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EDITORIAL OPERATION

¡Capitán MEGA 
al habla!

AHORA EN NUESTROS

ORDENADORES

¡Hola a todos! Soy el Capitán MEGA y, pese a mi aspec­
to de personaje de videojuegos, soy mucho más que un mero 
sprite. Soy un complejo programa que os mantendrá infor­
mados de todas las novedades en el mundo de los videojue­
gos. Gracias a un joven y dinámico equipo de colaborado­
res, os ofreceremos mes a mes precisamente aquello que más 
os interesa: novedades, mapas, cargadores (muchos cargado­
res) y siempre en primera línea.

Brevemente os presentaré este número de MEGA Joys- 
tick. Como veréis, damos gran importancia a sistemas como 
ATARI, AMIGA y PC, aunque no por ello dejamos de lado 
a máquinas 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 artículos 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 número 2 
ofreciendo más cargadores para estos sistemas de los que 
podáis imaginar.

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

CAPITÁN MEGA

Ya está aquí la brillante conver­
sión del número uno de las 

máquinas arcade-adictivas de este 
año, Operation Wolf. ¿Recordáis la 
fecha de aparición de esta máquina 
en nuestro país allá por Semana San­
ta? Pues parece ser que no ha tarda­
do mucho en suceder la conversión 
de la mano de Ocean. Para los que no 
conozcan el argumento de este pro­
grama aquí lo resumimos: un soldado 
mercenario ha sido contratado para 
rescatar a unos prisioneros políticos 
de las garras del Viet-Cong.
El juego es un masacrador, en el buen 
sentido de la palabra. Habrás de su­
perar seis niveles, disparando a dies­
tro y siniestro con tu única ametralla­
dora. ¡Ten cuidado de no acabar con 
la munición!. Por otra parte, también 
cuentas con unas granadas de mano 
que nos servirán para acabar con la 
artillería pesada. Como elementos 
extraordinarios, disparar a unas bote­
llas nos incrementará el nivel de ener­
gía, disparar a las granadas permitirá 
que dispongamos de éstas, disparar 
a los cargadores de balas nos repon­
drá nuestro propio cargador, así 
como sorpresas de aves que ocultan 
munición, etc. De vez en cuando, 
además, 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- 
caídas al campo enemigo, la jungla, 
un pueblo, el polvorín, un campo de 
concentración, y el aeropuerto.
Este juego estará distribuido en nues­
tro país por Erbe •
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GALERIAS PRECIADOS
En próximos números completaremos este top con otro similar resultado de las encuestas realizadas con los lectores. Por ese motivo, desde este 
apartado te invitamos a participar abiertamente en esta sección. Para ello sólo has de escribir una carta a:

aportando el sistema en que deseas participar -el de tu ordenador- y los diez videojuegos que tú consideras mejores -numerados del uno al diez-, 
aparte de añadir tus datos personales para entrar en el sorteo de los videojuegos del momento. Un sorteo que realizaremos, mes a mes, entre todas 
las cartas dirigidas a esta sección, cuya relación de premiados será expuesta en este mismo apartado.
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FIRE AND FORGET

NAVY MOVES
LA CONTINUACION

DE ARMY MOVES

CARRERAS FUTURISTAS
EN UN MUNDO LLENO
DE PELIGROS

PARA FINALES DE

AÑO

y con este encabeza­
miento ya podemos de­

ducir de qué se trata. Nada 
más r nada menos que la con­
tinuación de uno de los mayo­
res éxitos de la historia de Di­
namia. Navi Moves. asi se 
llama esta nueva parte, según 
nos lian comentado los directi­
vos de esta compañía, todavía 
está inconcluso, aunque dada 
la atención prestada a este 
programa, se prevé que supera­
rá a su anterior predecesor. 
Por otro lado, esta continua­
ción de las aventuras del C. O- 
E. tendrá como escenario el 

mar. r en el mismo tendremos 
que enfrentarnos a una serie 
de enemigos esparcidos en lan­
chas zodiac. submarinistas, 
etc., aparte de un descomunal 
submarino.
La fecha de aparición de este 
videojuego está prevista sobre 
la época navideña y las versio­
nes en las que tendrá salida 
serán las de Spectrum. Ams- 
trad. PC compatibles, y MSX 
Habrá que esperar hasta en­
tonces •

Para los que aún recuer­
dan con agrado el progra­

ma Out Run, y luego tuvieron 
ocasión de disfrutar de Road 
Blasters, que se vayan prepa­
rando para un programa simi­
lar a este último. Fire and For- 
get, que así se llama el nuevo 
videojuego de Titus, nos trans­
portará a un mundo de carre­
ras en el que el hecho de so­
brevivir es lo único que 
cuenta. Este nuevo lanzamien­
to estará disponible para los 
sistemas Amiga, PC y Atari en 
un principio •

•Innr mniw /«<■ considerado por las 
criticas como el mejor juego de Di- 
namic hasta aquel momento.

MARACAIBO
EL NUEVO JUEGO DEL EQUI­

PO DE PROGRAMACION DE 

ZAFIRO

Maracaibo, que así se lla­
ma la nueva aventura de 

los programadores de Atrog, 
tiene como argumento una ba­
talla naval sostenida entre el 
usurpador del momento y un 
puñado de bravos piratas. La 
historia es un tanto complica­
da; de modo que vamos a des­
menuzarla desde un principio. 
Don Francisco Vázquez, Capi­
tán de los Tercios de Su Ma­
jestad y joven protegido del 
Gobernador de Maracaibo, 
cayó en desgracia desde el 
asesinato del gobernador San­
tiago Robles de Machuca. Fue 
entonces cuando el ambicioso 
hacendado Lucas César Melén- 
dez usurpó el cargo y puso 
precio a la cabeza de Don Fran­
cisco.
El joven capitán, con la ayuda 
de un puñado de aguerridos 
marineros, fieles a su majestad 
y una vieja fragata holandesa, 
comenzó la ardua tarea de re­
cuperar la justicia para el go­
bierno de Maracaibo. De esta 
forma, el tiempo fué transcu­
rriendo entre actos de piratería 
contra el usurpador de la isla. 
Mientras tanto, en un navio de 
guerra, con una línea de 74 ca­
ñones, el «Salvador del Mun­
do», el corrupto capitán Xavier 
de Córdoba, lacayo del usurpa­
dor, transportaba armas, oro y 
los perdidos planos de la forta­
leza de Maracaibo, donde se 
hallaban los pasadizos que 
conducían a la Cámara del Te­
soro Real.
Cerca de la costa, oculto por 
unos arrecifes, la fragata ho­
landesa esperaba impaciente el
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GARY LINEKERS
SUPERSKILLS

7^ / popular futbolista que se dio a conocer 
if en el F.C. Barcelona ya tiene su propio 
videojuego. Gary Linekers, que así se llama 
éste, aparte de ser un completo simulador de 
fútbol, incorpora opción de entrenamiento 
con dribblings, carreras, disparos a puerta, 
etc. Este juego creado por Gremlin estará dis­
ponible para las versiones de Spectrum, Ams­
trad, Commodore v Atari»

SYSTEM 4
paso del «Salvador del Mun­
do»... Llegó el instante final. El 
velamen se extendió por com­
pleto, las jarcias crujieron, el 
navio de guerra estaba tan cer­
ca de la fragata que no le dió 
tiempo a disparar los cañones. 
El abordaje tuvo lugar.
Esta historia tan apasionante 
esta reforzada con un efecto 
tridimensional en isomètrica. 
Lo importante, por otra parte, 
en el transcurso del juego, es 
la destreza con el sable y la 
rápidez de pensamiento. Nu­
merosos serán, los enemigos 
con los que topemos en el ca­
mino hacia la Cámara de Oficia­
les y del Tesoro, aislada del 
resto del navio, incluido el si­
niestro Xavier de Córdoba.
En definitiva, este juego se 
prevé como algo muy intere­
sante de cara a próximas fe­
chas y del que todavía no se 
dispone nada más que boce­
tos. Hay que agradecer el de­
talle que tuvo el equipo de pro­
gramación de Zafiro mos­
trándonos varias pantallas 
creadas con el diseñador del 
programa. Un trabajo muy in­
teresante que ha requerido un 
viaje a Inglaterra para diseñar 
en un gigantesco mural los pla­
nos del navio.
El videojuego estará disponible 
en un principio para las versio­
nes Amstrad y Atari, aunque 
más tarde aparecerá para las 
versiones Spectrum y MSX •

A TOPE

Muchos y muy variados son los proyectos de esta 

compañía que. por momentos, va progresando en 
su larga escalada hacia el éxito. El pasado once de Julio, 
para empezar, apareció uno de los programas más espera­
dos. Underground. El contenido del mismo es sencillo y 
idictivo: un laberinto en las profundidades de la tierra por 
-*1  que deberemos conducir a un personaje. Este programa, 
cuya aparición se hizo en la versión Spectrum. está ya 
siendo adaptado para el resto de los ordenadores.
Por otra parte, un equipo de programadores de esta compa­
ñía está creando su primer juego para los ordenadores MSX. 
aparte de una sorpresa en Spectrum. Amstrad. MSX y PC. 
que no nos quisieron desvelar.
Amotos Pub. otra de las creaciones nacionales de este grupo 
de programación, es el siguiente juego para fechas próximas 
en el que la originalidad es el logro más importante: un 
comecocos de motos, con la ventaja de la aceleración y una 
veintena de pantallas. Primeras versiones: Spectrum v 
MSX.
Prosiguiendo con el tema, nuevos títulos se incorporan al 
catálogo de esta empresa; ocho concretamente, y en versión 
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 
estándar MSX. como ellos mismos sabrán, estos juegos mar­
caron una pauta en su debido día. Y ya era hora de que 
alguien se preocupase de reponer los buenos programas de 
antaño.
Y más MSX. Para que luego se quejen los que dicen que el 
estándar está de baja. Según nos comentó nuestro amigo 
Edgar, directivo de Svstem 4. nuevos programas se incorpo­
rarán a su exitosa lista antes de las Navidades; Sky mission. 
Final Countdown. Thexder. Time Bomb y Roboy.
Y aún hay más. Bob Morane -espacio-, del que habíamos 
disfrutado en la versión Amstrad. ya tiene una nueva con­
versión. la de Spectrum. Están de suerte los usuarios de este 
ordenador.
Y para acabar, nada mejor que el comentario de la continua­
ción de un gran juego. Para los que se acuerdan de Winter 
Olympiad 88. aquí llega su segunda parte. Summer Olym- 
piad 88. Sí. y su propio nombre lo dice todo, olimpiadas de 
verano del presente año. Y como decíamos anteriormente, 
para los usuarios de Spectrum que siempre están de suerte. 
Eso es todo, de momento •

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

M FLEHT
SIMULATOR

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

ftECCRB 
lint 
UBIER



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

DISCO CANT. CASSETTE CANT. TOTAL ptas.

FRIGHTMARE Commodore 64 1.200

FRIGHTMARE Spectrum 24/128 2.750 1.200

FRIGHTMARE Amstrad CPC

FRIGHTMARE IBM PC

Compra por teléfono (93) 209 33 65 TOTAL



«Ahora me dejo llevar por el sueño, ruego a Dios que guarde mi alma.
Si muriera antes de despertar, ruego a Dios que la tome...».

De venta en tiendas especializadas y grandes almacenes, 
o directamente por correo a la dirección de:
Dept FMARE, Ferran Agullo, 24 - 08021 Barcelona

Nombre------------------------------------------------------------------
Apellidos ----------------------------------------------------------------
Dirección completa _________________________________
Población ----------------------------------------------------------------
Teléfono-----------------------------------------------------------------
Forma de pago
I I Talón I I Giro I I Contrarrembolso. Gastos de envío gratuitos

CP.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Silva, 6 - 28013 Madrid
Tfnos. 241 94 24 - 241 96 25
Télex: 22690 ZAFIR E
Fax: 242 14 10
DELEGACION CATALUÑA
Ferran Agullo, 24 - 08021 Barcelona
Tfno. 209 33 65
Télex: 54144 ZAFIR E
Fax: 2Ó9 39 79



TERRORPODS Y 
BARBARIAN
AHORA PARA LOS ORDENA­

DORES DE 8 BITS

Aquí hay que hacer una 
aclaración importante: la 

versión de Barbarian de la que 
vamos a hablar nada tiene que 
ver con aquel otro título en que 
aparecía la modelo Maria Whit­
taker. Pues sí, ya iba siendo 
hora de la conversión de estos 
títulos de Melbourne House 
que (recuérdese que aparecie­
ron previamente en la versión 
Atari) además de ser fascinan­
tes en cuanto a imagen, no de­
jan de ser unos excelentes 
programas de gran calidad. 
Los primeros usuarios que po­
drán disfrutar de ambos títulos 
serán los poseedores de orde­
nadores Spectrum y Commo­
dore. Enhorabuena porque es­
tán de suerte •

BARBARIAN II: 
THE DUNGEONS OF 
DRAX
• D ecuerdas a Barbarían 

r^JLX (Mike Van Wyik) en­
frentándose a colosales ene­

migos para rescatar a su ama­
da princesa Marina (Mary 
Whittaker) de las garras del 
malvado mago Drax?... ¿No 
habrás imaginado, por mo­
mentos, que ahí se acababa la 
odisea de nuestro forzudo 
protagonista?. Has de saber, 
oh incrédulo, que el resucita­
do mago Drax ha raptado a la 
princesa Marina para escon­
derla en unas mazmorras. Lo 
que no conoce el bárbaro 
enamorado es que toda esta 
historia es una trampa para 
atraerlo a una muerte casi se­
gura. Sin embargo, un bárba­
ro no le teme a nada, y selec­
cionando, primeramente, 
entre las armas que va a utili­
zar para la lucha, queda inde­
ciso ante el hacha o la maza. 
El hacha es el arma más vio­
lenta. Así que recoge ésta y se 
interna en las cuevas de su 
enemigo Drax. Tres son los 
niveles que tendrá que sobre­
pasar, y además son inapea­
bles (se juega con cierta ven­
taja). Cuenta el hecho, 

también, de la recogida de 
dos objetos en cada nivel para 
su utilización más adelante. 
Así, por estos inhóspitos luga­
res, camina nuestro amigo 
bárbaro enfrentándose a los 
más tenebrosos enemigos 
que uno pueda imaginar: cí­
clopes, criaturas con forma 
de cobra, el enano de la pri­
mera parte con un hacha des­
comunal, etc. Es más, habrá 
que sortear, incluso, unos 
agujeros enormes del suelo 
que pisa. En ellos es posible 
encontrar a un monstruo ho­
rrendo que intentará devorar 
a cualquier visitante para lue­
go escupir su cráneo (tal 
como suena). Bien, si des­
pués de todo ésto, el insisten­
te bárbaro es capaz de sobre­
vivir, se encontrará cara a 
cara con su eterno enemigo: 
el mago Drax. La confronta­
ción final tendrá lugar y... 
¿podrá Barbarían, el guerrero 
definitivo, rescatar a su ama­
da Princesa Marina?
Este programa de Palace soft­
ware, creado por Steve 
Brown, con animación y efec­
tos de sonido de Richard Jo- 
seph, estará disponible para 
las versiones de Spectrum, 
Amstrad, Commodore, Atari y 
Amiga. Distribuido en nues­
tro país por Erbe •



STRIP POKER 2
AHORA PARA AMIGA

DISC CENTER
CONCURSOS CON LA

Especialmente creado para los amantes de los cuerpos 
femeninos, aquí tenemos la conversión de este juego 

para el Commodore Amiga. Las particularidades y diferen­
cias respecto a otras versiones son evidentes: 22 colores y 
elección 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 úni­
ca misión es matar y destruir 
por doquier en un escenario 
selvático plagado de enemigos. 
La particularidad de este nue­
vo programa radica en que no 
sólo juega un jugador como 
ocurría con Commando; o dos 
simultáneamente, es el caso de 
Ikari Warriors, sino hasta tres 
guerrilleros a la vez. Sorpren­
dente, ¿no es cierto? Este vi­
deojuego, de producción na­
cional (está siendo pro­
gramado por el equipo de 
Dro sofi), tendrá su salida al 
mercado sobre el mes de octu­
bre, aproximadamente; y las 
versiones en las que surgirá, en 
un principio, serán las de 
Spectrum, Amstrad y MSX •

LA CARRERA 
CONTRA EL 
TIEMPO
SPORT AID’88 CON­

TRIBUYE CON EL 

TERCER MUNDO

stamos en el día seña­
lado para esta notable 

causa, once de semptiembre, 
la marathón popular está a 
punto de dar comienzo. Todo 
el mundo ha contribuido en la 
participación de esta causa co­
mún; la ayuda contra la pobre­
za, el hambre y las enfermeda­
des que asol a n el tercer 
mundo. Un ejemplo de solida­
ridad es el de Code Masters 
con la colaboración del juego 
«La carrera contra el tiempo», 
con música de Peter Gabriel 
(Wíthout 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 
búsqueda de personas para 
esta causa alrededor de cien

COLABORACION DE LAS 
COMPAÑIAS DE SOFTWARE

isc Cerner, centro especializado en disco- 
Áx grafía y software de videojuegos, está de 
moda en estos días por la labor desarrollada 
como organizadores de concursos de juegos. 
Para informarnos más detalladamente sobre el 
tema, un equipo de la redacción que desplazó 
hasta allí, encontrándose con una cantidad in­
numerable de chicos que querían participar en 
uno de los concursos. La responsable del depar­
tamento, Rosa María, nos informó de las ba­
ses del mismo: consiste en rellenar un formula­
rio de preguntas relacionadas con el software 
de una compañía determinada. La compañía, 
por su parte, se hace responsable de la entrega 
de los premios correspondientes. Estos concur­
sos que se organizan cada mes tienen una gran 
acogida por el público juvenil, y es de agrade­
cer que centros como el ahora citado se preocu­
pen por ofrecer y dar un aspecto más divertido 
al mundo de los videojuegos. Ademas, nos han 
prometido colaborar con nosotros en la realiza­
ción de algún concurso a escala nacional. Es­
peremos que sea pronto. Para más informa­
ción sobre el tema podéis dirigiros a:

DISC CENTER 
Salvador Seguí.
Badalona - BARCELONA
T. (93) 387 88 97

lugares del mundo (el Krem­
lin. las pirámides de Egipto, 
etc.) r llevando como símbolo 
la antorcha olímpica. La re­
caudación de fondos para esta 
causa común es lo único que 

se persigue por los directivos 
de esta compañía. Todos debe­
mos participar de alguna for­
ma... r si tienes un ordenador, 
¿a qué esperas para ir a com­
prar este interesante juego? •



SVI-707 (Unidad de disco MSX 5,25” 360 Kbytes)
Está especialmente diseñada para el ordenador SVI-728, así 

como para otros ordenadores MSX mediante el adaptador SVI-213. 
P.V.P. 22.900 ptas.
SVI-737 (Modem telefónico+lnterface RS-232C, MSX)

El cartucho SVI-737 tiene una doble función, la de interface serie 
RS-232C y la de módem telefónico. Los parámetros de transmisión 
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 expansión. No funciona en el SVI-738. P.V.P. 9.900 
SVI-747 (Cartucho de ampliación de memoria 64 Kb MSX)

Este cartucho está 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 transmisión de datos en serie, tal como un 
módem telefónico, otro ordenador, etc.

Necesita para su funcionamiento una Unidad de Disco SVI-707 y 
una ranura de expansión 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 
Spectravídeo 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 diseñado para tratamiento de señales digitales. 
P.V.P. 3.500 ptas.
SVl-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. Está especial­
mente diseñada como segunda unidad del ordenador 
SVI-738, sin controlador.
Doble cara P.V.P. 26.900 ptas.Simple cara P.V.P. 23.900

— Deseo que me envíen los siguientes productos:

CON ROL 
IME

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

ACCESORIOS
Monitor PHILIPS F/V 12" V-C P.V.P. 19.000 ptas.
Monitor PHILIPS Full Square F/V. 14” V-C P.V.P. 24.000 ptas.
Monitor SAMSUNG F/V 12” RGB para PC P.V.P. 13.900 ptas.
Joystick MSX P.V.P. 1,490 ptas.
Joystick para Amstrad P.V.P. 1.490 ptas.
Joystick Turbo P.V.P. 2.300 ptas.
Impresora PANASONIC 1081 MSX 130 cps P.V.P. 39.900 ptas.
Impresora STAR LC-10 144 cps P.V.P. 55.000 ptas.
DISKETTES
DISKETTES 3 1/2" SC DD P.V.P. 2.990 ptas.
DISKETTES 3 1/2" DC DD P.V.P. 3.490 ptas.
DISKETTES 5 1/4” DC DD P.V.P. 1.390 ptas.
Por la compra mínima de diez unidades de diskettes, regalamos el archivador
PROTO ARCHIVADOR de discos de 3” para Amstrad P.V.P. 690 ptas.
CABLES
Cable impresora centronics PC P.V.P. 1.300 ptas.
Cable impresora centronics MSX 1,5 m P.V.P. 1.800 ptas.
Cable cassette MSX P.V.P. 990 ptas.
Cable monitor RCA-RCA P.V.P. 490 ptas.
SVI-728 PACK Ordenador MSX-SVI-728 64 KB
(Configuración cassete y juego regalo) P.V.P. 29.900 ptas.
LIBROS INFORMATICA
Introducción al BASIC MSX G.G. P.V.P. 1.700 ptas.
Curso completo de microinformática G.G. P.V.P. 2.500 ptas.
JUEGOS
MUSIC-MODULE para MSX 1 y MSX 2
(Convierte tu ordenador en un órgano musical) P.V.P. 6.900 ptas.

P.V.P.
P.V.P.
P.V.P.
P.V.P.
TOTAL

I
.......................................... PTAS. I

de pago:
□ Contra reembolso 

Remitir este cupón a

□ Cheque a favor de Control Time □ Giro Postal
CONTROL TIME, c/Lleó, 62. 08911 Badalona (Barcelona) t/ (93) 399 07 66



PC-ENGINE
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 país), una nueva consola viene a ocupar 
uno de los pocos huecos que restan todavía. Pero es que. 
además 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 añadir detalles a esta sensacional consola, los tres 
primeros juegos creados para ésta, son una maravilla en 
comparación con los juegos de salón recreativo. Los títulos 
son Victory Run. Necromancer y Kung Fu. Sin embargo, los 
únicos que van a poder disfrutar del ingenio, cómo no, son 
los ingleses. Al menos por el momento • VIXEN

EL EXOTISMO HECHO MUJER

Cuando últimamente parece que están de moda los 

cuerpos femeninos en las carátulas de nuestros vi­
deojuegos preferidos, un título más ha pasado a englobarse 
al catálogo de protuberancias en portadas. Vixen. que así se 
comercializó el juego, nos presenta a una despampanante 
rubia. Corrine Russell. que nos amenaza con un látigo. Los 
usuarios de Spectrum 48/128 y +3. Amstrad (cassette y 
disco). Commodore 64/128 (cassette y disco). Amiga y Ata­
ri. fueron los únicos que pudieron disfrutar de este sensacio­
nal programa. Pero si además queréis hablar con la chica de 
la carátula solo tenéis que poneros en contacto con el teléfo­
no «Vixen»: 0323.766616. pero atención con el prefijo co­
rrespondiente del Reino Unido •

VINDICATOR
EL SUPER-EXITO DE ERBE 

PARA LOS PROXIMOS MESES 

The Vindicator, un juego 
futurista con una línea bé­

lica muy similar a la del film 
Predator, está predestinado a 

convertirse en el próximo su- 
per-ventas de este otoño. 
Fuerzas de extraterrestres que 
invaden nuestro planeta, una 
guerra fría 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.
Allá va este juego de Imagine a 
escalar a la posición de núme­
ro uno. ¿Lo logrará? El progra­
ma estará disponible, en los 
próximos meses para las ver­
siones de Spectrum, Amstrad, 
Commodore y Atari •



IVTEGA

W GAMES
ESPAÑA
VUELVE CON UN MON­
TON DE EXITOS
Después de una larga tem­

porada de silencio, la 
que fue una de las compañías 
punteras del software nacio­
nal ha roto su mutismo para 
demostrar su valía en este 
campo. Para corroborar este 
hecho nada mejor que comen­
zar con varios títulos dispues­
tos a convertirse en números 
uno. Cuatro son los nuevos 
lanzamientos en versión MSX, 
y realizados por el equipo de 
programadores de esta com­
pañía. El primero de ellos, Mi­
sil, consiste en evitar que un 
misil enviado desde un plane­
ta extraño llegue a La Tierra. 
El segundo, Iron War, nos 
transporta al último modelo 
de tanques soviético en una 
fabulosa guerra. En el juego 
hay dos partes diferenciadas: 
una, muy similar a los progra­
mas de línea 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, más o menos, son 
por un mismo estilo; una bata­
lla galáctica masacra-marcia­
nos. El último programa, Ti-

OMK
NUEVOS LANZAMIENTOS

Varios son los nuevos pro­
gramas que esta compa­

ñía (OMK) está lanzando estos 
días al mercado nacional. El 
primero de ellos (ya aparecido 
durante el mes de agosto) se 
trata del primer videojuego 
para el Amstrad PCW 8256 
programado por gente de 
nuestro país. El programa que 
tiene por título «Fórmula uno», 
consta de varios circuitos en 
los que tendremos que partici­
par y ganar con nuestro ve­
hículo de carreras. Este juego 
que ya es una sorpresa en sí 
por ser el primero que se ha 
hecho en España, nos depara 
alguna sorpresa más. Entre 
ellas, decir que el programa se 
autoarranca por sí solo, sin la 
necesidad de introducir cual­
quier disco de sistema (algo 
que agradecerán los usuarios 
de PCW en este sentido); por 
otra parte, cabe señalar que el 
distribuidor del mismo es la

burón, basado en el conocido 
film, dejará anonadados a mu­
chos. En él deberemos aniqui­
lar a una serie de pequeños 
tiburones hasta encontrar al 
más fiero y colosal de ellos. 
Todo ello en una descomunal 
batalla en alta mar.
Nos dejamos más cosas en el 
tintero. Y es que nos han pro­
metido una sorpresa con un 
programa llamado Burbujas, 
que se prevé aparecerá en Na­
vidades. Este, basado en nues­
tro cava catalán, está siendo 
especialmente diseñado para 
una conocida marca de cava 
de la que aún no podemos 
desvelar su nombre. Tened 
por seguro que será un éxi­
to •

aún desconocida Barna Joc, 
una nueva distribuidora que 
dará, con el tiempo, materia 
que hablar y criticar.
Como más información hay 
que añadir que OMK está tra­
bajando en el segundo progra­
ma para PCW que se llamará 
Sky War, adaptación libre de la 
versión MSX y que tendrá 
como argumento las batallas 
aéreas de un helicóptero. Para 
terminar, baste decir que tam­
bién se está preparando un 
nuevo videojuego para el es­
tándar MSX. Nada más y nada 
menos que Sir Lancelot, bata­
llas medievales del popular ca­
ballero de la corte del Rey Ar­
turo. Nada más, por el 
momento, seguiremos infor­
mando •



PROEIN
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 continuación.
Activisión, dentro de su políti­
ca de crear buenos productos, 
está preparando la conversión 
de cuatro máquinas arcade de 
salón (concretamente del co­
nocido sello SEGA). Los cua­
tro títulos son los siguientes: 
el juego más impresionante de 
los últimos tiempos, After 
Burner; R-Type, SDI y Time 
Scanner.
En cuanto a los programas 
con sello español, tres son los 
juegos que Proein está elabo­
rando en estos momentos: 
Thor (Spectrum, Amstrad y 
MSX), Abracadabra (Spec­
trum, Amstrad, MSX, PC y 
Atari ST), y Juegos de Relax 
(solamente para PC compati­
bles).
Sobre otra de las compañías 
que distribuye Proein (esta­
mos hablando de Loriciels) 
hav previstos un sinfín 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, PC y 
Amiga; Spetrum y Commodo­
re a partir de octubre), y Man- 
hattan Dealers (PC, Atari y 
Amiga). También, a partir de 
septiembre, los siguientes títu­
los estarán disponibles para la 
versión Atari ST: Grand Prix 
500 cc., Sapiens, Mach 3 y 
Mission •

COMPULOGjCAL 
LA REVOLUCION DEL 
SOFTWARE PC EN 
SEPTIEMBRE

Una de las noticias más 
importantes en el ámbito 

del software para PC Compati­
bles ha tenido lugar. Compu- 
logical, empresa líder en pro­
gramas de juegos y utilidades 
para PC’s, acaba de revolucio­
nar el mercado con una noti­
cia que causará furor. A partir 
de ahora, los programas de 
entretenimiento de esta nota­
ble compañía pasarán a cos­
tar, nada más y nada menos, 
que la irrisoria cantidad de 
975 pesetas. Un impacto des­
bordante si comparamos el 

OPERA SOFT
LANZAMIENTOS DE FINALES DE AÑO

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

próximo otoño-invierno. Por una parte se encuentra el programa Bully (nombre de 
guerra que los programadores del mismo le han dado momentáneamente), en el cual adoptare­
mos el papel salvador de un perro y un ave; una historia de magia y misterio, muy acorde con 
la línea del film Lady Halcón. Por otro lado el juego Mutant (nombre momentáneo antes de su 
título final) es el típico juego arcade de masacrar marcianos: un guerrero espacial que 
sobrevolará una primera zona con enemigos que se transforman, y una segunda zona con una 
moto voladora como protagonista. Las versiones en las que tendrán salida ambos programas 
son las de Spectrum. Amstrad. MSX y PC Compatibles •

precio anterior de cualquier 
programa de entretenimiento 
para nuestros compatibles.
Por otra parte, los directivos 
de esta empresa nos informa­
ron de sus próximos lanza­
mientos para PC (a partir del 
pasado 15 de septiembre), en­
tre los que cabe hacer men­
ción de Bob Morane en el 
océano, Sabotaje, un juego de 
Bolsa. Irangate, Scentipide, 
etc. Un total de quince progra­
mas que harán las delicias de 
los aficionados a los buenos 
juegos.
Es más, también nos comenta­
ron el hecho de que, en breve, 
dispondrían de seis o siete 
programas para Amiga y Atari. 
Entre ellos, hay que decir que 
contaremos con la serie Bob 
Morane y el popular Macadam 
Bumper •



FRIGHTMARE, DESDE MAS ALLA DE 
TUS SUEÑOS MAS OSCUROS

Uno de los juegos más espeluznantes de los últimos tiempos ha acaparado la atención 

de nuestra colaboradora. De la mano de ella seremos conducidos a las profundidades 

de un programa que destaca por lo sobrecogedor de su argumento y su 

música aterradora.

por Rosa Mari Sánchez

EL SUEÑO DE ROSA MARI

fácil si utilizas los objetos

Tanto en la versión Spectrum +3 como en la versión Commodore una extraña melodía nos 
acompañará durante la carga.

FRIGHTMARE, EL JUEGO

a respiración se vuelve agitada 
cuando nuestra colaboradora, 

tendida y sudorosa sobre las sábanas 
de una cama, comienza a soñar. Las 
partes más profundas del pensamien­
to invaden la habitación con su habi­
tual olor a azufre. La pesadilla se va 
apoderando, poco a poco, de ella, y 
el sonido del latir del corazón empie­
za a sonar contra las paredes.
Una inacabable pesadilla en la que se 
introduce sin saberlo; de la que debe­
ría despertar antes de que el reloj de 
su muñeca marcase las ocho de la 
mañana. No puede volverse atrás. 
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. ¡Es la única for­
ma de salir!

En Frightmare no despertarás hasta 
que no pases la angustia de todos los 
antros del terror -habitaciones que 
contienen todo tipo de males-. Nada 
hay más angustioso que haberse dor­
mido y no poder escapar de una te­
rrible pesadilla; algo así le ocurrirá al 
que intente ser el protagonista de 
esta aventura.
Y dice el libro de Frightmare: ... el 
cual a través de cuatro niveles tendrá 
que enfrentarse contra espantosos 
encapuchados, espíritus, cráneos, 
arañas, etc.
Y continua citando el libro de 
Frightmare: ... atravesarás por varios 
estados de sueño catatónicos, de los 
cuales todos te parecerán inferna­
les...
¡Te tienen acorralado!
Pero tu escapatoria te será mucho

más
encontrarás a través de las pantallas. 
Los únicos objetos utilizables en esta 
pesadilla son los siguientes:

- Alas. Con éstas podrás aumen­
tar la potencia de tu salto.



La pesadilla de Frightmare de comienzo 
. exactamente, a las doce en

punto de la noche.

/ - Anillos.
^F / Estos te da-

^F / rán vida
^F / extra.
S / Ten cuidado,

F / ellos, horribles
/ monstruos sin

vida, intentarán 
apoderarse de ti.

- Cáliz. No te olvides 
del cáliz. Te aumentará 

el nivel del sueño 
hasta poder llegar 

a la realidad...
- La pistola. Podrás utilizar la pistola 
recogiendo municiones en todas sus 
pantallas.

lh‘iÍHi¡íííüi

r6



FRIGHTMARE

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

1

- El transportador. El transporta­
dor te ayudará a desplazarte a otro 
nivel.

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

LA PESADILLA 
CONTINUA
EN FORMA DE JUEGO

A destacar varios aspectos sobre el 
programa. Aspectos que solamente 
sefán comprensibles leyendo las si­
guientes instrucciones.
Sobre la pantalla del programa apa­
recerán varios indicadores.
En la parte inferior del juego, encon­
traremos el gráfico que nos indica el 
número de municiones disponible, 
además de los objetos seleccionados.
En la parte superior, el marcador del 
tiempo.

Cargador para THEXDEF;

4
5
6

NO HEMOS AVANZADO 
NADA

Roni Van Ginkel !

SCREEN
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
BLOAD"cas
IF A(1) = 1 THEN POKE 58035!,1sPOKE 53184 !,20
IF A(2)=0 THEN 100
FOR 1=58133! tq 58140!:READ Q:POKE I,Q:NEXT

I DEFUSR=57856!:D=USR(0)
I B«=,,SsNn":A=A+l: PRINT"'-’
l A$=INPUT* (1):PRINTA*: :B=INSTR(Si.At):IF B=i

— ..................... ...........—i

0:KEY OFF:WIDTH 40
15.1:PRINT"PROTECTOR"
1 4.2: PHINT". :
2.6:PR INT"Sin protlemas 3e
2. B: FF:INT"Energi a infinita

I IF B<3 THEN A(A)=1
I RETURN
1 DATA 17,4,64,62,0,50,163.87

4
No hace falta numero de cuent

6

8 ’ Grabarlo antes de probarlo

9 ’
10 BLOAD"CAS: "
20 POKE 55117!,50
30 POKE 551 IB',240
40 FOR 1=61490! TO 61501!:READ Q:POKE I <Q:NEXT

50 DATA 62.24.50.82.208.62,9.50.123,132,62,58,!

60 FOR 1=54522! TO 54536* 1:READ 0-P01E T,Q:NEXT

70 DATA 82,111.110.105,32.86,97.110,32 ,71,105,

80 FOR 1=54555' T0 545641:READ O:FGKE •,Q:NEXT

90 DATA 77.83.88.32,67. 108. 1 I-7.98,32.32

100 D E ’J S F=53248'
ne? KEY 2,"A"+CHR$(13)

12i<;i PRINT”FULSE LA TECLA F2 ";:A$=INPU T ( 1 )

13!i:J CLS : PR I NT : PR I NT " D«USR ( 0 ) " : LOCATE 0 ,0

1. 4L« MEW

El reloj marca las doce -mediano­
che-, No hemos avanzado nada, y 
por tanto, es como si acabásemos de 
entrar en un mal sueño.
Este se llama «BAD DREAM», o lo 
que es lo mismo, la primera fase. En 
ella te encontrarás muchísima muni­
ción y numerosos espectros a tu alre­
dedor. Aunque, para sobrepasarla, 
tendrás que ir, previamente, en bus­
ca de un arma para poder liquidarlos 
paso a paso.
¡Ten cuidado con el Hombre-lobo! 
sólo tienes una salida. Atravesando 
por esta, allí... allí es donde recogerás 
tu pistola, las alas y el cáliz que te 
aumentará el sueño.
Seguidamente las Máscaras Sonrien­
tes nos atacarán; aunque una vez so­
brepasadas éstas una vida-extra y un 
nuevo cáliz nos estarán esperando. 
Sigues avanzando. Tropiezas con las 
manos asesinas.
Puedes liberarte de las manos asesi­
nas con tan sólo un disparo.
Sin embargo, el problema está 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 hábil en peri­
cia lograrás escapar.
Sigues avanzando y entras en otro 
estado de sueño «CEREBROS RA­
DIACTIVOS».

18



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

SUSCRIBETE HOY MISMO A

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

LA HORA DE 
DESPERTARSE

SEGUNDO ESTADO DE 
SUEÑO

NOMBRE Y APELLIDOS 
CALLE ...............................
CIUDAD ...........................
Cód. Postal .......................

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

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

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

....................N.° 
PROVINCIA . 
... Teléfono

FAX DE ULTIMA HORAMás bien comentaría, o se diría, que 
este estado se encuentra plagado de 
trampas. Las salidas pueden confun­
dirte y llevarte al mismo lugar.
Tu angustia nocturna se terminará 
cuando el reloj marque las ocho de la 
mañana. Es...

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

Deseo suscribirme a MEGA Joystick durante un año (12 números) a partir del número ... 
para cuyo pago adjunto talón bancario al portador, barrado.

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

Frightmare promete ser un título 
adictivo, en el que tendremos el en­
tretenimiento garantizado durante 
horas.
Si estáis preparados, sólo precisaréis 
paciencia y someter vuestra habili­
dad a una buena puesta a punto...



PROLOGO

Commodore 64
PRODUCCION: HEWSON CONSULTANTS

DISTRIBUIDOR: ERBE SOFTWARE

[0003500
^score’

Todo empezó una mañana. Tras la 
reunión de la noche anterior muchas 
ideas habían quedado flotando en 
aquel ambiente de misterio. Todos 
los generales del ejército confederado 
habían asistido a la reunión. El tema 
era de suma importancia. La infiltra­
ción de un comando especial en te­
rritorio enemigo. Cada uno de los 
generales mostró sus planes y sus es­
trategias. Las horas se sucedían y ha­
bía que elegir alguna, así que por una 
votación unánime te nombraron a tí 
Teniente-Coronel Krauer (miembro

Al comienzo de nuestro recorrido 
somos recibidos por dos platillos vo-

lüOOOSDO 
t^SCORÍ^

UN «COMMANDO» 
SOBRE RUEDAS

fooa-ibúo) 
t score'

tria. Tras unos largos preparativos te 
fueron entregados los planos del 
campamento enemigo. Preparado 
para partir fuiste trasladado al mis­
mo en una lanzadera espacial de alta 
velocidad. Una vez en territorio ene­
migo descendiste con el vehículo y te 
despediste de tus amigos quedando 
en el mismo lugar el día acordado. 
La primera fase se encontraba en la 
selva espacial, territorio climatizado 
para la reserva de especies vegetales 
únicas. Las bases enemigas se habían 
instalado a lo largo de toda la selva 
formando un estrecho pasillo por el 
que era prácticamente imposible pa­
sar desapercibido.

del cuerpo de operaciones especiales) 
portador de tal misión. Al amanecer, 
y tras retocar y repasar el plan, te 
presentaste frente a tu instructor al 
que te explicó con todo detalle la 
misión. Pensaste que sería una más 
de tus sencillas misiones de infiltra­
ción pero estabas equivocado. En 
esta ocasión ibas a utilizar un ve­
hículo especial todo-terreno adecua­
do a cualquier tipo de superficie y 
atmósfera. Tú, ya habías recibido 
instrucción sobre estos vehículos y 
habías podido comprobar su eficacia 
y su potencia. Pero no por eso iba a 
ser más fácil. Si concluías con éxito 
la misión obtendrías dos valiosas re­
compensas. La primera una condeco­
ración al valor, un ascenso y una es­
tatua al honor.

La segunda era el orgullo de ha­
ber servido valientemente a tu pa-

Tras el éxito obtenido por la famo­
sa conversión de las máquinas a nues­
tros ordenadores del mítico «COM­
MANDO», muchos han sido los que 
a través de la idea han querido plas­
mar un juego diferente pero con la 
misma adicción como pueden ser: Ika- 
ri Warriors, Who Dares Wins II, 
TNT etc... Pero por primera vez y en 
escenarios similares nuestro invenci­
ble héroe se internará en el campo de 
batalla a bordo de un vehículo espe­
cial todo terreno. La cosa promete, 
¿no? Adelante y desde estas líneas os 
deseo la mayor suerte del mundo y 
parte del universo por que os va a 
hacer falta.
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Marauder es uno de los últimos títulos de ERBE 
Soft. en el que las pantallas y la adicción mejoran por 

momentos. Podéis observar bajo este pie una secuen­
cia de pantallas de las diferentes fases de este jue­

go.

lantes, que nos disparan sin pregun­
tar antes quienes somos. Tú sin pen­
sártelo dos veces Ies lanzas una 
ráfaga dejándolos desintegrados. Sal­
vado este obstáculo seguimos avan­
zando a través de la selva encontrán­
donos con varias bases enemigas 
formadas por distintas clases de arti­
llería pesada. Aquí nos acecharán 
unas plataformas que se abren y se 
cierran, saliendo de su interior unos 
mortíferos proyectiles. A lo largo de 
esta fase nos encontraremos también 
con unos pequeños lagos de agua, 
pegados al borde de la pantalla o en 
el medio, teniendo que bordearlos 
para continuar. El vehículo no puede 
hundirse en los lagos. También nos 
podremos encontrar matorrales de 
plantas entorpeciéndonos el camino, 
por lo que deberemos esquivarlos 
para no perecer atrapados entre 
ellos. Existen unos tanques que flan­
quean el camino libremente o sobre 
una plataforma. Para destruirlos de­
beremos efectuar varios disparos, 
pero cuidado; ya que el tanque ma­
niobra con mucha facilidad y nos 
puede sorprender con un proyectil.

SEGUN
En la segunda fase nuestra misión 

consistirá en infiltrarnos en la forta­
leza espacial flotante. El camino se 
hace más peligroso ya que la fortale­
za está dotada con más «bunkers» de 
defensa y más enemigos móviles 
como tanques u órbitas flotantes. Al
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poco de comenzar la andadura por 
este insólito paraje, aparte de los tí­
picos incordios aparecerá un estre­
chísimo 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 encontrarás con una serie de tres 
colegas que te seguirán sin animo de 
hacerte compañía. Pasado este ago­
bio descubrirás, detrás de ti dos nue­
vos enemigos. ¿Qué raro, no? La pri­
mera clase está formada por unas 
órbitas flotantes que giran a su alre­
dedor y que aparece cada una por 
una esquina. La segunda clase está 
formada por unas bases fijadas en la 
superficie las cuales desprenderán 
grupos de tres balas. La situación pa­
rece agobiante. ¿Verdad que estarías 
mejor tomando un astro-cubata con 
una de tus alienígenas preferidas? 
Pero las misiones son así y si no 
existieran tampoco existirían los jue­
gos. Así que vamos a seguir con el 
juego. Un poco más arriba aparece 
un tanque móvil que franquea la 
pantalla por completo. Dispárale va­
rias veces y asunto concluido. Sigues 
avanzando y unas murallas te obli­
gan a desviarte de tu ruta ocasionán­
dote algún que otro problema. Por 
los laterales, descenderán dos tan­
ques a gran velocidad. Ten prepara­
do el gatillo para disparar, si no per­
derás una vida. Seguidamente y para 
no variar, aparecerá toda una combi­
nación de plataformas lanza-misiles, 
campos de fuerza y varios ovnis que 
impedirán que sigas avanzando ha­
cia el final de la segunda fase. En el 
momento mas inesperado el scroll se 
detendrá para avisarte de que te en­
cuentras en el final de la fase. Apare­
cerán 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 harán un empare­
dado con tu vehículo. Seguidamente 
encárgate 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 
sensación de profundidad muy espa­
cial.

TERCERA FASE
La tercera fase es un aeropuerto 

inter-espacial. Lo primero que verás 

son las pistas de aterrizaje de la base 
y junto a ellas hay otras a la izquier­
da que te estrecharán el camino. Esta 
fase está muy sobrecargada de esce­
narios por lo que se te hará difícil 
avanzar. Un poco más adelante en­
contrarás 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 tendrás que 
bordear una pequeña fortaleza con 
barreras y varias piezas de artillería. 
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 llegarás al final de esa fase, 
como en las anteriores, el scroll se 
detiene y empiezan a salir enemigos 
de todas partes; pero además se en­
cuentran emplazados cuatro lanza­
misiles. dos cañones y dos ovnis así 
que espero que lleves alguna bomba 
ya que si no deberás sudar lo tuyo 
para pasar de fase. Lo más destacado 
son las instalaciones enemigas, muy 
bien distribuidas y dotadas de gran 
realismo.

DESCRIPCION

Para acabar el juego, quedan tres 
fases más que no voy a comentar 
pues se haría muy monótono ya que 
salvando la deposición de las instala­
ciones y algún que otro gráfico el 
desarrollo es prácticamente el mis­
mo. De todas maneras os adjunto el 
mapa para que sepáis con antelación 
lo que os espera más arriba. Para 
diferenciar los enemigos utilizad los 
códigos de correspondencia adjuntos 
al mapa.

En este juego existe una ayuda 
esencial en forma de base enemiga 
llamado «ojos de luz». Tal enemigo 
te proporcionará, tras unos disparos, 
unas ayudas esenciales o unas con­
tradicciones: inmunidad por unos 
momentos, quedarse sin láser por 
unos momentos, que se inviertan los 
controles o bonus por las tres bom­
bas. Si permanecéis quietos en un 
lugar aparecerá un enemigo aéreo a 
gran velocidad que cruzará la panta­
lla en horizontal y soltará 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 
música. Recomendado para macha­
cadores de joysticks •

FT"



LOS VIRUS
Virus, bombas, caballos de troya y demás programas peligros de la fauna informática están causando 
estragos entre los usuarios de ordenadores personales, especialmente a los de IBM PC, sistema en el 

que basamos este dossier sobre los virus.

El origen de este tipo de progra­
mas es desconocido. Algunos 

dicen que estos programas han sido 
realizados por casas comerciales para 
erradicar la piratería, otros dicen que 
los programas de este tipo son reali­
zados por piratas (esta parece ser la 
hipótesis más probable). Seguramen­
te este se inició 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 publicó un rudimenta­
rio juego matemático llamado 
«CORE WARS» cuyo objetivo con­
sistía en hacer un programa que so­
breviviera destruyendo otros progra­
mas, principio parecido al del virus, 
puede que por aquí 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 más peligrosos ya que si no se 
acaba bien con ellos pueden volver a 
aparecer.

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

- Las bombas son programas muy 
cortos, casi siempre con extensión 
COM que al ejecutarlos destruyen el 
disco donde están ubicados.
Tipos de virus

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

- La memoria del DOS es 2Kb 
inferior a la normal, esto lo podemos 
ver con el Pctools en la opción 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 
aquí no está muy difundido pero es 
muy pegajoso. Sus efectos son evi­
dentes:

- Sólo 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 versión es 
mucho más destructora que la ante­
rior, y opera de una forma totalmen­
te diferente:

- Afecta todo tipo de discos
- Se añade a ficheros con exten­

sión
- Provoca un borrado de todos los 

discos a las 4 veces de reproducirse
- Se instala en el COMAND.- 

COM
* Lehigh virus: Su primera aparición 
fue en la universidad americana de 
Lehigh, sus síntomas son también 
claros:

- Se añade 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
ños, a veces provoca un cuelgue de 
DOS, o un pitido muy intenso.
* El Jerusalem virus o el virus israe­
lí, es el más peligroso debido a su 
facilidad de copia y a su inmediata 
destrucción, sus características son 
las siguientes:

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

- Está programado para poner su 
efecto destructor en funcionamiento 
a partir del 13 de Mayo de 1988, la 
elección de esta fecha no es aleatoria 
ya que el 14 de Mayo de 1948 Israel 
se declaró 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
rá 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. IBMDOS y COMMAND.-
COM)

Prevención ante este tipo de programas

- Proteger los discos con adhesi­
vos. 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 así; algunos 
virus como el Lehigh no se instalan.

- Fijarse en que los ficheros no 
crezcan de tamaño 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 lógico ver un COM- 
MAND.COM versión 2.1 1 con fecha 
del 88, casi todos los virus al añadir­
se modifican la fecha y hora del fi­
chero.

- Es recomendable que en ordena­
dores ajenos arranquemos con nues­

¿ADIOS AL CODIGO MAQUINA?
Por Guillermo Miragall

El código máquina ha sido, des­
de siempre, un lenguaje que ha 

despertado una especial admiración 
entre todos los usuarios de informá­
tica personal. La extremada,veloci­
dad que alcanzan los programas de­
sarrollados de este lenguaje es. 
quizás, la razón que más ha contri­
buido al indudable éxito de este len­
guaje entre los programadores profe­
sionales.

Los que ya llevamos unos cuantos 
años en este mundo recordamos las 
primeras carátulas de DINAMIC, 
con la coletilla «100 % en código má­
quina». o los juegos de otras muchas 
compañías que se anunciaban como 
especialidad en este lenguaje.

Hoy en día. sin embargo, estamos 
asistiendo al fenómeno contrario. 
Pese a que muy pocos son los que 
llegan a saberlo, algunos de los jue­
gos más espectaculares del momento 
no se han programado en código má­
quina. Uno de los ejemplos más cla­
ros es «Test Drive». ¿A qué se debe 
la extremada similaridad de las ver­
siones de AMIGA y PC. por ejem­
plo? ¿Cómo se consiguen los nume­
rosos efectos especiales con que 
cuenta el juego? 

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.

Cómo desactivarlos

Si se detecta algún virus en el disco 
duro se debe arrancar con un sistema 
operativo de la misma versión 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, seguirá el bad cluster pero el 
virus quedará 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:

La respuesta a todas estas pregun­
tas se resume en una sola letra: C. 
Por si aún no lo habéis entendido os 
diremos que «Test Drive» ha sido 
programado en lenguaje C. Este len­
guaje permite utilizar instrucciones 
de alto nivel (similares a las del BA- 
SIC) pero logrando que los progra­
mas con él realizados.se ejecuten 
prácticamente a la misma velocidad 
que si hubieran sido programados en 
código máquina o ensamblador.

Gracias a esto, un complejo pro­
grama que en código máquina hubie­
ra costado 3 meses de trabajo puede 
ahora realizarse en C en tan sólo una 
semana, con muchas menos instruc­
ciones y de un modo más cómodo y 
agradable. El resultado... sólo un téc­
nico en código máquina puede dis­
tinguir un programa en C de un pro­
grama realizado totalmente en 
código máquina. Además el C es 
compatible entre diferentes sistemas. 
Es decir, un juego programado en C 
correrá con muy pocos cambios en 
cualquier máquina del mercado.

Asistimos, por tanto, a la desapari­
ción paulatina del código máquina, a 
su sustitución por lenguajes más 
apropiados a la programación de 
grandes juegos. De hecho, en máqui­
nas cómo ATARI y AMIGA el C es 

tecleamos DT C:/D, esperamos a que 
acabe y cuando lo haga apuntamos el 
número 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 israelí, el cual es más com­
plicado ya que se instala en múltiples 
ficheros.
Para los discos que no tengan siste­
ma operativo, podemos leer el sector 
O 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 público, 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

el lenguaje más utilizado y la gran 
mayoría de los juegos se realizan en 
este lenguaje, pese a que el usuario 
nunca llegue a darse cuenta.

Desgraciadamente nuestro país to­
davía no ha sabido despertar a este 
nuevo fenómeno y. mientras las 
compañías de programación del res­
to de Europa buscan afanosamente 
expertos en lenguaje C, los equipos 
de nuestro país se aferran al cada día 
más arcaico código máquina. En fin. 
nada podemos hacer desde esta tri­
buna sino criticar y quejarnos. El 
usuario, pese a quien pese, seguirá 
pidiendo juegos de calidad, con dece­
nas de miles de lineas de programa. 
Si nuestros «expertos» en soft las 
quieren programar en código máqui­
na. allá ellos...

Guillermo Miragall es el director 
de MEGA-Joystick. conocedor desde 
hace años del mundo de los video­
juegos es. además, un experto en có­
digo máquina de ordenadores como 
Spectrum. MSX. PC compatibles. 
AMIGA, etc. Cómo no. es además 
un enamorado y experto programa­
dor del lenguaje C. Para poneros en 
contacto con él podéis escribir a ME- 
GA-Jovstick indicando en el sobre 
¡CODIGO W1LLY •_____________  
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Habla, dibuja, hace animación, educa. 
Es un ordenador de oficina en casa. 
Es un estudio de video.
Es un salón de juegos en estéreo.

Es el Commodore Amiga 500

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

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

Conectándolo a un video el AMIGA 500 
se convierte en un centro de producción de 
video doméstico. Dibuja gráficos sobre 
imágenes. Crea títulos en 3-D y produce 
animaciones.

c-
Commodore

Como el sintetizador de voz, que facilita 
hablar con el ordenador; o la animación 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 
Electrónicas, Contabilidad y otros 
Programas de gestión.

El COMMODORE AMIGA 500 trabaja 
en multitarea rodando varios programas

Y para diversión, se dispone del increíble 
mundo de los juegos de AMIGA. Sus 
gráficos son de tanta calidad que los usan 
fabricantes de juegos en las máquinas de 
monedas.

Si ve una demostración de AMIGA Ud. 
mismo dirá que sólo con AMIGA es posible 
hacerlo. Vea trabajar este sensacional 
ordenador personal en un Distribuidor 
de COMMODORE.

I----------------------------------
I □ Estoy interesado en recibir 

más información del AMIGA.

| Nombre..............................................

I Dirección............................................

j Teléfono..............................................

I Población............................................

“I 
I 
I 
I
I
I
I
I

! COMMODORE, S.A. '

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

I________________________________ I
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DEMOS DE LOS JUEGOS

Hasta hoy sólo unos pocos han podido acceder en nuestro país al mundo de las 

comunicaciones entre ordenadores vía módem. En MEGA Joystick, deseosos 
er lo más novedoso a nuestros lectores, les abrimos las puertas al 

fascinante mundo de las BBS.

No os preocupéis si no sabéis lo 
que es un BBS o un módem. Poco a 
poco, y dentro de esta sección, os 
informaremos de todo aquello que 
debáis saber acerca de las comunica­
ciones entre ordenadores. Por ahora 
sólo os diremos que con un módem 
podéis interconectar dos o más orde­
nadores entre sí.

En MEGA Joystick hemos queri­
do que el mundo de los módems lle­
gue a vosotros de una forma directa, 
sencilla y económica. 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 redacción. MEGA 
BASE os facilitará 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 están a vuestro alcance. 
Sólo tenéis que pedirlos.

Pero uno de los puntos que más 
éxito tendrá entre nuestros lectores 
(de eso estamos seguros) será el apar­
tado de demostraciones de juegos. Al 
conectar a MEGA BASE podréis ac­
ceder a demostraciones de los pro­
gramas más novedosos del mercado.
Podréis, gracias a ello, ver los gráfi­
cos y la animación de los juegos, oir 
la música y los efectos sonoros, en 
definitiva, saber cómo 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 

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.

TABLÓN DE ANUNCIOS

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

MEGA

SEGUIREMOS
INFORMANDO

sólo he- 
primera

En este primer número 
mos querido daros una 
aproximación a MEGA BASE, que 
se pondrá en funcionamiento el día 
15 de Octubre. En nuestro próximo 
número os informaremos, ya con 
MEGA BASE en marcha, de todos
los servicios de la misma. Os indica­
remos cómo conectar, dónde conse­
guir módems, etc. Hasta el número 
2.

En las ilustraciones adjuntas podéis observar, en absoluta primicia, el nuevo 
módem de Amstrad, el SM2400 Modem. capaz de funcionar con cualquier ordena­
dor dotado de interfaz RS-232. El SM2400 Modem. compatible con las normas 
V21. V22. V22 bis y V23 podrá utilizarse con cualquiera de vuestros ordenadores 
domésticos para acceder a MEGA Base.
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SEGA, MAS QUE UNA CONSOIWUX=^ 
UN CENTRO DE VIDEOJUEGOS "«■< I
Últimamente con el BOOM de los ordenadores muchos fabricantes de arcades (o 
máquinas de videojuegos) comentan que ya no hay tanto trabajo en el negocio. Muchos 
piensan que quizás se deba a la gran expansión de los ordenadores, a que se han 
propagado mucho ésta forma de jugar con los videojuegos. Aún así hay que reconocer 
que los gráficos de estas máquinas de salón superan con mucho las del ordenador.

Sega tiene una revolucionaria so­
lución mucho más asequible 

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

LA EXTRAORDINARIA 
CONSOLA SEGA. Bienvenido a la consola SEGA.

WELCOME TO THE St

MASTER system .

TO play.just follow these

INSTRUCTIONS :

1 . TURN OFF POWER ON POWER 

BASE .

2. INSERT CARD/CARTRIDGE INTO 

SYSTEM .

3 . TURN POWER BACK ON . ANO .

E'l.TOY HI

Laberinto, tn primer juego.

Esta consola ya es conocida en el 
mercado desde hace algún tiempo, 
aún así quizás alguno de vosotros no 
la conozca. La consola SEGA es una 

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

Para que tengáis más información 
sobre la consola de Sega, os voy a 
exponer sus magníficas prestaciones. 
La consola SEGA tiene dos tipos de

Antes de seguir quisiera decir que 
Sega usa la misma alta tecnología en 
sus videojuegos para salones recrea-

software: los cartuchos de 1024 Kb 
(1 mega), aunque también hay de 2 y 
4 megas; y las tarjetas inteligentes de
256 Kb. Estas tarjetas tienen la ven­
taja de caber en cualquier bolsillo.

de unos 36.5 cm. su anchura es de
16,5 cm y de altura no llega a los 7

tivos que en éste sistema de video­
juegos para casa.

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

máquina innovadora que ofrece gran 
variedad de opciones, y además tiene 
un aspecto compacto. Su longitud es



No abultan casi nada, y permite que 
lleves 4 ó 5 en el pantalón, 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.
Además la consola Master System 
tiene de ROM 128 Kb y de RAM 
otros 128 Kb. Como veis, es bastan­
te. ¿No os parece? También tiene 
una magnífica gama de colores: para 
ser exactos 64. y una buena resolu­
ción gráfica (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 máximo de 448 caracte­
res. Esto es muchísimo y se encuen­
tra pocas veces, ya que lo normal son 
256 caracteres. Esta característica 
hace a la consola todavía más ex­
traordinaria. pues ya sabes que pue­
de haber muchísimo más movimien­
to y muchos más detalles que otros 
sistemas no consiguen (sólo alcanzan 
los 8. 16 o 64 sprites). Por otro lado, 
sólo señalar que la salida de imagen 
puede realizarse mediante RF (Co­
nectándolo a un televisor doméstico) 
o por medio de la salida RGB (para 
su conexión a un monitor).

CONEXIONES
En la figura 1 podéis ver que la con­
sola tiene por la parte posterior una 
conexión para la antena (RF out) v 
otra con la fuente de alimentación 
marcada por AC adaptor. También 
en la parte posterior una conexión 
para el video. En la cara anterior sólo 
señalar 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. así que tampoco necesitas un 
radiocassette y además 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 gráfi­
cos. Estos llegan a una calidad increí­
ble. mucho mayor que en muchos 
ordenadores, lo que seguramente te 
hará más interesante el juego elegido, 
en el que no encontrarás tiempo para 
el cansancio y el hastío. Pero aún 
tenemos más sorpresas. Me refiero a 
la cantidad de accesorios que puede

HANG-ON, LA FANTASIA 
MÁS REAL.

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

con una tarjeta de inteligencia. Esta 
tarjeta contiene la adaptación 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 mayoría de exper­
tos coinciden en afirmar que tiene 
unos gráficos muy trabajados y que 
su animación es excepcional.

Además de ésto, la adaptación de 
la versión original arcade cuenta con 
una elevada fidelidad, en todos los 
detalles.

Si estás dispuesto a empezar, ¡va­
mos allá!

En la pantalla tienes tu moto, dise­
ñada por los especialistas más caros 
y por los mejores técnicos, para que 
pueda ganar esta carrera. Tienes que 
recorrer una distancia de cuatro kiló­
metros en cada una de las cinco eta­
pas que encontrarás. Claro que no 
tienes un tiempo ilimitado, sólo 60 
segundos para realizar la primera 
etapa y así con las otras cuatro.

En la pista hay otro equipo, el 
BOMDY FC II TEAM que intenta 
impedir que acabes mandando sus 
motos para dificultarte el camino. 
Además 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 
mínima velocidad en ellas.

SEGA 



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

DOMINA TU MOTO
En tu mando de control tienes dos 

botones: el n.° 1 son los frenos, el n.° 
2. el acelerador. En la parte izquier­
da del mando encontramos el con­
trolador de dirección. Para obtener 
un mejor dominio en la pista, la mo­
tocicleta tiene tres marchas. Si de­
seas pasar a una marcha más larga 
tienes que pulsar hacia abajo. Empe­
zarás con la primera hasta los 100 
km/h. a los 200 km/h aproximada­
mente ya puedes cambiar a la mar­
cha más larga. Es decir, has de tener 
cuidado en no poner la marcha más 
rápida al principio (hasta no tener la 

SE
G
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Y ahora para el que haya pensado en 
comprarla... ¡prestad atención! Sólo 
la consola Sega podía tener la idea de 
incluir en la propia máquina, un jue­
go de laberinto. Tú 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 simultáneamente presiona la 

moto a la velocidad adecuada) por­
que la moto no tiene revoluciones, y 
no correrá apenas. ¡Es como condu­
cir de verdad!

Además de tener cuidado con lo 
anteriormente explicado, tienes que 
procurar no pasar el tiempo límite ni 
chocar contra ningún obstáculo que 
haya al borde la carretera o con nin­
guna moto contraria porque al coli­
sionar. te paras y pierdes un precioso 
tiempo.

En la salida tienes un semáforo, 
cuando este se ponga azul, ya puedes 
empezar. En la parte superior te in­
formarán sobre tu puntuación (seo- 
re). el número 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 añade a la 
siguiente etapa y si es en el último 
circuito de la trayectoria por cada 
segundo sobrante se añaden en el 
marcador 1.000 puntos. Si adelantas 
a una BOMDY FC II ganas 300 pun­
tos. siempre que ella no te haya ade­
lantado antes. También conseguirás 

parte superior del control de direc­
ción.
Pero quizás lo más alucinante de esta 
consola no sean sus excelentes gráfi­
cos. ni su sonido espectacular, ni su 
estética. Lo que más os sorprenderá 
es su increíble precio. Y además con 
la consola os regalan un juego sensa­
cional. HANG-ON. que comentamos 
a continuación • 

más puntos cuanta más velocidad 
lleves*
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 llevártelas 
por delante.

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

La tercera etapa es la llamada 
«Monumental Valley» y la cuarta es 
la ciudad de noche. En esta última 
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 más 
o menos. Así no adelantas a ninguna 
moto y no te estorban pero... cuida­
do con no salirte de la calzada por­
que una pérdida de tiempo sería muy 
problemática. En estas circunstan­
cias resulta extremadamente fácil 
concluir cualquier etapa, ya que evi­
tamos los derrapes > las colisiones 
con el resto de corredores.

Comentaremos que todos estos 
paisajes están muy bien logrados. 
Como podéis imaginar, se trata de 
un juego muy entretenido. Cuando 
se lanzó al mercado revolucionó to­
dos los salones recreativos.

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

Ahora ya sólo me queda darte un 
consejo, ¡atrévete con Hang-on \ ga­
na! •



un sueño al alcance de la mano
Dro soft comercializa en España este sensacional juego 

de Accolade, para ordenadores compatibles PC.

Test Drive es un simulador de 
conducción automovilística 

que se sale de lo corriente. Sus gráfi­
cos en tres dimensiones y la realidad 
en la conducción, hacen que se con­
vierta en un juego alucinante. Test 
Drive podemos considerarlo el mejor 
de los simuladores de automóviles 
hasta ahora conocidos en versiones 
PC. La mayoría de ellos son en dos 
dimensiones, y en pocos de ellos se 
conduce desde el interior del coche. 
También se tiene acceso al cambio 
de marchas, en el que como es lógico, 
se puede reducir o incrementar la 
marcha. Es un juego que ha sido pen­
sado sin olvidar ningún detalle.

Con Test Drive te conviertes en un 
vendedor de videojuegos que a raíz 
del éxito en las ventas, acabas de 
recibir tu primer millón de dólares. 
No tardas ni un segundo en pensar 
las maravillas que puedes hacer con 
un millón de dólares de tu mano.
Con todo ese dinero te podrías com­
prar la casa de tus sueños, y cómo no 
un coche deportivo. Comprarse una 
casa es cuestión de dar muchas vuel­
tas, pero un deportivo...

Te diriges a toda prisa a una tien­
da de coches deportivos con 
la intención de 
comprarte el más 
codiciado

escoger deben interesarte 
las prestaciones

tus ojos se encuentran unos de los 
coches deportivos más impresionan­
tes del mundo. Tienes frente a tí un

Hay que tener extremado cuidado en que la policía de tráfico no nos multe.

de todos los vehículos que existen en 
el mundo; pero al llegar a la tienda 
quedas' completamente maravillado 
al contemplar cinco coches que ha­
cen disparar tu adrenalina. Sí, ante 

Lamborghini Countach, un Porche 
911 turbo, un Ferrari Testarossa, un 
Lotus turbo Esprit y un Chevy Cor­
vette. ¿Con cuál quedarse? Es una 
decisión difícil; pero antes de



que ofrece cada coche. Pides un catá­
logo de cada vehículo para observar 
las características que tiene cada uno 
de ellos.

Han puesto en tus manos varios 
catálogos y te dispones a comprobar 
qué coche es el más apropiado para 
tí. El Chevy Corvette es un coche de 
líneas muy estilizadas para conseguir 
el mínimo coeficiente de penetra­
ción. Tiene un motor longitudinal 
V-8 con una ciclindrada de 5733 cc.
y una potencia de 230 caballos a 
4.000 rpm. La transmisión es ma­
nual de 4 marchas más overdrive. La 
distancia de frenado partiendo de 
una velocidad de 80 mph. es de 243 
pies. Las aceleraciones son las si­
guientes: 0-60 mph en 5.8 segundos; 
0-100 mph en 16,2 segundos y un 
cuarto de milla lo realiza en 14,4 
segundos partiendo de parado, y lle­
gando a 96 mph. La velocidad máxi­
ma es de 154 mph. El coche va calza­
do con neumáticos Goodyear Eagle 
VR-50; P255/5O R-16 tanto delante 
como detrás. El precio del coche es 
de 35.000$,

El siguiente catálogo que tenemos 
en las manos es el del Porsche 911 
turbo. Un pequeño coche deportivo 
con unas prestaciones y unos acaba­

dos asombrosos. El coche tiene un 
motor turbo V-6 de disposición 
transversal de 3.299 cc. con el cual se 
obtiene una potencia de 282 caballos 
a 5.500 rpm. La transmisión es ma­
nual de 4 marchas. La distancia de 
frenado es de 245 pies, entrando a 80 
mph. Los neumáticos son Dunlop SP 
Super Sport D4 con perfiles de 205/ 
55 VR-16 en las de delante y 345/45 
VR-16 en las traseras. Las aceleracio­
nes del Porsche 911 turbo son: 0-60
mph. en 5,0 segundos; 0-100 mph. en 
12,8 segundos y recorre un cuarto de 
milla en 13,4 segundos terminando a 
103 mph. La velocidad máxima que 
puede conseguir es de 153 mph. El 

Los adelantamientos no controlados pueden ser muy peligrosos.

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

precio aproximado de este modelo es 
de 50.000$.

El siguiente modelo catalogado es 
el Lotus Turbo Esprit, un coche con 
un aire agresivo que atrae las mira­
das de cualquier curioso. Tiene un 
motor. transversal V-4 alimentado 
con un turbo, por lo que es capaz de 
proporcionar una potencia de 215 
caballos con sólo 2.174 cc. La trans­
misión es de tipo manual de cinco 
marchas. La distancia de frenado es 
de 251 entrando a 80 mph. Los neu­
máticos son Pirelli P7R. Delante cal­
za un perfil 195/60 VR-15 y detrás 
235/60 VR-15. Las aceleraciones 
son: 0-60 mph. en 5,6 segundos;

Ferrari Testarossa. el modelo más 
alucinante



se
0-100 mph. en 14.6 segundos, y reco­
rre un cuarto de milia en 14.3 segun­
dos. saliendo a 99 mph. La velocidad 
máxima que alcanza es de 152 mph. 
Su precio oscila sobre los 55.000$.

En una tienda de coches deporti­
vos no puede faltar una de las joyas 
del mundo de la velocidad. No pue­
de faltar el Ferrari Testarossa. Su 
motor V-12 de disposición longitudi­
nal tiene una potencia de 388 caba­
llos a 5.750 rpm.. que consigue gra­
cias a los 4.942 cc. que se hallan en 
su corazón. La caja de cambios es 
manual de 5 velocidades. Los frenos 
responden bien, ya que consiguen 
detener el coche, partiendo a 80 
mph.. en 242 pies. Va calzado con 
neumáticos Goodyear Eagle VR50. 
con un perfil 225/50 VR-16 en las 
delanteras y 255/50 VR-16 en las tra­
seras. La aceleración es impresionan­
te: 0-60 mph. en 5.3 segundos: 0-100 
mph. en 10.9 segundos, y recorre un 
cuarto de milla en 13.4 segundos a 
una velocidad final de 106.5 mph. 
La velocidad punta de este bólido es 
de 185 mph. Su precio ronda los 
120.000$.

El último coche que nos ofrecen es 
un Lamborghini Countach. un coche 
hecho para gente con clase, como tú. 
La estética superdeportiva de este 
bólido y sus prestaciones hacen de él 
el deportivo más alabado. El motor 
es de disposición longitudinal con 4 
válvulas para cada uno de sus 12 
cilindros en V Cubica 5.167 cc.. con­
siguiendo por ello los 420 caballos de 
potencia, que hacen que sea uno de 
los deportivos más potentes del mun­
do. La transmisión es manual de cin­
co velocidades. La distancia de fre­
nado entrando a 80 mph. es de 252 
pies. El vehículo va calzado con unos 
neumáticos Pirelli P7R. Delante un 
perfil 225/50 VR-15 y detrás 345/35 
VR-15. Las aceleraciones son: 0-60 
mph. en 5.2 segundos: 0-100 mph. en 
12.0 segundos, y el cuarto de milla lo 
realiza en 1 3.7 segundos, terminando 
a una velocidad de 108 mph. La ve­
locidad punta es de 173 mph. Su pre­
cio. al igual que las prestaciones, es 
algo elevado. Sube a 130.000$. pero 
para tí no es impedimento.

El dueño de la tienda está oliendo 
mucho dinero y por ello te ofrece que 
escojas cualquiera de ellos para pro­
barlo. Es una decisión arriesgada y 

difícil escoger uno de ellos, pero de­
bes hacerlo. Nosotros para realizar la 
prueba escogemos el Lamborghini 
Countach. Rápidamente nos dirigi­
mos a la carretera de la montaña ya 
que es la más idónea para poner a 
prueba las prestaciones de los co­
ches. En ella hay poco tránsito y ade­
más las curvas estrechas y las subidas 
hace que sea el lugar adecuado para 
pisar el acelerador.

Estamos ya en las primeras rampas 
de salida. Tenemos los controles del 
teclado del ordenador o el jovstick 
para hacer relinchar los 420 caballos 
que hay bajo el capó de nuestro de­
portivo. Por el camino hemos ido 
observando detenidamente el cuadro 
de mandos de nuestro vehículo. En 
él destaca ampliamente el velocíme­
tro y el cuentarevoluciones. los testi­
gos que van a indicarnos en todo 
momento la velocidad y el ritmo del 
motor. En la parte superior izquierda 
de nuestro vehículo podemos ver el 
detector de radar, que detecta la pre­
sencia de controles policiales por las 
cercanías. Cuando se enciende una 
luz destellante y suena un «beep» in­
termitente. es que la patrulla ha de­
tectado la alta velocidad a que circu­
lamos y se dispone a darnos caza. En 
el centro superior de nuestro deporti­
vo tenemos el espejo retrovisor, con 
el cual podemos ver lo que tenemos a 
nuestras espaldas.

Pisamos a fondo el acelerador y 
sube vertiginosamente la aguja del 
cuentarevoluciones hasta que sobre­
pasa las 9.000 rpm.. momento en el 
cual pisamos el embrague para colo­
car la primera y seguir acelerando, 
con lo que el corazón del motor em­
pieza a sentir su fuerza e impulsa a 
las ruedas todo su coraje, haciendo 
así que estas derrapen sobre el suelo, 
produciendo el agudo chillido de la 
goma rasgando en asfalto. Cuando 
las ruedas cesan su grito y el motor 
ruge de nuevo ya es momento de 
cambiar a segunda.

Las curvas comienzan, y la carrete­
ra pone a prueba nuestros reflejos. 
Las primeras son poco pronunciadas 
porque nos encontramos en la parte 

El último coche que nos ofrecen es un 
Lamborghini Countach, un coche hecho 

para gente con clase, como tú.

baja de la montaña, pero no obstante 
hay que tomarlas con precaución. 
Aun así las primeras curvas se pue­
den tomar a gran velocidad, aunque 
en alguna de ellas tengamos que in­
vadir el carril contrario. En las pri­
meras rampas empiezan a aparecer 
otros coches delante nuestro, y pode­
mos hacer dos cosas: adecuar nuestra 
velocidad a la de ellos, cosa muy 
aburrida y monótona, o por otra par­
te adelantarlos lo antes posible para 
llegar al puerto de montaña en el 
mínimo tiempo.

Como es natural, no nos vamos a 
poner a velocidades de menos de 50 
mph. Teniendo un coche que alcanza 
las 172 mph. Por lo tanto decidimos 
pisar a fondo el acelerador para ade­
lantar cuanto antes a los coches que 
nos preceden. Con una marcha corta 
y a revoluciones muy altas nos dispo­
nemos a realizar un adelantamiento, 
por lo que invadimos la calzada con­
traria a toda velocidad, pero ¡qué 
sorpresa! viene un camión en sentido 
contrario. Confiando en la potencia 
del coche nos decidimos a insistir en 
el adelantamiento y pocos centíme­
tros después de rebasar al coche que 
circula en nuestra dirección, giramos 
el volante violentamente hacia la de­
recha para evitar la colisión frontal 
con el camión que se acerca a gran 
velocidad. Por unas décimas de se­
gundo conseguimos esquivar el fron­
tal del camión que se echaba encima.

La velocidad sigue aumentando 
por instantes y nos vemos obligados 
a cambiar de nuevo la relación de 
velocidad. Debemos tener muchísi­
mo cuidado con las revoluciones de 
nuestro motor, pues cuando el motor 
del coche sobrepasa el límite de revo­
luciones. se quema. En pocos segun­
dos nos hemos puesto a más de 100 
mph. Pasan algunos coches en senti­
do contrario, cruzándose a gran velo­
cidad. Las señales de tráfico nos 
indican la velocidad máxima permi­
tida en ese tramo de vía. pero hace­
mos caso omiso de ellas. También 
vemos las balizas de situación, que 
delimitan el borde de la calzada. La 
franja horizontal que determina el



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

RV.P.“SPECTRUM"' '"SPECTRUM"'PVR
SPY HUNTER 500 BLACKBEARD 875

RAMBO 500 STREET SPOR BASKET 875

GAUNLET 500 SILENT SHADOWS 875

ARKANOID 500 DESOLATOR 875

LIVINGSTON SUPONGO 500 BIONIC COMMANDO 875

KUN FU MASTER 500 DREAM WARRIORS 875

LA COSA NOSTRA 500 NEMESIS 875

LAST MISION 500 SNOOKER 875

NINJA MASTER 500 RACE AGAINST TIME 875

BATMAN 500 BRIDE OF FRANKIST. 875

AVENGER 500 INSIDE OUTING 875

ALIENS 500 EL CID 875

ENDURO RACER 500 GUADALCANAL (ESTRA.) 875

RAMPAGE 500 STONKEERS (ESTRA.) 875

ARMY MOVES 500 BASKET TWO ON TWO 875

GOPE EN PEQ. CHINA 500 TRIO 875

SUPER SPRINT 500 JAIL BREAK 875

INT. KARATE + 500 SALAMANDER 875

UCHI MATA 500 FIREFLY 875

FAIRLIGHT 2 500 STARDUST 375

POLE POSITION 500 720 GRADOS 875

BRUCE LEE 500 FREDDY HARDEST 875

INFILTRATOR 500 IMPACT 875

HARDBALL 500 CORRECAMINOS 875

DAMAS ZX 500 GUNBOAT 875

NOSFERATU 500 WINTER OLYPIAD 88 875

STRIKE F COBRA 500 LAZER TAG 875

POPEYE 500 CROSS WIZE 875

MOON CRESTA 500 NORTH START 875

ANDY CAP 875 VENOM STRIKES BACK 875

WONDER BOY 875 VIXEN 875

SUPER HANG ON 875 GUTZ 875

PREDATOR 875 MEGAAPOCALIPSE 875

KARNOV 875 WIZARD WAR 875

MOTADERLO Y FILEMON 875 GHOTIK 875

LA PANTERA ROSA 875 LG. DEL VAJILLAS 875

FERNANDO MARTIN 875 BLOOD BROTHERS 875

TURBO GIRL 875 CHARLES CHAPLIN 875

HUNDRA 875 SHACKLED 875

GARFIELD 875 NIGEL MANSELL 575

CARVALHO 875 TOUR DE FORCE 875

EL CAPITAN SEVILLA 875 GEE BEE AIR RALLY 875

PUB GAMES 875 ROLLING THUNDER 875

MEGANOVA 875 IMPOSIBLE MISION 2 875

ARTIC FOX 875 THE FURY 375

TRIPLE COMANDO 875 HOPPING MAD 875

ASPAR 875 BEYOND ICE PALACE 875

BUGGY BOY 875 HERCULES 875

IKARI WARRIORS 8’5 RYGAR 875

ABADIA DEL CRIMEN 875 COMMANDO 875

GOODY 875 FRANK BRUNO BOXING 875

TETRIS 875 OVER LANDER 875

HOPING MAD 875 SAMURAI WARRIOR 875

COLOSSUS 4 (CHESS) 875 MEGA CHESS 875

P.S.H. "MARADONA" 875 HABILITY 875

TANK 875 PUNK STAR 875

DESPERADO 875 ORMUTZ 875

PLATOON 875 POST MORTEN 875

RASTAN 875 SKATE CRAZY 875

MATCH DAY 2 875 HUMPHREY 875

INDIANA JONES 875 WERE TIME STOOD STILL

CALIFORNIA GAMES 875 (SOLO 128K) 875

WORLD GAMES 875 VINDICATOR 875

COMBAT SCHOOL 875 MICKEY MOUSE 875

GRYZOR 875 MARAUDER 875

ARKANOID 2 875 STREET FIGHTER 875

RENEGADE 2 875 SALAMANDER 875

MAD MIX GAME 875 SIX PAK 3 1.200

IB p.v.p. 

PROHIBITION 1.200

HUN F. RED OCTOBER 1.200 

TERRAMEX 1.200

BUTRAGUENO FUTBOL 1.200 

BARBARIAN 

OUTRUN 

EMPIRE STRIK BACK 

HIT PAK 

PAPERBOY 

SIX PACK 2 

PACK MONSTRUO 

SPACE HARRIER 

A.T.F. 

SCOOBY DOO 

FRIGHTMARE 

BOBSLEIGHT 

BUBBLE BOBBLE 

FLYINGS SHARK 

ELOJO 

TRIVIAL

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1200

1.200

■200

1.200

1.500

• 500

1.500

3.500

iwhH.bua f 

RAMBO

GAUNTLET 

ARKANOID 

LIVINGSTON SUPONGO 

KUNG FU MASTER 

LA COSA NOSTRA 

LAST MISION 

NINJA MASTER 

BATMAN 

AVENGER 

ALIENS 

ENDURO RACER 

RAMPAGE 

ARMY MOVES 

BMX 

GOLPE EN PEQ. CHINA 

SUPER SPRINT 

INT. KARATE+ 

BRUCE LEE 

NONAMED 

DUSTIN 

MIAMI VICE 

DONKEY KONG 

NOSFERATU 

STRIKE FORCE COBRA 

POPEYE 

MOON CRESTA 

COMMANDO 

WONDER BOY 

SUPER HANG ON 

PREDATOR 

KARNOV 

MORTADELO Y FILEM. 

PANTERA ROSA 

FERNANDO MARTIN 

TURBO GIRL 

HUNDRA 

GARFIELD 

CARVALHO 

PUB GAMES 

MEGANOVA 

ARTIC FOX 

TRIPLE COMANDO 

ASPAR 

BUGGY BOY 

IKARIWARRIOS 

ABADIA DEL CRIMEN

P.V.P.

500

500

500

) 500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500 

k 500

500

500

500

500

500

500

500

500 

. 500

500

500

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

'"AMSTRAD"'
GOODY 

TETRIS 

TANK 

PLATOON 

MATCH DAY 2 

INDIANA JONES 

CALIFORNIA GAMES 

WORLD GAMES 

COMBAT SCHOLL 

GRYZOR 

ARKANOID 2 

RENEGADE 2 

MAD MIX GAME 

BLACKBEARD 

STREET SPOR BASKET 

SILENT SHADOWS 

DESOLATOR 

BIONIC COMANDOS 

DREAM WARRIORS 

SNOOKER 

RACE AGAINST TIME 

NEMESIS

FRANK BRUNO BOXIN 

PHARAON 

BASKET TWO ON TWO 

TRIO 

ACE

MACH 3 

BILLY 2 

FORTERESSE 

GUADALCANAL 

EL CID 

GAME OVER 

GHOTIK 

PHANTOM CLUB 

PHANTIS 

BLOOD BROTHERS 

LA G. DE L VAJILLAS 

MASK 

MASK 2 

TAIPAN 

GEE BEE AIR RALLY 

BEYOND ICE PALACE 

P.S.H. • MARADONA" 

TOUR DE FORCE 

NIGEL MANSELL 

ROLLING THUNDER 

HOPPING MAD 

MISION IMPOSIBLE 2 

720 GRADOS 

VIXEN 

GAUNTLET 2 

CORRECAMINOS 

LAZER TAG 

MEGA APOCALIPSE 

WIZARD WAR 

MISTERIO DEL NILO 

FREDDY HARDEST 

COBRA PINBALL 

STRIP POKER T. 

OVERLANDER 

SAMURAI WARRIOR 

MEGA CHESS 

HABILITY 

PUNK START

PVP.
875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

MJIz
SKATE CRAZY 

HUMPHREY 

VINDICATOR 

MICKEY MOUSE 

MARAUDER 

SALAMANDER 

STREET FIGHTER 

HERCULES 

BOBSLEIGHT 

BOMB JACK 2 

SCOOBY DOO 

SIX PACK 2 

PAPERBOY 

HIT PAK 

ATROG 

A.T.F. 

SIX PAK 1 

SPORTS 88 

SIX PAK 3 

PROHIBITION

HUN F. RED OCOTOBER 1.200 

TERRAMEX 

BARBARIAN 

OUTRUN

BUTRAGUENO FUTBOL 1.200 

COLOSSUS 4 CHESS 

COL. EXITOS DINAMI 

BUBBLE BOBBLE 

FLYING SHARK 

TRIVIAL PURSUIT

PVP
875

875

875

875

875

875

875

875

875

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200 

1.200 

1.200 

1200 

1.200 

1.200 

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1.200

1.500

’500

3.500

(Esn
SPY HUNTER

RAMBO 

GAUNTLET 

ARKANOID 

KUNG FU MASTER 

NINJA MASTER 

ALIENS

ENDURO RACER 

RAMPAGE 

NOSFERATU 

POPEYE

MOON CRESTA 

STRIKE FORCE COBRA 

ARMY MOVES

BMX

SHAO LINS ROAD 

SUPER SPRINT 

EXPRESS RAIDER 

WONDER BOY 

PREDATOR 

KARNOV 

FERNANDO MARTIN 

GARFIELD 

WESTERN GAMES 

CARVALHO 

PUB GAMES 

MEGANOVA 

ARTIC FOX 

BUGGY BOY 

IKARI WARRIORS 

TETRIS 

ANDY CAP 

COLOSSUS 4 CHESS 

TANK

P.V.P.

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

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.S.H. “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

GAUNTLET 

ARKANOID 

LIVINGSTON 

LA COSA NOSTRA 

LAST MISION 

BATMAN 

AVENGER 

ARMY MOVES 

BMX 

JACK THE NIPPER 

QUINIELAS1X2 

DUSTIN 

COLT 36 

ALIENS 

HOWARD EL PATO 

DESPERADO 

FERNANDO MARTIN 

(EXECUTIVE EDIT.) 

TURBO GIRL 

HUNDRA 

CAPITAN SEVILLA 

MEGANOVA 

ASPAR 

ABADIA DEL CRIMEN 

GOODY 

TETRIS 

MATCH DAY 2 

INDIANA JONES 

CALIFORNIA GAMES 

WORLD GAMES 

MAD MIX GAME 

TAIPAN 

SILENT SHADOWS 

BEACH HEAD 

POLICE ACADEMY 1 

POLICE ACADEMY 2 

H. RACCER 

BATTLE CHOPPER 

INDY 500 

747 FLIGHT SIMUL. 

NINJA 

Z FORMATION 

JET FIGHTER 

CITY CONECTION 

D-DAY 

EXERION 

TIME CURB 

ORMUTZ 

PUNK START 

HABILITY 

MEGA CHESS 

HUMPHREY 

EL CID 

MUNDO PERDIDO 

MASK 2 

FREDDY HARDEST 

TEMPTATIONS 

STARDUST 

TRANTOR 

EL QUIJOTE 

GAME OVER 

STAR FIGHTER 

PROTECTOR 

HAPPY FRET 

THEXDER 

DAWN PATROL 

ZANAC 

BOUNCE 

PICO PICO

'"SPECTRUM"'

OFERTAS ESPECIALES OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS

STARBYTE
NUCLEAR BOWLS 
SHOW JUMPER
I BALL 
LOCOMOTION 
SARRACEN
MISION IMPOSIBLE 
WINTER GAMES 
TORNADO LOW LEVEL 
NONAMED
SABOTEUR
TRIAXOS
DEATH OR GLORY 
REBEL
EIDOLON

P.V.P.

395
395
395
395
395
395
395
395
395
395
395
395
395
395
395

'"SPECTRUM"'

FROST BYTE 
PHEENIX 
ABU SIMBEL 
KNIGHT LORE 
SOUTHERN BELLE 
RIDDLERS DEN 
TRAILBLAZER 
FAIRLIGHT 1 
TANK BUSTERS 
POOL (BILLAR) 
MICROBALL (PINBALL) 
STREET HASSLE 
MARBLE MADNESS 
PH.M PEGASUS 
CHAIN REACTION

STARBYTE
MASTER OF THE LAMP 
KETTLE
WAR 
SIGMA 7

M.G.T.
BACTRON 
GET DEXTER
SOUTHERN BELLE 
WINTER GAMES 
XEVIOUS
ANTIRIAD 
BREAK THRU
GREAT ESCAPE

EXISTENCIAS LIMITADAS
'"AMSTRAD"' "'COMMODORE'"

PV.P.
3.500

P.V.P.

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

INFILTRATOR 
MICROBALL (PINBALL) 
HUNTER KILLER 
HIGH FRONTIER 
EL ANGEL D CRISTAL 
SUPER SPRINT 2 
XOR
BRIDE OF FRANKIST 
10COMPUTER HITS 
TRAP DOOR 2 
GUNBOAT
THE SENTINEL 
CHAIN REACTION 
WEREWOLVES OF LOND. 
DON QUIJOTE

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

nmwiH-----
SPRINItH 

BREAK IN 

STAR WARS 

MACADAM BUMPER 

SNOOKER (BILLAR) 

WHO DARES WINS 2 

TURBO CHESS 

ADDICTABALL 

EUROPENA GAMES 

INTERNAT. KARATE 

HUN F. RED OCOTOBER 1.200 

TERRAMEX 1.200

BUTRAGUENO FUTBOL 1.200 

COLOSSUS 4 1.200

875

875

975

975

975

975

975

"'CARTUCHOS MSX”’

KONAMI'S FOOTBALL 

KONAMI'S TENNIS 

KONAMI'S GOLF 

KONAMI'S BOXING 

KONAMI'S BILLAR 

KONAMI'S PINPONG 

NEMESIS 

THE GOONIES 

KNIGHTMARE 

HYPER SPORTS 1 

HYPER SPORTS 2 

HYPER SPORTS 3 

YIE AR KUNG FU 2 

Q-BERT 

HYPER RALLYE 

DUNKSHOT (BASKET) 

MAZE OF GALIONS 

PINGUIN ADVENTURE 

GAME MASTER 

NEMESIS 2 

SALAMANDER 

FORMULA 1 SPIRIT 

MIRAI 

TRITORN 

GUARDICS 

GOLUELLIOUS 

FANTASM SOLDIER 

AMERICAN TRUCK 

VAXOL 

ANDROGINUS 

SKRAMBLE F. (MSX 2) 

GARYVO KING (MSX 2) 

VAMP. KIKLER (MSX 2) 

USAS (MSX 2) 

METAL GEAR (MSX 2) 

SUPERTRITON (MSX 2) 

DEEP FOREST (MSX 2)

P.V.P.

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.500

4 500

4.500

4.500

4.500

4.500

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

4.900

KSQQB
HYDROFOOL 995

PAPER BOY 995

TRAP DOOR 995

ROGUE TROOPER 995

PINK PANTER 1.495

TRIO 1.495

WIZBALL+RENEGADE 1.495 

DINAMIC DISC PAK 1.495

FLYING SHARK 1.995

GAME SET & MATCH 2.495

EMILIO BUTRAGUENO 1.900 

MAD MIX + BLACKB. 2.250 

PLATOON + ARKAN. 2 2.250 

ABADIA DEL CRIMEN 2.250

BLWIlIfil------- FVF
COLECCION DE EXÜOS

DINAMIC 1.495

3D GAME MAKER 1.495

GAUNTLET 2 1.495

GUERRA L VAJILLAS 1.495

HUNDRA +T. GIRL 1.995

BUTRAGUENO FUTBOL 1900

PLATOON + ARKN.2 

MAD MIX + S.

2.250

SHADOWS 2.250

TRANSFER+3 2.500

-SPECTRUM |

COMPLEMENTOS”’ P.V.P.

INTERFACE KEMPSTON 1.995

INTERFACE KEMPSTON 6 

MESES D GARANTIA 2.495

INTERFACE KEMPSTON

PARA +2 Y +3 3.100

CABLE EXP. DE PORT 3.000

PHEENIX 3E 6.200

TRANSTAPE III 7.900

MULTIFACE III 

MULTIFACE III CON

10.500

EXPANSION 

TRASERA 11.500

-AMSTRAD 1

COMPLEMENTOS”’ P.V.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

—COMMODORE

COMPLEMENTOS’” P.V.P.

RESET PARA POKEAR 1.500

COPIADOR AUDIO CON

FUENTE (2 CASETTES) 3.900

FREEZE MACHINE 7.900

FINAL CARTRIDGE 3 9.900

-MSX
I COMPLEMENTOS”' P.V.P.

CABLE AUDIO CASETTE 1.300 

MILLER GRAPH (CART. DISE

GRAFICO) 9.900

MEMORY MILLER AMPLIA

HASTA 64K 14.900

-jCVST'CKS- ■ P.V.P.

ZERO-ZERO STANDAR 1.900

ZERO-ZERO AMSTRAD 1.900

ZERO-ZERO +2, +3 1.900

KONIX STANDAR 2.595

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

OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS

SUPER CYCLE 
SNAP DRAGON 
INFODROID 
THE VIKINGS 
BEACH HEAD 
SUPER STAR CH ALLEN 
MICROBALL (PINBALL) 
180 (DARDOSi
FLIGHT DECK (SIMUL.) 
STREET HASSLE 
P.H.M. PEGASUS 
IMPACT
GUN BOAT 
THE SENTINEL 
TRAP DOOR 2

VESTRON
MAZES UNILIMITED 
WINTER GAMES
PAK 1 (5 JUEGOS)
OH SHIT (COMECOCOS) 
ROBOT WARS
JET BOMBER
SKOOTER
SAILORS DELAIGHT 
BOUNDER
REX HARD 
EN RUTA
INVADERS
MAZE MAX
ALBUM DE PLATINO

El número de 
unidades de los 
títulos 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 
ENVIÁNDONOS EL CUPÓN (O UNA COPIA O FOTOCOPIA) A: 

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

TÍTULOS GRATIS

CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE 
REGALAMOS UNA CINTA SORPRESA

SERVIMOS A TODA ESPAÑA

PEDIDO MINIMO 500 PTAS.

NOMBRE 
APELLIDOS

MODELO ORDENADOR

TÍTULOS GRATIS

TÍTULOS PEDIDOS PRECIO

DIRECCIÓN COMPLETA

TELÉFONO .......................................

FORMA DE PAGO
□ TALÓN □ GIRO [3 CONTRAREEMBOLSO

GASTOS DE ENVÍO 200

TOTAL



límite de los dos sentidos es disconti­
nua, razón por la cual es permitido el 
adelantamiento en cualquier punto 
de la carretera. No obstante es desa­
consejable adelantar en las curvas. 
Las que giran hacia la izquierda ha­
cen que nuestro deportivo tienda a 
invadir el carril del vehículo que de­
seamos adelantar, provocando así un 
accidente. Las curvas hacia la dere­
cha hacen que nuestro coche, cuando 
está adelantando a altas velocidades, 
tienda a salirse de la calzada por la 
izquierda. En muchas de las curvas 
el coche suele derrapar, pero se con­
trola fácilmente no haciendo movi­
mientos bruscos del volante.

Los camiones que bajan el puerto 
son muy peligrosos, ya que ocupan 
gran parte de la calzada, y un míni­
mo descuido podría hacer que tuvié­
semos un disgusto. Hay que tener 
cuidado también con los cambios de 
rasante, pues impiden ver los coches 
que vienen de frente. En cuanto ve­
mos un coche en sentido contrario 
nos arrimámos lo más posible al bor­
de derecho de nuestra calzada, y

La policía ha detectado nuestra alta velocidad 
y se dispone a darnos caza.

cuando encontramos vehículos que 
circulan en nuestro sentido nos lan­
zamos al carril contrario después de 
asegurarnos que no viene ningún co­
che en sentido contrario.

Tras estudiar un poco la calzada 
vemos en nuestro detector de contro­
les policiales una luz destellante que 
parpadea al mismo tiempo que se 
escucha un «beep». Esto significa 
que la policía ha detectado nuestra 
alta velocidad y se dispone a darnos 
caza. Si nuestra velocidad no supera 
el límite permitido en el tramo de vía 
por el que estamos circulando, desa­
parecerá la alarma del detector y no 
seremos acosados por la policía. Si 
por el contrario, nuestra velocidad es 
excesiva, a los pocos segundos de ser 
detectado el control policial, nos ve­
mos acosados por un coche de po­
licía. Lo podemos ver a través del 
espejo retrovisor. En este caso pode­
mos hacer dos cosas: frenar y dejar 

que nos de alcance, consiguiendo así 
que nos pongan una multa y nos ha­
gan perder un precioso tiempo, o por 
otra parte podemos pisar a fondo el 
acelerador y perderlos de vista, ya 
que por algo llevamos un deportivo.

Suponemos que nadie sería tan 
tonto de dejarse cazar, y por ello nos 
disponemos a dejar atrás al coche de 
policía. Si nuestra velocidad no es 
excesiva, debemos colocarnos en el 
centro de la calzada para evitar así 
que nos pueda adelantar el vehículo 
oficial. Si por el contrario, llevamos 
una velocidad alta, no nos costará 
demasiado perderlo de vista. En 
cuanto desaparece del retrovisor ya 
podemos estar tranquilos porque lo 
hemos dejado atrás.

Otra cosa a tener en cuenta son los 
charcos de agua que hay sobre la cal­
zada. Hacen que el coche pierda el 
agarre en las curvas y por tanto hay 
que tomarlas a menor velocidad. De-
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Las diferencias entre la versión Test Drive -Commodore Amiga- y Test Drive -Compatibles PC- son evidentes y muy acusadas.



CARGADOR 
VERSION PC

10 REM Cargador para coches infinitos
20 REM Test Driver PC,(c)1988 By Jordi Mas
30 ’
40 DEF SEG=&H7000‘ Modificar este nunero p 
or 4000 si tienes menos de 640Kb
50 RESTORE:CLS:L=0
60 FOR F=0 TO 212:READ A:L=L*A*2: POKE 256+
F.ANEXT F
70 IF LO43110! THEN PRINT "ERROR: EN LINE
AS DATAS, REVISALAS!!"
80 INPUT "COCHES INFINITOS (S/N)? ",A$
90 IF A$="N" OR A$=V THEN POKE 354,5.POK 
E 355,0
100 POKE 470,0:POKE 469.0
110 H=256:CALL H:PRINT
120 C-PEEK(470):B=PEEK(469)
130 IF C=4 THEN PRINT "ERROR: ESTE DISCO N
O ES EL ORIGINAL O NO ES UN DISKETTE"
140 IF M AND B-128 THEN PRINT "ERROR: CO
MPUERTA DE LA UNIDAD ABIERTA"
150 IF C»1 AND B=3 THEN PRINT “ERROR: PROT
ECCION CONTRA ESCRITURA"
160 IF C=0 AND B=0 THEN 180
170 PRINT:PRINT:STOP
180 SHELL "TDCGA.EXE"
190 DATA 46, 140, 30, 215, 1. 46. 140, 6,

217. 1, 46, 140, 22, 219, 1
200 DATA 46, 163, 223, 1, 46, 137, 22, 22
7, 1, 46, 137, 14. 225. 1, 46
210 DATA 137, 30, 229, 1. 46. 137, 54, 23
1. 1, 46, 137, 62, 233, 1. 46
220 DATA 137, 46, 221, 1, 46, 137. 38, 23
5, 1. 140, 200, 142. 192, 142, 216
230 DATA 180, 25, 205, 33, 186, 56, 0, 18
5, 1. 0, 141, 30, 237, 1, 205
240 DATA 37, 115. 3, 235. 103, 144, 157,
129. 195, 247, 1, 46. 139, 7, 61
250 DATA 132, 115, 116, 3, 235. 101, 144.

184, 255, 255, 131, 195. 2, 46. 137
260 DATA 7. 186, 56, 0, 141, 30. 237, 1,

bes seguir esquivando coches y vi­
rando todas las curvas hasta poco 
después de observar la señal infor­
mativa que anuncia la llegada de la 
estación de servicio a 1 milla.

Si por alguno de todos estos peli­
gros has tenido un accidente no te 
preocupes. Dispones de 5 vidas que 
van aumentando de dos en dos por 
cada pantalla que superes. Para con­
seguir dos vidas más has de conse­
guir llegar en el menor tiempo posi­
ble a la estación de servicio llamada 
«Don’s», donde además de llenar el 
depósito nos dicen la velocidad me­
dia a que hemos realizado el recorri­
do, el tiempo que hemos tardado en 
hacerlo, nos dan consejos para el si­
guiente recorrido y también hacen 
un pequeño comentario del recorrido 
efectuado. El contenido de estos co­
mentarios depende de la velocidad y 
el tiempo que hemos tardado en lle­
gar. Si hemos terminado el tramo en 
poco tiempo, o sea, que lo hemos 
realizado a gran velocidad, pueden 
decirnos algo así como «Tus ruedas 
parece que esten humeando», o «¿Ha 
pasado algún avión volando bajo?». 
Si la velocidad no ha sido ninguna 
maravilla, pueden decirnos «Bastan­
te decente la conducción hasta aquí», 
o «¿Te estás preparando para el In­
dianapolis?». Si por el contrario tu 
velocidad media ha sido baja pueden 
decirte «Los coches deportivos no 
son para ver el paisaje», o preguntar­
te «¿Qué pasa, no encuentras la ter­
cera?». Aún pueden preguntártelo re­
firiéndose a la segunda, cosa todavía 
más humillante.

BRAINACHE
Spectrum

g~> RAINACHE es un título más pro­
sea gramado por el equipo de Code 
Masters en el que tendremos como peli­
groso objetivo adentramos en una mina e 
intentar hallar un prestigioso diamante va­
lorado en dinero. Indudablemente, la tarea
no será nada fácil. La mina está plagada 
de insectos de todo tipo: moscas, abejas, 
y otras formas extrañas de las que nos 
defenderemos a tiro limpio.
El juego se desarrolla en un scroll que se 
va desplazando conforme nos vamos 
adentrando en la mina. El paisaje dél inte­
rior es rico en variedad, e incluso en colori­
do, la única pega reside en que a menudo 
aparecen obstáculos y trampas invisibles 
que nos cierran el paso.
El movimiento de los pequeños sprites es 
bueno, aunque demasiado rápido. Los grá­
ficos son más que aceptables y la dificul­
tad alta. Sólo nos queda decir que este 
juego está distribuido por SERMA •

.. 185, 1, 0, 180, 25, 205, 33
270 DATA 205, 38 , 11 5. 3, 235, 57. 144, 1
57, 46. 1 61, 2 23. 1, 46, 1!39, 46
280 DATA 221. 1, 46, 139, 22, 227, 1, 46,

139, 14, 225, 1, 46, 142, 30
290 DATA 215, 1. 46, 142, 6, 217, 1, 46,
139, 54, 231, 1, 46, 139, i62
300 DATA 233, 1, 46, 142, 22. 219, 1, 46,

139, 30, 229, 1, 46, 139, 38
310 DATA 235, 1. 203 , 157,, 177, 1, 46. 16
3, 212, 1, 46, 136, 14. 214, 1
320 DATA 235, 187, 177, 4, 46, 163, 212,
1, 46, 136, 14, 214, 1, 235, 174
330 DATA 32, 145, 0 El papeliio de la mulla nos hará perder un 

tiempo considerable.

Lady safari es la emocionante 
aventura de una atractiva mu­

jer (al principio habrás de seleccio­
nar entre dos protagonistas, una ru­
bia y otra morena) que se interna en 
la salvaje selva del Africa en busca 
de un reportaje fotográfico. Este sa­
fari la llevará a enfrentarse a peligros 
como indómitos bichitos y animales, 
corrientes de agua, ríos insalvables, 
etc. Su objetivo consiste en rellenar 
su álbum fotográfico de una serie de 
fotografías. El único inconveniente 
es que los obstáculos, ya descritos, 
nos restan una energía considerable. 
Sin embargo, este entretenido pro­
grama, del nuevo sello OMK (antes 
Omikron), sólo se encuentra disponi­
ble para la versión MSX •



TRANSTAPE-3
Copias de seguridad a cassette y 
disco, introduce pokes. 7.900 pts.t

COPY-C
Haz copias de segundad en el 
datacassette. 1.500 pts.

TRANSTAPE C2
Para Commodore. Logra­
ras pasar tus programas a 
cinta o a disco por solo

COMMODORE 4.500 pts.

INTERFACES CENTRONICS 
Con copys de grises + 
CONTEXT 4.500 pts.

GRAPHICS* /or AMSTRAD

LIGHTPCN CPC464
SpecDrurm

■ Digital Drum System for the Spectrum

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

OPUS DISCOVERY
Version 2.2 29.500 pts.

HAZ HABLAR A TU SPECTRUM 
POR SOLO... 2.000 pts.

2.600 pts.

AMSTRAD CPC HM= OTRAS OFERTAS =
\HARD MICRO, S. A.

- JOYSTICK KONIX . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2.800 pts.
- JOYSTICK QUICK SHOT . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2.500 pts. Villarróel. 138.1.» 1.» 08036 Barcelona
- CABLES IMPRESORAS (VARIOS) . . . . . . . . . . . . . . . . .  3.500 pts. ■ Tel. 253 1941
-CABLES DE CASSETTE (VARIOS). . . . . . . . . . . . . . . . .  600 pts. Tele« 98638
- CASSETTE PARA ORDENADOR. . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2.900 pts. Fax 2455746
- RESET PARA COMMODORE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  700 pts.
- CABLE PORT EXPANSION SPECTRUM . . . . . . . . . . .  3.000 pts. SE ATIENDEN PEDIDOS POR
- DISCOS DE 31/2 Y 51(4. . . . . . . . . . . . . . . . . . preguntar precios TELEFONO 0 CORREO

por telefono (ofertas)
- OFERTAS EN IMPRESORAS TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN EL I.V.A.

UN LIBRO PENSADO 
PARA TODOS LOS OUE 

OUIEREN INICIARSE 
DE VERDAD EN LA 

PROGRAMACION BASIC

Construcción de programas. El po­
tente editor todo pantalla. Constan­
tes numéricas. Series, tablas y ca­
denas. Grabación de programas. 
Gestión de archivo y grabación de 
datos. Tratamiento de errores. Los 
gráficos del MSX. Los sonidos del 
MSX. Las interrupciones. Introduc­
ción al lenguaje máquina. i

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

Nombre y apellidos.......................................................................................................................................................... 1
l Calle.........................................................n.°............ Ciudad .......................................................... CP.....................
i Este boletín me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o i
1 cualquier otro cargo.
i Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. i
i «LOS SECRETOS DEL MSX»
I Roca i Batlle, 10-12 Bajos-08025 BARCELONA

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

LOS SECRETOS DEL

Dwabre cobo *borr*t Bemorii 
gañir mis velocidad de ejecucW 

componer música a una. dos o trts voces 

organizar tus propios programas de gestión,...

Y ADEMAS PROGRAMAS 
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. 
Moon Germs. Bossa Nova. Blue 
Bossa. La Séptima de Beethoven. 
La Flauta Mágica de Mozart. Scra- 
ple from the apple & Donna Lee. The 
entretainer. Teclee un número. Ca­
lendario perpetuo. Modificación 
Tabla de colores SCREEN 1. Rec­
tángulos en 3-D. Juego de caracte­
res alfabéticos en todos los modos. 
Juego Matemático. Más grande más 
pequeño. Póker. Breackou*  Apoca- 
lypse Now El robot saltarín. El ar­
chivo en casa.



.*4

lias haber escuchado lodos los 
consejos y comentarios, puedes co­
menzar el siguiente tramo cuando 
quieras. Al iniciarlo debes arrancar 
como en el primero, a toda marcha, y 
haciendo derrapar los neumáticos 
con el asfalto. Pisa a fondo el acelera­
dor y ve cambiando de marcha pro­
gresivamente. Ten cuidado porque 
cada vez las curvas son más cerradas 
y los coches que vienen en sentido 
contrario pasan en los momentos 
más inoportunos. Hay gran cantidad 
de charcos de agua, que van aumen­
tando cuando más alto estás. El hielo 
de la montaña se va derritiendo y 
deja clapas de agua en la' calzada. 
Ten cuidado también con la policía, 
que siempre está al acecho. Suce- 
diéndose las curvas aparecen las dis­
tintas señales, pero sin duda la más 
esperada es la que informa que la 
estación de servicio se encuentra a 1 
milla.

La segunda estación de servicio 
que encontramos es «Pitstop». don­
de ai igual que en «Don’s» nos dicen 
el comentario sobre el recorrido efec­
tuado. Nos informan también del 
tiempo efectuado en el tramo, los 
puntos correspondientes por el tiem­
po efectuado, la velocidad media y 
acaban por darnos otros consejos 
para el siguiente recorrido que debe­
mos efectuar.

Como hemos dicho antes, al llegar 
a la estación de servicio nos arreglan 
los desperfectos del coche y por ello 
podemos tener dos accidentes más.

Ya podemos arrancar a toda velo­
cidad hacia la siguiente estación de 
servicio llamada «2hmevs», pero de­
bemos tener en cuenta la gran can- 
tidd de curvas que hay en este tramo, 
los cambios de rasante, y los coches 
que aparecen en él. Recordamos que 
cada vez las curvas son más cerradas 
ya que nos encontramos en posicio­
nes más altas en la montaña.

La policía te pisa los talones y esta 
vez es más complicado deshacerse de 
ella, pues los coches y las curvas im­
piden que podamos poner nuestro 
deportivo a la velocidad necesaria 
para dejar atrás a la patrulla. Si no 
conseguimos quitárnosla de encima 
nos adelantará y nos obligará a dete­
nernos, colocándonos una multa. El 
inconveniente de la multa es el tiem­
po que hay que perder para frenar el 

coche y colocar el dichoso papelito.
Tras una sucesión de curvas peli­

grosas llegamos a ver la pancarta que 
anuncia la inminente llegada a la es­
tación de servicio llamada, como he­
mos dicho anteriormente, «2hmevs».

Partimos hacia la siguiente gasoli­
nera. Es un recorrido largo y duro, y 
cada vez se hace más palpable que el 
terreno es mucho más difícil que el 
anterior. Las velocidades medias de 
cada recorrido se van haciendo infe­
riores, debido a la dificultad.

Nada más comenzar el recorrido 
aparece una cerradísima curva, pero 
como acabamos de arrancar y la ve­
locidad no es elevada, no es demasia­
do difícil superarla. Seguidamente 
aparecen bastantes coches que he­
mos de superar a gran velocidad, 
porque la policía ronda por las cerca­
nías y puede salir a darnos alcance de 
un momento a otro. Los adelanta­
mientos en las curvas son muy peli­
grosos ya que los vehículos que bajan 
en dirección contraria siguen hacién­
dolo en los momentos más inoportu­
nos.

Llegamos a la estación de servicio 
llamada «Mr. Tonv's» en la cual nos 
dan la información que recibimos 
habitualmente eri cada gasolinera. 
Adquiridas dos vidas más nos dispo­
nemos a tomar el tramo final hacia el 
puerto de montaña. Nos tomamos la 
cosas con calma ya que es el último 
tramo y queremos conseguir asolar 
las rampas finales sin tener ningún 
accidente que pueda dejarnos en la 
cuneta. Pisando el acelerador con se­
guridad. y cambiando de marcha 
progresivamente vamos subiendo las 
cuestas que llevan a la cima.

Una sucesión de curvas infernales 
hacen que nuestro deportivo deje las 
ruedas en el asfalto. Tras todas ellas 
encontramos la pancarta de la última 
milla para llegar a la gasolinera. 
Cuando llegamos volvemos a la tien­
da de automóviles donde habíamos 
ido a comprar el coche y nos encon­
tramos una nota que dice: «Mira en 
la guantera de tu coche». Al abrir la 
guantera hay otra nota que dice: 
«Quédate el coche por lo bien que 
has conducido hasta el puerto, pue­
des irte a casa.»

La prueba la hemos realizado con 
el Lamborghini Countach. pero po­
dríamos haber escogido cualquier 
otro. Cada coche tiene sus pequeñas

COLOSSUS 4 CHESS
La culminación de 

un co oso
Commodore 64

Posiblemente muchos de vosotros 

recordaréis la primera versión 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 jamás vistas en otros programas 

de su especie. Entre sus opciones desta­
can: los mates estándar, el rey-álfil y caba­
llo contra rey, predefinir un mate a una 
cantidad determinada de jugadas, jugar 
contra uno mismo, repetición de cualquier 
jugada, bidimensionalidad o tridimensio- 
nalidad en el tablero, cambio de color, 
planteamiento de problemas y un largo 
etc... que sería 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 perdáis el último desa­
fio contra la máquina •

ventajas. Mientras más rápido es el 
coche más posibilidades tenemos de 
estrellarnos, pero también es mucho 
más fácil librarse de la policía. Es 
muy aconsejable estudiarse bien las 
características técnicas de cada coche 
antes de comenzar el juego.
por Jorge M. Campos

Jorge M. Campos es nuestro especialista en PC. 
Como observaréis los coches son lo suyo así que. en 
cuanto vio esta versión de Test Drive. se avalanzó 
sobre, ella. Como todo nuestro equipo de redacción, 
está abierto a cualquier idea o sugerencia que queráis 
dirigirle. Para ello escribid a MEGAjovstick indican­
do en el sobre CODIGO JORGE.



Mickey Mouse
Si no recuerdo mal fue «The Hulk»,. aquella 

aventura gráfico-conversacional ya convertida en 
un clásico, uno de los primeros juegos que tenía 
como protagonista al personaje de un cómic.

Habíamos oído hablar de él.
Sabíamos, desde hace ya al­

gunos meses, que una empresa britá­
nica, Gremlin Graphics. trabajaba 
en ello. Y nos lo temíamos. Cuando 
nos llegó a la redacción la copia del 
programa no tardamos en cargarlo. 
Y. lamentablemente, nuestras sospe­
chas se confirmaron. Nos temíamos 
que. de nuevo, cierto equipo de pro­
gramación se hubiese atrevido a ha­
cer un juego mediocre apoyados por 
la fama que da un conocido persona-

S
□ 
ct.

M 
O. 
en

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

temíamos, finalmente, que alguna 
distribuidora española se hubiese de­
jado convencer para traerlo a nuestro 
mercado.

El personaje en cuestión es Mickey 
Mouse. La empresa de programación 
es Gremlin Graphics. Y la distribui­
dora española es Erbe Software. Leed 
y juzgad por vosotros mismos.

LA HISTORIA

El juego se nos presenta con un

SPECTRUM NIVEL 2

NIVEL 3

38
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argumento, diríamos, bastante 
infantil y poco atrayente. En el 
bucólico y tranquilo país de Disney 
se vive en completa paz y felicidad. 
Pero ésto no quiere decir que las 
fuerzas del mal no acechen. Sí que lo 
hacen, pero gracias al mago Merlín 
éstas pueden ser controladas. Merlín 
es. como todos vosotros sabréis, uno 
de los personajes más famosos de 
Walt Disney. Éste tiene concentrado 
todo su poder en dos objetos: la 
varita mágica y el agua encantada. 
Pero un día las fuerzas del mal 

vencieron al poder de Merlín. Los 
cuatro hechiceros del Norte. Sur. 
Este y Oeste se unieron, y con la 
suma de sus poderes consiguieron 
derrotar a Merlín y robarle su varita 
y el agua encantada. La varita fue 
entregada al rey de los Ogros, quien 
lanzó un terrible hechizo sobre todo 
el país de Disney. Después la rompió 
en cuatro pedazos y escondió cada 
uno de ellos en una torre distinta de 
Disneylandia. Por supuesto creó 
además, mágicamente, una multitud 
de engendros y fantasmas que 

defendiesen su preciado tesoro.
Pero Merlín no había sido 

derrotado totalmente, ya que con 
ayuda de sus poderes consiguió 
encontrar dónde estaban todos los 
pedazos de su varita. Pensó en ir a 
recuperarlos, pero estaba demasiado 
débil como para intentarlo, así que 
requirió de la ayuda de algún 
habitante de Disnev. El único 
personaje que se atrevió a afrontar el 
poder del gran Ogro fue Mickey 
Mouse. Para derrotarlo contaba 
únicamente con la ayuda de una gran



agua encantada, que cargó con un 
poco de agua que Merlín tenía 
escondida. Nuestro ratón se dirigió 
así hacia la primera torre y aquí es 
donde comienzas tu.
EL JUEGO

Para que podáis imaginaros mejor 
cómo es el juego vamos a comenzar a 
describiros éste como si lo 
estuviésemos cargando. El juego se 
carga como usualmente lo hacen 
todos, con la instrucción LOAD”" o 
donde el menú de LOADER en los 
Spectrum 128K. Una de las más 
importantes características del juego 
es que está entre el grupo de los 
juegos multicarga. debiéndose, pues, 
cargar cada fase desde cinta. Y aquí 
nos comeinza a sorprender este 
Mickey Mouse. Casi la totalidad de 
ios juegos multicarga incorporan 
rutinas de carga a alta velocidad para 
disminuir así el tedioso tiempo que 
transcurre a su paso del cassette al 
ordenador; pues bien, esta creación 
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 presentación 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 pulsación de una tecla para 
empezar el juego, contentándonos 
mientras tanto con una melodía. 
Una melodía que resulta aceptable 
en los Spectrum de 48K., pero sin 
lugar a dudas ridicula para los 
Spectrum 128K.. Hemos de recordar, 
pues, a los señores de Gremlin que 
este ordenador posee un chip de 
sonido idéntico, y no me equivoco, 
al que equipa a los ordenadores 
Atari.

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

antes de seguir será mejor que os 
describamos la pantalla de juego.

Como podéis ver en las fotos que 
acompañan 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 puntuación, que aumen­
tará a medida que matemos más ene­
migos o acabemos subjuegos, de los 
que más tarde hablaremos; un dibujo 
que nos indica qué arma está selec­
cionada, la maza o la pistola; una 
pequeña torre, que nos indica cuánto 
nos falta para llegar al final de la 
fase; y un nivel del agua que nos 
queda en el depósito 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 poción (slow) que disminui­
rá la velocidad a la que se mueven 
los enemigos: un rayo que aumentará 
considerablemente nuestra veloci­
dad; un escudo que hará que los con­
tactos de las criaturas no nos afecten; 
un águila, que permitirá que no nos 
caigamos entre los pisos; una poción 
(glue) que detendrá el movimiento 
de todos los monstruos en la panta­
lla; y una cara «enfadada» que ahu­
yentará de nuestro lado a todos los 
enemigos. Todos los poderes especia­
les son momentáneos y se desactiva­
rán al cabo de unos segundos, apa­
gándose el icono que los representa. 
Además de estos iconos podemos co­
ger llaves.

Veamos ahora lo que es la pantalla 
de juego, propiamente dicha. Al 
comenzar a jugar veremos la 
representación de una torre por su 
interior. Esta torre está 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 
lógico no estaremos solos en el juego, 
sino acompañados por una algarabía 
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 más fácil 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 darán poderes extras, como 
un muelle que aumentará nuestra po­
tencia de disparo, un corazón que 
nos dará una de las tres vidas de las 
que disponemos en cada subjuego, o 
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 dirección, avanzar una en 
dirección perpendicular a ésta y así 
sucesivamente (el mapa es cíclico).

La máquina de burbujas. Mickey 
aparecerá 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 desplazará también, lo que 
dificultará nuestro movimiento. Des­
de la parte inferior aparecerán unas 
burbujas que irán ascendiendo, y que 
destruirán la plataforma a su contac­
to con ésta. Además junto a nosotros 
aparecerán fantasmas que harán que 
perdamos una vida si nos tocan du­
rante unos instantes. El objetivo en 
este subjuego es destruir el mayor 
número de burbujas, que dependerá 
de la fase en que nos encontremos.

La máquina 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 desconectarán 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 
acompañarán fantasmas, y pequeños 
monstruitos que nos quitarán una 
vida si consiguen tocarnos.

Los grifos. Apareceremos en la 
parte superior central de la pantalla. 
A cada lado aparecerán dos grifos 
abiertos, en unas plataformas. El ob­
jetivo aquí 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, cómo no, unos mons­
truitos que amenizarán 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 separará en 
dos pequeños, desintegrables tam­
bién por la maza. Todos ellos, excep­
to el gigante dejan al desaparecer un 
icono que nos dará algún tipo de po­
der extra. Lo único que cambiará en 
cada fase es el gráfico 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 así los 
demás, que saldrán 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 perseguirá 
por la pantalla durante unos momen­
to. luego desaparecerá. A su contacto 
nos quedaremos inmóviles por algún 
tiempo. Mucho cuidado con ella, ya 
que pese a su aspecto inofensivo es 
una gran trampa que aprovecharán 
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 energía 
por la caída, tendrá 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 dejará una, y ade­
más casi siempre serán dos o tres 
llaves, no una sola. Por suerte, a me­
dida que aumenta el nivel de juego, 
aumenta el porcentaje de llaves que 
aparecen. Nada más 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 
está siempre estructurado en un 
mapa de 16 pantallas, más 
exactamente de cuatro por cuatro, 
por lo que con un poco de lógica se 
pueden encontrar rápidamente los 
objetos, (una buena estrategia es 
recorrer cuatro pantallas en sentido 
vertical, una en horizontal, cuatro en 
vertical y así sucesivamente hasta 
completar las 16). Existen, además 
de los objetos ya comentados, un 
corazón que nos dará una de las tres 
vidas señaladas, si nos han quitado 
alguna, una letra P que nos dará 
inmunidad por unos instantes y un 
muelle que aumenta la capacidad de 
disparo.

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

El sub-juego de la máquina de 
fantasmas es tal vez un poco más 
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

DISCOVERY
A TODA MARCHA 
EN SEPTIEMBRE
Tf1 n los pasados días de septiembre, donde 

1N tantos y tantos lanzamientos se han pro­
ducido de cara a las próximas ferias. Discovery 
Informatic nos anticipó una serie de novedades 
que sorprenderán a los usuarios de MSX. Esta 
importante distribuidora, por otra parte, nos 
ha informado de una, serie de lanzamientos 

(quince o veinte títulos aproximadamente) en 
formato cartucho y para estos próximos días. 
Entre los nuevos cartuchos para los ordenado­
res MSX 1 y 2, tendremos desde títulos de 
Taito como Rastan Saga hasta otros sellos de 
compañías aún desconocidas en nuestro país, y 
que nos deleitarán con juegos como Super Lay- 
dock, Androgynus, etc. La novedad más im­
portante, sin embargo, será la causada por el 
impacto de September, un reciente programa 
de la compañía más famosa del Japón. De 
todas formas, este último no estará disponible 
hasta finales de año. Preparados estamos para 
recibir la invasión de cartuchos •
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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 desajustarán 
los tapones. El sub-juego de los grifos 
es. con mucho, el más difícil de 
lodos. Lo único que podemos 
recomendar aquí es paciencia y sobre 
todo atención al grifo que vais a 
desatascar. No comencéis por 
cualquiera porque es inútil.
VALORACION FINAL

Como dijimos al principio del 
artículo 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 número de pisos de 
cada torre y de puertas que 
deberemos visitar para acabar el 
nivel. La idea de los subjuegos es 
mu\ original y podía haber sido bien 
explotada por los programadores de 
Gremlin. pero han llegado a abusar 
tanto de ella que se convierte en algo 
pesadísimo.

INSTRUCCIONES
ara ayudaros en vuestra difícil 
tarea de devolver la paz a Dis-

neylandia os hemos preparado un 
cargador que os proporcionará inmu­
nidad frente a los fantasmas. Para 
utilizarlo debéis teclear las líneas 
DATA y realizar un volcado con el 
VOLCADOR: al finalizar éste os pe­
dirá una cinta o disco para grabar el 
código, donde anteriormente habréis

CARGADOR
1 LOAD "cargador"CODE 49243 

! POKE 49457.91: POKE 4’458.19 
2: PRINT USR 49243

CARGADOR

9993 RESTORE 1: READ y: READ x
9994 PRINT "Dirección de volca 
do ";y: PRINT "Nuüiero de linea 
s ”ix
9995 LET a=10i LET b=ll: LET c 
=12: LET d=13: LET e=14i LET f 
=15
9996 FOR n=0 TO x-1: READ aí.z 
i LET s=0¡ PRINT ¡AT 2.0:'Nuae 
re de lineas volcada 
5 ":n+l
9997 FOR h=1 TO 20 STEP 2: LET 
a=VAL a$íw)íl6+VAL a»(n+l): P
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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 sólo 
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 grábalo en una cinta virgen 
SAVE ””LINE 1 copia el programa 
2, al acabar haz MERGE con el pro­
grama volcador y RUN. El volcador 
te pedirá una cinta para grabar tras el 
volcado, grábalo, tras el programa

LET y=y+l:
LET s=5+«i NEXT w
9998 IF zOs THEN PRINT "Error 
en linea DATA ";n+2: BEEP 1,1

: STOP
9999 NEXT m PRINT "Volcado co 
rrecto...Prepare cinta o disco

para grabar y pulse
una tecla...": RESTORE 1: REA 

D y.x: PAUSE 0: SAVE "cargador 
"CODE y,10»x

VOLCADOR

1 DATA 49243,23
2 DATA "f33110c03e82dd21004 

0-.1010
3 DATA “H8030cdlbcl3e8ddd2 

1".1075
4 DATA "807011804fcdlbcl3e8 

e".1093

5 DATA "dd21c0clll4007cdlbc 
f.1152

6 DATA "3e8fdd2100d211002dc 
d'.936

7 DATA "Ibcl3e90dd210040110 
0",761

8 DATA "Ibcdlbclcd33cl2100f 
P.1189

9 DATA "36f32c20fb3effed473 
e',1311

10 DATA "c332f3Í321837022Í4f 
3",1528

11 DATA Hed5ef32100fb0600781 
e".1014

12 DATA "00cblfcbl3cblfcbl3c 
b". 1115

13 DATA "Ifcbl3cblfcbl3cb!fc 
b‘,1146

14 DATA "13cblfcbl3cblfcbl3c

Las puertas de cada 
piso o plataforma, 

nos llevarán 
directamente a otros 

subjuegos, donde 
deberemos resolver 

éstos antes de 
proseguir con la 

aventura. Por otra 
parte, estas puertas 
serán las salidas de 

los enemigos del 
juego.
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ridículo 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 gráficos 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 sucesión 
interminable de situaciones idénticas 
que deberemos resolver de maneras 
similares. Comentario de Juan Alvarez

antes salvado. Cárgalos con LOAD 
”” y sitúa al acabar la carga la cinta 
original. (Pokes inmunidad) • 
Volcador (Instrucciones) Copialo y 
sálvalo en una cinta Save "Volca­
dor”. Cuando tengas que utilizarlo 
copia el bloque de datas que aparece­
rá junto al cargador, haz un MERGE 
con el volcador (MERGE "VOLCA­
DOR”) (RUN) y el programa te pedi­
rá que salves en una cinta el código 
objeto •

b’.1134
15 DATA "lfcbl3732c0420d8218 

0“.825
16 DATA "68062036002310Tb21b 

3".710
17 DATA "5a367a23367a97d3fef 

b".1344
18 DATA "cd00d2f306302170Íad 

9".1324
19 DATA "2100c3d95e235623d5d 

9".1125
20 DATA "dl012000edb0d910fle 

3".1324
21 DATA "807037140815Í33e08d 

3",860
22 DATA "fedbfelfe620f6074fc 

d',1557
23 DATA "6c05d8c3000021a99f3 

6".939
24 DATA "00C9000000000000000 

0",201
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Como de todos es sabido hasta el momento SERMA SOFTWARE sólo importaba en formato 
cartucho los video-juegos de la firma nipona KONAMI. Pero parece ser que los directivos de SERMA 
se han dado cuenta de que los usuarios de MSX estamos a falta de software para alimentar a nuestras 
magníficas máquinas y han decidido por su parte comercializar otra firma nipona que distribuye sus 

video-juegos también en formato cartucho.
Esta nueva firma denominada XAIÑ SOFT, se ha presentado en nuestro país con cuatro novedades 

para los usuarios de MSX-2.
Estos nuevos cartuchos utilizan las cualidades de los MSX-2 y no tienen mucho que envidiar 
a nuestros KONAMI’S favoritos. Así que les damos la bienvenida y esperamos que se tome como

Siempre que concluyamos con éxito cualquier nivel del juego tendremos que enfrentarnos con un enemigo final.

UN POCO DE 
HISTORIA

Hace unos 1000 años, en una 
aldea oriental llamada IRO- 

K.U, se estaba entablando una de las 
mayores batallas entre orientales y la 
tribu de los Dragones Rojos. Tal ba­
talla seguía su curso desde hacia 
tiempo sin que nadie pudiera parar­
la. Desgraciadamente, la batalla esta­
ba ocasionando muchas bajas y en­
fermedades, por lo que los orientales 
decidieron trazar un plan estratégico 
de infiltración utilizando como arma 
principal su principal inteligencia.
Todo salió como se esperaba y por 
orden del gran consejo de los 
«CHEN», saliste elegido portador de 

al amanecer fuiste despertado por el ajetreo que formaban un 
grupo bastante numeroso de dragones

tan arriesgada misión. Después de 
estudiar la parte técnica, y tras haber 
entrenado lo suficiente, decidiste 
partir al amanecer hacia tu destino...

DESARROLLO DEL 
JUEGO Y ETAPAS
Al atardecer te encontrabas ante las 
puertas de la muralla que te separaba 
del campamento enemigo. Decidiste 
acampar en un lugar seguro y te ca­
muflaste entre unos arbustos para re­
poner fuerzas y dormir. Poco te iba a 
durar la tranquilidad, ya que al ama­
necer fuiste despertado por el ajetreo 
que formaban un grupo bastante nu­
meroso de dragones que se prepara­
ban para invadir tu aldea. Pensaste 
que esta era la ocasión de penetrar 

tras aquella muralla y así lo hiciste... 
Una vez en el interior empezaste por 
la primera de las siete etapas de que 
constaba tu plan estratégico.

PRIMERA ETAPA

Comenzaste a caminar a través de un 
bosque rodeado de agua cuando de 
repente te salieron al paso unos pája­
ros que atacaron en bandada. Tras 
un acto reflejo para esquivarlos, te 
diste cuenta de que aquello no iba a 
ser un paseo y decidiste utilizar tus 
estrellas de la muerte «SURIKAM». 
Seguiste avanzando y pudiste obser­
var una caseta a tu derecha que era 
inaccesible por lo que continuaste. 
Los enemigos seguían saliendo de to­
das partes; pero en ese momento co­
giste una placa, situada en el suelo 
que te dotó con inmunidad durante 
cierto tiempo. Gracias a esto esca­
paste de las bolas de fuego y lograste 



entrar en la primera caseta. Cuál iba 
a ser tu sorpresa cuando ante sí apa­
reció un terrible dios del mal que te 
lanzaba sin piedad ráfagas de fuego 
que ocasionaban en ti numerosas he­
ridas. Tarde o temprano acabaré 
contigo -pensaste-. Te situaste a la 
altura de los arbustos y desde allí, 
ocultándose y esquivando las ráfa­
gas, conseguiste acabar con él. Tras 
haberlo destruido, obtuviste un per­
gamino que te iba a dar acceso a 
enfrentarte al gran demonio de la 
primera etapa. Acto seguido optaste 
por el camino de la derecha, cogiste 
un paralizador de enemigos y seguis­
te por el camino de la izquierda para 
enfrentarte a la CABEZA DE LEON. 
No luchaste con tu figura inicial sino 
que tus dioses aliados te dotaron con 
una placa que te transformó en una 
serpiente escurridiza. Tras haber lan­
zado unas cuantas flechas acabaste 
con tan indeseado ser y pudiste con­
tinuar con tu forma original para to­
mar el camino de la izquierda. Tu 
intuición te dijo .que no entraras en 
la caseta de la derecha por lo que 
seguiste recto hasta encontrar en la 
siguiente caseta al primer DEMO­
NIO. Este demonio estaba dotado de 
unas alas que le proporcionaban una 
rapidez increíble, por lo que te fue 
difícil matarlo. Para ello utilizaste el i 
truco de dispararle en diagonal y es­
quivar sus poderosas cuchillas de ida 
y vuelta. Mucho te costó pero al final 
diste fin a sus días de maldad. To­
maste la espada y demostraste tu ale­
gría con un gesto inconfundible. 
Ahora sólo te quedaban seis etapas y 
tenías las puertas abiertas hacia la 
SEGUNDA ETAPA. En esta etapa te 
diste cuenta de que aquellos enérgi­
cos que habían surgido del interior 
de las murallas ya deberían encon­
trarse a las puertas de tu aldea. Pare­
ce ser que este juego de Xain Soft 
tiene un alto nivel de dificultad. El 
juego carece de contadores de aviso y 
de marcadores de puntuación.

SEGUNDA ETAPA
Te parecía que lo que habías pasado 
era lo más difícil pero estabas equi­
vocado ya que nada más empezar la 
segunda etapa se te echaron encima 
de forma cruzada unas moscas pega­
dizas que no duraron mucho gracias 
a tu habilidad con las estrellas. Se­
guiste el camino hacia arriba y te 
encontraste con otra caseta. Dudaste

Las ocho conquistas de 
Armorik el vikingo, un 
juego para héroes
Compatible PC

Las ocho conquistas de Armorik 
el vikingo es un juego comer­

cializado por Compulogical para or­
denadores compatibles PC.

Armorik es un vikingo que desea 
ser célebre y famoso. En el alba de 
una fría mañana se encuentra con el 
Dios legendario Thor que se dirige a 
Armorik y le dice: «Querido amigo, 
en mi infinita bondad he estado pen­
sando en tu caso... parécese que quie­
res ser célebre. Tu petición data ya de 
varios años... ¿Deseas todavía llegar a 
ser leyenda?» Armorik le reclama di­
ciendo: «¡Al fin logro hablar contigo! 
¡Pensaba que me habías olvidado!» 
Thor le explicó que se trataba de una 
primera prueba y le preguntó que cuál 
era su mayor deseo. Armorik le con­
testó: «Mi más preciado deseo es con­
quistar todos los territorios del Nor­
te«. Thor le recordó que no era una 
empresa fácil, pues existían ocho te­
rritorios por conquistar, y necesitaría 
mucha fuerza y valentía para conse­
guirlo. A los pocos segundos Thor de­
sapareció en una nube de polvo dejan­
do a Armorik preparado para realizar 
las conquistas.

Cuando comienza el juego Armorik 
posee tres vidas, que puede ir aumen­
tando si encuentra las bonificaciones 
y vidas suplementarias que Thor le 

concede. Tiene que superar los ocho 
niveles correspondientes a cada uno 
de los ocho territorios que existen en 
el Norte. Estos son: el cementario, el 
fuego, la montaña, la gruta, la casa 
señorial, el hielo, el bosque y el casti­
llo.

Para cada pantalla Armorik posee 
un limite de tiempo que es de dos 
minutos y treinta segundos. Este 
tiempo puede verse incrementado en 
un minuto si Armorik es capaz de 
encontrar un reloj de arena. Para 
conseguir superar una pantalla es ne­
cesario que Armorik haya encontrado 
la llave correspondiente.

Es un juego bastante complicado 
debido a que aparece una gran canti­
dad de enemigos y residía casi impo­
sible recorrerse varias pantallas, y 
mucho menos llegar al final. Además 
tiene el problema de que no se puede 
volver atrás, es decie, el juego realiza 
varios scrolls en cada nivel, pero 
cuando has pasado un scroll no pue­
des volver atrás. Es un grave inconve­
niente ya que si hemos olvidado coger 
la llave en algún trozo del recorrido, 
no podemos volver atrás para recoger­
la y quedaremos completamente col­
gados. Por todo ello quedaríamos 
completamente sorprendidos si al­
guien consiguiese llegar a conquistar 
el territorio del castillo.

Los puntos se consiguen de la si­
guiente forma:

- Por pasar cada uno de los scrolls 
de cada territorio se obtienen 500 
puntos.

- Por pasar a otro territorio 
10.000 puntos.

- Una pieza son 100 puntos.
- Un saco son 200 puntos.
- Un broquel son 500 puntos.
- Un cofre son 1.000 puntos.
- Destruir un Troll son 50 puntos.
- Otros monstruos son 500 puntos.
- Una espada enviada por Thor 

son 10.000 puntos.
- Una llave son 50 puntos.

También podemos darte algunos 
consejos prácticos para la hora de ju­
gar. Se puede saltar por debajo de los 
Trolls. Para matar al demonio apro­
xímate al saco y salla sin cogerle ni 
caer al agua. El demonio no se mueve 
y se echa hacia atrás para evitar el 
disparo. Para matar al demonio hay 
que locarle 4 veces •



Tomaste la espada y demostraste tu alegría 
con un gesto inconfundible.

unos instantes en entrar o no entrar 
pero el agobio de los demás bichos te 
hizo seguir tu camino sin detenerte 
hasta alcanzar el paralizador de ene­
migos que te dió oportunidad de des­
truir varios estorbos con alas. La 
tranquilidad se acabó y una especie 
de lapas voraces se echaron encima 
tuyo sin que te diera tiempo a reac­
cionar. Pero observaste que las po­
días engañar colocándote 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 pócima que te repuso de 
toda la energía que habías 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 más que unos pasos cuan­
do acabaron con tu primera vida. 
Tranquilo aún te quedaban dos vidas 
más; pero no podías permitirte el 
lujo de perder vidas así como así. 
Entraste sin más demora y de repen­
te una araña gigante te lanzó una 
pegajosa y asquerosa tela que te pa­
ralizó unos segundos. No tardaste en 
deshacerte de tal artilugio y tampoco 
duró mucho la araña ya que le diste 
una buena descarga de estrellas. Co­
giste el segundo pergamino y saliste 
de la habitación. 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 más bien un robot del 
año 2000 que lanzaba potentes pro­
yectiles hacia tu cuerpo. Era más fá­
cil de esquivar pero no por eso iba a 
ser un juego. Disparando en diagonal 
y con un poco de puntería lograste 
reducirlo a cenizas. Esta vez no se te 
entregó una espada pero demostraste 
tu victoria con el típico gesto de 
«O.K.». El juego, procedente del Ja­
pón, plasma perfectamente los esce­
narios orientales. La música resulta 
monótonas ya que no varía a lo largo 
de todas las etapas del juego. Es un 
juego que sólo utiliza Guk de video 
en los MSX-2. máximas prestaciones 
con la mitad de memoria. Sprites de 
medio tamaño pero muy bien defini­
dos. El juego según 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 tenía como escena­
rio una remota zona volcánica en 
plena actividad por lo que no iba ser 
fácil el camino a los primeros pasos 
empezaron a surgir de los cráteres las 
rocas incandescentes que por casuali­
dad o porque al programador se le 
antojó, todas iban a parar encima 

tuyo. Decidiste tomártelo con calma 
y caminar despacio para así poder 
engañar o esquivar a las rocas. Un 
poco más arriba aparecieron unas 
simpáticas caritas qué te lanzaban 
unas estrelllas que no te divertían 
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
nían la manía de las caritas: «Lanzar 
Estrellas». Una vez reducidas a lo 
que fueron anteriormente, esquivas­
te unas piedras que se te habían cru­
zado en tu camino. Seguiste por la 
derecha, luego por la izquierda y co­
giste la inmunidad y a continuación 
otra pócima para restaurar la energía 
perdida. Cruzaste la puerta y el pri­
mer enemigo de la tercera etapa se 
hallaba ante ti. Tenía la característi­
ca de lanzar tres boomerangs por 
desplazamiento por lo que no te fue 
difícil 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 más adelante te darías cuen­
ta de que lo habías 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 
contenía 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 
debías 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. Aquí te encontraste con el tercer 
demonio el cual estaba representado 
en forma de águila mortal. Comenzó 
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 alegría tomando una 
copa en la mano izquierda. Ya ha­
bías recorrido tres etapas, pero faltan 
todavía siete más que no iban a ser 
precisamente fáciles.

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



La tercera etapa tenía como escenario una remota zona volcánica en plena actividad por lo que 
no iba ser fácil el camino.

que viste fue una placa con el nom­
bre de «1-UP» y sin sospechar lo que 
iba a ser la cogiste. ¡Qué 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
nuación. saliste y te preparaste para 
entrar en la caseta del primer enemi­
go. Era una serpiente cobra de un 
tamaño considerable que se movía 
por toda la pantalla lanzando unos 
platillos volantes. Tú 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 tardó en morir ya que 
ibas adquiriendo experiencia en el 
manejo de las estrellas. Tomaste el 
pergamino y saliste de la habitación. 
El próximo demonio no tenía perdi­
da. sólo tenías que entrar en las si­
guientes casetas hasta encontrarlo y 
así 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. Funcionó a la perfec­
ción por lo que diste fin a la pesadilla 
en pocos segundos. Esta vez para de­
mostrar tu euforia guiñaste un ojo y 
sacaste la lengua a tus compañeros. 
Habías sobrepasado la mitad de la 
misión, pero aún te quedaba lo más 
difícil por recorrer...

QUINTA ETAPA
El próximo 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 más apropia­
do para montar una fiesta, pero no te 
podías quejar. Lo primero que hicis­
te fue tomar el camino de la izquier­
da para seguidamente coger el parali­
zador de enemigos y la poción. Tras 
el ataque de algunos repugnantes se­
res cogiste el transformador de figura 

SOLDADO DE LUZ
OTRA CONVERSION DE TAITO

¡rectamente de una máquina de salón 
U recreativo de la compañía Taito, Ace nos 
presenta esta conversión del popular juego Sol­
dado de luz. La misión en este caso Xain, el 
guerrero, ha de librarse de todos los enemigos 
de ¡a Federación en la totalidad de la galaxia. 
Planeta tras planeta. y con unos gráficos que le 
dejarán anonadado, este increíble juego nos 
mostrará las pantallas más brillantes que ja­
más se hayan visto en arcade. Están de enho­
rabuena los pocos que puedan disfrutar de esta 
maravilla: Spectrum, Commodore y Ams-. 
trad •

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. 
Apareció una máscara que lanzaba 
unas flechas con la cual no tuviste 
problemas ya que utilizaste el truco 
anterior que te funcionó a la perfec­
ción. Al salir volviste a realizar el 
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mismo ^diurno para volver a matarla 
y así conseguir una hoja para ver el 
gran dios de los demonios. A conti­
nuación saliste y entraste en la caseta 
de la derecha encontrándote con el 
quinto demonio transformado en 
otra águila de fuego. Tampoco fue 
muy complicado acabar con ella por 
lo que recibiste tu quinta espada en­
contrándote preparado para acceder 
a la penúltima etapa. Tu expresión 
de victoria fue incontenible.

SEXTA Y SEPTIMA 
ETAPA
Seguidamente, accediste a la sexta 
etapa transformado en una especie 
de mariposa lo que te permitía sobre­
volar la fortaleza enemiga. No por 
eso te encontrabas a salvo de los ata­
ques enemigos sino que ahora más 
que nunca deberías 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 surgían del suelo y se co­
locaban bajo tu cuerpo para causarte 
grandes bajas en la energía. Decidiste 
matarlos y seguir tu camino. Tras un 
largo rato de esquivar y matar algún 
que otro bicho, llegaste a la fortaleza 
amurallada de un castillo y esperaste. 
Surgió del interior una calavera de 
tamaño considerable para acabar 
contigo pero por estar cerca del final 
tus fuerzas no decayeron sino que 
reaparecieron en tu interior con más 
fuerza que nunca. Tras una lucha a 
vida o muerte y tras matar a la odio­
sa calavera, lograste penetrar en el 
castillo... Apareciste en una habita­
ción tridimensional ante una másca- 

el final se encontraba en el 
interior de dicha habitación 

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 habitación 
pero parecía ser que si no destruías la 
máscara, 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 
seguían un esquema idéntico todo el 
rato así que decidiste arrimarte a la 
parte izquierda de la puerta que se 
encontraba detrás tuyo para cuando 
bajase y seguir disparando al subir. 
Hecho esto acabaste con la máscara 
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 sólo te iban a salir 
enemigos de los normales pero dejas­
te de dar crédito a tus suposiciones 
cuando varias flechas que surgían de 
la pared se incrustaron en tus costa­
dos. La manera de esquivarlas con­
sistía en arrimarse y pasar todo lo 
rápido que pudieses al lado contrario 
de donde se encontrasen. Al final del 
pasillo entraste en otra habitación 
para luchar contra una abeja. Fue 
fácil utilizando la anterior táctica ya 
que los enemigos eran similares. Al 
salir apareció otro pasillo como el 
anterior' pero con más surtidores de 
flechas. Todo era cuestión de esqui­
varlos hasta entrar en otra habita­
ción al final del pasillo. Esta vez fue 
un cangrejo el que te dió la bienveni­
da con sus disparos, pero utilizando 
el truco que ya sabías lograste des-

truirlo. Volviste a salir y te volviste a 
encontrar con otro pasillo. Pensaste 
que irías dando vueltas todo el rato, 
pero al divisar otra habitación algo te 
dijo que el final se encontraba cerca. 
Efectivamente, tus suposiciones eran 
ciertas, el final se encontraba en el 
interior de dicha habitación repre­
sentado por un Gigante DRAGÓN el 
cual ocupaba gran parte de la misma 
habitación. Comenzaste a disparar 
como un desesperado hacia tan dia­
bólico bicho y utilizando la forma 
anterior lograste propinarle una gran 
dosis de disparos. Cada vez que le 
alcanzabas, la habitación resplande­
cía 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 espectáculo. La forta­
leza y ciudad enemiga se desplomó 
ante tu mirada de odio. El temor y la 
tiranía habían finalizado para tu 
pueblo y para tí. Sabías que ibas a 
recibir una gran recompensa y que 
ibas a ser recibido como un héroe. 
Pero como tú, muchos héroes se ha­
rán la misma pregunta: ¿Había aca­
bado de verdad la tiranía y la cruel­
dad en todo el mundo....?

CONCLUSIONES
Como habréis leído, la composición 
del juego es bastante buena. Durante 
las diferentes etapas suena una melo­
día que se repite hasta el final. El 
nivel de dificultad es medio tirando 
a alto. En el aspecto gráfico destaca 
el buen uso del color y la definición 
de gráficos cambiando en cada etapa. 
Sólo hay que tener cuidado de no 
matar a un enemigo mientras te 
transformas de serpiente a humano; 
si así fuera te quedarías bloqueado 
en la pantalla. También al acabar de 
matar a un enemigo demonio o de 
los que te ofrecen un pergamino, no 
deberás 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 sería 
imposible. Ya no hay más que decir 
sobre él, aparte de ser un buen juego 
y de poseer una gran adicción, 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

1 siguiente cargador os dará la 
posibilidad de quitar el tiem-

pando la mayor parte, se encuentra 
la montaña a escalar, y a la derecha: 
los puntos, el record, el tiempo, y el 
número de la montaña en que te en­
cuentras.

Para ser el primer juego español 
¡realizado en un ATARI ST (que yo 
sepa) no está nada mal. Es un juego 
pastante entretenido, con unos gráfi­
cos y un sonido que están bien. Lo 
Inalo del juego es que cada vez que te 
caes vuelves a empezar por la prime- 
ira pantalla •

Realizado y distribuido por ZA­
FIRO, este juego está basado 

en un deporte no muy extendido: el 
alpinismo o escalada.

El objetivo del juego es subir por la 
montaña 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
tación 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 combinación con el fuego.

En la pantalla, a la izquierda, ocu-

po, y de que al caer no tengáis que 
empezar por la primera montaña 
otra vez.

Teclearlo con el ST BASIC, y eje­
cutarlo. Si hay algún fallo el progra­
ma os avisará. Si está bien copiado y 
ejecutado se grabará 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 1 del pro­
grama desprotegido de escritura y 
responder las preguntas. Después ha­
ced un reset y ejecutar el programa 
normalmente ®Z '/y—a

Aquí están las ayudas necesarias para completar nuestros juegos preferidos... Una sección 
dedicada a este género que, además, incluye gratificantes sorpresas como la inclusión de 
cargadores para Atari ST y Compatibles PC... Algunos sistemas han quedado en el tintero 
por falta de tiempo. Prometemos subsanarlo en el próximo número con más cantidad de 
cargadores para estos Commodores 64 y... otra sorpresa, Amiga.
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XE!NON
Versión Atari ST.

Creado por la compañía inglesa 
MELBOURNE HOUSE y dis­

tribuido aquí por DRO SOFT, Xe­
nón es un clásico «shoot’em-up» con 
scrolling vertical incorporando ele­
mentos de juegos como Slap Fight, 
Xevious, y Térra Cresta.

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

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

Al principio dispones sólo de tus 
disparos, pero puedes conseguir más 
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 guardián, más 
grande y poderoso que los demás y te 
disparará sin cesar. Para destruirlo 
hay que darle un montón de veces en 
el centro. Si no lo destruyes no 
dejará continuar.

En el primer sector lo mejor 
coger las tres bolas rotando que 
siguen, y cuando salga el guardián 
fijáis 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 
guardián cuidado con los lásers que 
dispara y cuidado con lo que tira una 
vez le habéis disparado en el centro.

En el tercer sector igual que en el

es 
te 
os

\enon 
según los 
entendidos, es 
el arcade 
especial más 
vistoso de 
todos los 
tiempos.

FULL.W 2:CLEARW
OPEN "R",1,"XENON.PRO",16
FIELD 1,16 AS BIN*
A$="";F0R 1=1 TO 16:READ X«:IF X$="*"  THEN 60 
A=VAL. ( "&H"+X$> : S=S+As A$=A$+CHR$ ( A) : NEXT 
L.SET BI N$=A$ : REC=REC+1 : PUT 1, REC : GOTO
CLOSE 1: TF S i ; 1 7=;1 o tufm pot nt "
PR I NT
DATA .
DATA 1
DATA 1
DATA I
DATA I
DATA 1
DATA <
DATA !
DATA «
DATA :
DATA I
DATA I
DATA
DATA '
DATA ;
DATA :
DATA
DATA !
DATA !
DATA ‘
DATA**

F SO 17510 THEN PRINT
K. ! !" : END
A,00,00,01,IS,00,00,00 
>0,00,00, 00, 00,00, 00,00 
10, 3F, 3C, 00,20, 4E ,41
F, 82,5E,33,FC,00,00,00,FF,82,40, 48 
!4,3F,3C,00,09,4E,41,5C,8F,16, 39,00 
C,00,1F,67,00,00,OE,B6,3C,00,31,67 
'O,FF,E8,3C,3C,02,96,3A,3C,00,02,61 
:c,4E,71,4E,71,B6,3C,00,31,67,00,00, 1E 

:E,23,C7,00,04,04,FE,23,C7,00,04, 10, 
>4,10,70,60,00,00,2A,23,FC, 1B, 40, 03, 
IE,23,FC,IB,40,03,02,00,04,04,FE, 23, 
>1,00,04,10,36,23,FC,04,42,00, 01,00, 
■C,02,96,3A,3C,00,03,61,00,00,14,48,79 
10,3F,3C,00,09, 4E, 41,SC,8F,60,00, FF,FE 
>0,3F,06,3F,3C,00,0A,2F, 3C,00, 04,00, 00 
C,00,04,4E,4D,DF,FC,00,00,00,OE,4E,75 
!0,79,20,41,20,49,4E,46,49,4E,49,54,41 

53, 20,28,S3,2F,4E,29,OD,OA,OA,OA,00,52,45,53,45 
54,20,59,20, 43, 41,52, 47, 41,20,45, 4C, 20,4A, 55,.45 
47,4F,00,00,00,00,00,22,92,00,00,00,00, 00,

primero, pero tened mucho cuidado 
con los bichos del suelo. Te disparan 
mucho más que la primera y van a 
por tí rápidamente.

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

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

La letra H te proporciona misiles 
que 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 sólo duran 
unos segundos.

Aparte del escenario, en pantalla, a 
la derecha tienes los puntos, el núme­
ro de vidas, el sector en que estás, 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.
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El programa ha sido realizado por • 
los llamados BIT MAP BROTHERS, • 
y desde luego les ha quedado muy • 
bien. Los gráficos son muy buenos, * 
parece que estes jugando con una , 
máquina de bar. El sonido, aunque • 
no es una maravilla, no está mal. •

El programa está disponible en • 
versiones ATARI ST Y AMIGA, * 
pero parece ser que también habrá 
versiones para Spectrum y C64, a , 
esperar tocan • •

★ 
★
★
★
★
★
★
★
★
★
★

Cargador Atari ST.

A continuación os proporciona- •
mos un cargador de H y A in- • 

finitas. Tecleadlo con el ST BASIC y * 
ejecutadlo, si hay algún error en las , 
datas el programa os avisará. ,

Una vez tecleado, y ejecutado se • 
creará en el disco un fichero-progra- • 
ma, llamado XENON.PRG que ten- • 
dréis que ejecutar desde GEM; y este * 
será el cargador. Cuando lo ejecutéis * 
introducid el disco del XENON sin • 
protección de escritura y responder a • 
la pregunta. •

Las H y A infinitas las tendréis que * 
coger en lá primera fase y a partir de e 
entonces os durará para siempre • a

Cargador para TAIFAN

5
6 ’
7 ’
8 ’
10 <
20 l
30 l
40 i
s a
50 1
60 :
70 I
30 f
90 1
100
1 10
120
130
140<
150
201

I 
I 
I 
I 
I

SCREEN
LOCATE
LOCATE
LOCATE

t las bombas
BLOAD"CAS:"
IF A;l)-0 THEN 90
FOR 1=63800! TO 63847!:READ Q:POKE 1,0:NEXT
POKE 37658! .56 SPOKE: 3765°'.249
DEFUSR=37376!sD=USR(0)

J B*-"SsNn"  SPRINT"?
i A*=INPUT*(1) :PRINTA*; :B=INSTR<B*.A*> :IF E=0 THEN 110
i IF B<3 THEN A(l)=l
T RETURN
’• DATA 62.0.50.12.164.62.6.50.22,164.62
’ DATA 33.96:249.17.232,103.1,9.0.237.176.:
,50.91.146.195.112.144

17.1:PRINT”TAIPAN"
16, 2: PR I NT " ••
2,6:PRINT" Siempre se qana en el restaurante

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

55.50.23, 104,62,24.50,251,163
232.103.34.94.113 195, 192, 111,6:

<
H
<

List of

TERRA MEX
TERRAMEX.Ba:

FULLW 2:CLEARW 2
OPEN " R " , 1 . I ERRANE X . PRG ", 1 6 
FIELD 1,16 hs vlH*
A»«""8 FOR 1=1 IU IosHEmu 

A=VaL ( "8<H" <•.-,$> : S=G+A: A»=i
LSET BIN»=A$:REC=REC+18 PUT 
CLOSE Is IF S 17 
FRINÌ 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

- IF a*-"  * " I HEN c>->
i*  < Ul IF * lr<> : I IE A I

1.RECsGOTO 30
;OO THEN PRINT "ERROR EN DAlAS * ! !"sEND

"O.K. !'":END
60, 1A,00,00.01,16,UO,O0,00,OO,00«UO,UO,00,OO« 00 
00,OO,OO,00,00,00.00,00,OO,00,00,00,2E, 7C,00,07 
00,00,3F,3C,00,20.4E,41,54,8F,AO,OA,33.FC,u7.77 
00,FF,82.5E,33,FC,00,00,OU,FF,82.40.48.79.00,OO 
00,DC.3F,3C,00.09,4E,41,5C,8F,48,79,OO,OO.UO,C2 
3F,3C.00.09,4E,41,5C,8F.16,39,00,FF,FC.02,Be,3C 
Oo,IF,67,00,00,OE,B6,3C,00,31,67,00,00.06,60,00 
FF,E8.61,00,00,14.48,79,00,00,00.FÉ,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,OO,00.OE,33,FC.4E,71 
00,04,05,42,60,00.OO,OA,33,FC,53,00,QO,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, F C, 00, 00.00, OE.4E.75.56,4 9 
44,41,53,20,49,4E,46,49,4E,49,54,41,53,20,28.53 
2F, 4E, 29, OD., OA, 0A.0A.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,OD,OA,OA,OA. < >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. 00,*22,  OE, 2C , 00. Oo. 00. OO , OO. OO, UO , OU
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P I N GO
1 1 *********************************
2 ' * Cargador para PINGO *
3 ' * *
4 ’ * Version PC-COMPATIBLES *
5 * * *
6 1 * Por German F. Garcia *
7 ' **************** *?*  ******** * ***** *
8 '
10 OPEN "a:english.exe" AS #1 LEN=1
20 FIELD#1,1 AS A$
30 LSET A$=CHR$(&H90)
40 PUT#1,3188
50 PUT#1,3189
60 PUT#l,3190
70 PUT#1,3191
80 CLOSE
90 END

Pingo es un juego apasionan­
te que mezcla estrategia r re­
flejos.

i------------------------------

1 Cctrqad

JET BIKE SIMULATOR
10 -****************A******************

version MSX

For Roni Van Ginkel

ft ( 1 )

10 SCREEN 0:KE'/ OFF:WIDTH 40
20 LOCATE 14.1 : PRINT"HAPPY FRET"
30 LOCATE 13.2 •PRINT" "
40 LOCATE 2.7: INPUT"Numero de vidas "
50 BL0AD”cas:" , 1808
60 IF Ad) =0 OlR A(l)>255 THEN 90
70 POKE 43830! ,68:POKE 43831 !.132
30 FOR 1=43960 ! TO 43867!:READ Q:P0KE
90 FOR 1=43420 ! TO 43433!:READ Q:POKE
10Í3 SCREEN2:DEFUSR=43420! :D=USR(0)
1 tí3 DATA 62,5, 50,39. 163, 195,0. 163
12!3 DATA 33,16 . 170.17,0.131.1.88.2,23

20 1 * CARGADOR PARA
30’* JET BIKE SIMULATOR
40 ’* (Versión cassette)
50 ‘* AMSTRAD
60 •***********************************
70 MEMORY &3000:LOAD"!"
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 Fl.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

HAPPY FRET
El tesoro del rey Mark se encuentra en Tintadel. El señor Fret, buscador de 

tesoros, ha entrado dentro de la ciudad para alcanzar este tesoro. Muy 
escaso es el argumento de este juego para los MSX; aunque los auténticos 
programas de entretenimiento son los más sencillos •

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 B0,C3.CE,66,E6,07
320 DATA 32,51.4C,18
330 FOR I=&BE00 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 I.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”
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HEGRBRIH

«a ZANAC
Un clásico entre los clásicos. Tal vez el mejor programa de marcianos que 

se haya visto para los ordenadores MSX. Zanac, ha sido y será uno de los 
juegos más adjetivos por excelencia. Y es que siempre el planteamiento más 
sencillo es el más 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 habrán de superar acaban­
do con las diferentes cúpulas 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 cápsu­
las que salen de allí. Estas cápsulas permiten obtener armas especiales, hasta un 
total de ocho; todas ellas muy complejas y con la aportación 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 pequeños monstruos 
aportadores de una vida extra, etc., son algunas de las ventajas que nos depara 
el programa para no caer en la monotonía. Evidentemente, Zanac es el juego 10 
que contagia por su extremada adicción y su perfección absoluta. Juego de 
Ponyca, distribuido por Compulogical •

COMPATIBLE PC

1

4
5
6
“7

8

I Cargador para ZANAC I
I I
I version MSX I
I I
I Por Roni Van Ginkel i

1 *********************************
2 ' * Cargador para MEGABRIX *
3 • * *
4 ' * Version PC-COMPATIBLES *
5 * * *
6 ' * Por German F. Garcia *
y ■ *********************************

8 '
10 OPEN "a :meqa.exe" AS #1 LEN=1
20 FIELD#1,1 AS A$
30 LSET A$-CHR$ (6.HEB)
40 PUT#1,1760
50 CLOSE
60 END

10 SCREEN 0:KEY DFF:WIDTH 40
20 LOCATE 17.1:PRINT"ZANAC"
30 LOCATE 16,2: PR INT"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 BL0AD"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)

GAUNTLET II
10 ■ * * * * ******************* *************
20 ■ * CARGADOR PARA *
30 ■ * GAUNTLET I I *
40 ■ * (Versión cassette) *
50 • * AMSTRAD *
60 • * * * * ******************* *************
70 DATA CD,18,BB,F5,21,70
80 :DATA 01,11,87,92,3E,16
90 DATA CD,Al,BC,21,B7,01
100 DATA 11,40,02,3E,AB,AE
110 DATA 77,23,IB,7A,B3,20
120 DATA F6.F1,FE,31,28,O5
130 DATA 21,82,05,18,03,21
140 DATA 89,05,22,3D,03,C3
150 DATA B7,01,21,BC,2D,36
160 DATA 03,18,05,21,38,23
170 DATA 36,C9,C3,A0,00
180 MODE l:Y-0
190 FOR X-&550 TO &590
200 READ A$:A-VAL("&"+A$)
210 POKE X,A :Y-Y+A: NEXT
220 IF YO&15D4 THEN 240
230 CALL &550
240 PRINT CHR$(7);"ERROR EN LAS DATAS"
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primera parte

190
200
. FE

Cargador para GAME UVER

en el planeta cárcel

F'or Ron i 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: PR I NT "
LOCATE 6,8: F'RINT"Bombas infinitas (S/N)?
N=37746!sGOSUB 160
LOCATE 6,10:PRINT"Vi das infinitas (S/N)? 
N=45098IsGOSUB 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(0)
BL.OAD ” CAS: " : POKE A (1) . 0: POKE A (2 ) , 0 s 
DEFUSR-36800!:D=USR(0)
BLOAD"CAS:",R
B$="SsNn":B=B+1
A$=TNF'UT$ (1) : A=INSTR (B$, A$) : IF A=0 THEM 170 
PRINTAS:IF AC 3 THEN A(B)=N
RETURN
DATA 21,01,30,11,00
38.20.EA,3E.1E,C9,3E.7E,C9

1 ’ ,----------------- -------- —  --------------------~
2 ' I Cardador para FICO PICO I
3’1 |
4 ’ I version MSX |
5’1 I
6 ’ ! For Roni Van Ginkel I
7 > .-------------------------------------------------------------------------------------j

8 ’
10 SCREEN 0:KEY OFF:WIDTH 40
20 LOCATE 14,1:PRINT"PICO PICO"
30 LOCATE 13.2:PRI NT "
40 LOCATE 2.8:PRINT"Vi das infinitas (S/N)"::GOSUB 110
50 LOCATE 10,18:PRINT"Carqando ..."
60 FOR 1=1 TO 500:NEXT
70 BLOAD"CAS:"
80 DEFUSF:=50344 •
90 IF P>0 THEN POKE 50689*,58
100 A=USR(0)
110 Bt="SsNn":A=A+lsPRINT"? ";
120 A$=INPUT$(1):PRINTAÍ;:B=INSTR(B$.AS):IF B=0 THEN 120
130 IF B<3 THEN P=1
140 RETURN

PICO PICO
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 construirá un gran palacio a su hija. 
Construirlo, sin embargo, no será tarea nada fácil. Cantidad 
de arañas 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 línea similar a otros juegos, aunque por esta vez 
es Eaglesoft la creadora del programa. Compulogical distribu­
ye la versión MSX •
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1

version riSX

)=0 THEN 100

50,7,141,50,40,9

^TAR FIGHTER

SCREEN

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
BLOAD"cas
IF A<1)=1 THEN.POKE
IF A(
FOR 1=58649! TO 58673!:READ Q:POKE I.Q:NEXT:POKE 58100!.205:POl
58102!,229

DEFUSR=57B56!:D=USR(0)
B$="SsNn":A=A+1:PRINT
A$=INPUTS <15:PR INTAS
IF E<3 THEN A(A>=1
RETURN
DATA 62

101.201

R on i V an G i n k e 1

0:K.EY OFF:WIDTH 40
13.1: PRINT "STAR FIGHTER' 
12,2:PRINT" - S
2. b: F'RINT"Si r. problemas
2, 8:PRIIMT"Nunca nos morimos

Entre una mezcla de simulador espacial y típico arcade masacra-marcianos se encuentra este juego de Eaglesoft. En él, 

observaremos, primeramente, el lanzamiento de una lanzadera espacial (despegue, órbita terrestre, velocidad, luz...). 
A continuación, un mapa nos permitirá desde seleccionar la opción 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 código secreto de una combinación de números sobre las bases enemigas acabarán 
transformando la aventura en un complejo juego de variaciones. De momento sólo está disponible para la versión MSX. Lo 
distribuye Compulogical •

70 '
80
90 :
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230

CARGADOR PARA
ACADEMY

(Versión cassette) 
AMSTRAD 

************************************ 
DATA 21,09.BE,22,40,BF 
DATA C3,02,BF,21,12 
DATA BE,22,AF,00,C3,50 

I DATA 00,AF,67,6F,32 
DATA F3,8C,22,47,A0,32

I DATA EC,8B,C3,35,05,TIFFANY
FOR A=&BE00 TO &BE14

i READ D$
D=VAL("&"+D$)

i POKE A.D
NEXT A

I READ D$
i IF D$="TIFFANY" THEN RUN ":CALL &BE00 

D-VAL("&"+D$)
i POKE A.D

A-A+l
i GOTO 180

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

• •••••••••••••••••••••••

C-ARGADOR PARA 
PRO SKI 

(Versión cassette) 
AMSTRAD 

*************************************
DATA F3,DD,21,00,BF,11
DATA 47,00,CD.67,BB,21
DATA 2C,BE,22,44,BF,C3

i DATA
i DATA
i DATA

DATA
i DATA

DATA
i DATA

DATA
i DATA

MEMORY &3000: LOAD"!"
i MODE

POKE
i POKE

POKE
i FOR I=&BE00 TO &BE47

READ A$:A=VAL("&"+A$)
POKE I,A :S-S+A: NEXT
IF S=7940 THEN CALL &BE14
PRINT CHR$(7);"ERROR EN LAS DATAS-

00,BF,21.40,00.E5 
21,00,BB.E5,C3.E9 
3A,3E,45,32,4B,00 
3E,99,32.4E.00.F3 
Fl,C9,AF,21,00,00 
22,EC,7C,22,EE,7C 
22,CF.7C.22.DI,7C 
22,Cl.7C,22,DE,7C 
C3,AB,7B,4A,41,59

1 : POKE &3A76.&C3
&3A77.&1F
&3A78.&BE
&3B22.&4B



BIENVENIDOS A msxclub
de CASSETTES

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

L
HARD COPY Paia c opal pantallas 
copias, simulación por blanco y neg 
redefmic de color«, compatible < 
presólas matric PVP 2 500 Ptas

Nombre y apellidos

Dirección

TEST DE
LISTADOS

audaz piloto m 
ter«telar y lucha a muerte, a través del hipempac io 
contra las defensas del tirano Daurus Dos pantallas 
y cinc o niveles de dificultad PVP 1000 ptas

KRYPTON. La batalla más audaz de las galaxias en 
cuatro pantallas v cuatro nivel« de dificultad.. Un 
jueeo cuya popularidad « cada vez mas grande én­
trelos usuarios del MSX. PVP. 500 Ptas

TEST DE LISTADOS El segundo programa de la Serie 
Oro « el útilísimo Test que te permitirá controlar 
la corrección de los programas que copies de MSX 
CLUB y MSX EXTRA PVP 500 Pías

U-BOOT. Sensacional |uego de simulación subma 
riña en la que lien« que demostrar tu pericia como 
capitán de un poderoso submarino de guerra Panel 
de mandos, sonar, torpedos, etc. PVP 7000 Pías

rmado ion los barril« de 1 N 1 Per 
uidado' Manipular los explosivos es i 
i ualquier dése uido puede ser iatal I

luego de- simulai 
■n un piloto que ha de 

derribar al enemigo y legiesai al portaaviones sano 
. salvo PVP 1 000 Ptas

T/.

¿Cómo corregir los errores 
de transcripción de los 

programas?
La solución a los errores en | 
los programas es este TEST 

DE LISTADOS

CON GARANTIA
\I~AFTA\ tqanpppq q a

MAD EOX Un héroe whtano « lanzado aunaia V AMPIPE Ayuda al audaz Guillermo a salir del cas 
treta a vida o muerte por un desierto plagado de tillo del Vampiro, sorteando murciélagos, fantasmas 
(x'ligros Conseguir el c ombustible para sobrevivir « etc Un mego terroríficamente entretenido para que 
su misión Diez nivel« de dificultan PVP 1 000 ptas lo |>as« de miedo PVP 800 Ptas

II

1

t ORD WATSON Este« 
c ombina el laberinto co 
obstáculos fantásticos y e 
tes PVP 1 000 ptas

COPY
POR JOAQUIN LOPEZ

Menús por ventanas - tres 
formatos de copias - simulación 

en blanco y negro copia 
' sprites redefinc colores - 

compatible con cualquier 
impresora matricial.

CON GARANTIA
/l/ANHATTANTQAN

LOTO Este es el programa q 
los usuarios de MSX para ha< t 
antes El ronplemento ideal a 
quinielas

SNAKE Entretenido y muy divertido luego en el que 
Soalce procura comer unos números que la engor­
dan Tanto las murallas que la rodean como su larga 
cola pueden ser mortal« para ella PVP 600 Ptas

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 pirámide egip- 

Atrévete si puedes' PVP 700 Pías

MAI A MARCIANOS I
•ion cuya mayor virtud «eloc «lari que
aumenta a medida que superamos las oleadas de Ir» 
invasor« extraterr«»« PVP 900 ptas

míenlos di
000 Äs

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

r

Población CP Prov. Tel:
□ KRYPTON Ptas. 500,— □ STAR RUNNER Ptas. 1.000,- □ MAD FOX Ptas. 1.000,—
□ UBOOT Ptas. 700,— □ TEST DE LISTADOS Ptas. 500,— □ VAMPIRO Ptas. 800,—
□ LORD WATSON Ptas. 1.000,— □ HARD COPY Ptas. 2.500,— □ SKY HAWK Ptas. 1.000,—
□ LOTO Ptas. 900,— □ MATA MARCIANOS Ptas. 900,— □ tnt Ptas. 1.000,-
□ SNAKE Ptas. 600 — □ DEVIL’S CASTLE Ptas. 900,— □ QUINIELAS Ptas. 1.000.—
□ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700,— □ FLOPPY Ptas. 1.000 —

|__ Gastos de envío certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talón bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A.
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 I BATLLE, 

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

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: ¡NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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48 K

10 CLEAR 24499: BORDER 0! PR 
PER 0! INK 0: CLS

11 LORD "’CODE 24500: POKE 2 
4526.201: PRINT USR 24500

60 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: 
CLS

70 PRINT -3VIDAS INFINITAS?"
71 PAUSE 0: LET AI=INKEY$: I 

F INKEYI="S" OR INKEY»="s" THE 
N POKE 44051,0

75 PRINT "]QUE TRES OBJETOS 
QUIERESd-6)?": INPUT R: INPUT

B: INPUT C: IF A>6
OR B>6 OR 06 THEN CLS : 60 TO

75
76 POKE 49458,A: POKE 49459, 

B: POKE 49460,C
80 PRINT *Y  POR ULTIMO,ICUAN 

TAS BALAS?(1- 20)?’
81 INPUT A: POKE 49461,A: PO 

KE 49462,A: PRINT USR 49489

128 K

1 REM ?Juan Carlos Sanchez-

5 PRINT "Cambia el disco y

Dulsa una tecla...": PAUSE 
0

10 CLEAR 24999: BORDER 0: PA 
PER 0: INK 0: POKE 23624,0: CL 
S

20 LOAD "frightl“CODE 16384: 
LOAD ’bank"CODE 25000

30 POKE 25002,3: LOAD "fl’CO 
DE 32768: RANDOMIZE USR 25000

40 POKE 25002,4: LOAD "f2"C0 
DE 32768: RANDOMIZE USR 25000

50 LOAD "f3"C0DE 49152: LOAD 
"f4"C0DE 25088

60 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: 
CLS

70 PRINT "IVIDAS INFINITAS?"
71 PAUSE 0: LET A$=INKEY$: I 

F INKEY»="S" OR INKEY$="s" THE 
N POKE 40088,0

75 PRINT "1QUE TRES OBJETOS 
QUIERES(l-6)?": INPUT A: INPUT

B: INPUT C: IF A>6
OR B>6 OR 06 THEN CLS : 60 TO

75
76 POKE 43240,A: POKE 43241. 

B: POKE 43242,C
80 PRINT "Y POR ULTIMO.ICUAN 

TAS BALAS?(i- 20)?’
81 INPUT A: POKE 43243,A: PO 

KE 43244.A: PRINT USR 43295

10 PAPER NOT PI: INK NOT PI: 
BORDER NOT PI: CLEAR VAL "241 

85"
15 POKE VAL "24186",VAL "49" 

: POKE VAL "24187“.VAL "254": 
POKE VAL "24188",VAL
"255": POKE VAL "24189".VAL “ 

195": POKE VAL "24190",VAL "12 
8”: POKE VAL "24191"
,VAL "97"

50 LOAD "codigo l’CODE : POK 
E 49756,174

55 POKE VAL "40203",VAL "0": 
POKE VAL "40204".VAL "0": POK 

E VAL "40101”,VAL "1
N

60 RANDOMIZE USR VAL "24186''

FASE 2
o

1 REM ?Juan Carlos Sanchez- 
88

10 PAPER NOT PI: INK NOT PI: 
BORDER NOT PI: CLEAR VAL "241 

91"
50 LOAD “codioo 2’CODE
55 POKE VAL "40203".VAL ”0": 

POKE VAL "40204".VAL "0": POK 
E VAL "40101".VAL "1

60 RANDOMIZE USR VAL "28672“
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FURY

1 REM ?Juan Carlos Sanchez- 
8Í

10 BORDER BIN : POKE VAL ”24 
624",BIN : POKE VAL “23693”,BI 
N
H

: CLEAR VAL ”24759

20
40
45

""SCREEN!
""CODE

LOAD
LOAD
INPUT : INK 7:“Numero de 

enemigos(l-20)".a: POKE VAL "3 
3378",a

46 POKE VAL "54426".VAL "90"
50 RANDOMIZE USR 33264

?(l-255)",a: INPUT "Puntos ini 
ciales?(n*100)",b:  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 39947,A: P
OKE 39953,(6/256): POKE 39952, 
(INT (B/256) JK-256)
+P: POKE 39958,C: RANDOMIZE US 
R .39906

MORTADELO 
Y FILEMON

MAD MIX
1 REM ?Juan Carlos Sanchez- 

88
10 BORDER VAL “0": PAPER VAL 

"0": INK VAL "0": CLEAR VAL " 
60415": LOAD ""CODE
: LOAD ""CODE

cassette)

RASTAN 48 K

1 REM ?Juan Carlos Sanchez-

20 CLEAR 38655: LOAD

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥
88

i ntn /Juan Carlos Sanchez-
88

5 CLEAR 24575: INPUT "Vidas
Capitán Sevilla 1 (versión
Carga el programa después de haber­
lo copiado y salvado en una cinta y 
pon a continuación la cinta original, 
con cuidado de que esté en la cara 
uno. (No carga pantalla) •

Capitán Sevilla 2 (versión cassette) 
Copia el cargador para la versión dos 
del juego y ejecútalo, tras haberlo 
grabado en cinta. El código de acceso 
a la segunda parte es 574527. Ten­
drás vidas y morcillas infinitas. (No 
carga pantall i •

Frightmare (v sión disco): teclea el 
programa y grábalo en un disco vir­
gen ya formateado, cárgalo o ejecúta­
lo y sigue las instrucciones de panta­
lla. En la pregunta de los objetos que 
deseas llevar, introduce tres números 
seguidos cada uno de ENTER según 
la siguiente tabla: «1» pistola, «2» 
pistola, «3» cruz, «4» bolsa, «5» re­
loj, «6» flecha; otros valores no fun­
cionarán bien. En la cantidad de ba­
las introduce un número de 1 a 
20 •

FURY (cinta) Copia el programa, 
grábalo en una cinta virgen y ejecúta­
lo, pon a continuación la cinta origi­
nal. Cuando te pregunte sobre el nú­
mero de enemigos pon un número de 
1 a 20. pulsa después ENTER. El 
cargador te permite tener todo el di­
nero que quieras de una manera muy 
fácil, para ello el programa está mo­
dificado de manera que cada vez que 
compres un nuevo coche este no te 
costará nada y además el dinero se te 
sumará a tu cuenta, de manera que si 
necesitas más dinero sólo tienes que 
c ~iprar unos cuantos coches. El me­
jor coche es el ANONE •

Mad Mix Game (versión cinta) Te­
clea el cargador y grábalo en una cin­
ta o disco, cárgalo y ejecútalo, sigue 
las instrucciones en pantalla. Un 
poke adicional para hacerlo más di­
fícil es POKE 39963, 33:POKE 
24639,255 •

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

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

Renaud (versión disco) Copia el pro­
grama y grábalo en un disco con es­
pacio. Cárgalo y ejecútalo y sigue las 
instrucciones de la pantalla. Te per­
mitirá que no te maten y tener siem­
pre dinero •

RASTAN 48 Copia el programa y 
grábalo en una cinta virgen, cárgalo y 
ejecútalos cuando desees tener vidas 
infinitas y energía siempre antes que 
el juego (cárgalo y pon después la 
cinta original en el cassette). Sigue 
las instrucciones en pantalla. En la 
versión de 48 puedes cargar la fase 
que quieras para comenzar aunque 
sea la última •

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

***********
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INSTRUCCIONES CARGADORES SPECTRUM I
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*
*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 

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

32 PRINT "Energia infinita?" 
: PAUSE 0: LET al=INKEYI: IF a

* l="s" THEN POKE 5525 

*5,0
+ 35 LIST USR 65280

RENAUD 128 K

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 "renaud1"SCREENI : L 

DAD "renaud2"C0DE 24832: PAUSE
* 125: POKE 52983,0:

*P0KE 60304.88: LIST USR 51200

RASTAN 128 K

BOB MORÄNE - SCIENCE FICCION 1
10 'Cargador de vidas para
20 'BOB MORANE - SCIENCE FICT1ON 1
30 ' (0 1988 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* "

* 1 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
* : GO TO 32
if 31 INPUT "No.vidas iniciales
M?(l-255)",a: POKE 64837,a: POK 

t 38685,a
* 32 PRINT “Energia infinita?" 
*: PAUSE 0: LET al=lNKEYI: IF a 
~l="s" THEN POKE 5507

0.0
* 35 LIST USR 65280

90 AMNKEY$:IF A$O’a" AND A$O"A" THEN 9 
0
100 S=0: FOR F=0 TO 37LREAD A: S=S+A*A : POKE 
256+F,A:NEXT F:CLS

110 IF SO5082498! THEN PRINT"ERROR: en li 
neas data, revisa las!":STOP
120 H=256:CALL H:PRINT:PRINT:C=PEEK(596):D 
=PEEK(598)
130 IF C=2 AND D=1 THEN PRINT "Fichero Pl. 
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, 1 40, 22, 1 19, 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, 94, 2
260 DATA 51, 201, 180, 60, 205, 33, 115,
3, 233, 151, 0, 139, 216, 180, 64
270 DATA 185, 144, 153, 141, 22, 137, 2, 
205, 33, 115, 3. 233, 146, 0, 91
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. 6 2,
205, 33, 114, 91, 141, 22, 108, 2
310 DATA 51. 201, 180. 60. 205, 3:1. 11 4,
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, 1 36, 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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★

SCOOBY DOO AMSTRAD

★ 4

★

★

★

★

★

★

Q • ************************************
20 '* CARGADOR PARA *
30'*  SCOOBY DOO
40 '* (Versión disco) *
-* •* AMSTRAD *

'*********************★************** 
OPENOUT "X":MEMORY £5DB
LOAD "SCOOBY": POKE £657,£C3 
POKE £658,0:POKE £659,5

FOR I=£500 TO £50C:READ W$
I POKE
i CALL
I DATA
i DATA

50
60
70 <
80 :
90 :
100
110
120
130
140

I,VAL ("£"+W$) : NEXT
£5DC
AF,32.Al,79,32,A2,79
32,A3,79,C3,E8,66

HUNDRA

THRUST AMSTRAD

1 ■ ,-----------------------------------------------------------,

2 ’ I Caroadar para HUNDRA I
3’1 I
4 ’ I Per Roni Van Ginkel I

CARGADOR PARA 
THRUST 

[Versión cassette) 
AMSTRAD

A 120

130
140
150

Ä 160
9 170

180 
A 190 
W 200 

• 210
220

DATA 2A.00,9F,22,38,BD.CD,37
DATA DB,3E.F7,32,Cl.3C.3E.C3
DATA 21.IF.9E,32,30.00.22.31

DATA
DATA

I DATA
I DATA
> DATA
I DATA
I DATA

MEMORY £2000:BORDER 0:MODE 1
I N=0: FOR X=£9E00 TO &9E4A

READ A$ : POKE X.VAL ("£"<-A$)
I N=N+VAL ("£"+A$):NEXT X

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

00.CD.00.4F.C3.00,3C,3E 
99.32.66.71.21,3E.04.22 
3F.43,C3.00.70,C9.2A.38 
BD.22,00.9F.21.EE.99.22 
38.BD.3E.C3.21,00.9E.32 
19,BD,22.1A.BD,C3,00.36 
C3.00.9E

6 ’
10 SCREEN 0SCOLOR 15,1.1:WIDTH 40:KEY OFF
20 LOCATE 17,1:PRINT"HUNDRA"
30 LOCATE 16, 2: PR I NT WWW
40 LOCATE 8.8: F'RINT"Vi das infinitas (S/N)?
50 N=41181!:GOSUB 170
60 LOCATE 8,11:PRINT"Enerqia infinita <S/N>?
70 N=42064! :GOSUB 170
80 LOCATE 8, 14: INF'UT"NLimero de vidas " ; N: A<3> =38425!
90 FOR 1=1 TO 1000;NEXT
100 SCREEN 2
110 FOR 1=1 TO 3
120 BLOAD"CAS: ",R
130 BLOAD"CAS:"
140 NEXT
150 POKE A(1),0: POKE A < 2 >,33: POKE A(3).N
160 DEFUSR=8<H8383: A=USR(0>
170 B«="SsNn":B=B+l
180 A«=INF'UT« (1) : A=INSTR<B«, A«> : IF A=0 THEN 180
190 PR INTA«
200 IF A<3 THEN A<B>=N
210 RETURN
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30
40
50
60
70 :
80 1
90 :
100
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130
140
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160
170
180
190
200
210
220
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» BMX SIMULATOR AMSTRAD
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1 ***********************

'*  CARGADOR PARA
* * BMX SIMULA
'*  (Versión casset
‘ * AMSTRAD
1 ***********************

DATA 21.35.BF.36.CD.23
DATA 36.34.23,36.BE,C3
DATA 00.BF.21.E2.39.36

I DATA
I DATA

DATA
I DATA
I DATA
I DATA

DATA
I DATA

Y-0: MEMORY &2000
I FOR X-&BE00 TO &BE3C
I READ A$:A-VAL("&"+A$)
I POKE X,A :Y=Y+A: NEXT
i IF Y< >&18CD THEN 200
I LOAD "BMX":CALL &BE0E
I PRINT CHR$(7);"iiTe has equivocado en las datas!!

C3.23.36.24.23.36
BE.21.40,00.E5.21 
00.BB.E5.C3.B7.39
E5.21,91.01,36,8c
23,36.43,23.36,F9
E1.F1.F3.C9.21.59
DC,36.00.21.00.CO 
C9
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Un tema que, sin duda alguna, despierta gran interés son 
los arcades de salón. Estas máquinas, además de ser la 
plataforma de lanzamiento para muchas conversiones de or­
denador, son los juegos más espectaculares. Por ello hemos 
visto conveniente crear una sección 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.

INTRODUCCION
alón (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 turística 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 año. Una feria 
que responde con un gran espectácu­
lo sobre las mejores distracciones y 
que, añade cómo no, el hecho de dis­
poner de las más increíbles máquinas 
arcades que jamás se hayan podido 
ver. Todo el conjunto de arcades de 
salón ocupa una extensión de miles 
de metros cuadrados, un sueño fan­
tástico para el amante de este tipo de 
máquinas. Por ese motivo casi po­
dríamos 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 salón recreativo que 
es el paseo marítimo de Salou nos 
permite observar un pequeño detalle: 
los arcades más vistosos y concurri-
dos son las máquinas de la compañía 
SEGA. Aunque, si hubiese que con-

ARCADE reportaje 
de Carlos Mesa

cretar con exactitud, cabría decir que 
cuatro son los títulos de SEGA sobre 
los juegos más famosos del presente 
año. Estos cuatro programas son los 
que a continuación comentamos.

La feria de Salou. como se aprecia en la foto 
es una atracción permanente.

OPERACION
WOLF

1 ' 1

1

4 - 4
< áA i
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Operation Wolf es noticia de nuevo, en la actualidad, por la pronta conversión a los sistemas de 
ordenadores domésticos.

Operation Wolf es sin dudarlo, el 
juego más conocido y uno de los títu­
los punteros durante mucho tiempo 
(además desde que Ocean tiene pre­
vista su conversión para los ordena­
dores domésticos).
| En este adictivo arcade habrás de 
adoptar el papel de un mercenario’ al 
que se le ha asignado la difícil misión 
de rescatar a un grupo de rehenes 
políticos en un país asolado por la 
guerra. Para ello serás lanzado en pa­
racaídas sobre este territorio, dotado 
tan sólo de un arma lanza-granadas y 
una ametralladora. Séis serán los ni­
veles a sobrepasar.
A7rr¥ 7. Una vez has tomado contac­
to con el suelo, una serie intermrfra- 
ble de enemigos irán 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. Proseguirá la lucha contra va­
rios helicópteros que requerirán gra­
nadas para destruirlos o unas ráfagas
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muy seguidas. De todas formas ha­
brá que poner extremada precaución 
contra los soldados perdidos que se 
acercan disparando a quemarropa. 
Reflejos, sobre todo, serán la tónica 
general para concluir este nivel-re­
lámpago.
Nivel 2. En este escenario sobre la 
jungla los enemigos se encontrarán 
escondidos tras los árboles. Aparte, 
una serie de lanchas paramilitares 
bajarán por el río disparando a dies­
tro y siniestro. Tanques blindados y 
otros vehículos te sorprenderán al fi­
nal de este nivel, donde deberás re­
ponerte de energía si deseas termi­
narlo.
Nivel 3. La entrada a un pueblo de 
nativos es muy similar al primer ni­
vel. Aquí se han de tomar medidas 
contra la bomba antitanque que será 
lanzada contra tí. Detalle curioso es 
el hecho de que este nivel coincide 
con un nivel extra que surge si termi­
nas con demasiada antelación el ni- 

uno.
Nivel 4. La sección del almacén de 
pólvora. El retorno de los helicópte­
ros. conjuntamente con carros acora­
zados y tanquetas, nos harán la vida 
imposible en una escena muy dura y 
que precisará de un fuego estratégico 
y concentrado. Vigila constanterPCTt-' 
te la munición.
Nivel 5. En este escenario del campo 
de concentración se ̂ necesitará. más 
que un fuego indiscriminado, una 
cuidada puntería^ ya que la guerrilla 
llevará chalecos anti-balas. El único 
punto débil será la cabeza. Habrá 
que apuntaj^entonces, hada las par­
tes superiores de los soldadas enemi­
gos. controlando además el suminis­
tro de munidicón. Este es un nivel 
estratégico que requerirá mucha pe­
ricia.! incluso, para rescatar y liberar 
a los rehenes que estarán fuefaemen- 
te custodiados.

;YVvc/ 6. Este nivel da la casualidad 
de que es el aeropuerto, y es aquí 
donde comienza la parte más com­
plicada de esta aventura. Algunos no 
sabrán mío que está 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 sección 
se te arrojará de todo: una especie de 
recopilación de los niveles anterio­
res. La culminación, antes de pene­
trar en el avión preparado para la 
fuga, llegará hasta el enfrentamiento 
cara a cara con el coloso helicóptero 
del final -el Monstruo de la Guerra-. 
¡Pon tus relfejos y capacidad al lími­
te!
Consejos prácticos para concluir el 
juego. Si deseas terminar con buen 
término la aventura, varias serán 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 munición, granadas, energía 
extra o vidas extra. Algunas son fáci­
les de ver mientras que otras están 
escondidas tras cuervos, gallinas, cer­
dos. aves, cargadores, cocos, etc. Pre- 
viamcne se disparará a estos objetos 
para que nos descubran el contenido 
oculto. Más consejos están basados 
en controlar muy de cerca el marca­
dor de energía que se encuentra si­
tuado en forma de escala vertical en 
la pantalla. Para ello, habrás de dis­
parar continuamente a las botellas de 
energía prescindiendo de todo el fue­
go que se nos arroje. Unlntimo deta­
lle, procura no matar a los civiles que 
surgen de imprevisto (madres con hi­
jos, niños, enfermeros y camilleros, 
etc.) ya que éstos restan energía al 
marcador.

Los juegos de Sega, lanío para las versiones arcade como oirás, son una auténtica maravilla 
recreativa.

OUT RUN

Este arcade es quizás uno de los 
títulos menos recientes en el ámbito 
de los juegos actuales de salón. Hay 
que advertir, sin embargo, que el 
tiempo no parece transcurrir para 
uno de los juegos más 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 sensación de realidad y movi­
miento (si estás probando la versión 
que incorpora el automóvil) te inva­
dirá al tener entre tus manos el vo­
lante de mando. Cuando sientas las 
curvas y sus derrapes te darás cuenta 
de que estás manejando un vehículo 
real que incorpora un cambio de 
marchas con dos velocidades, acele­
rador y freno. Los cambios de veloci­
dad se efectuarán 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 señalar el hecho de la 
selección de música entre trestemas 
que aparecen en la sintonía de nues­
tra radio: lluvia de sonido mágico, 
brisa susurrantej^^rrómper 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 más a tener en 
cuenta. Tiempo que se irá acumulan-

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

Como dato anecdótico, señalare­
mos la bronca recibida por parte de 
nuestra compañera-copiloto cuando 
nos estrellemos fuera de la calzada.

Un dato ultimísimo: al finalizar 
cualquiera de las metas tiene su gra­
cia la entrega del trofeo, puesto que 
va a parar a manos de la compañera 
mientras que tú te rascas la cabeza 
sin comprender. No te preocupes, 
ella te compensará con un beso. 
Consejos prácticos para concluir el 
juego. La parte más difícil 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 sólo 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 está 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 más pro­
nunciadas.

Este arcade ha demostra 
atracción permanente, 
gar debido a que e 
do en el manej 
tal, va acó

primer lu- 
está basa- 

é un F-14, y como
añado de una carcasa 

con movimiento. Es decir, una vez 
scb ós a la máquina tendremos la 

 

sensación de haber penetrado en la 
carlinga de un avión de caza. Los
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E
R

cam

movimientos ijpréluso nos sorprende­
rán. ya la línea del horizonte 

a cada giro o bucle del F-14 
un'desplazamiento de balanceo 

e la propia máquina.
En segundo lugar hay que comen­

tar que el argumento de la historia es 
excelente. Para introducirnos dentro 
de la misión suicida, un perfil de la 
misma nos indicará cuáles son las 
indicaciones previas del simulador. 
Perfil. Nos encontramos en la pre­
sente ^época, a bordo del portaavio­
nes SEGA ENTERPRISE, en algún 
punto de un recóndito mar. Como 
capitán de escuadrilla estás en pose-

sión de uno de los aviones más rápi 
dos que jamás se hayan fabricado. 
Tu aparato es un «Thunder Cat» 
F-14, un avión de caza capaz de al- i 
canzar velocidades de hasta Mach 2, ■ 
con una potencia de fuego ilimitada y 
y una computadora de combate que 
incorpora los últimos adelantos tec- 1 I 
nológicos. -» |
La misión. En la pantalla de tu , a 
computadora aparece el nombre cía- í 
ve de tu misión: After Burner. A con- 
tinuación de este mensaje, una serie 
de premisas irán apareciendo en $ 
pantalla con la explicación del por- 
qué de tu misión. Atento pues, el



serán las armas incorporadasenemigo ha desarrollado los planos 
de un arma que revolucionará al 
mundo libre. Estos planos han sido 
distribuidos y escondidos en dos lu­
gares estratégicos. El Servicio de In­
teligencia Naval ha descubierto estos 
dos lugares; sin embargo, necesita de 
alguien como tú para recoger estos 
planos. El enemigo, por su parte, ya 
se ha enterado de tu misión y se ha 

reparado Dara recibirte como te me-

. encontrar en el 
s camiones que 

recogerlos, y 
er intacto al portaaviones. Ta­

rea, arduo difícil y complicada.
spone de una mira 

o automático de los 
yo objetivo es perseguir y 

ar sin fallo de error al enemigo 
e se aproxima. Incorpora además, 

un radar blanco con indicaciones ro­
jas del enemigo en pantalla, y rojas 
desmarcadas cuando el enemigo se 
aproxima por los flancos. La última 
ayuda consiste en una arma denomi­
nada cañón de Vulcano, con un nú­
mero ilimitado de disparos de 20 
mm.
Enemigos. Cinco son los modelos aé- 

' reos que nos harán la vida imposible 
durante el transcurso del juego. In- 

r j, terceptores de cazas supersónicos, 
los Dragonfly (cazas), los V/Stoll (ca- 

_ _ , zas de despegue vertical, como los 
utilizados en la guerra de las Malvi- 
ñas), Bearmax o helicópteros caño- 

< ñeros, y Grantanoff o fortalezas vo- 
K lantes -que solamente se destruirán 

/apuntando a los misiles de debajo de 
las alas.
Final. Si logras superar la etapa 18. 

r’ ....

r/
el F-14 te transportará directamente 
al portaaviones SEGA ENTERPRI­
SE. Una vez hayas finalizado el ate­
rrizaje las palabras «MISION COM­
PLETA» aparecerán en pantalla. He 
ahí su final.
Consejos prácticos para concluir el 
juego. El único consejo a seguir para 
concluir con buen término la misión, 
consiste en no cesar de movernos en 
las diversas etapas. Para ello, habre­
mos de saber correctamente cómo

efectuar bucles y rizos en un momen­
to determinado. No dejes de dar 
vueltas continuas y es probable que 
termines la misión. Ah, otra cosa, 
procura abastecerte de combustible 
en cuanto que surjan los aviones de 
reabastecimiento.

THUNDER
BLADE

Después del éxito logrado por Af- 
ter Burner, la original compañí 
SEGA continua en la brecha c 
de los simuladores aéreos 
sos de los últimos tiem 
caso se trata de un helic 
do Thunder Blade ( 
Trueno Azul de la se 
con la misma fórmul 
ner, y ya convertido j 
uno de los mejores at­
año.

Con Thunder Blade sé 
frutar de dos versiones dé 
una en la que dispondremos.de 
singular movimiento al ascender-sct 
bre una máquina con apariencia de 
helicóptero, y otra segunda versión, 
reducida, para ocupar el más míni­
mo espacio.

Los movimientos de esta máquina 
van relacionados con el mando del 
mismo. Su palanca de mandos nos 
permite movimientos de giro a iz­
quierda o derecha que irán acompa­
sados de todo el cuerpo, al mismo 
tiempo que gira a su vez la máquina.

SPEED

Desde la carlinga del helicóptero la panorámica de la misión es un fiel reflejo de la sofisticación 
\del juego. _________ _____________

,

Dos
por este helicóptero de combate: un 
cañón ametralladora, y unos misles 
aire-aire o aire-tierra. Por otra parte, 
la perspectiva a seguir en el transcur­
so del juego será la simulada desde la 
carlinga del aparato o desde una vi­
sión de pájaro. Esta sucesión de pers­
pectivas serán alternativas en las su­
cesivas fases de la aventura.

Poco se puede decir todavía de 
este increíble juego, puesto que toda­
vía se desconocen muchas facetas del 
mismo -al ser un título reciente. De 
momento, no podemos hablar del 
objetivo final ni del resultado del 
mismo. Esperamos compensarlo en 

íximo número.
ácticos para concluir el 

en cuenta, a todos los 
rma en que debemos 
r Blade. Lo más im- 
uar un vuelo rasan- 
quivar en lo posible 
los que el helicópte- 

. Está muy claro que 
le en este arcade es 

ena velocidad, disparar 
placiones, y estar más 

nte de los obstáculos que del 
fuego enemigo. Con estos consejos 
prepárate para el número uno de la 
temporada.

MEGA

dispondremos.de


OTROS
ARCADES Y 
RAREZAS

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

Comenzando por Dessert Buggv, 
hay que señalar de este juego que, 
siendo muy similar a Buggy Boy. en 
este nuevo título habremos de supe­
rar una serie de tases en el desierto, 
repletas de obstáculos y columnas. 
Para ayudarnos dispondremos de un 
sensacional vehículo que salta sobre 
las dunas y que se orienta siguiendo 
una estrella en el horizonte. Cada 
fase, sin embargo, estará separada de 
la siguiente por un río, aparte de so­
brepasarlo únicamente por un puen­
te destinado ai efeato. Bonus de
tiempo nos ayudaran, además, a m- 

Ícrementar éste para poder concluir 
las distintas fases

Los títulos de Konami siguen cau­
sando furor. Vigilante, el último ar- 

cade de este sello, nos traladará a 
una guerra futurista al estilo de Side 
Arms. Continuando por otros arca- 
des. señalar, con una especial men­
ción. una gran máquina que incorpo­
ra una selección 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 fútbol, con jugado- 
res-defensa como obstáculos, una 
portería con portero incluido para 
marcar goles, y un balón de fútbol, 
preve ser un acontecimiento entre 
los futuros arcades de salón.

Entre los arcades la cuenta no pa­
rece acabarse. Por el contrario, nue­
vas incorporaciones de extraña ma­
quinaria están ocupando los vacíos 
que los videojuegos de salón no pue­
den acaparar. Así, en esta feria de 
Salou podemos encontrar desde el 
clásico punchig ball de boxeo, pasan­
do por una máquina con cuernos de 
toro -con la que tendremos que so­
portar una embestida-, hasta lo más 
reciente denominado Hércules. En 
esta última hay que ser un enorme 
bestia para poder levantar unas gran­
des pesas que, a medida que logre- ■ 
mos ascender éstas, nos irá marcan-1 
do la cantidad de pesq en kilos que 
estcjnos levantando. Y el récord que­
dará grabado, dicen por ahí -tarea 
nada fácil de superaapues el día que 
lo intentamos nosotros, éste se en­
congaba en 81'5 Kg.-.

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

TRUCOS
ALIEN SYNDROME

¿SEGA)
JF Si recoges a tus compañeros lo 

más rápidamente posible (antes de 
cpie el marcador de tiempo llegue a

cien) conseguirás una bonificación 
de 60.()()() puntos.
GRYZOR
I(TAITO) I

La mejor de las armas a recoger 
es la «spray shot», ya í/ue no sólo 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.

720°
l(ATARI) I

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

SLAP FIGHT
l(TAITO)

Aquí queda un consejo rápido 
para los que están hartos de recoger 
una >■ otra vez las éjMfdlcis que nos 
facilitan las arnuis. Inserta una mo- 

Kj^^xpresiona slart ,v deja Iq má­
quina sc¡la (si/alocar nada), (pitando 

destruida aparcará una 
n unvquipo completo de 
diomingmissiles (los mi- 
>n guiados por el calor)», 
irmas, esta segunda nave 

se mueve lentamente, por lo que ten­
drás que recoger algunas estrellas 
que aceleren el movimiento de ésta.

DESPEDIDA_______
Para introducirnos dentro del apa­

sionante mundo de los videojuegos 
de salón recurrimos al centro mismo 
de la singular Salou, donde, eviden­
temente. encontramos lo que buscá­
bamos. Sin embargo, aún así muchos 
arcades han quedado en el suspenso. 
Para compensarlo, queda dictada la 
peculiaridad de continuar con esta 
sección fija en próximos números. 
; 1 olveremos!
Sota: . igradezco desde estas lineas la 
inestimable colaboración de Emilio Ortiz, 
sin cuya guia por Salou no se hubiese 
podido efectuar el presente reportaje •
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