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EDITORIAL

;Que esta ocurriendo Gltimamente? Los usuarios de informatica en general,
Y los videoadictos en particular se estan quedando sin la prensa especializada
(ue animaba este sector.

Desde hace ya unos cuantos meses varias revistas de este sectory un progra:
ma de radio, han visto cerradas sus puertas.

De hecho, ;que ocurrio con MSX Magazine, con INPUT Sinclair ¢ INPUT
Commodore? ;Por que quedaron «colgados» miles de usuarios?

;Por que en nuestro pais no hay ninguna revista de AMIGA, cuando en ¢l
resto de Europa existen gran nimero de ellas?

La querra entre companias produce un desgaste que esta matando al sector,
Un desgaste que solo los mas fuertes estan resistiendo. Debido a esto el reciente
cierre del entrafiable Sabado Chip (que a todos encandilo en mas de una oca-
siodn desde el dial de la cadena COPE). También hemos tenico que lamentar el
cierre de INPUT Micros, aiioraremos sus inigualables mapas (que ninguna otra
revista del sector ha podido superar), y también echaremos de menos a PC Fo-
rum, una revista sobre PC compatibles con un dinamismo fuera de o comun.

Descle estas lineas desear que sean las Ultimas que desaparezcan de los quios:
cos, creando ese vacio tan desalentador. En la variedad radica la vida de la in-
formatica, y sin variedad, el mundo de los videojuegos acabara siendo un mun-
(0 muerto.»

CAPITAL MEGA
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no de los suefios de todo

loco informético es tener en

su poder una maquina de 16
bits, como el Atari ST o el Amiga. Ma-
quinas ambas que asombran tanto a
expertos como a profanos con sus ex-
cepcionales caracteristicas graficas y
sonoras, junto a sus potentes procesa-
dores.

Pero en este mundo de la informéati-
ca todo se mueve a velocidad de vér-
tigo, tanto es asi que hace ya algunos
meses que ha aparecido en el Reino
Unido un ordenador que hace som-
bra a estos dos grandes de la infor-
matica.

La maquina a la que hacemos refe-
rencia es el ARQUIMEDES. Con unas

capacidades graficas y sonoras que
sobrepasan ampliamente a los Atari

ST y Amiga, y con unos precios tan
ajustados que hacen incluso que sos-
pechemos del vendedor, esta maqui-
na esta, sin lugar a dudas, predestina-
da a ocupar un lugar de privilegio
dentro del mundo de la inrormética
en los préximos afios.

ARQUIMEDES es un producto de
Acorn, una empresa que no hatenido
de momento mucha suerte en este vo-
raz mundo de los ordenadores. Re-
cordemos que ya intentd, alrededor
de 1981 y 1982, abrirse paso entre
los grandes, Sindair y Commodore,
sin tener mucho éxito fuera del mer-
cado britanico. Pero el paso del tiem-
Eo ha producido muchos cambios en

i empresa, que este afio con un nue-
vo estilo de produccién presentd la
flamante maquina.

Uno de los problemas importantes
gue se encuentra una empresa a la
hora de lanzar al mercado un pro-
ducto de estas caracteristicas es si
éste va a tener un buen apoyo, tanto
en software como en hardware, de
Otros grupos o0 empresas. Acorn, por
lo visto, ha conseguido superarya, en
el medio afio que el ordenador lleva
en el mercado inglés, este gran obsta-
culo, y son variaslas empresas que ya
desarrollan productos para el Arqui-
medes. Sirva como ejemplo el Gltimo
producto de la prestigiosa firma in-
glesa Firebird que ha lanzado ultima-
mente para el Arquimedes una ver-
sion de su gran éxito VIRUS, con unos
asombrosos efectos tanto sonoros
como graficos que aprovechan a fon-
do el potencial del ordenador.

Veamos las capacidades de la ma-
quina.

Configuracion: el Arquimedes se

UN FIN DE ANO EXPLOSIVO



presenta en dos versiones basicas, el
305 y el 310. 305, con unidad cen-
tral, teclado separado, ratén, disco de
3 1/2". 310, con unidad central, te-
clado separado, ratén, disco de 3
1/2", y monitor en color.

Memoria: 305, 512 Kilobytes.
310,1 Meaabyte.

Procesador: Acom ARM, de 32
bits, construido con caracteristicas
RISC (Reduced Instruction Set Code),
es decir con el set de instrucciones re-
ducido. lo que le confiere una mayor
velocidad a la hora de decodificar las
mismas. Este es uno de los puntos
fuertes del Arquimedes, que le aporta
la capacidad de ser uno de los orde-
nadores mas veloces que actualmen-
te hay en el mercado.

Resoluciéon: 320x256, con 256
colores
640x256, con 16
colores
640x512, con 16
colores

Sonido: Sonido en estéreo de 16
canales y seis octavas. Otra de las
mejores caracteristicas del ordena-
dor. Puede producir con igual o mejor
fidelidad cualquier melodia o efecto
sonoro que se pueda producir en un
sintetizador.

Salidas de video: Compuesto y
RGB.

Disco: De 3 1/2", con una capaci-
dad de 800 K formateado.

Ports: Los normales paralelos, serie
y uno exclusivo de ampliacién. Ports
para joysficky mouse y IEC320 de vi-
deo.

Como habréis observado, el Arqui-
medes es un producto revolucionario
en el sector de los "profesionales-do-
mésticos”, que posiblemente creara
una revolucion en este mundo aseme-
jable a la que en su dia produjo Sin-
dair con sus Spedrum's o Apple con
sus Macintosh.

Desgraciadamente no hay espe-
ranzas de momento de que el orde-
nador sea distribuido en nuestro pais,
pero esperamos que pronto alguna
empresa con vision de futuro se deci-
da a traer a nuestro pais esta maravi-
lla. =

EMMANUELLE

La pasion, el exotismo, laacciony
la sensualidad estan reunidas dentro

de fuertes emociones que todos los
jugadores de este programa sentiran
al contemplar a Emmanuelle. La
compafila Tomahawk comercializa
este programa en Francia para Atari,
Amiga, Amstrad, e IBM PCy Com-
patibles.»

EL LIBRO
DE LA SELVA

Parece ser que la compafiia Cock-
tel Vision tiene ganas de sorprender-
nos con fabulosos programas de gra-
ficos fantésticos. Ahora le ha tocado
el turno a un clésico de Walt Disney,
el Libro de la Selva. 40 escenas con
animacion en tres dimensiones y los
mismos personajes de la pelicula que
lleva su nombre. Estara disponible
en Atari, Amiga, PC y Amstrad.»

Después de haber disfrutado de
los excelentes graficos que nos depa-
ré la primera parte de Crazy cars, re-
sulta que la compafiia Titus ya nos
tiene preparada su continuacion. Es-
tara disponible para las versiones de
Spectrum, Amstrad, Amiga, Atari,
glommodore, e IBM PC y Compati-

e.»

FE DE ERRATAS

n el nimero 2 de Mega Joystick, en
esta misma seccion, informamos so-
Ebre la noticia de la distribucién ofi-
cial por parte de Discovery y de dos pro-
ductores: el programa After Burner para
los ordenadores domésticos y un nuevo
joystick de la marca Konix. No desmenti-
mos la noticia, tan s6lo hay que aclarar
que el distribuidor oficial de estos produc-
tos es Proein, SA, mientras que Discovery
tan solo es el distribuidor de los mismos
para la zona de Catalufia. Lamentamos
esta confusién para los compradores de
ambos,'=



Bajo estas lineas
podemos observar
varias escenas de
este juego.
Gréficos
espectaculares
para unjuego que,
gracias a la
publicidad del
film, se convertira
en un nUmero uno.

En los limites de la galaxia el planeta Gallion estd amenaza-
zado por una desproporcionante invasion de conquistadores
res de mundos. Solo td podras liberar al planeta de la escla-
vitud. Aunque estamos un poco hartos de las mismas mi-
siones de de siempre, la cumpliremos en Atari, PC 0
Amiga. De Titus.

La adaptacion del increible film de
Steven Spielberg ha sido conversio-
nada, en un principio,

para los ordenadores

nadores Amiga, aun-

gue esta previsto su

pronta conversion pa-

ra las versiones Atari

ST y PC. Cémo no,

$ £  graficos tan sofistica-
dos s6lo podian pro-
venir de una compa-
i fila destacada en este
J< ] aspecto  Cocktel Vi

i sion.
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LAS CONVERSIONES SEGA DE ACTIVISION:

- SDI. La guerra nuclear ha co-
menzado. El terror se estd apoderan-
do de la Tierra. El Este y el Oeste se
estan destrozando en el espacio. Ha
comenzado la denominada guerra de
las galaxias. Evita la catdstrofe en
cualquiera de las siguientes versio-
nes: Commodore 64, Spectrum o
Atari ST.

- Si tU estés solo, defiéndete de la
amenaza biolégica de R-Type. Proé-
ximamente en Commodore, Spec-
trum, Amstrad, Atari y Amiga.

- After Burner, de todos conoci-
do, no tiene méas explicaciones. Tan
solo decir que estara disponible para
Commodore 64, Amstrad, Spec-
trum, Atari ST, Amiga y también
MSX.

Estos tres juegos mencionados son
conversiones de Sega para nuestros
ordenadores domésticos. Sin embar-
go SDI y After Burner son conver-
siones de Activision, mientras que
R-Type esté comercializandose bajo
el sello de Electric Dreams.*

WARIN
MIDDLE
FARTH

Para los amantes de los juegos in-
teractivos, para los que hayan disfru-
tado de las otras partes de la trilogia,
aqui llega War in middle Earth. Si al-
guna distribuidora nacional nos im-
Eorta el programa de Melbourne

ouse. éste se encuentra disponible
en Atari, Amiga, Commodore 64,
PC, Apple IlI, Amstrad y Spec-
trum.*

TIGER ROAD

De laantigua China, lugar de culto
para las artes marciales, nos llega
Lee Wong, supremo estudiante de
estas artes en el templo Rin. Tiene
una mision que cumplir: eliminar la
escoria de Oriente y rescatar a unos
nifios esclavizados. Magia y accion,
ninjas voladores y dragones acroba-
ticos nos esperan en la desesperante
aventura de Capcom para Commo-
dore, Amstrad, Spectrum, Atari ST
y Amiga. Proximamente en tus pan-
tallas.*

SERMA, MEJOR QUE NUNCA

n esta pasada edicién del S.I.M.O.,

ESerma software tuvo ocasion de

promocionar sus propios progra-

mas en colaboracién con Amstrad, duran-

te el dia 22, ocupando el stand de los or-
denadores de 8 bits —CPC y Sinclair—.

Durante su paso por la feria, Serma re-
galé méas de 500 balonesy discos volado-
res, ademas de posters y catdlogos. Una
promocién que, sin duda, sentara bien a
una nueva serie de titulos para las proxi-
mas fiestas navidefas: Airborne Ranger
para Spectrum y Amstrad, Gunship de
Atari, Pirates de PC, y F-19, también para
PC.

Por otro lado, y como dato anecdético,
felicitar al equipo de futbol patrocinado
por Serma por la cantidad de éxitos acu-
mulados en la presente temporada. Este
eauipo, formado por muchachos de Més-
toles, posa para nosotros en la fotografia
adjunta mostrandonos sus nuevas camise-
tas. jAnimo y adelante! «

INAUGURACION OFICIAL DENOS
LANUEVA TIENDA DE SERMA
SOFTWARE

| pasado dia 25 de noviembre tuvo

lugar la inauguracién oficial de una

tienda para software y hardware,
NDS, ubicada en la calle Bravo Muirillo, 45
de Madrid. Al cocktel de invitacion cele-
brado a las ocho de la tarde asistieron di-
versas personalidades de las compafiias y
distribuidoras de software nacionales; en-
tre éstos cabe destacar la presencia de
Dro Soft, Dinamic o Erbe, entre otros. Esta
nueva tienda, dedicada exclusivamente al
software y hardware para ordenadores
tiene dos claros cometidos: uno, asistir al
profesional del hardware y de ordenado-
res PCy compatibles, y otra segunda rama
de asistencia al comprador de videojue-
gos, tanto a nivel de comercio como de
venta por correo. La atenciéon dedicada al
cliente sigue siendo tan buena como en los
buenos tiempos de Konami shop. Asi que
ya lo sabes. <

//l
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lectores. Segun el mismo Xam esté a pun-
to de aparecer, en el momento de escri-
bir estas paginas, el programa "el Equipo
A", basado en la popular serie de televi-
sion. El juego dispondra de dos versio-
nes: una para ser utilizada con la pistola
Gun stick, y una segunda version simple
con el manejo habitual del joystick. Los
sistemas en los que apareceré el juego,
en un principio, son Amstrad, Atari ST,
Spectrum y MSX. Es mas, esta misma
fuente nos ha informado de la progra-
macion de mas juegos, prOximamente,
para la pistola Gun stick. Por lo visto Zafi-
ro es una de las pocas compafiias nacio-

NOVEDADES ZAFIRO

am el conocido personaje televi-
swo que nos presenta el pack navi-
defio de Zafiro nos ha informado de una
serie de noticias de gran interés para los

CAPITAL BLOOD.
Mi personaje favorito es

porque

Nombre
Apellidos
Direccion
Poblaciéon
Provincia

No se admiten fotocopias del cupon.

nales que se esta dedicando a la progra-
macién de este periférico con grandes
posibilidades.

Mas noticias. Ahora por la compra de
cualquier videojuego Zafiro en formato
disquette, y entregando cualquier juego
-que no sea de Zafiro— en cassette, da

igual el estado del mismo, podras
exigir un descuento de 200 ptas.,
en tu tienda o establecimien-
to habitual. Es imprescindible
que la cinta entregada sea
un original. Esta promocion
de Zafiro pretende
potenciar el software
en disco. Asi
que... "corre a cual-
quiertienda para cam-
biar tus viejos jue-
gos en cinta
por otros nuevos
en disco".

Nombre: Xam/cazador de juegos de
primera clase. Informando desde el pla-
neta Zafiro. STOP. Comunicado: A todos
los lectores. STOP. Agradecer la gran
cantidad de cartas recibidas en nuestro
club. STOP. Seguiremos trabajando en el
club. STOP. Ampliar informacién sobre
los 40 videojuegos mas barbaros. STOP.
Algunos de ellos han sido incluidos en mi
pack televisivo. STOP. Si no los encuen-
tras en tu tienda habitual sélo tienes que
pedirlos al Club Zafiro a la direccion aba-
jo indicada. STOP. Nota de interés.
STOP. El mejor programa de los 40: Ca-
pitdn Blood. STOP. Un bio-arcade con
posibles secuelas. STOP. Si ya tienes el
pego y quieres hacerme llegar alguna
sugerencia o duda sobre el mismo sélo
tienes que escribirme. STOP. Es maés.
STOP. Indica el personaje del programa
gue méas te ha gustado y por qué. STOP.
Es posible que recibas una sorpresa a
vuelta de correo. STOP. Un juego para
comunicarse con la maquina. SIOr. Fin
del mensaje. STOP.

Xam y el Capitdn Mega te invitan a
participar en el sorteo de una serie de re-
galos sorpresa. Para ello sélo has de con-
testar nuestro cupén y remitirlo a: Xam,
Ferran Agullo, 24. 08021 Barcelona.




No hay excusas parajugar a uno de
los programas mas adictivos en tres
dimensiones, no excuses. Ni tampo-
co para no hacerlo con Power Play,
el juego de los dioses, un programa
basado en la mitologia griega. Arca-
na nos sorprendera con dos excelen-
tes videojuegos para los ordenadores
de 16 bits, Atari y Amiga.»



Te presentamos el show televisivo
mas gracioso de la television mun-
dial. En este show requeriras refle-
jos, nervios de acero, y una pasion
por ganar, con una adiccién sin pre-
cedentes en un programa de la com-
pafila Destiny. Proximamente en
Spectrum, Commodore, Atari,
Amiga e IBM PC y Compatibles.®

PURPLE
SATURN DAY

Una fantéstica carrera en tres di-
mensiones a través de los anillos de
Saturno. Una vision subjetiva del es-
pacio por parte de la compafiia
Exxos. En estos momentos se distri-
buye en Francia para Atari, Amiga,
Amstrad, Commodore, PC y Com-
patibles.®

Ya tenemos la adaptacion del po-
pular comic para nuestros ordenado-
res. Aquellos que pudieron disfrutar
de esta historia se deleitaran con esta
aventura del conocido Tintin. Para
deleite de adultos y jévenes, Infogra-
mes nos traerd el programa para
Amstrad, Amiga y Atari.®

TITAN

Titan es un juego laberintico, con
un fondo al estilo Gaunlet, y una
bola que se desplaza por diversas ha-
bitaciones. Titus nos traerd el pro-
grama en Amiga, Atari, PC, Ams-
trad, Spectrum y Commaodore 64.

Espionaje y accion es lo que con-
lleva este juego de Loriciels, disponi-
ble fuera de nuestras fronteras para
Atari STy Amstrad. =

¢, QUE NOS
PREPARA
DRO SOFT

PARA ESTAS
FECHAS?

or lo pronto y poro comenzar, na-
Pda mas y nada menos, que la con-
version para PC y compatibles del
estupendo programa Deluxe Paint Il. Tan
original como su anterior versiéon en Ami-
ga, el precio de venta al publico oscila so-
bre las 20.000 ptas. —Para mas detalles de
este diseflador consultar el articulo sobre
el mismo en Mega Joystick 3-.

Hay que afiadir a los nuevos lanzamien-
tos de esta distribuidora un serie de titulos
recientes. Sidewinder aparece, ahora,
para PC y compatibles y Atari ST al precio
de 1.900 ptas. Terrorpods, junto con Bar-
barian, han sido adaptados para los orde-
nadores de 8 bits: Spectrum, Amstrad y
Commodore 64. Alyen Syndrome, previs-
to para estas fechas, aparecera para las
versiones de Spectrum, Amstrad, Commo-
dore 64, MSX, Atari STy Amiga. Ademas,
hay que hacer hincapié en el hecho de un
gran precedente: el equipo de programa-
cion nacional de esta distribuidora esta
conversionando algunos de sus titulos al
sistema MSX. Los primeros en salir al mer-
cado seran Barbarian y Terrorpods. Del
juego Motorbike Madness también hay
que decir algo: después de su pronta apa-
riciéon para los ordenadores de 8 'y 16 bits,
pronto podremos disfrutar de éste en su
version MSX. jYa era hora! «

13



_IVE AND LET
DIE: VIVE'Y
DEJAMORIR

Y es que los juegos de la saga Bond
son perfectos para llevar a la pantalla
de nuestros ordenadores. Este titu-
lo, basado en el film del conocido
agente britanico, nos transportara a
una cruda batalla de lanchas motoras
en el curso de un rio. La novela de
lan Fleming pasé desapercibida para
los programadores en su debido mo-
mento, aungue nunca es tarde si el
resultado es bueno. Domark nos en-
tregaré el programa para Spectrum,
Commodore, Amstrad, Amiga vy
Atari.

LOS NUEVOS CARTUCHOS DE
NINTENDO:

GRADIUS Y
GOONIESII

Después de la gran acogida de la
consola Nintendo en nuestro pais,
los lanzamientos que estaban previs-
tos para préximas fechas empiezan a
ser palpables. Tuvimos ocasion de
disfrutar, en su debido momento, de
un clasico como Super Mario Bros

-del cual se ha editado inclusive un
libro-, pasando por otros alucinan-
tes inventos -ejemplo de ello es la
inédita alfombra de Family fun fit-
ness-. Ahora le llega el turno a dos
nuevos juegos: Gradius y Goonies
Il. Es mas, los conocedores del mun-
do Konami sabran de qué hablamos
al decir que Gradius no es otro juego
que Némesis. ¢Qué decir hay de un
ﬁ_rograma que marcd un hito en la
istoria del solftware? EIl otro juego
en cuestion, Goonies Il, es la conti-
nuacion de un gran éxito en su debi-
do dia. En esta ocasion, el altimo de
los Goonies, tendra que rescatar a
toda su familiay a una bella sirena de
las garras del malévolo Fratelli, utili-
zando para tal menester toda clase
de inventos: cécteles Molotov, bom-
bas, etc. Es probable que cuando
esta informacién esté en la calle, los
juegos mencionados, ya estén co-
mercializandose por Spaco, S.A. =

PROYECTO MEGA

royecto Mega es la informatizacion,

P por primera vez en Espafia, de to-
das las actividades de gestién aca-
démica de una universidad. Naturalmente,
cuando nos referimos a este tipo de activi-

dades nos referimos a tres vertientes cla-

ras: la matricula de los alumnos, la actuali-
zacion de los expedientes estudiantiles con
las asignaturas matriculadas y notas del
profesorado, y finalmente, la expedicion
de documentos académicos. Esta cantidad
de volumen de informacion —por poner un
ejemplo, sélo en la actualizacién de expe-
dientes en la Universidad de Barcelona se
alcanzan cifras de 960.000 registros-, im-
plica que cualquiera de las universidades
de nuestro pais tendra que enfrentarse a
este proceso de mecanizacion de la infor-
macion.

Uno de los aspectos mas caracteristicos
del mencionado Proyecto Mega es la utili-
zaciéon de documentos de marcas opticas.
Esto conlleva una serie de ventajas reper-
cutibles en los impresos de matricula y ac-
tas, por citar un e|lemplo: reduccién de cos-
tos, actualizacion de la base de datos de
matricula...

La expedicién de documentos se agili-
zard enormemente, repercutiendo en el
trabajo administrativo.  Sorprendente,
pero cierto, la verdad es que el trabajo del
proyecto realizado por la empresa italia-
na Enidata cambiara la estructura de las
universidades. Como Ultimo dato afiadir
que, demas, se prepara a la parque el Pro-
yecto Mega, la introduccioén del carnet de
la universidad: una banda magnética para
identificar a los estudiantes, profesores y
personal de administracién y servicios. El
objetivo del carnet no es otro que el de fa-
cilitar una serie de informacién sobre lo
que esta tarjeta ofrece. Este proyecto de
desarrollo ha comenzado por la universi-
dad publica de Barcelonay ha sido asumi-
do por una entidad como la Caixa de Bar-
celona, un esperanzador ejemplo que, sin
duda alguna, adoptaran el resto de uni-
versidades espariolas. «



NIGHT
HUNTER

Un vampiro es un muerto viviente
cuyo Unico alimento consiste en la
sangre humana. Sin embargo, aun-
que es inmortal, tiene sus puntos dé-
biles en crucifijos, estacas y otros ar-
tilugios y métodos. ¢Quieres com-
pro%arlo? Ubi soft nos enviara el

TEENAGE QUEEN

Una de las jugadoras mas experi-
mentadas en el dificil mazo francés
nos invita a jugar una partida de po-
ker con ella. Cuidado, si pierde se
desnuda, pero si gana...

Un strrp poker excitante
+ de Ere para Atari, Amiga y
PC. Disponible proximamente.

programa Night Hunter, diccionario
de vampiros, para que disfrutemos
de él en las versiones de Spectrum,
Amstrad, Amiga, Atari y PC.

BOMBUZAL

Isométrica en tres dimensiones,
increibles dibujos animados, y un
gamberro gque gusta de colocar bom-
bas, es lo que nos ofrece Image
works, en un programa para Amiga,
Atari, Amstrad, Commodore 64, y
Spectrum. Préximamente.
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Sirve para desplazar una unidad
de una posicion a otra. Con la tecla
“C” podemos cancelar en cualquier
momento el movimiento actual.

Info

Esta opcion nos informa sobre el
estado de las tropas, para ello nos da
tres tipos de informacion.

Condition. Es la capacidad de lu-
cha de nuestra unidad. A la hora de
un enfrentamiento ganara quien ten-
ga mayor Condition.

Food (Comida). Nos informa del
estado de alimento de una unidad.
Cuando una unidad no tiene casi co-
mida, el nivel de la condicion empie-
za a bajar.

Speed (Velocidad). Nos informa
de la velocidad y direccién de nues-
tra unidad. Con latecla “S” podemos
cambiar la velocidad.

Size

Nos informa del tipo y namero de
soldados que integran la unidad.
Esta informacion también se nos fa-
cilita en la opcién Detach.

Formation

Las pantallas
que podéis ver
demuestran
que, pese a ser
un programa de
estrategia,
cuenta con unos
graficos degran

calidad.

Para poner en una determinada
formacion a una unidad -de todas
formas hay algunas formaciones que
son generales- cuando todos los sol-
dados son arqueros es conveniente
utilizar la formacién 1, ya que con
ella quedan mas atrasados y pueden
estar mas tiempo lanzando flechas.
Con bérbaros y caballeros lo mejor
es ponerlos en formacion 4 para que
no tarden tanto en llegar al enemigo.

Detach

Esta opcién nos permite dividir
una unidad en varias. Esta opcion
esta activa después de una batalla y

The Ancient Art
of War no es un
juego nuevo. Se
trata de un

titulo histérico

? que destacamos
porsu
excepcional
calidad.

17



es acumulativa, es decir, por cada
batalla que hagamos tendremos op-
cion a una division de unidades.

Cada vez que jugamos mas nos va-
mos dando cuenta de que el juego
estd muy bien realizado y posee un
gran nivel de adiccion; para llegar a
ser un gran comandante se necesita
gran dedicacion y paciencia, ya que
el enemigo siempre realiza movi-
mientos inesperados y muchas veces
precisos y veloces. Asimismo, el jue-
go posee un pequefio detalle arcade,
ya que al enfrentarse dos unidades
tendremos la posibilidad de capita-
near a nuestros propios soldados.
Muchas veces, aunque estemos mal
de alimentos y de condicion, podre-
mOos ganar a nuestro enemigo si no-
sotros mismos realizamos la batalla.

En casos extremos, cuando el ene-
migo vea clara su derrota, nos puede
ofrecer su rendincion, pero podemos
elegir seguir combatiendo y aniqui-
lar al enemigo, o ser compasivos y
ganar la batalla por rendicion.

Aqluel viejo refrdn de “La union
hace la fuerza” queda patente en este
juego, ya que cuando mas masivos
sean nuestros ataques mayor facili-
dad de victoria encontraremos. Si
poseemos las fortificaciones, nuestra
victoria sera mas facil, es decir, apro-
ximadamente cada cinco minutos re-
cibiremos refuerzos, es decir, nues-
tras unidades iran creciendo en nu-
mero. Cuando haya mas de 12 solda-
dos por unidad sera conveniente di-
vidir la unidad en dos, para tener
méas maniobrabilidad y facilidad de
atague. El programa nos permite
elegir entre una serie de completas y
variadas campafias que haran las de-
licias de los méas exigentes. Ahora
pasamos a describir las campafias
que se nos proponen.

The Race For The Flags

En esta campafia nuestra mision
consiste en conquistar las dos bande-
ras de la parte superior de la pantalla
que se hallan en una fortificacion sin
soldados. Nosotros poseemos menor
numero de hombres, pero nuestro
ejército se mueve un poco mas rapi-
do que el enemigo. Para conseguir la
victoria la forma maés sencilla es co-
rrer por el camino de la derecha ha-
cia el fuerte. Deberemos dividir al
menos 2 de nuestras unidades en 4
para que por lo menos una unidad
vaya directamente a la fortificacion,
deberemos evitar en lo posible el
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Justo sobre estas lineas el menu de «preferencias» del programa. Méas arriba, dospantallas correspondientesal

desarrollo de una batalla.

contacto con el enemigo, también
deberemos poner nuestras tropas a
velocidadd Fast Mach.

The Battle of Pharsalus

Esta es una campafa donde ten-
dremos un enfrentamiento cara a
cara con el enemigo. Nuestra fuerza
radica en las dos Ultimas unidades
que estan formadas por arqueros.
Después de 2 batallas ya podremos
dividirlas en 4 unidades. Las dos uni-
dades de la parte inferior deberan ir
por las banderas del enemiggo a ve-
locidad FAST MARCH; todas las
demas deberan moverse a velocidad
SLOW para no gastar la poca condi-
cién que tienen.

The Contest of the Gods

Se trata de una carrera entre dos
unidades para llegar a la bandera del
oponente. La velocidad adecuada es
Fast Mach, y es muy importante se-
guir el camino, ya que si salimos de él
iremos bastante mas lentos.

Sherwood Forest

Aqui se nos propone una campafa
donde el enemigo se halla fortificado
en el centro de la pantalla. Nosotros
Somos menores en NUMero pero es-
tamos en posiciones estratégicas

donde las unidades enemigas llegan
casi sin condicion. Para lograr la vic-
toria, la forma més sencilla es prote-
er nuestra bandera con cuatro uni-
ades y luego defender los puestos
de aprovisionamiento donde ganare-
mos al enemigo con facilidad.

The Elusive Spy

En esta campafia tendremos que
demostrar nuestra habilidad condu-
ciendo a un solo espia hasta el fuerte
con bandera enemiga. Deberemos ir
con sumo cuidado de no enfrentar-
nos al enemigo ya que, en caso de ha-
cerlo, moririamos y se acabaria el
juego. El camino maés sencillo es ir
por detras de las montafias hasta el
puesto de suministramiento y, luego,
Ir esquivando a las unidades enemi-
gas.

Cluster’s Last Stand

Se trata de una campafia donde
nuestro oponente es muy superior a
nosotros; enfrentarse a €l es casi un
suicidio ya que posee todos los pues-
tos de suministramiento. La tactica
maés sencilla es ir a por las tres bande-
ras del centro de la pantalla con la
unidad del margen derechoy con to-
das las demés defender la bandera de



HE HANDS YOU AND read:

"tiRGENT T hiemes haue placed
TWO FLAGS IN A UACANT FORT _IN
.THE HORTH. ONE FLAG IS
WHITE, ONE FLAG IS BLACK.
1F¥ the Mongolians reach
THE FLAGS BEFORE YOU DO,
THE EMPIRE WILL FALL.
The 5<ing”

You IMMEDIATELY CALL YOUR

SQUADS TO ATTENTION AND START

Elmenu principal del programa dispone de seis opciones que nospermiten personalizar eljuego a nuestro anto-
jo. desde la opcién de «preferencias» al entrenamiento de soldados.

la parte superior de la pantalla, que
sera el punto donde atacara el ene-
migo.

The Rivalry

Es tal vez la campafia més sencilla,
nosotros somos superiores en condi-
cion y estamos bien situados. Una
forma facil de lograr la victoria es es-
perar a que venga el enemigo y ata-
carle con nuestros arqueros.

A Tale of Three Islands

Tomando las fortificaciones de la
isla central conseguiremos facilmen-
te la victoria. Si estamos bien fortifi-
cados podemos despreocupamos por
las unidades de la isla inferior, ya que
alli el enemigo nunca llegara. Es una
campafia rapida y sencilla.

Wu -us- Ch’u

Deberemos preocuparnos por
conseguir los puestos de suministra-
miento del centro de la pantalla, ya
que con ellos podremos abastecer a
todas nuestras unidades. Aunque es-
tén un poco lejos no pierden casi
fuerza por acercarse a los puestos de
suministramiento. Es importante
conseguir alguna fortificacion para ir
recibiendo refuerzos.

War in the Mountains

Esta es la campafia mas larga en
cuanto a tiempo y también es de las
mas dificiles. Conseguir los fuertes
es vital para ganar esta campania, asi
como los puestos de suministramien-
to. Es bueno dividir las unidades en
varias para tener mas facilidad de ac-
cion.

Islands of Doom

En esta campafia deberemos to-
mar primero el centro de la pantalla
e ir bajando progresivamente. El
fuerte de la parte superior nos pro-
porcionara muchos refuerzos. Poco
apoco, cada vez que consigamos mas
fuertes, nuestras unidades serdn mas
numerosas. Deberemos dividir algu-
nas unidades de arqueros.

Existen también unas reglas en el
juego las cuales podemos variar a
nuestro gusto. Antes de iniciar una
partida, tendremos que leer atenta-
mente las reglas de la campafa en
curso 'y, si creemos necesario modifi-
car algunaregla utilizaremos la barra
espaciadora. Las reglas son de gran
importancia, ya que modificadas

adecuadamente podremos convertir

una camparia complicada en sencilla,

y viceversa. )
La mayoria de campafias requie-

ren un estudio previo antes del ata-
gue ya que si vamos alocadamente,
nuestro oponente nos derrotara a los
pocos minutos. Por lo tanto, un estu-
dio de la situacion general es necesa-
rio antes de pasar a la accion, y debe-
remos tener siempre en cuenta que el
ordenador puede mover unidades de
un sitio a otro mas rapidamente que
nosotros.

Ahora pasaremos a describir las
reglas del juego:
= Villages supply food. Si los circu-

los nos dan o no comida. Por de-

fecto siempre nos dan comida.

= Forts supply food. Esta opcidn
nos permite tener o no tener comi-
da en los fuertes.

= Supply line range in long. Esta op-
cion sirve para indicar si quere-
mos que la comida dure mucho
tiempo o no.

= Forts train men very often. Con
esta opcion podemos seleccionar
si los enemigos salen muy a menu-
do del fuerte o estan casi siempre
en ellos.

= Your men are in good shape. Con
esta opcion podemos indicar la
fuerza de nuestras unidades al ini-
cio del juego.

« Enemy is seen always. Esta op-
cion es muy importante ya que
con ella podemos elegir si vemos
siempre al enemigo o sélo a veces.

= Para los no iniciados es recomen-
dable tener esta opcidn activa, ya
que asi se nos dara mas tiempo
para preparar los ataques.

= Water is deep and dangerous.
Esta opcidn nos permite decir si el
agua puede ahogar a las unidades
0 no.

= Mountain is high and risky. Si las
montafias son lentas de cruzar.
Esta opcion solo se utiliza en la
campania “War in the mountains”.

= Forest is dense. Los bosques son
densos. Con esta opcion se indica
gue nuestras unidades puedan ir
mas rapidas sobre los bosques.

En resumen, es un juego muy
completo y conociéndolo a fondo po-
demos pasar ratos inolvidables con
él. También podemos crear nuestras
propias campafias pero, con las que
nos vienen, suele ser suficiente, ya
que como hemos visto las hay para
todos los gustos.

Jordi Mas
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FRONTIERS!

De la mano de Zafiro os presentamos uno de los Gltimos juegos que han aparecido en el mercado.

0s encontramos en la era radial,

Ilamada asi porque el hombre
ha conseguido ya sintetizar en labo-
ratorio formas de vida inteligentes,
bautizados por sus creadores como
“radiales™.

Pero los hombres han jugado a ser
dioses insconscientemente y estas
formas de vida nueva han escapado
de su control y ahora hacen peligrar
la existencia del hombre en todo el
mundo EPSILON. Y todo ello pasé
tan ré%idamente... )

ANO 0 de la era radial: Benzow
Jhons consigue, junto a su equipo de
investigacion, desarrollar en labora-
torio los Ilamados seres acelerados.
Elproceso consiste en fabricar, si-
guiendo la antigua tecnologia surgi-
da a principios del siglo xxi, copias
exactas de un humano, “huésped”,
Illamadas clones y acelerar su creci-
miento espectacularmente utilizan-
do medios artificiales. En el cerebro
de estos seres acelerados se introdu-
ce, horas después de su “nacimien-
to”, el LIMITADOR, un dispositivo
3ue limita la inteligencia y voluntad

e los acelerados, sometiéndolos a la
voluntad de sus creadores. A raiz del
desarrollo de estos seres surgen im-
portantes protestas de grupos con-
servadores, pero finalmente, todos
acaban aceptandolos

NO 1 de la era radial: Benzow
Jhons muere en circunstancias un
tanto extrafas en su laboratorio. Se
comienzan a utilizar masivamente a
los acelerados para todo tipo de tra-
bajos humillantes y en condiciones
criticas. El antiguo equipo de Ben-

Frontiers os sorprendera...

zow trabaja en la incorporacion de
Fartes mecénicas y electronicas en

os acelerados. Consiguen coordinar
perfectamente sus cerebros con los
trasplantes artificiales y nacen los lla-
mados RADIALES. Comienza, con
el uso de los radiales, una enorme ex-
pansion de la especie humana por el
espacio.

ANO X: Se bautizan todas las co-
lonizaciones humanas en el sistema
solar como “EL MUNDO EPSI-

L .

ANO XI1: Estalla una guerraen el
Mundo Epsilon. A los colonizadores
se les ocurre la idea de extraer el li-
mitador del cerebro de sus radiales
para utilizarlos en la batalla. Las
consecuencias son desastrosas. Los
radiales se sublevan y consiguen de-
rrocar al gran colonizador. La guerra
es sangrienta y se convierte en una
guerra entre radiales y humanos.

ANO XX: Pocas formas de vida

“naturales” quedan sobre el sistema
solar. Los radiales consiguen contro-
lar artificialmente su reproduccion y
se multiplica por diez el nimero de
radiales en EI Mundo Epsilon.

ANO XXV: La practica totalidad
de la vida humana ha sido eliminada
del Mundo Epsilon. Sélo queda la
colopia ZEBS. .

ANO |11 de la ocupacién y ultimo
de la era radial: Se crea el imperio ra-
dial en el sistema solar. Los ZEBS
estan casi exterminados y se forman
grupos de resistencia entre ellos.

NO IV: Algunas infiltraciones
revelan que los Radiales planean la
construcciéon de un artefacto capaz
de lanzar al satétile ZEB fuera de su
Orbita y después hacerlo explotar.
Sélo queda una oportunidad. El plan
consiste en robar los planos de la
bomba vy utilizarlos contra sus pro-
pios creadores.

Ultima década del afio IV: Soy
creado como 32-RSR-911 SERIE A.
Sélo hay dos directivas en mi cere-
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bro: SALVAGUARDAR LA
FORMA DE VIDA HUMANA, Y
ELIMINAR TODO TIPO DE
VIDA RADIAL. La programacion
secundaria me dirige para conseguir
los planos del nuevo tipo de bomba
radial y evitar asi la destruccién de
ZEB. Ello es congruente con mis di-
rectivas, por lo que estoy dispuesto
para iniciar la mision.

FIN DEL INFORME DE TEST...

Loading bios sis-
tem...

1. Salvaguardar toda forma de vida

humana.

2. Eliminar todo tipo de vida radial.
Input program sistem... OK.
PROGRAM PLANOS STAR-
TUP...
SECONDARY PROGRAMS
SYSTEMS

- Evitar contacto con enemigos. FlI-

LES 1..25

- Buscar planos. FILES 26...34

- Descifrar contenido y salvar infor-

macion. FILES 35...82...90...93

- Retornar a Zeb. FILES 100...102
END SECONDARY PROGRAM
SYSTEM

EL JUEGO

Toda esta larga introduccion sirve
para que os situéis en vuestro objeti-
vo, encontrar los planos de una nue-
va bomba de los enemigos. Pero es-
tamos acelerando los acontecimien-
tos y me voy a dejar alguna cosaen el
tintero, asi que, como normalmente
hago, vamos a comenzar desde el
principio como si estuviésemos car-
gando el juego en el ordenador.

El juego se encuentra acompafia-
do de una pantalla de carga verdade-
ramente alejada del nivel al que se
encuentra el programa. Si bien el
juego esta correctamente programa-
do y es muy entretenido, la pantalla

EL PORSCHE DE LORICIELS

e la mano de René Metge, co-

rredor internacional de rall-
yes, entramos directamente sobre el
volante de un fabuloso Porsche. El
placer de conducir estad en manos de
la compafiia Loriciels. Caso anecdé-
tico es que la distribucion del progra-
ma en Francia va acompafiada de un
Porsche en miniatura. Estara dispo-
nible para Atari, Amiga, Amstrad,
Commodore, Spectrum, e IBM PCy

Compatibles.«
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de carga, aunque utilice correcta-
mente las posibilidades del ordena-
dor esta realizada con una calidad
mediocre que, como hemos dicho,
desentona con la tonica general del
producto.

Como buen detalle, podemos co-
mentar la inclusién de un contador
en la parte superior izquierda que
nos marca el tiempo que resta para
finalizar la carga, algo bastante apre-
ciable cuando los programas duran
mas de tres o cuatro minutos.

Al finalizar la carga, una buena
presentacion acompafiada de una
buena melodia, nos ofrece todas las
opciones usuales de redefinicion de
controles, etc...

Como podéis ver en las fotogra-
fias, se trata de unjuego tridimensio-
nal. Pero supongo que os habra re-
sultado tal vez un tanto extrafia la
perspectiva que incorpora. Ello es
debido a que, contrariamente a lo
que usualmente hacen los grafistas
en los juegos tridimensionales, aqui
se ha utilizado una perspectiva iso-
nomeétrica (perspectiva axonométri-
ca en la que en el plano proyectante
los tres ejes x, y, z, forman entre si
idénticos angulos). Ademas, toda la

estructura del laberinto no esta for-
mada por pantallas, sino que cuando
nos desplazamos se produce un scroll
diagonal bastante bien realizado.
Como ya es normal y debido a las
propias caracteristicas de la maqui-
na, el juego esta hecho con s6lo dos
colores, aunque ello no resta vistosi-
dad y resultado a los gréficos en ge-
neral. Como punto en contra, po-
driamos decir que los graficos son
algo escasos y con una estética algo
extrafia, y los sonidos, exceptuando
la melodia inicial, bastante escasos.
Los movimientos estan bien realiza-
dos aunque en ocasiones, sobre todo
cuando se esta produciendo el scroll,
son algo bruscos. La dificultad es
algo elevada pero no lo suficiente
como para hacer que nos aburramos
en las primeras partidas, 1o que con-
tribuye a crear una alta adiccion.

PARA ACABAR...

Es obvio que el juego no se halla
entre los mejores producidos en
nuestro pais. jAh!, sabia que me ol-
vidaba de algo. No os habia dicho
que el juego es de produccion total-
mente espafiola. En concreto ha sido
realizado por OSCAR GALLEGO
e IGNACIO MENENDEZ, y pro-
ducido y distribuido por ZAFIRO.

Como ibamos diciendo, el juego
no se encuentra entre los punteros
realizados en nuestro pais. Pero hay
gue darse cuenta de que se trata de
unos programadores relativamente
jovenes, profesionalmente hablan-
do, que deben competir con otros co-
legas que ya llevan tres o cuatro afnos
en este mundo. Podriamos corregir
algunos puntos en el programa, pero
aun asi hemos de felicitar a estos dos
muchachos por lo que han hecho. Y
deberian aprender otras productoras
espafiolas que se aventuran a lanzar
juegos, que, a pesar de estar tal vez
entre las series baratas, estan predes-
tinados a ser olvidados en este mun-
dillo inquieto.

Sobre todo, es de sefialar el hecho
de que se han aventurado a realizar
un juego tridimensional con todas las
complicaciones que ello conlleva y
han afiadido ademaés algunas nuevas
caracteristicas como son la nueva
perspectiva y el scroll de pantalla.

Poco més os podemos comentar
de este FRONTIERS, porque tengo
que reconocer que apenas he podido
conseguir hacer algo en el juego. No
sé si sera por su dificultad o mi torpe-
za. Por lo tanto os dejo aqui y me voy
a seguir jugando, a ver si la préxima
vez que nos “veamos” os puedo decir
algo mas de este programa ... LOAD

Por Juan Carlos Sanchez



RAMBO |11

iHa vuelto y esta vez no hara prisioneros! EI coronel Trautman ha sido capturado por los rusos (0 los soviéticos, como
quieren que les llamemos) cuando estaba en mision secreta en Afganistan y s0lo hay una persona capaz de liberarlo.

EMPIEZA LA GUERRA

Para los que hayan visto la pelicula, este en-
cabezamiento sera familiar, puesto que se po-
dia ver a la entrada de los cines o en la propia
publicidad de ésta.

El juego es un meaa-juego de los que viene
haciendo OCEAN (ultimamente. Consta de tres
partes dependientes una de la otra, pero sien-
do diferentes entre si. Como ya viene siendo
habitual en esta compaiiia, toaos los juegos in-
corporan extras para las versiones de 1 28K.
Este caso no es la excepcién que confirma la
regla, puesto que los poseedores de dichas
magquinas podran cargar todo el juego de gol-
pe y no tendran que soportar lo tedioso de la
carga entre fase y fase (por si no lo habiamos
dicho en la version de 48K, el juego consta de
tres partes, una para cada mision), ademas de
poder deleitar sus oidos con unas magnificas
musicas.

En la primera fase deberemos recorrer toda
una fortificacion enemiga en busca de mate-
riales que nos serviran para las siguientes mi-
siones, de los cuales dependeremos plena-
mente. Tendremos que esquivar activamente a
los soldados rusos (perdén, soviéticos) que alli
se encuentran y evitar ser detectado por los ra-
dares enemigos, cosa que se consigue cuando
llevamos mucho material férreo encima. A pri-
mera vista hay que decir que esta fase es muy
similar a otro juego aparecido hace ya tiempo,
de la mano de la casa PANDORA, que se lla-
ma INTO THE EAGLE'S NEST (Dentro del nido
de las aguilas), sélo que este estd mejorada en
cuestién de movimiento y pérdida de color.

La segunda fase es casi, casi igual que la pri-
mera. Deberemos recargar nuestro helicépte-
ro con las armas que hayamos ido encontran-
do en la fase anterior, para que asi el contraa-
taque sea mas duro para nuestros enemigos.
Resulta que aqui los enemigos van a porti, con
toda la mala leche (no como en la fase ante-
rior, que se limitan a seguir un recorrido prees-
crito por el programador) y no fallan a la hora
de dispararte.

La tercera fase es totalmente diferente a las
anteriores. Tenemos una vista frontal de lo que
va ocurriendo ante nuestros ojos, como si fué-
ramos dentro del helicéptero antes cargado
de armas hasta los topes (al menos lo habre-
mos intentado). Para defendernos de lo Unico
que disponemos es de una mirilla y un lanza-
granadas, que destrozara a todos los enemi-
gos que hay en la pantalla, a lo que yo me pre-
gunto, ¢doénde estan todas las armas que he-
mos cogido antes?

El juego tiene una programacion digna de
OCEAN y muy bien tratado en el aspecto de
programacion en 1 28K, o sino que nos lo di-
gan a nosotros que nos ha costado un montén
naceros el cargador que podéis ver al lado de
este comentario y que os proporcionara bas-
tantes ventajas respecto al original.

10REM RAMBO Il (48K)
20 REM BY... MERCHE
30 CLEAR 30000: GOSUB 130

RAMBO ha vuelto.

40 INPUT "FASE 1: INMUNE?", LINE
A$,IF A$="N" THEN POKE 32032,0

50 INPUT "FASE 1. SUPERFACIL?"; LINE
AS$:IF A$="N" THEN POKE 32036,0

60 INPUT "FASE 2: INMUNE?"; LINE
AS$:IIF A$="N" THEN POKE 32047,0

70 INPUT "FASE 2: SUPERFACIL?"; LINE
AS$: IF A$="N" THEN POKE 32050,0:
POKE 32053,0; POKE 32056,0

80 INPUT "FASE 3; INMUNE?"; LINE
A$:IIF A$="N" THEN POKE 32063,0;
POKE 32068,0

90 CLS; PRINT "O.K. INTRODUCE RAM-
BO "
100 LOAD "™SCREENS; POKE 23739,111:
LOAD "™CODE
110 RANDOMIZE USR 32000
120 SAVE "RAMBO III" LINE 10: SAVE
"BY MERCHE" CODE 32000,72:STOP
130 FOR F=32000 TO 32072: READ A:
POKE F,A: NEXT F: RETURN
140 DATA 33, 25,125, 17, 106, 215, 1,
47,0, 237,176,62,195,50,76,'214,33,
153,151,34
150 DATA 77, 214, 195,0,192, 254, 1,
32, 11, 175, 50, 176, 227, 60, 50, 32,
216,195,138,99
160 DATA 254, 2, 32, 16, 175, 50, 98
216,50,158,106,50,161,106,50,166,
195,138, 99
170 DATA 175, 50, 150, 246, 62, 167,
50 151,246,195,138,99,0,0,0,0,0,0,

10 REM RAMBO I (128K)

20 REM BY... MERCHE

30 CLEAR 30000: GOSUB 140

40 INPUT "FASE 1: INMUNE?"; LINE AS;
IF A$=: "N" THEN POKE 33351,0

50 INPUT "FASE 1. SUPERFACIL?"; LINE
AS: IF A$= "N" THEN POKE 33355,0

60 INPUT "FASE 2: INMUNE?"; LINEAS:
IF AS= "N" THEN POKE 33367,0

70 INPUT "FASE 2: SUPERFACIL?"; LINE
A$: IF A$= "N" THEN POKE 33377,0:
POKE 33380,0; POKE 33383,0

80 INPUT "FASE 3: INMUNE?"; LINE
A$:IF AS="N" THEN POKE 33393,0;
POKE 33398,0

90 CLS: PRINT "O.K. INTRODUCE RAM-
BO "
100 LOAD "™SCREENS; POKE 23739,111;
LOAD "CODE
110 POKE 49687,205:POKE 49688,48:
POKE 49689,130: POKE 49690,0

120 RANDOMIZE USR 49152

130 SAVE "RAMBO III" LINE 10: SAVE
"BY MERCHE" CODE 33328,78:STOP
140 FOR F=33328 TO 33406:READ A:
POKE F,A: NEXT F: RETURN
150 DATA 62, 0, 211, 254, 56, 5, 175,
50,1 25,130, 201,58,125,130, 254, 3,
56, 53, 32,10
160 DATA 175,50,176,227,60, 50,32,
216, 24, 41, 254, 6, 56, 37, 32, 6, 175,
50,98,216
170 DATA 24, 29, 254, 7, 32, 12, 175,
50,158,160
180 DATA 50, 161, 106, 50, 166, 106,
24,13,254,10,32,9,175,50,150,246,
62,167, 50,151
190 DATA 246, 33, 125, 130, 52, 55,
201,0,0,0
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Photolab es mucho
mas programa de
disefio, es una completa
herramienta que permite
realizar asombrosos efectos
con cualquier tipo de
imagen.






BIENVENIDOS A IMSXclub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

KRYPTON Ia batalla més audaz de las galaxias en
cuatro pantallas v cuatro niveles de dificultad Un
luego cuya popularidad es cada vez mas grande en-
tre los usuarios del MSX PVP 500 Pias

TIST DI US| MX)" ti segundo programa de la Ser
Oro es el (tilisimo Test que te permitira |
la correction de los programas que copies

tifia en Ia que tienes que demostrar tu
capitan de un poderoso submarino de

HARDCOPY Paracopiar pantallas |
<optas, simular ion por blanco
redefinrc de colores rompa!

CU BVMSXfXTRA PVP

i ndadu’ Manipulai

U-BOOT  Sensacional uego de simulacion subma

de mandos, sonar torpedos, etc PVP 7000 Pias

IORD WATSON Este es un [uego muy original que
rombrna el laberinto con las palabras cruzadas los
obstéculos fantésticos y el vocabulario son los alxien
tes PVP 1000 ptas

MARCIANOS | n |uego i lastro
amayor virlud es su d-abolic

WILCO Guia a wéco a lo largo de cinco
fases hasta rescatar a Gemma Dispones
de 30 vidas pero no te confies, peligros y
obstéculos impediran que avances y alean
ces tu objetivo en el tiempo disponible
PVP 900 Pias

tISK RUO Df | revido |uego de
aventuras a través de los misterios y peligros que en
(ierran los laberinticos pasillos de una pirémide egip
ila ,Atrevete si puedes' PVP 700 Pias

desiedo plagado de-
lle para sobrevivi es

had PVP 1000 pias

GAMES TUTOR (I) Cuatro juegos de siem-
pre. ahora hstables para que puedas apren-
der a programar al tiempo que pasas estu-

pendos ratos agarrado al joystick

Caza submarinos, bombarderos, tire y es-

quiador PVP 650 Ptas

STAR RLNNR ¢ audaz piloto m
terestelar » lucha , del hiperespac i>
contra s defensas del tirano Daurus Dos pantallas
y cinco niveles de dificultad PVP 1000 pias

AMPIPI Ayuda al audaz Gutllermo a sali del tas

illn del Vampiro sorleando murilelagus. lantasmas
luego lerrorilkamente entrefenido paia que
di- mailo INP «o Pias

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

L

Nombre y apellidos

Direcciéon

Poblacién

1 KRYPTON Ptas.
1 UBOOT Ptas.
1 LORD WATSON Ptas.
1 LOTO Ptas.
[ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas.
1 STAR RUNNER Ptas.

Castos de envio certificado por cada cassette

500,-
700,—
1.000 —
900,—
700-
1.000.-

CP
1 TEST DE LISTADOS
1 HARD COPY
1 MATA MARCIANOS
1 DEVIL'S CASTLE
1 MAD FOX
— VAMPIRO

Prov.

Ptas. 500 —
Ptas. 2.500,—
Ptas.  900.—
Ptas.  900,—
Ptas. 1.000,-
Ptas. 800,-

Ptas. 70,— Remito talén bancario de Ptas.

Tei.
1 SKY HAWK Ptas 1.000,-
1 TNT Ptas. 1.000,-
1 QUINIELAS Ptas. 1.000,-
0 WILCO Ptas. 900,-
0 GAMES TUTOR Ptas. 650,-

A la orden de Manhattan Transfer, S. A.

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA | BATLLE,
10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro cédigo postal.
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NAD

ASTRO PC

10 REM ASTRO: version
FC
20 REM (c) 1989 -Jordi
Mas

30 REM
40 OPEN "ASTRO.COM" A
S #1, LEM=1

50 FT.ELD#1, 1 AS A$
60 LSET A$=CHRS$(&HFF)
70 PUT#1,181

SO close!

AMSTRAD

10 | Granadas Infinit
as para Operation Wol
f Version AMSTRAD Dis
co By Franky

20 OPENOUT "A".MEMORY
&580-1:CLOSEQOUT

30 LOAD "DISC.BIN",&5
80

40 POKE £2936,&A7

50 FOR I1=&BF00 TO &BF
00+15:READ A:POKE I1,A
:NEXT:CALL &BFO00

60 DATA 243,33,128,5,
17,128,1,1,129,126,22
7,176,195,0,106,0


ASTRO.COM

SPECTRUM

10 REM MOLECULE MAN -
SPECTRUM
20 REM POR JUAN CARLO
5 SANCHEZ
30 CLEAR 24999:LOAD "

" CODE:LOAD """ SCREEN
$
40 RANDOMIZE USR 2329
6

50 POKE 64585,0
60 RANDOMIZE USR 5706
0

10 REM MISSION JUPRITE
R - SPECTRUM

20 REM POR JUAN CARLO
S SANCHEZ

30 LOAD " CODE:CLEAR
23999:BORDERO:LOAD "
" SCREENS:RANDOMIZE U
SR 65513:POKE 57857,2
01

40 RANDOMIZE USR 5506

EDEN BLUES PC



iHola chicos! ¢ Qué tal os prueba el afio?
Supongo que a alguno de vosotros se le habré ocurrido pedir como regalo
de Navidad una consola Sega y alguno de los juegos que tiene ésta.

Pues bien, para aquellos que ya
la tengan en casa, 0 que piensen
comprarla, sigo informandoos sobre
nuevos juegos realizados y adapta-
dos especialmente por Sega para su
consola.
Nuestro primer juego de hoy es:

Este es un juego hecho especial-
mente para que puedas disfrutar de
la pistola LIGHT PHASER.

Los graficos de este juego son fan-
tasticos, sefialan muchos detalles y
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tienen una gran dosis de imaginacion
y mezcla de ésta con la realidad.
Estamos en guerra en la jungla, y
th estas en primera fila. Cuentas con
tres colaboradores que deben resca-
tar a los soldados que han sido heri-
dos. Estas personas son medicos y se
llaman: Mike, Steven y John. Me-
diante un carromato deben recoger a
los heridos. Como ninguno de tus
amigos lleva armas deberéas ser tu
quien los proteja, cubriéndoles con
tu pistola y disparando a todo aquel
que intente impedir tu mision. Ta
eres la Unica alternativa, ya que los
demés no tienen suficiente valor.
Ademas, debes destruir todo aquello
que el enemigo te lance. Ellos tienen
granadas a mano, bombas, bazo-

cas... y por eso has de procurar que
tus hombres no mueran. Incluso en
la via del ferrocarril encontraras mi-
nas que has de eliminar disparando
sobre ellas antes de que el carromato
pase por encima.

En esta batalla el enemigo te aven-
taja en nimero: son 100 por cada uno
de vosotros. Ya sé que son muchos
enemigos, pero no te preocupes, no-
sotros sabemos que cuando se trata
de guerra en lajungla, ta eres el me-
jor.

Si consigues sobrevivir, obtendras
la medalla al valor, si fallas tus ami-
gos compartiran tu destino: la derro-
ta.

Ya sabes, si el enemigo mata a tus
tres médicos, el juego y su mision...
habran terminado.

Preparados, apunten... jfuego!

Hay 3 pantallas para elegir. Unaes
facil (easy) otra normal y otra dificil
(hard). Puedes seleccionar la que de-
sees apuntando y disparando con tu
Light Phaser sobre la etapa elegida.

Ademas cada médico tiene sus ca-
racteristicas esenciales:

MIKE es un principiante que tar-
da en cuidar a los heridos y conduce
muy lentamente el carromato.

STEVE es un buen médico que
cura rapido a los heridos pero es un
poco perezoso y cuando ha conduci-
do un rato, se toma un descanso.

JOHN es el médico de méas expe-
riencia; todo lo hace rapidamente.

Algo que debes tener en cuenta es
que no tienes que confundir a los tu-
yos con el enemigo, ya que les dispa-
rarias por equivocacion.

Si un médico es alcanzado por tus
balas, golpeado por un boomerang o
atacado con un gas lacrimégeno, éste
permanecera inconsciente y las es-
trellas daran vueltas alrededor de su
cabeza. Pasado un periodo de tiem-
po, recuperard el conocimiento. Si



quieres acelerar este proceso dispara
sobre las estrellas. Te aviso: las otras
Iarmas son instantdneamente morta-
es.

No todos tus enemigos son igual
de peligrosos sino que algunos perte-
necen a las fuerzas especiales y a la
aviacién. jTen mas cuidado con
ellos!

Si te has decidido... ja luchar!

Este es el segundo juego que co-
mentamos en este numero. Y del
cual presentamos un mapa en las pa-
ginas 34y 35.

Este software nos plantea la histo-
ria de la lucha entre los caballeros
Blancos y el Imperio Norsa.

Los caballeros blancos y ta debéis
cuidaros de mantener el bien plane-
tario y de detener la invasion del Im-
perio Norsa.

Tu Unica arma es el Laser Zillion.

Tu situacion al iniciar el juego es a
salvo de los enemigos. Estas en la
nave nodriza. Al salir de alli llevas
una energia de 700 puntos que iran
disminuyendo a medida que los con-
trarios te disparen, pases por encima
de minas, atravieses rayos...

Al salir de la nave, ya puedes em-
pezar a disparar porque ha empeza-
do la lucha. Debes llegar al elevador
de la superficie e introducirte en el
laberinto subterraneo de los Norsas.

Una vez dentro, estas en los domi-
nios del enemigo. Estos apareceran
en los tuneles y dispararan sobre ti
para eliminarte.

El boton A es el de la direccion:
puedes dirigirte hacia atras hacia de-
lante 0 mas arriba cuando saltes.

Si aprietas el boton en la parte en
la que la flecha indica para abajo, te
podras arrastrar por el suelo y dispa-
rar a tus enemigos sin ser herido.

El boton n,° 1 es el que nos permi-
te saltar y el n.° 2 es el de los dispa-
ros.

Una vez dentro del laberinto, lle-
gards a numerosas salas de las que
tendras que extraer todos los datos
posibles que se encuentren en las
computadoras. Para tener accesos a
estos datos has de destruir las com-
putadoras con tus disparos.

A lo largo de todo el juego, ten-
dras pues que elegir pantallas y cilin-
dros de computadores a los que no
podréas dejar de lado. Cuando hayas
disparado sobre estos, has de situar-
te enfrente y obtener su contenido,
ademéas de elegir cuatro simbolos
que te dan diversas ventajas. Para
elegirlos has de moverte de derecha
a izquierda y seleccionarlos. Al pa-

searte por los pasadizos tienes que
procurar no pasar por encima de una
mina, pisandola, sino, que tienes que
saltar por encima de ella para que no
te disminuyan los puntos de vida.

Cuandos estos puntos sean escasos
has de volver a salir al exterior y diri-
girte otra vez a la nave para que se re-
carge tu energia, y poder continuar
jugando. Si mueres antes de conse-
guirlo, no te preocupes, pues hay
otras dos personas que también lo in-
tentaran.

La finalidad de este juego es en-
contrar la base principal y conseguir
4 discos, que te permitiran neutrali-
zar a los enemigos.

En este juego se necesita mucha
habilidad y memoria para recordar
todos los datos que se te muestran. Si
ésta te falla, coje papel y lapiz.

El juego es mas dificil de lo que a
primera vista te pueda parecer, asi
que sélo convirtiéndote en un juga-
dor experimentado podras obtener
la victoria. m
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STAR

;  BIB

1ii FORL=0TO132:READA  PUKE49152+L,A S=S+A ; HEXT

0 IFSO15174THEHPRINT"ERRUR EH DATAS"_]STOP

50 INPUT”’INMUNE A LASERS <S/N)"ILI:IFLI="S"THEHPOKE49185, 173

40 INPUT”SHIELD CONSTANTE iS/WISr IFS$="S"THENPOKE49250, 173

50 PRINT"COLOCR LH CINTA V PULSA SHIFT”’sWAIT653,1

60 POKES16,0 POKES 17, 192 LOAD

DATA 165-244, 169.173, 141,167,2, 169, 19, 141,200,2, 169, 192, 141,201,2,96, 169
110 DATA 32,141.185,3,169,192,141,186,3,76,81,3,169,206,141,127,78,141,3,79,162
120 DATA 52,189,65,192,157,0,96,202,16,247, 162,16,189,117-192,157,15,8,202,16
130 DATA 247.76,202,2,32,165,244,169,32,141,169,2.169,19,141,200,2, 169,96,141
]4U 201*2,96,169,32,141,185,3, 169,96, 141,186,3,76,81,3,169,206,141,129,136
150 141,34, 137,141,210,144,141,148,145,141,173,181,76,202,2,151,56,49,54

RYGAR LET’S FIGHT

5 REI'l CHRGADOR R'GAR LEI 1 F I'41l +***
REN** ##* PGR A. ESTRADA 88#*#******

10 FOFL-0104«; READII' POKE49152+1., A' S=S+A 1 HEX!
.u . - XSSZHHF.HPFIHT"ERROR EH NATHS" ’.lUP

HIi HI 11DP. IHF INITAS 1S H," .Vi'IFVv*="S" | HENPOKE491.93 165
4> INPUI’l IEHPU ILIMIIADU <S/'N |, Ti IFT$="H"THENG60O
50 POKE49183- 1.3 pOKE491881 189
r.0 1--R1lll "LULOLH LH L1HTA V PULSE!
'O POE.E81>1.0 PUKES 17, 192 LOAD:PUN
100 DAIH j=z 165.244, 169, 147,32,210,255, 162, 18, 189,30, 192. 15?,0,6,202- 16.247. 1+
110 141H O 141 100.8, 169,6, 141 . 101,8,96, 169, 206, 141,210. 15. 169.222 .141.215.15

120 DH1A 169,198,141.79,37,76,21-9,234

SHIFT";HAIl +53+1

SHAO LIN?S

REM##CARO.SHAO UN'S ROAD***xx*
REM**pijR H.ESTRADh 87 s

10 FARL=0TO95:READA:POKE49152+L ,A :S=S+AIHEXT

20 |IFSO11350THENPRIHT'"ERROR EH LOS DATS":STOP

40 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)".:Vt IFV*="S"THEHPOKE49235, Ib5:GOTU50

45 INPUT'HUMERO DE VIDAS 0-255>"; H: 1F<N<0>ORCN>255)THEN45

47 PUKE49240,N

50 PRINT“COLOCA LA CINTA V PULSA SHIFT"-HAIT653,1

60 SYS491521LOAD

100 DATA162,11,160,192,142,40,3,140,41,3,96,173,254,2,240,240,169,32, 141,251
110 DHTA2,169,192,141,252,2,162,237,160,246,208,228

120 DATA169-45, 141,116,4, 169, 192,141,117,4,76,0,4,162,27,189,68,192,157, 111,8
130 DATA2021208,247,169,112,141,189,2,169,8,141,190,2,76,167,2,169,125,141
140 DATA120,11,169,8,141,121,11,76,32,11,169,198,141,57,92,169,3,141,157,91,76

DRAGON?S LAIR

10 REM**CARGADOR DRAGON'S LAIR*##**

20 REI'l#** POR A. ESTRADA 88 ******xx

A FORT=0TO69: READA POKE304+T, A: S=S+A: HEXT

33 IFSO7271 THEHF'RINT "ERROR" 1 STOP .

40 INPUT" WIDA:- IHF<S/N>", Vt IFV$="S"THEHPUKE334, 165:GOTO60

50 INPUT IDA EXTRA* S,'N;.",El IFEI="S"THEHPOKE355,0

.0 THPUTETAPH INICIAL”l A 8>"":1:IFCI>8>0R<1<1>THEH60

62 PUKES365, < I-1.

68 PRINT'COLOCA LA CINTA r PULSA SHIFT":HAIT 653,1

80 POKES816, 48:POKE817,1{LOAD

90 POKE*1010, iA5

92 POKETOCDD, tO0

100 DATA32,165.244,238,39,9,206,209,8,96,96,96,96,70,86,2,169,77,141,246
110 DAT669,169,1.141,247,69,76,1,68,169,198,141,229,15,169,106,141,163,12,141
120 DATAI73,12,169,1,141,164,12,141,174,12,169,4,141,187,12,76,0,12,165,38
130 DRTA201,0,176,3,198,37,96,76,1,30

MAS POKES

STAR WARS

5 ' Cargador Star War
s para Amstrad versio
n cinta By Franky

10 MODE O:MEMORY £200
O-1iBORDER 0

20 FOR S=0 TO 15.-READ
AiINK S AiNEXT

30 LOAD"!"",£CO000:LOAD
"1 £2000

40 POKE £63DA,0

50 FOR S=0 TO 15jINK
S,O:NEXT:LOAD"!",£C00
0

60 POKE £D1A3,0:CALL
£C1E6

70 DATA 0,26,6,20,26,
10,2,11,26,13,15,23,2
6,24,16,23



QUE NADIf

SABOTEUR

Carejador
SABOTEUR
(c) 1988 .

20 REM *TYPHOON (SPECTRUM 48)*
30 REM * POR JULIAN ROMERO *

FErAAIIAIXIXAAXTXXAAXTXAXIXAXXXAXxXx

40 REM
50 CLSj PRINT " PON EL TYPHOON
ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA"

60 PA.USE BIN: POKE 23624, BIN: PAPER BIN:
INK BIN: CLEAR 24423

70 LOAD "SCREENS$: PRINT AT 20,0;:
LOAD ""CODE: BORDER 7

80 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)";AS$: IF
AS$="s" THEN POKE 41908,0: POKE 42073,0
90 INPUT “INMUNIDAD (S/N)V5AS: IF AS$="s"
THEN PdKE 41837,201: POKE 41982,201

100 RANDOMIZE USR 32276

k*kkkkhkkkkkkkkhkkhkhkkkkikikkk

10 REM "

20 REM " THOR (SPECTRUM) * T H O R
20 REM % ENERGIA INFINITA *

30 REM . ROR IULIAN BRMERQ.:

30 REM

40 CLEAR 39999

50 LET C=0:FOR N=40000 TO 40039:

60 READ AjPOKE N,A:LET C=C+A:NEXT N
70 DATA 221,33,163,254,17,149,1,62

80 DATA 255,55,205,86,5,48,241,175

90 DATA 50,235,255,1,7,0,17,240,255
100 DATA 33,97,156,237,176,195,226,255
110 DATA 237,83,104,162,195,243,199
120 IF CO5620 THEN PRINT TAB 9;
"ERROR EN DATAS " {STOP

130 PRINT " PON EL THOR Y PULSA

UNA TECLA"{PAUSE 0

140 POKE 23624,0: POKE 23693,0;iCLS
150 RANDOMIZE USR 40000

160 SAVE "POKE'sTHOR" LINE 10

33
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Cargador de vidas infinitas
BUSHIDO, versidn PC
(c)1988 Jordi Mas

REM
REM
REM
REM
OPEN "BUSHIDO.EXE" AS #1 LEN=1
FIELD#1, 1 AS A$
LSET A$=CHRS$ (&.HFF)
PUT#1,11297

100 CLOSE

para:

REM JUAN CARLOS SANCHEZ-88
CLEAR 24575; LOAD '"cargador
CODE 650110 :/LOAD' "" CODE

40000i LOAD CODE 40000
RANDOMIZE USR 65000

CHICAGO
AMSTRAD

Vidas para Chi
TRAD Dis?0oVBySFOn AMS

R°1"O FO
TC 3:READ a-INR
~ra.-NEXT
20 OPENOUT .. juv \iEMORY
1399
LOAD  CcHICAGO.SCR"
LOAD "CHICAGO.BIN"
POKE &2D70.&FF
CALL 11338
DATA Q.11 -16.26

DATA 65000/3

DATA "3.1ffifidd.21004011 r'-hoé™

DATA "af37cd560531 ff5f2'98"

DATA "8536¢9c3006000000000"
10 REM JUAN CARLOS SANCHEZ-88
15 REM PROFESSIONAL SKY SIMULATOR
17 REM TIEMPO INFINITO
20 LOAD CODE 23296
30 PRINT "INSERTA LA CINTA ORIGINAI.
40 LOAD CODE- 40000
50 PRINT USR 23296
1 DATA 23296.7
2 DATA "31f05b3a485ce6073 48"
3 DATA "5c¢21005801f1702af7723" <300
4 DATA "Ob78fe ff20F7dd210040" 123Y
5 DATA "11001b3e£¥37cd5605d4'" 924
6 DATA "0000dd21c65c 1139a33e!' 843
7 DATA "ft'37cd560521dl 7b36c9" 1231
8 DATA <€ac65cU00000000U0UOO! 485

INSTRUCCIONES; Coria iTi pmgrama <i. DASfC

cinta virgen con SAVE "nombre" Libi: i.
VOLCADOR, y teclea .las Lineas datas.

continuacién del anterior.

i.ref.;pile>e  ca*<ja
<"landr

i eim



100 REM
200 REM
300 REM
1000 DATA 162, 0O, .160,32, 189, O, 160, 157, O, 160
1001 DATA189>0> 224, 157, 0,224,202> 208, 24

1002' DHI H49, 206, 288> 52> 206> 288 ,55> 206, 2

1003 DATA2G6,136,208,226,165,1,41,253, |

1004 DATA 169,76, 162,99, 160,206, 14-1, 179", 252:, 14

PSVCHO SOLDIER

1005 DATA 180,252, 140, 181,252, 96, 141,20,3, 169
1006 DATA 118, 141,2'42, 3, 169,206, 141,243,3, 169
1007 DATA55,133,1,40,96,169,76,141,85

1008 DATA169,136,141,86,8,169,206,141

1010 DATAY6, 167,2,32, 91., 10, 165,2,240,

1011 DATA169, 234, 141,96,8, 141,97, 8, 1-41,98
1012 DATAS, 169, 128, 141,51., 1G, 169, 11141,5
1013 DATA10,76,92,8

1020 DATA 169, 166, 141, 16,2:32, 169, 1.65, 141,

39

1021 DATA76, 0.- 1.30

2000 PRINT">» PSVIHBHDO SO0 DI e

l:
2010 PRINT"»« CARGADOR TRAIHER POR BL.ASTER
S INC. "

2012 FORX=52779T052902' i READS' 1 |,I=4,+'T 1 POKEX, VI NE
XT

2015 FORX--384T0396 : PEAD'T : H=H+'T : POKEX, T: NEXT
2020 IF HO.17119 THEN PRINT"» ERROR EH DAT
RS Il ":END

2025 PRINT"M«« OPCIONES CS/N)"

2030 PRINT"« VIDAS INFINITAS? " 1GOSUB500G

2040 PRINT":« BOMBAS |INFINITAS? " @ GOSUB50G
O:PRINT:PRINT

2050 PRINT"PRESS PUTT ON TAPES": POKES53281, 6
2060 SVS52779 |.UAIl:END

5000 A-A+l

5005 GET At

501G IF At="N"THEHPRINT"N" 1 GOTO5030

5020 IF AtO"S"THEH 5005

5025 PRINT'S"™ RETURN

5030 ON A GOTO 5IGO ,5200

51GG POKE385,198 : RETURN

5200 .POKE390,198 : RETURN

PSYCHO SOLDIER

10 REM BLADE WARRIOS
- SPECTRUM

20 REM POR JUAN CARLO
S SANCHEZ

30 FOR A=58382 TO 584
13: READ B: POKE A,B:
NEXT A

40 DATA 221,33,0,64,1
7,16,163,62,255,8,55
50.DATA 205,98,5,62,3
2,50,68,154,62,1,50
60 DATA 69,154,62,52,
50,70,154,195,0,128
70 RANDOMIZE USR 5838
2
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SUPER ROBIN HOOD

10 REM SUPER ROBIN HOOD - SPECTRUM
20 REM POR JUAN CARLOS SANCHEZ

30 LOAD "' SCREENS
40 FOR A=23296 TO 23316: READ B: POKE A,B:
NEXT A

50 DATA 221,33,124,95,17,129,158,62,177,55
60 DATA 205,86,5,62,201,50,70,201,195,153,1
38

70 RANDOMIZE USR 23296

SUPER HERO

20 REM ** SUPER HERO o
30 REM ** POR JULIAN ROMERO **
50 CLEAR 27599
60 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N);AS$:
IF A$O"s” THEN LET P=O: GOTO 80
70 LET P=49625
80 PRINT " PON EL SUPER HERO
ORIGINAL";TAB 7;"Y PULSA UNA TECLA"
90 PAUSE O: POKE 23693,0: POKE 23624,0:
POKE 23570,16: CLS: LOAD ""SCREENS
100 LOAD ""CODE: CLS: LOAD "™CODE 16384
110 POKE P,0: RANDOMIZE USR 40341

OVERLANDER 48 K

20 REM ** OVERLANDER 48K o

30 REM ** POR JULIAN ROMERO **

50 CLEAR 25087

60 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N);AS$:
IF A$O"s" THEN LET DI=0: GOTO 90

80 LET DI=26102

90 INPUT "FUEL INFINITO (S/N);AS$: IF
A$<>"s" THEN LET D2=0: GOTO 110

100 LET D2=31313

1P PRINT " PON EL OVERLANDER
ORIGINAL":TAB 7;"Y PULSA UNA TECLA"

120 PAUSE 0: POKE 23693,0: POKE 23624.0:
CLS: LOAD ""SCREENS

130 FOR N=1 TO 2: PRINT AT 4,0;:LOAD "CODE

NEXT N: CLS: LOAD ""CODE
140 POKE DI.O: POKE D2,167: PRINT USR 63488
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pasate jas fiestas mas emocionantes con nuestra oferta de packs...

REYES DEL ARCADE

Con los juegos mas adjetivos que dejaran tu
joystick hecho migas. Por so6lo 2000 pelas
cuatro sensacionales juegos.

STAR RUNNER

MATAMARCIANOS
KRYPTON

MAD FOX

SUPERCEREBROS
'EN ACCION

Rompete la cabeza y
haz que tus amigos se
vuelvan locos con
nuestra oferta para
supercocos. Por solo
1000 pelas dos juegos
gue son la monda:

LORD WATSON"

Nombre y Apellidos

Direccion .............
Poblaciéon .............

Provincia

REYES DEL ARCADE

SUPERCEREBROS EN ACCION +
PROGRAMACION A TOPE

Gastos de envio ptas. 200 por oferta

Remito talon bancario de ptas ........ccccccevvveeeeee.

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE®
'PROGRAMACION A TOPE

Los programadores haran su Agosto estas
Navidades por solo 700 pesetejas.

GAMES TUTOR [glg)
TEST DE LISTADOS

CP.............
TIfos
ptas. 2.000
ptas. 1.000
ptas. 700

Importante: Indicad en el sobre MSX-Club de cassettes

Recorta y envia este boletin a MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Roca i Batlle, 10 - 12, bajos. 08023 Barcelona.

adjuntando el resguardo del giro postal o un talon bancario al portador.
Oferta valida para todos los pedidos recibidos antes del 15 de enero de 1989.



PSHYCHO
PIGS

5 ' Pshycho Pigs UXB
Version AMSTRAD By Fr
anky

10 MODE 1

20 OPENOUT "2",MEMORY
&1FFF

30 BORDER 0

40 INK O.O:INK 1.24:1
NK 2,16:INK 3,6

50 LOAD '"'pigscr.scn'

&C000 X
gg LOAD “'pigrafc”, &40 2 SOPLO Y VIDAS INFINITAS
" " 3 PARA BUBBLE GHOST
ggogOAD PROG1.BIN"& 4 POR MARC STEADMAN
" " 5
ggoéoAD PROG2.BIN"& 10 FULLW 2 :CLEARW 2 :GOTOXY 0,0
90 MODE 0 Er O P Gl L B i
= " "+ - ,A :S=S+A:
252()3%&;45‘20'58'0"30’('5 40 IF SO&H157B1E THEN ? "DATAS MAL"™:END
100 GALL  &8002 50 BSAVE "GHOSTPOK.PRG'*,3E5,N-3E5: ?"Ok."
100 DATA 601A,0000,00C4,0000,0000.0000
110 DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000
120 DATA 0000,0000,2A4F,2A6D,0004.202D
) ) 130 DATA 000C.DOAD,0014.DOAD,001C,0680
5 ' Vidas para Colise 140  DATA 0000.0500,2200,D28D,0681,FFFF
un \Version AMSTRAD Di 150 DATA FFFE,2E41,2F00,2F0D,3F3C,0000
sco By Franky 160 DATA 3F3C,004A,4E41,DFFC.0000,000C
10 MODE 0 170 DATA 4879,0000,009C,3F3C,0009,4E41
20 FOR 1=0 TO 15:READ 180  DATA 5C8F,3F3C,0007,4E41.548F,4879
arllNK 1,a:NEXT 190 DATA 0000,008A,4879,0000,008A,4879
30 OPENOUT "d",MEMORY 200 DATA 0000,0090,3F3C,0003.3F3C,004B
899 210 DATA 4E41,DFFC,0000,0010,0680.0000
40 LOAD "COLISEUM.SCR 220 DATA 0008,2A40,2C55,203C,4E71,4E71
230 DATA 2D40,1B10,2D40,1726,4ED6.0000
50 LOAD "COLISEUM.BIN 240 DATA 4E71,4E71,4748.4F53,542E,5052
250 DATA 4700,4E71,2A1B,451B,7743,414D
55 POKE &68C4.0 260 DATA 4249,4120,454C,2044,4953,434F
60 CALL 35514 270 DATA 2059,2050,554C,5341,2055.4E41
70. DATA 0.1.2,11,20,2 280 DATA 2054,4543,4C41,0000.0000,003A
6,13,3,6.15.24.12.18 200 DATA 1606,0600

0.8,16
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DELUXE PAINT II

Ya ha salido al mercado para PC

este magnifico editor de graficos
3_ue hasta el momento sélo estaba
isponible para AMIGA. Este progra-

ma soporta cualquier tarjeta grafica
estandard acoplable a los PC (CGA
EGA, MGCA, VGA, TGA e incluso el
modo especial de 16 colores de los
Amstrad PC), explotando todas sus
posibilidades.

Se trata de un programa cuyas po-
sibilidades le convierten en mucho
mas que un vulgar y corriente editor
de gréaficos. Se maneja a partirde ico-
nos y mends ocultos; y su uso es muy
coémodo y rapido una vez ya se han
aprendido las funciones de menus e
iconos.

La linea de mends y los jconos se
puede quitar para podertrabajar con
la pantalla entera. Se trabaja con dos
paginas a la vez, pudiendo cambiar
déla una a la otra y el tamafio de la
pagina puede ser mayor que el tama-
fio fisico de la pantalla. En la ultima li-
nea, opcionalmente, aparece infor-
macion sobre el dibujo como el modo
en que se estd, las coordenadas, los
angulos de rotacion de los ejes si se
estd en modo perspectiva, etc.

Los iconos son las herramientas de
dibujo y mediante ellos se pueden
realizar las tipicas acciones de un edi-
tor de gréaficos como dibujar lineas de

untos, continuas, rectas, curvas, re-
lenar zonas, aerosol, dibujar rectan-
gulos, circulos, elipses y cualquier po-
ligono en general, borrar la pantalla
y deshacer la tltima accion (lo cual es
muy Util en caso de error).

Los iconos permiten también esta-
blecer una rejilla por toda la pantalla,
con lo que la mayoria de las opciones
vistas antes quedaran determinadas
por la cuadricula. Se puede escribir el
modo texto. Hay 15 tipos de letra dis-
tintos, con varios tamafios y la combi-
nacion de subrayado, negrita y cursi-
va. Es posible también magnificar una
zona del dibujo al tamafio que se de-
see (un pixel puede ser aumentado
hasta 16 veces, 400 en la version de
amiga) y trabajar con la zona de di-
bujo ampliado, con lo que se conse-
guira una mayor precision.

Pero aparte de todo esto, el pro-
grama tiene unas utilidades que ha-
cen de él un extraordinario editor de
graficos; tales como la utilizacién de
simetria, dibujar objetos en perspecti-
va, los rangos de colores y gradientes
para rellenados, el uso _deJ)inceles
personalizados, la posibilidad de utili-
zar mascaras o los diferentes modos
de dibujo para suavizar, mezclar,
manchar o sombrear un dibujo. El
pincel con el que se dibuja en la pan-

talla puede ser cualquier cosa y de
cualquier tamafio. Esto es importante
porque con el pincel se pueden reali-
zar una infinidad de cosas, tales como
invertir el pincel, doblar su tamafio,
reducirlo, girar el pincel cualquier nu-
mero de grados, aumentarlo a cual-
quier tamafio (siempre y cuando la
memoria lo permita), arquearlo en
cualquier direccion, distorsionarlo y
dibujarlo en perspectiva.

En modo perspectiva se puede di-
bujar un objeto (el pincel) en cual-
quier posicion respecto a unos ejes en
tres dimensiones. Una vez en pers-
pectiva se puede situar el eje de coor-
denadas y girar los ejes cualquier nu-
mero de grados. La rotacién puede
ser absoluta o relativa. En honor a la
verdad, el efecto conseguido por esta
opcion es verdaderamente bueno.

Con la opcion simetria se puede
ointar de forma simétrica sobre toda
a pantalla al mismo tiempo. Esto se
lace, segln haya seleccionado, res-
pecto a un punto central o colocan-
dolos en una rejilla, facilitando la
creacion de grupos de iméagenes
idénticas sobre una trama rectanqu-
lar.

La utilizacion de mascaras permite
que unos colores especificados se
queden fijos en la pantalla, sin que se
pueda pintar encima de ellos.

Si la tarjeta gréafica lo permite, se
pueden definir paletas y rangos de
cuatro colores que sirven para traba-

jar con los modos (suavizado, som-
reado, etc) y para la opcion de relle-
nado de una figura. El rellenado de
una figura puede ser con un color, en
modo perspectiva 0 en modo gra-
diente, utilizando un rango de colores
y cambiando de uno a otro paulatina-
mente, con lo que se consigue un
efecto de sombreado muy realista.

La mayoria de las opciones que se
presentan tanto en lo menuds como en
los jconos pueden ser configuradas
por el propio usuario. En cuanto a los
modos de pintado, encontramos al-
gunos tan interesantes Como el de
sombrear, que pinta encima del color
especificado con un color superior o
inferior en el rango de colores; o el
modo de suavizar, que reduce el con-
traste entre dos zonas contiguas, in-
troduciendo colores intermedios en-
tre los dos en cuestion. Otros modos
permiten manchar, hacer que el pin-
cel sea monocolor, etc.

Y por si fuera poco, DPaintll-PC in-
cluye un pequefio programa para
convertir pantallas gréaficas entre los
paguetes de software mas populares
y otra utilidad para captar en cual-
quier momento imagenes de la pan-
talla y grabarlas en disco para poder
trabajar luego con ellas en el DPain-
tll-PC.

El distribuidor en nuestro pais de
este programa de Electronic Arts es,
al igual que en la versibn AMIGA,
Dro-Soft.



TRANSTAPE-3 COPY-C

Copias de seguridad a cassette y Haz copias de seguridad en el TRANSTAPE C2

disco. Introduce pokes. 7.900 pts. dalacassetle. 1500 pts. Para Commodore. Logra-
1as pasar tus programas a
cinta 0 a disco por solo

INTERFACES CENTRONICS DATACASSETTE PARA 4,800 pts.
Con copys de grises + COMMODORE 4500 pts.
OPUS DISCOVERY CONTEXT 4500 pts.
TRANSPORTE AMSTRAD

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

CREADOR DE INSTRUMENTOS UNIDAD DE DISCO PARA
DE PERCUSION 2000 pis. AVSTRAD 19000 pis. 2600 ps.
COMPATIBLE 6128 Y PLUS 3
AMSTRAD CPC
= OTRAS OFERTAS =
JOYSTICK KONIX . 2800 pts.
JOYSTICK QUICK SHOT ..o 2500 pts.
HAZ HABLAR A TU SPECTRUM CABLES IMPRESORAS (VARIOS) ....vvvvvienn, 3500 pts.
POR SOLO... 2,000 pts. CABLES DE CASSETTE (VARIOS)...........vvvve 600 pts.
CASSETTE PARA ORDENADOR. ..., 2,900 pts.
MULTIFACE-3 RESET PARA COMMODORE ............ccvvvvvvnnnn 700 pts.
Pasara tus programas de 48k a CABLE PORT EXPANSION SPECTRUM .............. 3.000 pts.
disco en el Plus 3. MONITOR DISCOSDE 312Y51/4...........covv. preguntar precios
CM. POKES. PANTALLAS A IM- por telefono (ofertas)
PRESORA. 9.200 ps. - OFERTAS EN IMPRESORAS

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

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

MEGA JoysticJcRoca i Battle, 10-12 bajos. 08023 BARCELONA

NOMBRE Y APELLIDOS

CALLE oo N.°
CIUDAD PROVINCIA
Cod. Postal ... Teléfono

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

Importante Colocad en el sobore DEPARTAMENTO SUSCRIPCIONES MEGA JOYSTICK.
NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.



URIDIUM

5 REM****CARGFIDOR UR IDIU H*******x*

6 REM****POR F. ESTRADA ¥

10 FORL=0TO531REFIDR ' PUKE49152+L, Fl 1 S=S+F| 1 NEXT

20 IFSO6788THENPRINT'"ERROR EM DATAS":STOP

30 INFNT"VIDRS INFINITAS® " = |IFV$="5"THENPOKE49193, 0: GOT056

40 INFUT"N, VIDAS EXTRA (0.255)" N:IF (N>255)0R (N<0) THENA40

45 POKE49198.-N

50 PRINT"COLOCA LR CINTA V PULSA SHIFT" 'FIAIT653, !

60 POKES16,0:POKES17, 192: LORD

10B DFITFI32, 165, 244, 163, 14, 141,244, 3, 163, 192, 141,245, 3, 96, 169, 27..141,227 , 2, 163
110 DATA192, 141,228, 2,76, .167,2, 169, 40, .141, 186, 224, 169, 192, 14-1, 187, 224,76, O, 224
120 DATA16911,141, 124, 13,169,1, 141, .40,26, 76,55,224,234

GREEN BERET

5 REM****CRRG. GREEN BEREI'*****x*

6 REM****PQOR Fi. ESTRFIDFi********xxx*

10 FORL.=0TOSO : REFIDR ; POKE49152+L, Fi1 S=S+A 1 NEXT

20 IFSO5738THEHPRINT"ERROR EH DATAS": STOP

30 INFUT" IDAS IHFINITRS (S/H)" V$11FV$="S"THENPOKE49178, 173

40 PRINT"COLOCA LA CINTA V PULSA SHIFT"  1.4RIT653, !

50 POKES16,0:POKES17, 192 1LORD

10S DRTA32, 165, 244, 169, 209, 141, 166, 5, 169,3, 141, 167,5, 162,32, 189, 24, 1.92, 157, 208
110 DATAS, 202, 208, 247,. 96, 169, 198, 141 ,53,21, 173,56..21,20.1., 16, 208, 10, 169, 176., 141
120 DFITA42, 1, 169, 0, 14-1,43, 1,76, .176,0,0

SIGMA SEVEN

5 REM**LhROHDOR siumh seven*****

0 REM*POR A.ESTRADA 87 *****x**

1fi FORL=0TO 106: READA ' POKE49152+L, A1 S=S+A HEX I

20 IFSO12962THENPRINT"ERROR EH DATAS".'STOP

SO INPUT"''IDAS INFINITAS (S/N)"1V$: IFV$="S"THENPOKE49248, 173 : GOTU-jU

40 INFUT"VIDAS POR ETAPR (0-255)"1C:IF(C<0)OR(C>255)THEN40

45 POKE49243,C

50 PRINT"COLOCA LA CINTA V PULSA SHIFT" :HRIT653, !

60 3*349152:LORD

ISO DATA162, 11.. 160, 192, 142,40,3, 140,41,3,96, 173,254,2,240,240, 169,32, 141,251
110 DATR2, 163, 192, 141,25'2,2, 162,23i', 160,246,208,228

120 DATR169,45,141,116,4,169,192,141,117,4,76,0,4,162,50,189,63,192,157,111,8
130 DATA202,288,247,169,112,141,189,2,76,167,2,169,125,141,92,8,169,8,141,93
148 DATAS8,76,48,8,163,138,141,87,196,169,8,141,88,196,76,3,196,169,9,141,182
150 DAT A47, 1691 138, 141,249,67, 141,22,82, 76, 192!, 33,234

READ*.
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DESCUBRE TU ORDENADOR

LOS SECRETOS
DEL MSX

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numeéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabaciébn de programas.
Gestidon de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
gréficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un ndmero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matemaético. Mas grande mas pe-
quefio. Poker. Breackout. Apocalyp-
se Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LAVENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talédn de 1.500 ptas. a la orden
de MANHATTAN TRANSFER, S.A.

|

I N\ oY g g1 o1 = IR VAr=T o =] | [To [ 1 PR EPRPT
[calle . n.° ... Ciudad ..o DP i
| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
| cualquier otro cargo.

\

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

: RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
| Roca i Batile, 10-12 Bajos - 08023 BARCELONA






Thoron colocé una naranja en el
arbol mas lejano y, dispar6 una fle-
cha. Esta se clavo en el centro. -
Cuando tU puedas repetirlo estaras
preparado para enfrentarte a cual-
quier eventualidad.

Cuando mas unidas eran las rela-
ciones entre los dos, ocurrié un he-
cho que dejé marcado a Hegor para
siempre. Un dia, cuando volvia del
bosque en busca de lefia vio una es-
cena que le congeld la sangre de las
venas. Una horda de malvados gue-
rreros, encabezados por el malvado
Necron estaba atacando la aldea de
Hegor. La gente huia despavorida
en busca de proteccién. Todos los
hombres salieron de sus casas para
intentar defenderse, pero los invaso-
res eran mas nuUMerosos y enseguida
acabaron con el intento de resisten-
cia. Sélo quedaba un hombre que
plantaba la cara, su padre. Thoron
blandiendo su espada se enfrentd
con Necron. Este le lanz6 un hechizo
que lo lanzé por los aires. Al caer se
golped la cabeza con una piedra y
murio en el acto. Hegor bajo rapida-
mente la colina y cogi6 la cabeza de
su padre; la colocd en sus rodillas y
dijo: -jJuro que te vengaré!.

Hegor cogid todas las armas, las
metio en su saco y emprendio la bus-
aueda del reino del dragon. Después

e un largo periodo de tiempo lleg6 a
la tan esperada tierra. En la superfi-
cie se podia ver un enorme orificio y
Hégor se lanz6 por él. Por unos ins-
tantes perdi6 toda constancia del
tiempo. Sabia que se encontraba en
la tierra de los dragones. A partir de
estos momentos se enfrentaria con
infinidad de seres extrafios. Sélo po-
dria sobrevivir gracias a los conoci-
mientos que su querido padre le
transmitio.

ELJUEGO

El objetivo de Hegor es descender
por los subterraneos de la Tierra de
Durgan y localizar a Necron, el jefe
de los dragones con un Unico fin: su
destruccion. Para ello tendras que
recorrer las abundantes pantallas de
las que consta el extenso mapa y en-
frentarte a los innumerables enemi-
gos que se te cruzaran en tu camino.
Sélo dispones de tres vidasy de la es-
jada que tu desaparecido padre te
eg0. En la parte inferior de la panta-
la podemos observar una serie de
iconos cuyas diversas funciones afec-
tan a nuestro personaje. Los cuatro
primeros permiten mover a Hegor
en todas las direcciones. Los restan-
tes de izquierda a derecha realizan
las siguientes acciones: descansar,
saltar hacia adelante, correr en am-
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bas direcciones, usar el arma selec-
cionada en este momento, saltar ha-
cia atrés y el altimo dejar el arma'y
correr... jiidesesperadamente!!!
Ademas, apretando la barra espada-
dora accedemos a un pequefio sub-
meny compuesto por tres iconos que
de izquierda a derecha tienen el si-
guiente significado: coger, cambiary
dejar el arma. También aparecen las
siguientes informaciones: armas de
gue disponemos, nimero de flechas,
vidas que tenemos y el tiempo trans-
currido desde el comienzo de la mi-
sion. El contacto con algunos de los
enemigos, las caidas desde gran altu-
ra y las trampas que existen en los
subterraneos nos haran perder una
de nuestras escasisimas vidas. El ex-
tenso mapeado esta dividido en va-
rios sectores. La mayoria represen-
tan el interior de una caverna, con
rocas, acantilados y plantas exaticas,
pero también hay construcciones
simples de madera, escaleras y puen-
tes construidos por los demoniacos
personajes que habitan esta tierra,
para un mejor desplazamiento por
ella. Para nuestra defensa encontra-
mos unas flechas que es necesario re-
coger para posteriormente, con el
arco que encontremos mas adelante,
utilizarlas. Otra arma que debemos
conseguir es el escudo, de vital im-
portancia para poder concluir nues-
tra mision, como explicaré mas ade-
lante. Los enemigos que encontrare-
mos son de lo mas extrafios; sapos
carnivoros que se lanzaran sobre no-
sotros cuando menos lo esperemos,
druidas encapuchados de brillantes
0jos que lanzan bolas incandescentes
cuyo impacto es mortal, dragones
verdosos cuyo zarpazo nos hara mor-
der el polvo, guerreros esqueléticos

con escudo y espada en ristre, otros
sapos saltarines con pico de pato, ca-
vernicolas armados con un hacha de
piedra, perros rabiosos muertos de
hambre y viejos hechiceros cuya es-
pecialidad es freimos con una bola
de fuego que nos lanzaran nada mas
avistarlos. Y como no, al final de
nuestro camino se encuentra Necron
el jefe de los dragones y amo de esta
tierra, maligno Iy poderoso persona-
je, culpable de la muerte de nuestro
padre.

COMO CONCLUIR LA AVENTURA

Hegor todavia tiene en mente la
imagen de su padre. La sed de ven-
ganza le corre por sus venas y solo
hay una forma de apagarla: matar a
Necron, el culpable de la muerte de
su padre. Tembloroso, y con el sudor
corriendo por sus manos, comienza
su larga andadura. Sabe que la mi-
sion es dificil; pero aplicando los co-
nocimientos sobre todas las formas
de lucha que le ensefi6 su padre, pue-
de llegar al final. Nada mas comen-
zar camina hacia la derecha, (nor-
mal, no hay otra salida), encontraras
un sapo muiante. Acércate sigilosa-
mente, con cuidado y cuando se lan-
ce sobre ti usa la espada y desapare-
cera dejando una nube de humo lle-
vandose su alma al infinito. Una vez
franqueado este primer obstaculo
deberas correr lo mas deprisa que te
permitan tus piernas, ya que desde el
techo descendera una trampa com-
puesta por palos afiladisimos que te
atravesaran el cuerpo. Vamos, que
de momento estas salvado. Y ya es
hora de enfrentarte con el primer
dragon. Un movimiento brusco del
brazo y desaparece sin dejar rastro.



La siguiente pantalla requiere un
poco de pericia y paciencia. Desde
arriba un encapuchado lanza bolas
de fuego y por abajo, en la superfi-
cie, otro de estos seres se pasea,
amenazador, de izquierda a derecha
protegiendo nuestra primera flecha.
Colocate justo para que la bola te
roce el pie pero no llegue a matarte.
Cuando el encapuchado que se pasea
de un lado a otro te dé la espalda,
lanzate sobre él y matalo. Recoge la
flecha, accediendo al submena y das
la vuelta descendiendo por las esca-
leras. Otro dragon te espera. Elimi-
nalo de la misma forma que el ante-
rior. Ahora te encuentras frente a un
puente, gue salva un gran acantila-
do. Pero como tienes muy buen olfa-
to sabes que la madera no esta en
muy buenas condiciones y podria ce-
der bajo tu peso. Entonces corre ha-
cia él y cuando estés atravesando la
mitad salta, evitando caer al vacio.
Un guerrero un tanto flacucho se in-
terpone en tu camino. Un sablazo y
problema solucionado. Desciende
por la escalera y te encontraras con
su hermano. Para no ser menos lo
mandas al otro barrio. Sigue descen-
diendo o de lo contrario caeras.
Avanzay sube por la escalera. Elimi-
na al guardian que custodia las fle-
chas y hazte con ellas. Camina hacia
la izquierda y sigue descendiendo.
Ahora tienes en frente a otro sapo
muiante. Estos son dificiles de elimi-
nar, pero cuando te vaya a atacar usa
la espada Con un poco de practicael
bicho sera eliminado. Si sigues avan-
zando, un perro con algo de hambre
se lanzara sobre ti, (después dicen
que es el mejor amigo del hombre).
Ya sabes como eliminarlo. Recoge
las dos flechas y vuelve sobre tus pa-

sos. Cuando te cargues otra vez al
sapo baja por la escalera, camina ha-
cia la izquierda y veras una flecha so-
litaria. No te fies, es una trampa.
Avanza rapidamente y recdgela.
Mata al dragén y coge el par de fle-
chas. Regresa al punto de partida,
desciende, coge la flecha y sigue ca-
minando. Estas fatigado, exhausto,
pero todavia tienes fuerzas para con-
tinuar. Otro perrito menos y a bajar
mas escaleras. Deshazte del sapo, re-
coge la flecha y sigue avanzando.
Otro guerrero intentara frenar tu
marcha, cosa que no estas dispuesto
a que ocurra. Avanza a la derecha, y
ves algo que acelera el pulso de tu co-
razon. Enfrente de ti tienes el arma
mas poderosa; el arco. Sabes que si
lo consigues tienes mas probabilida-
des de eliminar a Necron. Pero con-
seguirlo no es facil. Acércate al bor-
de del precipicio y salta cuatro veces.
Ahora ya tienes el arco en tu poder.
Date la vuelta, salta tres veces y ya
pisas sobre seguro. Sigue avanzando
y baja. Cuando llegues al suelo reco-
ge mas municion. Cambia la espada
por el arco. Para hacerlo tienes que
acceder al submena y activar el icono
del centro. Ahora activa el arco y ya
lo tienes en tu poder. Nada mas tras-
pasar la pantalla dispara una de tus
flechas o arderéas en llamas. Realiza
lo mismo para la siguiente pantalla.
Avanzay llegarés a la estatua de pie-
dra. Pero cuando intentes pasar, la
estatua recobrard vida y su hacha
descenderéa peligrosamente. Coldca-
te justo para que no te llegue a alcan-
zar e inicia la corrida. Ya tienes en
tus manos el escudo. Regresa y sube.
Ahora ya tienes todas las armas ne-
cesarias para concluir con éxito tu
venganza. Recoge todas las flechas

qgue veas. Tus 0jos no pueden dar
crédito a lo que estan viendo. Dos
trogloditas con hacha en mano se di-
rigen hacia ti y no con buenas inten-
ciones. Desciende, elimina a uno de
ellos y sube. Ve a la derecha, matay
otra vez a subir. Ve a la derecha,
mata al guerrero, recoge el par de
flechas y sube. Sigue avanzando. Las
piernas te flaquean pero sabes que ya
te queda menos. Elimina a otro sapo
viscoso, desciende y primero mata al
guerrero. Avanza corriendo para
que la trampa no caiga sobre ti. Re-
coge la flecha y sal corriendo. Ahora
baja evitando a todos los enemigos
hasta que Ilegues a unas escaleras de
marmol. Desciende por ellas y car-
ga el arco con una flecha, porque lo
mas dificil esta por llegar. Dispara
una que con un mortal silbido se cla-
va en el pecho del monje haciéndolo
desaparecer. Avanza y dispara sen-
das flechas para sendos monjes. Por
fin tienes frente a frente a Necron.
En unos segundos tu mente hace un
repaso de los felices momentos pasa-
dos con tu padre, aguel ser que tanto
querias y que €l habia asesinado.
Mientras piensas ésto, Necron, a
traicion, te lanza una llamarada de su
hechizo més potente. TU, sin pensar-
lo, se lo devuelves golpeéndolo con
tu escudo, impactando en Necron y
dejando de existir para siempre. En
este momento tu sed de venganza
queda apaciguada y mansamente de-
saparece por los rios de tu sangre. Tu
alma a pesar de todo sigue vacia. A
pesar de todo no has podido retornar
a tu padre a la vida. Desesperado y
melancolico solo se te ocurre salir de
este infierno y regresar a tu aldea.
Para ello tendrds que enfrentarte a
los mismos enemigos que te trope-
zaste en la ida. Pero ya nada te im-
porta. El alma de tu padre descansa
en paz.

CONCLUSION

Jugar a este BARBARIAN es una
completa gozada. Un servidor que
ha tenido la suerte de jugar en la ver-
sion ATARI se sorprendio de lo bien
realizada que estaba la conversion
para los ordenadores de 8 bits. La
pantalla de presentacion es increible
y ademas se presenta delante de
nuestros ojos con un efecto de corti-
nilla. La animacién de Hegor y de los
demas enemigos estd muy bien he-
cha. Los paisajes son simples, pero
cumplen con su cometido de presen-
tarnos el interior de una cueva. El
«scroll» de pantalla es brusco pero
efectivo. Los efectos sonoros son es-
casos, pero no afectan al programa
para nada. Resumiendo, un progra-
ma 10.¢
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den a cada uno de los destinos que se
ofrecen. Hay cinco lugares donde
poder ir a combatir. Para los princi-
piantes es recomendable la opcién
de “Flight Training in the USA”, que
es un nivel de practica, y cuando se
ha cogido un poco de practica, ya se
puede acceder a los siguientes nive-
les, desde el Sudeste Asiatico, nivel
facil, hasta Europa Occidental, el
mas dificil. Asi pues, los destinos son
Entrenamiento en USA, Sudeste
Asiatico, América Central, Oriente
Medio y Europa Occidental.

En cada uno de los destinos se uti-
lizan distintas armas y diversas tacti-
cas militares. En el manual se deta-
llan todas las caracteristicas de cada
destino. Una vez examinadas todas
ellas, deberemos escoger la que se
acerque mas al nivel de riesgo que
deseamos conseguir.

ESTILO DE VUELO

Dentro de cada region existen mi-
siones mas peligrosas que otras. De-
pende del estilo de vuelo que escoga-
mos, obtendremos una mayor o me-
nor respuesta del enemigo.

REALISMO

Mediante la opcion de realismo
podemos conseguir una simulacion
real o una version fécil. La version
féacil es la recomendada para los prin-
cipiantes, ya que en esta opcion los
aterrizajes son mucho mas suaves, y
los efectos atmosféricos apenas in-
fluyen en el vuelo. En cambio en la
simulacion real, se puede apreciar
claramente la accion del viento sobre
nuestro aparato. Nos sera mas dificil
efectuar los aterrizajes.

INSTRUCCIONES DE VUELO

En este apartado nos informan la
sefia, mediante la cual podremos
averiguar la contrasefia buscandola
en una hoja anexa al manual del jue-
go. Debemos apuntar la contrasefia
%a que cuando nos acercamos a una

elioase amiga, recibiremos un men-
saje de radio donde te piden la con-
trasefia. Si no la conocemos o no la
transmitimos, creeran que se trata de
un enemigo, e intentaran derribar-
nos.

También nos hacen saber nuestros
objetivos en la misién, tanto el pri-
mario como el secundario. Es acon-
sejable apuntar los objetivos y locali-
zarlos en el mapa. Para saber de qué
enemigos se trata y cuales son sus ar-
mamentos Y tacticas, podemos acce-
der a la opcion Informe de inteligen-
cia, donde nos proporcionaran estos
datos. Si una vez observados los da-
tos, vemos que es muy dificil y no nos
vemos capacitados para superar di-
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cha mision, podemos solicitar la baja
por enfermedad.

SELECCION DE ARMAMENTO

En esta seccion aparece nuestro
helicoptero junto con el armamento
gue podemos escoger. Podemos es-
coger el equipo estandar para la re-
gion, que ya tiene una determinada
cantidad de combustible y el arma-
mento que deseamos llevar a la mi-
sion. Existe la limitacion de peso,
por lo que no podemos cargar excesi-
vamente el helicdptero.

INSTRUMENTACION

La cabina de mandos es el princi-
pal compariero de vuelo, por lo tanto
debemos conocerla a fondo.

Existe un cristal blindado por el
cual podremos ver el exterior del
aparato. En el centro del cristal ve-
mos una cruz fija, que nos ayuda a
determinar la inclinacién del apara-
to, al igual que sirve de punto de
mira para disparar los misiles. Cuan-
do el radar localiza un objeto, nos lo
comunica con la palabra “Target”.
Cuando ordenamos que nos lo pre-

.

sente en la pantalla nos lo amplia y



vemos de qué objeto se trata. Miran-
do al exterior del aparato, nos lo se-
fiala con un recuadro. Si es enemigo,
debemos eliminarlo, por lo cual de-
beremos escoger el armamento ade-
cuado. Dependiendo del armamento
qgue escojamos, cambiara de color
este recuadro. Si el color es oscuro,
significa que el arma escogida no es
adecuada para esta distancia. Si el
recuadro se vuelve de color claro, es
gue tenemos el arma precisa.

En la parte superior de la cabina,
tenemos las luces de dafios en los sis-
temas, que nos indicaran todos los
desperfectos que hay en el aparato.
En todo momento podemos ver los
dafios que tiene el helicoptero.

Tenemos, como no, altimetro, ve-
locidad de vuelo, horizonte artificial
y tendencia, velocidad vertical, indi-
cador de misiles, sefializador de peli-
gro, radares, infrarrojos, niveles de
gasolina, etc...

ARMAMENTO

Nuestro helicOptero posee muni-
cion de 300 mm para el cafion, misi-
les aire-aire por infrarrojos tipo Side-
winder, misiles aire-tierra guiados
por laser tipo Hellfire, cohetes aire-
tierra no guiados, cartuchos de me-
tal-sefiuelo y bengalas-sefiuelo.

Para disparar estas armas, debe-
mos indicar qué arma gqueremos uti-
lizar y después pulsar el botdn de dis-
paro.

EL JUEGO

Para empezar a volar tendremos
gue encender los motores. Cuando
éstos han cogido potencia podemos
comenzar a elevarnos poco a poco.
Inclinando el morro hacia abajo co-
menzamos a avanzar hacia adelante.

Durante el vuelo iremos recibien-
do mensajes de radio que nos infor-
man de tacticas que podemos seguir
asi como nos avisa cuando entramos
en una zona controlada por radar o
cuando tenemos un avién enemigo a
nuestras espaldas.

Podemos consultar el mapa duran-
te el vuelo, pero rapidamente, pues
el helicoptero sigue volando. Debe-
mos dirigirnos rapidamente a cum-
plir las 6rdenes que nos han asignado
y volver a la base.

Cada vez que cumplamos una mi-
sién, dependiendo de la destreza en
realizarla, seremos obsequiados con
una medalla. Debemos conseguir el
mayor numero de medallas posibles,
accediendo cada vez a regiones mas
dificiles.

El juego tiene bastante dificultad,
por lo que serd bastante dificil conse-
guir un gran numero de medallas. No
obstante vale la pena intentarlo. m

Manuel Alberto Fernandez Lépez
(Asturias)

John Lohmeyer Charroy
(Barcelona)

Alberto Ureha Ldpez
(Madrid)

José Manuel Lopez Mosquera
(La Coruiia)

Cayetano de la Calle y Gébmez Plana
(Barcelona)

Daniel Babalanca Segaspi

(Lugo)

José Tarraja Martinez
(Barcelona)

Alberto Redondo Calderén
(Barcelona)

Oscar Rocabert i Ribera
(Barcelona)

Sergio Battelb6 Mateo
(Barcelona)

Pedro Jesus Gil Martinez
(Albacete)

Y en breve recibiran el programa a

vuelta de correo.

Una lista de los mejores juegos del momento sélo se
puede llevar a la practica desde diversas perspectivas. A
continuacién os ofrecemos dos de los tres top que
detallamos en el numero anterior.

SPECTRUM Distribuido por
OPERATION WOLF OCEAN ERBE
AMSTRAD Distribuido por
OPERATION WOLF OCEAN ERBE
COMMODORE Distribuido por
TYPHOON OCEAN ERBE

MSX Distribuido por
OPERATION WOLF OCEAN ERBE

PC Distribuido por
LA ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT MCM

ATARI Distribuido por
CAPITAN BLOOD ERE ZAFIRO

AMIGA
F/A-18 INTERCEPTOR

Distribuido por

ELECTRONIC ARTS DRO SOFT

De la mano de la conocida editorial Anaya nos llega un paquete de software de
utilidad que hara las delicias de los usuarios de IBM PC, XT, AT, PSI2'y
compatibles. Su nombre, EL COMANDANTE NORTON.

que permite manejar el PC/MS-DOS
con absoluta facilidad. Sus caracteristi-
cas mas importantes son:

—Menus pull-down: El Comandante Norton
facilita su manejo gracias a sus menus en forma
de persiana, (pull-down en inglés), y se pueden
llamar por medio del teclado o ae un ratén.
También se puede acceder al menu a través de
teclas de funcién o de control.

—Visualizaciéon de ficheros Lotus y dBase:
Permite visualizar en pantalla ficheros de los
programas Lotus y dBase Il, lll y lll Plus. La ope-
racion se realiza de forma automatica: cual-
quier fichero con extension .wks, .wkl, .wrk o
.wrl se supondra que pertenece a una hoja de
célculo y sera representado en dicho formato.
Los ficheros con extensién .dbf se presentaran
en formato dBase.

—Localizacién de ficheros: EI Comandante
Norton dispone de rutinas de busqueda que
rastrean el disco flexible o duro, hasta que en-
cuentran el nombre solicitado. Permite el uso
de los comodines ?y .

-Arboles de directorios: Los paneles estan
organizados de modo que pueden represen-
tar el contenido de los directorios como lista o
en forma de arbol. Permite la busqueda rapida
de directorios o cambios entre ellos.

—Seleccion rapida de unidad de disco: se
puede cambiar de unidad de disco en cual-
quier momento, por medio de menus-persiana

EI Comandante Norton es un programa

0 con un par de teclas.

—Uso del editor: El Comandante dispone de
un editor de caracteres que genera textos en
ASCII. Ademas se puede configurar de forma
que utilice cualquier editor a eleccion del usua-
rio.

—Soporte para EGA y VGA: el programa
soporta los modos de pantalla EGAyVGA. De
este modo se puede elegir la presentacion de
texto en 43 lineas en modo EGA o las 50 en
modo VGA.

—Visualizacion del estado de ficheros: en la
parte inferior de cada panel aparece la infor-
maciéon de estado del fichero seleccionado,
como nombre, tamafio y fecha.

—Bulsqueda rapida: con soélo pulsar la tecla
ALT y la inicial del fichero a localizar aparece-
r4 una ventana con todos los ficheros cuya ini-
cial sea la indicada.

—Comparacion de directorios: para sabersi
dos directorios son idénticos basta con compa-
rarlos. Esta opcién te lo permite.

—Historia de comandos: el programa se
acuerdo de las quince Ultimas quince érdenes
que ha recibido.

Reloj: en la esquina superior derecha de la
pantalla se presenta la hora que da el DOS.

Y estas son las caracteristicas mas importan-
tes de este Util programa. Indispensable tanto
para los que se inician con el MS-DOS, como
para los més expertos. =

por Julidn Romero
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Ampliamos la
informacion de
esta sorprendente
maquina comoya
comentamos en el
numero 2 de
nuestra revista.



CABAL



Esta maquina se encuentra en la
misma linea que Out Run o Cheque-
red Flag, con la salvedad de incorpo-
rar un médulo en el que se pueden
sentar dos jugadores y correr tran-
quilamente con sus Férmula 1. La
novedad principal que incorpora es,
pues, que pueden competir dos juga-
dores simultaneamente en la misma
pista, y desde hacerse adelantamien-
tos hasta echarse uno a otro lado de
la pista de carreras. Aparte de esto,
poco podemos resaltar de este juego.
Se trata de machacar hasta la eterni-
dad en la misma idea. Se puede argu-
mentar que incorpora unos buenos
graficos acompafiados de unos tam-
bién buenos efectos sonoros. Pero a
mi parecer, el jugador pide algo méas
qgue eso. Pide originalidad, porque
para jugar al Final Lap ya teniamos
el Out Run, una maquina que nada
tiene que envidiar a la primera. Ade-
mas, tras probar durante algunas
partidas la maquina, hemos podido
ver gue la sensacién de conduccién
deja mucho que desear, resulta muy
dificil realizar las curvas con seguri-
dad y la poca variedad de un circuito
a otro resta adictividad al juego.

Por cierto, tenemos noticias de
que se planea fabricar y lanzar en
breve la version de Final Lap para un
solo jugador.

Laverdad es que, como el anterior
juego comentado, no incorpora nada
que resulte nuevo al muchacho que
juega a este tipo de maquinas. A lo
sumo algun que otro efecto llamati-
VO, como aparecer unas chicas al co-
mienzo que nos indican que la parti-
da va a empezar o el sonido del mo-
tor, bastante bien conseguido.

Es una pena que todo este derro-
che de trabajo se produzca sobre
ideas ya saturadas totalmente en el
mercado. ¢Resulta tan dificil hacer
algo realmente nuevo?

BREVES

En breve aparecera una nueva ver-
sion de la popular maquina de video-
juegos Play Choice 10. Esta maquina
incorpora como primicia el poder ju-
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gar a diez juegos distintos en un mis-
mo mueble, el cual es escogido por el
jugador al principio de la partida. La
maquina incorpora éxitos como Ma-
rio Bros, Golf, Gonnies o Super Ma-
rio Bros. En la antigua version la
eleccion se efectuaba sobre una pan-
talla de video secundaria que estaba
situada encima de la principal. En
esta version nueva se potencia mas la
pantalla principal, la cual es de ma-
yor tamafio y se elimina la pantalla
secundaria, con lo que la eleccion y
el juego se hacen sobre la misma.

En breve aparecera en el mercado
una maquina en la que sus fabrican-
tes, Sonic-Sega, tienen puestas todas
las esperanzas. Esta es ASSAULT.
Un juego que segun las propias pala-
bras de los representantes de la em-
presa va a resultar un bombazo. En
proximos nameros tendréis mas no-
ticias.

En breve podremos jugar a una
nueva version de la archiconocida
maquina de videojuegos de carreras
de coches. En esta ocasion se tratara
de Chequered Flag. Esperemos que
nos traigan algo nuevo.

(SEGA)

BREAK THRU. Hay varios tru-
cos en esta maquina que nos ayuda-
ran a llegar al final de la misma. En la
primera fase, después de saltar el pri-
mer derrumbamiento de rocas, vere-
mos caer por la parte superior de la
pantalla un objeto que nos propotr-
ciona disparo triple durante unos se-
gundos. No saltes enseguida. En
cuanto lo veas aceleray salta cuando
veas el segundo monton de piedras.
Asi saltaras las piedras y cogeras el
power todo al mismo tiempo.

En la segunda fase, al ver el heli-
coptero, acelera y salta cuando veas
gue aparece un puente en la paite in-
ferior, luego sigue corriendo y el he-
licoptero desaparecera por detras.
Es un poco dificil, pero al final resul-
ta.

((SEGA)

AFTER BURNER. Si en la pri-
mera fase quieres conseguir bastan-
tes puntos, haz lo siguiente: Cuando
salgan a ambos lados de tu avién y
por detrés las primeras formaciones
de aviones, acelera e iguala su veloci-
dad. Asi podréas dispararles tranqui-
lamente sin que ellos puedan girarse
para hacer lo propio contigo.



(SEGA) |

THUNDER BLADE. Si quieres
llegar a la segunda fase olvidate por
completo de que en la primera fase
hay enemigos y no intentes destruir
ninguno. Aceleray esquiva los edifi-
cios y aviones gue; te vengan de fren-
te. A velocidad rapida es muy dificil
que te dé algun disparo.

(NAMCO)

FINAL LAP. Para jugadores no-
vatos. La mejor forma de pasar las
curvas es reducir sistematicamente

de marchas en las mismas. El coche
derraparéa pero no se saldra de la pis-
ta.

[(TAITQ)

TOKYO. En un momento del jue-
go apareceras sobre las nubes y sobre
ti surgird una nave enorme que tie-
nes que cargarte. La manera de aca-
bar con ella es como sigue: En cuan-
to aparezcas sobre la nube no toques
el joystick hacia arriba o abajo. A
esta altura y en cuanto aparezca la
nave enemiga muévete hacia dere-
cha o izquierda y dispara sobre sus
motores. Con un poco de practica se
puede eliminar en dos disparos.



STEALTH
FIGHTER

El mercado dejuegos para PC compatibles va aumentando cada vez mas. Hay juegos de todo tipo, desde juegos de mesa,
hasta las mas rebuscadas aventuras. Los juegos bélicos son uno de estos tipos de juegos que podemos ver habitualmente
en unordenador. Pueden ser muy entretenidos, peroala larga resultan ser un poco monétonos, ya que la inica diversion

Si a un juego de este tipo le conse-
guimos afadir un contexto que
salga de lo corriente, tendremos un
juego alucinante.

Serma se ha traido este juego de la
compafiia inglesa MicroProse para
que puedas volar con tu PC. F-19 es
un juego de guerra acoplado sobre
un simulador de vuelo. Conseguimos
asi tener un juego entretenido que
no se hace mondtono, ya que en un
simulador de vuelo como F-19 pode-
mos ver infinidad de paisajes dife-
rentes, y en todo momento tenemos
que controlar la posiciéon del avién
gue pilotamos.

Al conectar el juego, te introduces
en un mundo impresionante. Escoge
un piloto y prepérate para ponerte a
los mandos de un caza supersoénico.

Podemos escoger el destino que
gueramos para empezar a combatir.
Como todavia somos un poco nova-
tos, volaremos en un nivel facil. Es-
cogemos Libia como destino, ya que
tiene un armamento rffifc débil que

del juego es pegar tiros...

las regiones de Europa Central,
Cabo Norte y Golfo Pérsico. Tene-
mos diferentes opciones para decidir
el nivel de dificultad que deseamos
tenga nuestro vuelo. Asi pues, debe-
mos escoger el tipo de guerra que de-
seemos, fria, limitada o convencio-
nal, el tipo de misiones que pueden
sej aire-aire, asaltos, entrenamien-1
tos aire-aire o entrenamientos en
asaltos. También debemos escoger
el tipo de oponentes, verdes (faci-
les), regulares, veteranos o de élite
(muy dificiles). Hay un nivel de rea-
lidad que podemos escoger teniendo
como opciones un vuelo sin acciden-
tes, con aterrizajes faciles o con ate-
rrizajes reales. Dependiendo de cada
o,ocién escogida, nos ira apareciendo
el grado de dificultad que esta co-
giendo la misién. Este grado puede
oscilar de 2 a 10.

Nosotros escogemos el nivel mas
facil de todos. El destino es Libia, y
tras escoger todas las caracteristicas
del vuelo vemos qu”pl grado de difi-

cuitad es 2.

PRIMERA MISION

Comencemos la mision. Al iniciar
la mision debemos enterarnos de
cuales son nuestros objetivos. Por
ello recibimos una informacién deta-
Ilada de los dos objetivos que nos han
asignado. Cada vez que jugamos los
objetivos son distintos, aunque el
destino y las caracteristicas de vuelo
sean las mismas.

Nuestro objetivo primario consis-
te en eliminar la emision y recepcion
de sefiales del Radar en Tripoli. Este
se encuentra en las coordenadas
TC87.

El objetivo secundario es destruir
un barco que esta atacando a otras
naves amigas. Debemos destruirlo
rapidamente antes de que cause da-
fios mayores. El barco se encuentra
en las coordenadas TC88.

Disponemos de unos mapas donde
podemos localizar los objetivos me-
diante las coordenadas. Hay cuatro

En nuestra primera mision, acercandonos a los territorios de Libia, seremos avistados por barcos acorazados. Actla rapidoy toma una decision.
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Un vuelo rasante de aproximacion al portaaviones, nos da una idea de la perspectiva tridimensional de un programa de estas caracteristicas.

mapas, que corresponden a los 4 po-
sibles destinos.

Podemos ver a continuacion la
amplitud de los radares enemigos asi
como el alcance de sus misiles, para
saber en qué puntos estaremos a sal-
V0.

Debemos conocer el plan de vuelo
gue nos corresponde. Nos ha sido
encomendado despegar desde el
Ioojjtaviones USS América que se ha-

la en las coordenadas UD70. Tras
realizar la operacion debemos diri-
girnos a Sigonellaen las coordenadas

UD15, -donde debemos aterrizar,
fsjtgf Indican que debemos atacar

ciMlquier base enemiga que se inter-
ponga en nuestro objetivo.

Un avion de combate debe tener
un buen equipo de armamento, y a
F-19 no le falta. Es imprescindible
tener las armas precisas para llevar a
cabo la mision sin tener ningun con-
tratiempo. Por ello tenemos para es-
coger 18 tipos de armamento. El
avion solo puede cargar 4 tipos de ar-
mas, por lo que tendremos que esco-
ger acertadamente.

Nos encontramos tras revisar el ar-
mamento en la pista del portavio-
nes USS América y nos disponemos
a despegar. Primero debemos quitar
los frenos del avion y seguidamente
dar potencia a los motores. El avion

comienza a moverse por la pista has-
ta que al llegar a los ultimos metros
de la zona de despegue debemos em-
pezar a elevar el morro panuque coja
altura. Una vez hemos despegado,
debemos recordar izar el tren de ate-
rrizaje. Es recomendable poner el pi-
loto automatico, ya que asi nos evita-
remos problemas de orientacion.

4X AIM-SM SIDEWINDER
2X AIM-120A AMRAAM
IM AGM-SiA HARM

2X RENOWN-~ ASM

IN AGM-14A HARF OOCH
2X AGM-I50 MAVERICK

toL
MONHHMMMI

2X MK 12-0 SLICK
>X MK S2-1 SNAKEYE
2X MK 20 ROCKEYE Il

tti-n pi Se

Vamos volando sobre el mar, y po-
demos ver nuestro avion desde dis-
tintas posiciones. El avion posee to-
dos los instrumentos que pueden ser
atiles en el aire. Tiene altimetro, ve-
locidad de vuelo, nivel de dafios, etc.
En poco rato nos acercamos a Tripo-
li, donde tenemos que destruir un ra-
dar. Los radares enemigos nos han

If you ore satisfied
with the weapons
loaded, press
Selector.

Armina Complete

2X GEU-12 FAVEWAY
2X MK 20 ROCKEYE

2X CBU-72 FAE

2X MK 25 IN CLUSTER
IX ISCE-1 MIHELETS
IX 125MM/IR CAMERA .
IX 1*00 LES. FUEL

Una vez seleccionada la mision a realizar, habrés de clasificar el aparato que aparezca en pantalla. Es una proteccién muy cuidada del programa que, a su vez, te sirve
como aprendizaje para conocer los mas sofisticados aparatos del mundo.
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detectado, por lo que cuando nos
disparan misiles debemos despistar-
los mediante bengalas u otros siste-
mas de defensa que posee nuestro
avion. Nos aproximamos al objetivo,
J"emos prepararnos para atacar.
Abrimos el compart‘lhénto de los
misileM~ch”®emos yno de el
para disp”U™"™g”™ 1110s «1 vis
para un atagm _ire-tierr r-
camos al objetivo”®

Cuando vemos el lanco dispara-
mos a discreccionA irios_ Sidewin-
ders, y noi llega un m.Fsajk que nos
informa g :¢ hemos ahatido el radar,
ﬁggidasnte tomamos ruj ibo hacia

ro”Rue se halla en las] nordéna--.'

dasT< . Enuninstanti los coloca-

mos cerca del objetivo,
tenemos justo en frente de nuestros
visor, disparamos un Maverick y dos
Harpoon, pero no conseguimos dar
en el blanco. Probamos de nuevo con
los Amraam, y esta vez si que damos
en el blanco. o o

Cumplidas las misiones nos dirigid
mos a Singonella, donde debemos
aterrizar.

Por haber cumplido la misién so-
mos condecorados con el galon por
la facilidad del combate.

Por haber cumplido la misién so-
mos condecorados con el galén por

la facilidad del combate.

Como nos ha parecido bastante fa-
cil esta misién, vamos a intentar rea-
lizar la mas dificil, ya que promete
tener mucha mas emocion. El desti-
no més temido es Europa Central.

REALIDAD IMITE
Escogemos &
con misiones aire-ai
nenies de élite y aterriz
Tenemos dificultad 10.
objetivos que no
dos. Nos inform
viético de reconocimiento hsFdescu-
bierto una de nuestras operaciones
secreW, por lo que debe ser destrui
do antes de que vuelva a su base. La
destruccion debe ser clandestina
para evitar un incidente internacio-
nal. Debemos interceptar y destruir
el avion, que fue visto por ultima vez
iftaja coordenada CA78 a las 10:15
horas, dirigiéndose a la base aérea de
Radom. Se calcula tr:]#e_ lle%aré sobre
las 11:20 horas. Tambien hos inforJ
man que Washington ha decidido he*
cerse fuerte 3/ herir financieramente
al enemigo destruyendo una refine-

os los

: ria de petroleo. Esto reducira tem-
cuando lo j poralmente las exportaciones de pe-

y les obligara a negociar. Por
el ibemos destruir un tanque pe-
ro que se encuentra en las
cooraEna™K dbwv.
” Examinamos el pB

nos?recOmiendan. Ni indical

iBebemos despegar da”e Guti  Rh,
en las coordenadal 53yqi  lras
realizar la mision debemos atei jzar
en el mismo punto desde dond he-
mos despegado. Debemos eviti

detectados, especialmente si sor
aviones militares que nos deh

visualmente. Es aconsejable ia-

rar contr
nos ataquen y
ciones que n
Despegarribs désd|
tersloh y nos apresur
avion que se dirige'a la ba
de Radom. Detectamos unaz aex-
tremadamente peligrosa, pero no te-
nemos tiempo de rodearla y nos
os en ella. ecibimos un
rmando s que nos han
detectado, y han lan do varios misi-

enemigos que

Gu-

les contran  tros. ratamos de es-
masiados. Ve-

stros sis de averias y

otores

s. Nuestro

id de

asia-

No obstante tu s intentarles
Consigue ir super los distintos
niveles de dificulta mintenta recibir
el mayor nimero condecoracio-
nes posibles. Primero seras galardo-
nado con galones, mas tarde con me-
dallas, y tu objetivo maximo es con-
seguir la Medalla de Honor del Con-
greso.

En el manual se detallan con mu-
cha precision todos los armamentos,
la forma de pilotar el avion, los co-

jnandos, y las distintas ticticas de

disparo y de evasion de misiles ene-
unigos. Por ello podemos considerar
que F-19 es mas que un juego. Ade-
mas sus gréaficos en tres dimensiones
y sus buenos dibujos hacen de él un
Juego imprdsionante.

Cabe destazar, por ultimo, la pre-
sentacion nMh ~ "qo: na presen-
tacion de “supi |gJJO" que incluye
mapas, un volumnHHa manual de
vuelo, etc. Un juego soL i'para elegi-
dos. m

Has de cumplir varias misiones. Acepta la que mas te convenga. Después accede al mapa informativo de la regién. Sobre él se teindicara lasituacion de los distintos ob-

jetivos interceptores, bases, misiles, etc.

CLASSIFIED

C«hvthti*ridi kiar
StriKt Tr.jimng

GFtth Opféhtrits
tu Cr«h«

Change assignrnent
Accept assianmenf
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LA PRIMERA LLAMADA

a primera conexion con MEGA-

BASE es bien diferente al resto.
Durante ésta, deberéis responder a
una serie de preguntas que haran que
MEGABASE se adapte a vuestro
equipo. Gracias a estas preguntas,
nuestra base de datos sabré en todo
momento quién esta llamando, qué
equipo utiliza, qué cargadores le
pueden interesar, etc.

USERNAME

El username es vuestro nombre en
clave dentro de MEGABASE. Este
nombre permite que se os diferencie
de otros usuarios y que, de este
modo, MEGABASE se adapte a
vuestras necesidades. Puede ser
cualquier nombre (real o pseudoni-
mo).

Tras haber tecleado el username
MEGABASE buscara si ya estais
dados de alta. En caso contrario os
preguntara ;eres un nuevo usuario?;
a lo que debéis responder que si.

¢EN QUE IDIOMA PREFIERE QUE SE LE

DIRIJAEL BBS?

MEGABASE es un sistema multi-
lenguaje, y se adaptara al lenguaje
que prefirdis. Estd preparada para
funcionar en castellano, catalan, ga-
llego, euskera, inglés y francés, aun-
gue de momento el gallego y el eus-
kera estan en fase de preparacion.
Escoged el lenguaje que prefirais
gue MEGABASE utilice con voso-
tros.

¢QUE USERNAME DESEA TENER?

En este punto MEGABASE os
cuestionara acerca del username de-
finitivo que desedis utilizar dentro de
la base de datos, por si la primera vez
habéis tecleado algo sin sentido (sue-
le ocurrir la primera vez que uno co-
necta y no sabe qué hacer).

¢QUE PASSWORD DESEA TENER?

El password es una contrasefia que
impedira que otros usuarios accedan
a MEGABASE haciéndose pasar
por quienes no son. Debéis mante-
ner en total secreto vuestro pass-

Muchos lectores ya han comenzado a conectar con MEGABASE. Para evitar os

word. Algunas reglas que debéis te-
ner presentes son: no utilizar un
password igual o parecido al userna-
me y no utilizar el mismo password
en méas de un BBS.

Tras haber tecleado el Fassword
(que no aparece en pantalla) se os
pedira que lo volvais a teclear, para
verificar que no se ha cometido nin-
gun error.

¢CON QUE NOMBRE DESEA SER CONOCIDO

ENEL BBS?

Los usernames acostumbran a ser
siglas, nombres altamente cripticos,
0 extremadamente simples (como
Juan o Pedro). Para facilitar que
otros usuarios se dirijan a vosotros
podéis introducir en este apartado
un nombre (real o inventado) que o0s
definird dentro de nuestra base de
datos. Asi, podéis llamaros “EL SU-
PERAGENTE 0097, o cualquier
otra cosa que se 0s ocurra. A este
nombre se le podrad enviar correo,
noticias, etc. Aguzad el ingenio.

NOMBRE Y APELLIDOS (reales)

Para ponernos en contacto con vo-
sotros necesitamos vuestros datos
reales. Gracias a eso 0s podremos
enviar instrucciones sobre la base de
datos, y otras posibilidades que va-
yan surgiendo mas adelante. Dentro
de este mismo epigrafe se encuen-

R R PR e IR R tES y piso)
POBLACION

PAIS

CODIGO POSTAL

TELEFONO

PROFESION
EDAD

¢ TIENE EL MODEM CONTINUAMENTE
CONECTADO?

Esta pregunta esconde, en reali-
dad, otra muy distinta. ¢Puede lla-
marte MEGABASE a ti? Si respon-
des que si, envia un mensaje al SY-
SOP indicandole las condiciones de
acceso a tu médem.

MARCA Y MODELO DE...
La serie de preguntas gue sigue a

problemas con que se han encontrado estos pioneros, pasamos a detallaros qué ocurre la
primera vez que tratais de poneros en contacto con nuestra base de datos. Adelante,

continuacién sirven para que ME-
GABASE se adapte lo mejor posible
a vuestro equipo, si es uno de los co-
nocidos. Deberéis indicar la marca y
el modelo de vuestro ordenador, del
maédem, del programa de comunica-
ciones, el numero de columnas por
pantalla que utilizais, y el tipo de ter-
minal (consultad el manual de vues-
tro programa de comunicaciones).

El protocolo de comunicaciones es
el sistema que utiliza vuestro progra-
ma de comunicaciones para transmi-
tir y recibir ficheros. Si vuestro ma-
nual no indica nada al respecto, se-
leccionad ASCII.

¢DESEA DEJAR UN MENSAJE AL SYSOP?

Por ultimo, y antes de colgar, ME-
GABASE o0s preguntard si deseéis
dejar algin mensaje al SYSOP, por
ejemplo, para avisar de alguna pecu-
liaridad de vuestro sistema, o simple-
mente para saludar.

Deseo obtener el permiso para conectar con
MEGABASE durante 10.000 unidades de tiem-
po de forma totalmente gratuita.

giebe ser el nombre real)
ireccion:

Poblaci(_ﬁn:
Provincia
Telefono: oo,

Ordenador que utilizo:
Maodem con el que conectaré:
He utilizado anteriormente otras ba-
ses de datos: SI Q NO Q

Enviad el cupén a MEGA Joystick
C/Roca i Batlle,
10-12 bajos
08023 Barcelona

Importante: Debéis enviar el cupon
real. No sirven fotocopias.
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Este robot tenia grabado en su
memoria un programa con instruc-
ciones claras: destruir cualquier for-
ma de anti-materia que existiera en
cualquier rincon del infinito cosmos.
El Unico problema es que esta mé-

Armor: Armadura de acero que
protege el méaximo ataque de cual-
quier enemigo, de forma eficaz.
2.000 pts.

POCIONES BENEFACTORAS

Medicine: Aparece como todas las
ayudas atacando a un enemigo. Esta
pocion tiene como misidn la de incre-
mentar la energia en alguna canti-
dad. 2.000 pts.

Poison: Fuerte pocion que impide
que tu energia disminuya durante un
tiempo. 2.000 pts.

Goldensheep: El cordero de oro
impide que reduzca un poco tu ener-
giay a la vez te la recarga completa-
mente. 1.000 pts.

AYUDAS COMPLEMENTARIAS

Ring: Utensilio que nos permite
utilizar, durante un tiempo, de doble
arma con cualquiera de ellas. 3.000

ts.
P Arrow: Es la misma opcién que la
anterior, pero en esta ocasion se nos
dotara con una doble flecha de gran
ayuda para algunas situaciones del
tercer nivel. 5.000 pts.

Neckblake: Nos da doble puntua-
cién por cada enemigo que destruya-
mos. 100 pts.

Scroll: A mi parecer el méas util,
aunque también es el que menos
aparece por su uso. Se trata de un
arma que destruye cualquier enemi-
go que se encuentre situado dentro
del limite de la pantalla. 10 pts.

Una vez descritas todas las armas,
ayudas y escudos, es logico que os
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quina debia ser manejada por un ser
inteligente, y como siempre, para no
faltar a la costumbre ese eres tu.
Una vez Androgynus se encontra-
ba terminado y equipado con un so-
fisticado sistema de defensa, partiste
hacia el planeta Urd (sede de los

anti-materia) para acabar con
ellos...
DESARROLLO DEL JUEGO

Lo primero que llama la atencion
es la falta de marcadores, ya sea de
numero de fase como de vidas que te
quedan, lo que produce una deso-
rientacion total al estar acostumbra-
dos a los marcadores para la vida y
demaés requisitos. Otra caracteristica

describa un poco a cada enemigo que
0s vayais a encontrar, al fin de cada
fase, en el interior de un templo:

Giga: Monstruo que nacio en las
profundidades del mundo terra-
queo. Posee un mazo con el que resta
gran cantidad de energia. Se despla-
za por el suelo.

Kimaira: Formacién de un mons-
truo con tres cabezas de dragon, le6n
y cordero, respectivamente. jCuida-
do con el ledn que es el que lanza lla-
mas de fuego!

Gogoén: Es como un aguila de oro.
Se desplaza por el aire y aparece y
desaparece de forma repentina. Ata-
ca de forma rapida y como las ser-
pientes.

Medusa: Hermana de Gogon pero
sin alas. Parecida a una serpiente,
atacay retrocede con una rapidez in-
sospechada.

Wizard: Mago recubierto por una
capa magica casi impenetrable. Ata-
ca con rafagas de colores destellan-
tes.

Harpie: Es la mitad bestia y la mi-
tad humana. Ataca desde el aire y no
tiene una forma definida.

Matie: Gran bestia que posee cua-
tro extremidades en las que se coloca
los cuatro mazos, con los que sera
muy fécil acabar contigo.

Spartoy: Esqueleto guerrero de
gran altura. Su mayor habilidad es la
del manejo de la espada.

Soldier: Soldado que tiene medio
cuerpo cubierto con una coraza. De-
beras agacharte para destruirlo.

Graton: Guerrero lanza en mano
que aparece en el primer nivel. Po-
see una fuerza mégica en la lanza,
jiten cuidado!

Por fin sélo quedan cuatro enemi-
gos, los cuales describirlos seria im-
posible debido a su perfeccion grafi-
ca y a sus multiples movimientos.
Prefiero que los descubréis vosotros
mismaos...

relevante es el scroll vertical hacia
abajo de forma muy suave, pero len-
ta. Al comenzar, nuestro guerrero va
equipado con un simple laser que
mas adelante cambiara por una clase
de armas que ya os contaré. Los ene-
migos inmoviles se encuentran situa-
dos o pegados en las paredes simu-
lando plantas y vegetacion. Pero
también existen otra clase de enemi-
gos: los que se desplazan volando
por la pantalla y salen de improviso.
Al final de cada fase aparece un ene-
migo mayor que los deméas y se detie-
ne el scroll. Para pasar de fase debe-
ras matarlo, aunque hay que recono-
cer que ladificultad del juego no con-
cuerda con la facilidad con la que
destruyes al enemigo del final. Du-
rante el descenso notaras una sensa-
cién de no llegar nunca al final de la
fase y es debido a que el scroll es de-
masiado lento para un juego de ac-
cion espacial. Hay que tener especial
cuidado de no quedarte enganchado
en unas bifurcaciones gque existen o
aparecen a mitad del recorrido, ya
que te ocasionaran la pérdida de una
vida.

AYUDAS DURANTE ELJUEGO

Big: Arma que te permite destruir
la mayoria de los enemigos de un
solo disparo.

Lazer: Laser que penetra a través
de los enemigosy sigue en linea recta.

Splash: Arma que rebota en las
paredes, menos en el nivel primero.

Drive: Arma de distorsion. Dispa-
ra en dos direcciones hacia delante.

Level Up: Cambia la capacidad de
las armas subiéndolas un nivel. Hay
3 niveles.

Jet: Aumenta la velocidad cada
vez que se alcanza a un enemigo.
Hay 3 niveles.

Auto: Disparo automatico a rafa-

as.

: 1-UP: Aumenta en una vida el
contador.

Barrier: Barrera en forma de esfe-
ras que describen Orbitas alrededor
de nuestro robot, protegiéndolo de
los disparos y del contacto del enemi-
%p. Desaparecera cuando haya reci-

ido varios impactos.

Hay que decir que estas armas vie-
nen representadas por su inicial co-
rresponiente y que aparecen desde
arriba de la pantalla rodeadas de un
poligono, bajando hasta que las to-
camos para obtenerlas.

Sélo me resta decir que es un juego
bastante interesante respecto a los
graficos y la melodia dpero qlue

peca” dé lentitud en el desarrollo.
La cantidad de niveles es considera-
ble, por lo que lo recomiendo a los
usuarios que no les gustan los juegos
de acabar en un dia.



EI juego que ahora nos ocupa ya
fue editado en cartucho para los
ordenadores MSX de la primera ge-
neracién. Por motivos de gran acep-
tacion de los usuarios, Sein soft ha
decidido versionar su famoso juego
tritorn para los MSX de segunda ge-
neracion, pasandose a llamar SU-
PER-TRITORN.

Lo primero que destaca del juego
es que viene en formato/cartucho
con 1-mega. Por otra parte, el usua-

(viene en la pag. 53)

tas con la ayuda del guerrero Golem.
Asi que no te lo pienses mas y lleva a
Golem a través de las nueve fases de
que consta la aventura.

DESARROLLO

El objetivo es el de llegar a ser un
mago sagrado (light Master) y salvar
a tu pueblo de la tirania. En cada
fase hay un gran enemigo, que debe-
ras matar para poder pasar de fase.
Os describiré la pantalla para poder
situar mas o menos el escondite de
estos enemigos:

La pantalla se ve a vista de pajaro
(poco detallista), y es de movimiento
o scroll parecido a Dandy o Gautlet.
El poblado es bastante grande y para
verlo por completo deberéas dirigirte
hacia abajo para cruzar un puente,
ya que se encuentra dividido en dos
partes por un rio.

Los enemigos grandes de cada fase
se encuentran en las murallas altas y
gruesas, o bien en hondas excavacio-
nes en la tierra. S6lo hay un gran
enemigo por fase, pero te podras en-
contrar con algin enemigo falso que
causara que retrocedas un nivel; ten
cuidado, ya que es fastidioso retroce-
der del noveno al octavo. El resto de
la pantalla se divide de la siguiente
forma:

En la parte inferior, se encuentran
los marcadores de energia de Druid
y Golem respectivamente. Esté es-
crita la frase “This is life of Druid” o
“Esta es la vida de Druid”. Confor-
me vayan alcanzando al mago Druid
esta frase se ird acortando, poco a
poco, hasta el fatidico Game Over.

rio que ya hubiera visto el juego en
un MSX-1 se quedara pegado a la
pantalla debido al gran colorido utili-
zado para los MSX-2.

BACKGROUND

En un lejano pais, vivia tranquila-
mente una familia de reyes con su jo-
ven princesa. Esta princesa, llamada
Laura, tenia como hobby preferido
el esgrima. Un dia, como cualquier
otro, fue a reunirse con su profesor

para mejorar en su manejo de la es-
pada; pero cuando iba por el camino,
de repente, cayé en un profundo
agujero negro. Despertando minu-
tos después se dio cuenta de que ha-
bia ido a parar al mundo de los ani-

Druid que, previamente apareci6 para otrossistemas, por fin ha sido adaptadopara el estdndar MSX, concre-
tamente para los MSX de segunda generacion. Aungue hay que admitir que esta nueva version de Druid es la
mas completa en cuanto a adiccion y graficos de todas las realizadas.

En la parte derecha se encuentran
las diferentes armas seleccionables a
través de la tecla “graph”.

Bola de fuego: Gran bola de fuego
que derrota al enemigo con uno o va-
rios disparos.

Agua sagrada: De igual potencia,
tiene el mismo cometido.

El rayo magico ocasiona los mis-
mos darios que los citados anterior-
mente.

Llave: Te permitird abrir las puer-
tas que te interrumpan en el camino.

Reloj de arena: Detiene el tiempo
y la actividad de los enemigos duran-
te algunos segundos.

Golem: Aliado tuyo que sirve para
matar a los enemigos con el choque
de su cuerpo.

Flush: Te permite acabar con to-
dos los enemigos existentes en la
pantalla y, ademas, destruira todos
los obstaculos delante de los fosos.

Tras cada arma encontraras un nu-
mero; éste indica la cantidad de ar-
mas que posees en esos momentos.
También para poder recargar las ar-
mas existen unos fosos especiales,
los cuales contienen todo un arsenal
de municiones a escoger.

El juego en si es bastante entrete-
nido, aunque debido a su scroll tan
brusco y a la pequefiez de sus gréfi-
cos (exceptuando el momento en el
que te enfrentas al gran demonio),
pierde bastante. Si le afiadimos una
carencia total de mdsica nos encon-
tramos ante un juego normal que se
podria haber mejorado considera-
blemente, teniendo en cuenta que
dicho juego fue versionado para
otros ordenadores obteniendo resul-
tados similares. De todas maneras c"
uno de los mejores juegos de hechi-
zos disponibles en cartucho. Buena
magia.«
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males subterraneos del que tanto le
habia hablado su querido padre, el
rey de KAUMANIA. Antes de gque
pudiera reincorporarse de la caida,
tuvo que propinarle un golpe de es-
pada a un aguilucho kamikaze que
Intentaba acabar con su existenciaen
ese planeta. Dandose cuenta de que
aquello no podia seguir asi, se levan-
t6 con animos de acabar con aquella
tribu de animales salvajes, y acabar
con la leyenda y el temor de los agu-
jeros en aquel tranquilo pais...

DESARROLLO'Y CONCEPCION DEL JUEGO
Este juego se puede incluir en el
grupo de juegos laberinticos o juegos
de inmensos mapeados. Contando
con mas de un centenar de pantallas
en este MegaRom se considera uno
de los juegos mas dificiles de acabar.
El scroll se desliza tanto de forma
vertical como horizontal, predomi-
nando mas esta Ultima modalidad.

DESCRIPCION DE LA PANTALLA

Como viene siendo normal, en la
parte superior de la pantalla, se en-
cuentra la barra gréafica que marca la
energia de nuestro protagonista.
Dentro de esta barra aparece otra
que es la que se desplazara en caso de
gue la energia aumente o disminuya.
Unos cuantos pixels mas hacia la de-
recha nos encontraremos con la ba-
rra de experiencia. Esta, aumentara
segun el ndmero de enemigos que
destruyamos, y al completarla, pasa-
ra a la barra de la energia y hara que
aumente en sn capacidad. El valof
maximo de energia es de 1.900. Para
mostrarnos el nivel de fuerza existe
otro gréafico llamado STR. Sirve para
indicarnos con qué fuerza estamos
atacando al enemigo. Su valor max.
es de 1.900.

Window es la ventana que nos in-
dica el estado del enemigo. También
sirve para acceder a otros menus.

Magic ball muestra el nimero de
bolas méagicas en nuestro poder. El
valor maximo es de 24.

OBJETOS Y AYUDAS DURANTE EL JUEGO

Frasco: Es una medicina gue te cu-
rara tras haber atacado a algun ene-
migo.

Vela: Te permitira ver lo invisible.

Cruz: Te guiarasin problemas has-
ta el sGtano secreto:

Llave: Podrés atravesar todas las
barreras que antes no podias.

Espada: Aumente considerable-
mente la fuerza de ataque.

Escudo: Te protege el doble de lo
anterior.

Libro: Es posible que al cogerlo
disminuya tu experiencia. No es se-
guro.

Anillos: Son dos anillos que te per-
mitiran ver las bolas mégicas.

Segundo escudo: Te protegera
contra el fuego del Gran Dragén.

Lapa: Convierte en el méas fuerte
de los seres.

Amuleto: Permite ver que la puer-
ta de la habitacion lleva a la camara
real.

Corona: Te llevara hasta el triunfo
y la gloria final.

FUNCIONES DE LAS TECLAS ESPECIALES

Para mover a tu personaje puedes
utilizar las teclas del cursor o un joys-
tick. Para saltar utiliza el mando ha-
ciaarriba, y para entrar en las habita-
ciones y camaras secretas, el joystick
hacia abajo.

Para atacar con la espada, el boton
de fuego o la barra espaciadora.

Para usar la bola mégica utilizada
la tecla shift.

Tras estos movimientos elementa-
les, el juego consta con unas funcio-
nes especiales que paso a comentar:

Salvar datos: Para poder salvar la
situacion del juego en un disco virgen
para juegos, pulsaremos primero la
tecla “W” y seguidamente la tecla
“Y”, con lo que daremos concluida
la operacion del almacenamiento de
situacion.

Cargar o Load: Para cargar los da-
tos grabados anteriormente debere-
mos pulsar la tecla “R” y seguida-
mente la tecla “ Y™, con lo que carga-
remos la situacion en la que nos ha-
yamos quedado anteriormente.

También contamos con la opcion
de pausar el juego mediante la tecla
“ESC”.

Poco mas hay que decir sobre este
juego, aparte ae que es una adapta-
cién a la segunda generacion perfec-
ta, en graficos y en musica un poco
monotona. Seguramente para el que
lo tenga le costara bastante llegar al
final, pero que no desista, vale la
pena llegar.... »

Conviértete en el
ma%o que debe destruir
el hechizo del castillo
diabdlico por so6lo 800
ptas., (las mejor em-
pleadas de este verano).

Una apasionante Vi-
deojuego que une a sus
excelentes graficos esos
elementos de accion e
intriga que hacen impo-
sible “despegarse” de la
pantalla del monitor.
ijPidelo antes de que se
agote!!
| Nombrey Apellidos:

| Poblacion: ................ CPuiiii \

ProvinCia: ........ccccceveeeevineeeiiivieeeennne,
| O Deseo recibir:

El importe de mi pedido lo hago efec- |

tiva mediante;
O Cheque agjunto anombre de: i

|
| AT TRANSFER, SA
| M/ﬁycl—aiy E-arat le, 1&12 bajos. |
| 08023 Barcelona



AUTOMANIA

1 CLEAR 30000

10 for 0=23296 TO 23322-READ B:pOKE A.B:
NEXT A

20 DATA 221,33.0,64,17,0,27,62,255,55,
205,86.5,221,33.154.128.17.201.126,62.
255,55,205,86,5,201

30 RANDOMIZE USR 23236

40 POKE 53439.255:REM 255 VIDAS

50 RANDOMIZE USR 32923

THE RACE AGAINST TIME

R R e e S R R R R R R R R R A

REM
20 REM :THE RACE AGAINST TIME*
30 REM TIEMPO INFINITO *
40 REM SPECTRUM *
50 REM * POR JULIAN ROMERO *
70 PRINT * PON LA CINTA ORIGINAL™,

,"Y PULSA UNA TECLA": PAUSE 0

80 LOAD ""CODE: FOR N=23354 TO 23361:
READ A: POKE N.A: NEXT N

90 RANDOMIZE USR 23296

100 DATA 62,201,50,69,232,195,198,92

I\/IOLECULE MAN

INK 4:PAPER 0:BORD'ER OCLEAR 24999

20 PRINT AT 11,1: INVERSE 1 : . MOLECUL
E NAN IS LOADING..."

30 INK O

40 LOAD " CODE: LOAD "' SCREENS

50 PRINT USR 23296:pCKE 64585,0:PRINT
USR 57060

ADVANCE PIMBALL SIMULATOR

REM JUAN CARLOS SANCHEZ-U8
20 REM- ADVANCE PIMBALI, SIMULATOR
30 REM 250 VIDAS
40 LOAD CODE
50 PRINT "INSERTA I,A CINTA ORIGINAL
60 RANDOMIZE USR 24580
1 DATA 24580,6
2 DATA "31b45fdd21 50c31! 0001 " . 871.
3 DATA "3eff37cd5605d20760dd".1202
4 DATA '21004011001b.3eft.37cd" , 718
5 DATA "560Stld2100611 1ff9e3e’1.934
6 DATA "ff.37cd560521b68636fa“, 1259
7 DATA MNMc37c8600000000000000" . 453

66

DUN DARACH

10 BORDER O: PAPER O: INK O: 'CLEAR 26887
20 LOAD SCREENS : PAPER 3: INK 3
30 PRINT AT O,0O:: LCAD "" CODE

40 POKE 41443,201 RANDOMIZE USR 26888

Enemigos inmoviles

IDAN D AR E]|

10 CLEAR 25599:LOAD"'SCREENS:LOAD"'CODE
20 POKE 43526,0:POKE 46888,52 pGKE
47722,201 :RUN LISR 39000

3rabar’ en wuna. cinta virgen y cargadlo
antes del original. y proporcior.ara
tiempo enlentecido y balas infinitas.

SUPER G-MAN

20 REM ** SUPER G-MAN wx
30 REM ** POR JULIAN ROMERO **
50 CLS: PRINT " PON EL SUPER G-MAN
ORIGINAL™;TAB 7;"Y PULSA UNA TECLA"

60 PAUSE 0O: POKE 23624,0: POKE 23693,0
. CLEAR 27999
70 LOAD "CODE 16384: POKE 23306,195:

RANDOMIZE USR 23296: BORDER 7

80 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)"™;AS:
IF A$-="s" THEN POKE 32306,0

90 RAMDOMIZE USR 28000



Deseo recibir los siguientes titulos MSX:

NOMBRE Y APELLIDOS

DIRECCION COD. POSTAL
POBLACION PROVINCIA

FORMA DE PAGO: O TALON NOMINATIVO A FAVOR DE MIND-GAMES, S.A. OO CONTRA REEMBOLSO
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