; 1 olveremos!

Sota: .igradezco desde estas lineas la
inestimable colaboracién de Emilio Ortiz,
sin cuya guia por Salou no se hubiese
podido efectuar el presente reportaje «
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