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EDITORIAL

SUCECAL

CALOR ¡ACID!
Ante ti tienes un MEGA Joystick muy especial. 

Se trata de nuestro número especial verano. Un 
número que rebosa humor, noticias y videojuegos 

por los cuatro costados. Un número que 
esperamos te haga sentir a.l.u.c.i.n.a.d.o. durante 

las vacaciones que se avecinan.
Pero el número 9 de MEGA no es sólo un 

conglomerado de comentarios, y un especial de 
verano (en páginas centrales) con un tono 

ligeramente ácido. Estás ante una revista en la 
que convergen todos los alicientes del verano que 
llega: los gráficos más alucinantes, las rubias más 

despampanantes, e incluso el humor más 
desternillante, por qué no.

Sin embargo, no todo es positivo en nuestro 
número 9. Destapamos uno de los fiascos más 

llamativos de los últimos tiempos. «Rescate 
Atlántida», especialmente en lo que al sistema 

POLILOAD se refiere. ¡Atentos usuarios de MSX! 
Además un especial sobre juegos de rol pone la 
guinda al número más fresco e informal de los 

que han salido de nuestra redacción. 
Recuerda, para terminar, que nuestra próxima 
cita en el quiosco es el 1 de Septiembre. ¡No 

faltes!
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BRAINSTICK 
¡Y PONTE A PENSAR!

El mercado británico está sufrien­
do en los últimos meses una verdade­
ra avalancha de nuevos periféricos 
adaptables a las principales consolas 
y ordenadores. Lejos quedan ya pis­
tolas y joysticks: ahora lo que priva 
es pegarle puñetazos a la pantalla 
(con un guante-stick claro está), o 
ponerse a hacer el mico delante de 
una especie de pizarra con un palo 
en la mano del que no sale ningún 
cable (en un próximo número desve­
laremos este misterio), o claro está, 
ponerse a pensar en la de tortas que 
le pegarías a los malos del juego con 
BRAINSTICK. el primer joystick 
mental. Sí. sí. como lo oís.

Brainstick es el último, y el más 
revolucionario lanzamiento de la 
empresa británica Home Cyberlabs. 
Y no se trata de ningún juego de 
palabras, ni de una broma pesada. El 
«ingenio» consiste en dos electrodos 
que se conectan en la cabeza del 
siempre sufrido jugador. Estos elec­
trodos. según la ficha técnica que 
ofrece Cyberlabs, convierten las on­
das alfa emitidas por el cerebro en 
nueve señales digitales: ocho movi­
mientos y un disparador, que pueden 
ser interpretadas por el ordenador.

Tras una primera crítica realizada 
por la prestigiosa revista inglesa 
«Computer & Video Games», en la 
que exaltan sobremanera las grandes 
capacidades de este ingenio, perma­
necemos a la espera de un prototipo 
para daros nuestra impresión aparte 
del más alucinante joystick jamás 
creado.

¿Cuántos recuerdan con afecto un 
programa llamado Football Mana­
ger? Es de suponer que muchos fue­
ron los que se pasaron horas y horas 
delante de la pantalla de su ordena­
dor operando con equipos hasta con­
vertir una liga de fútbol en un autén­
tico campo de batalla. La sensación 
causada por el programa obligó a Ke- 
vin Toms, su autor, a crear una se­
gunda parte, mejora indiscutible de 
su original. Esta continuación, si tu­
viésemos que llamarla así, se calificó 
por los expertos como el mejor juego 
del deporte futbolístico. ¿Quién 
sabe? El caso es que la fórmula origi­
nal ha permitido que saliese a la luz

SYSTEM 4 Y CORTEI VISION
Al parecer los chicos de System 4 

nos tienen preparadas varias sorpre­
sas para los próximos meses. A des­
tacar la nueva serie de títulos de la 
compañía Coktel visión. Para comen­
zar African raiders, un simulador auto­
movilístico acerca de un rallye en ple­
no desierto; la dificultad consiste en 
sortear los obstáculos, los contrincan­
tes y las dunas. Para Atari, Amiga y 
PC. Seguirá a este título European 

un kit de expansión para los usuarios 
de Football Manager 2. El nuevo 
programa adaptable incluye la posi­
bilidad de jugar en los mundiales o la 
super-liga europea, seleccionar a tus 
jugadores preferidos, convertirte en 

• un jugador, y un menú muy amplio 
de elecciones. El problema seguirá 
estando en la distribución del pro­
ducto en nuestro país, ya que vuelve 
a ser Addicitve la compañía inglesa 
que distribuye el producto, aparte de 
los problemas de adaptación. Aun 
así aquí están las versiones en las que 
aparecerá el kit: Commodore, Ams­
trad, Amiga, PC y Compatibles, Ata­
ri y Spectrum.

space shuttle Hermes, un viaje espa­
cial a bordo de esta lanzadera con 
distintas misiones que realizar. Tam­
bién para Atari, Amiga y PC. Y como 
remate final otro título, la leyenda de 
Djel, un arcade con todas las de la ley 
donde para acabar con el sufrimiento 
de un país imaginario el héroe tendrá 
que buscar un hechizo necesario. 
Como siempre disponible en los siste­
mas de 16 bits.___________
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Resulta gracioso observar cómo 

los jóvenes de nuestro país están im­
presionados con la primera parte de 
este juego cuando los jóvenes ingle­
ses ya están disfrutando de la segun­
da. No es para enrabiarse, de mo­
mento sólo juegan con la máquina 
arcade... Con una acción similar, 
aunque con diferentes escenarios y 
enemigos, parece ser que estamos 
ante otro boom. Lo dejamos ahí, y ya 
veremos cómo nos lo montamos con 
tres pulsadores y un stick.

ON HORMUZ

avión de 
habrás de 

retomar el con­
trol en nombre de los

Estados Unidos de Amé­
rica. Con sello de Again, 
Again en versiones Atari, 
PC, Spectrum, Amstrad y 

Commodore.

Existe un grave problema en el es­
trecho de Hormuz: las bases milita- 

y navales han sido 
atacadas para 

obtener un do-



PU IAND 
NUEVAS OTONES 

Se ha tomado su tiempo en apare­
cer en el resto de versiones. Que 
nosotros recordemos su primera 
versión benefició a los usuarios de 
Commodore. Bien, y después de un 
año de espera parece ser que ya 
disponemos de la adaptación origi­
nal de la máquina arcade, con licen­
cia de Namco, por supuesto. Así los 
usuarios de Atari, Amiga, Commo­
dore, Amstrad, Spectrum y MSX ya, 
muy pronto, estarán jugando con 
este programa de Grandslam. Ima­
ginamos que este lapsus de tiempo 
ha debido ser producido por causas 
comerciales. Cabe recordar que no 
hace mucho estaba en la calle otro 
programa llamado Pacmanía. Un úl­
timo detalle, creemos que la distri­
bución en nuestro país aún se toma­
rá más tiempo, aunque merecerá la 
pena tener un poco de paciencia.

No hará mucho tiempo, cuando 
multitud de usuarios de Com­

modore se apasionaron ante un juego 
de baloncesto jugado en la calle: el 
programa en cuestión, que se llamó 
Street sports basketball, pasó a los 
archivos de la historia del video­
juego con un gran récord de 
ventas. Pues bien, para no 
dejar mal sabor de boca 
los chicos de Epyx nos 
han deparado una nueva 
sorpresa llamada Street 
sports american football 
que, como muchos 
podrán imaginar, 
prosigue por la 
misma línea que 
su antecesor, 
sólo que en 
esta ocasión 
habremos 
de participar 
en compe­
ticiones 
de fútbol 
americano. 
Como 
siempre el 
juego se 
desarrolla en la 
calle y podrás 
seleccionar entre 
distintos escena­
rios o barriadas. 
US Gold es el 
distribuidor del 
producto para 
Commodore y PC.

Parece ser que Electronic Arts ya 
se ha decidido a comercializar una 
nueva versión del diseñador Deluxe 
Paint. La nueva versión, mejorada 
respecto a sus anteriores, incorpo­
rará una serie de utilidades y co­
mandos ampliados, aparte de deta­
lles como la incorporación en 
pantalla de 64 colores simultáneos, 
o los efectos de animación de los 
trabajos realizados. Fuentes de últi­
ma hora nos han avisado que su 
venta en el Reino Unido está reali­
zándose desde el mes de mayo.

STREET
PORTS 

ERICAN
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IMPRESCINDIBLE

PARA USUARIOS DE MSX...
HASTA AHORA LOS ENSAMBLADORES/DESENSAMBLADORES TENIAN

- Ensamblado del set de instrucciones Z-80.
- Desensamblado de la memoria accesible desde BASIC.
- Trazado paso a paso de programas que NO utilicen slots.
- Búsqueda de bytes y cadenas en la memoria accesible.
- Compatibles con MSX de primera generación.
- Capacidad para grabar y leer programas y bytes de cinta.
- Definición de MACROS a un solo nivel.
- Modificación de registros en tiempo real.
- Listados por pantalla o impresora.

AHORA EL ENSAMBLADOR RSC-MANHATTAN TRANSFER 
ha roto con el antiguo concepto de ensamblador.

El ensamblador RSC es

- Ensamblador del set de instrucciones Z-80.
- Desensamblador de TODOS LOS SLOTS y SUBSLOTS.
- Trazado de programas, aunque usen cambio de SLOTS.
- Búsqueda de bytes y cadenas en TODA LA MEMORIA.
- Compatible MSX primera y segunda generación.
- Representación en pantalla con 80 columnas (MSX-2).
- Tratamiento completo de CINTA Y DISCO (programas o bytes).
- Definición de MACROS anidadas.
- Modificación de registros en tiempo real.
- Listados por pantalla o impresora.
- Volcado de etiquetas.
- Y la garantía Manhattan Transfer.

Nombre y apellidos .........................................................................................................................................................................
Dirección completa.............................................................................................................................................................................
Ciudad..................................................................................................................................... Provincia
CP.................. Teli.:.......................

Deseo recibir una copia del programa ENSAMBLADOR R.S.C. en versión (marcar con una X)
□ Cinta... 3.000 ptas □ Disco... 3.500 ptas

Para ello adjunto talón a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, más 100 ptas por gastos de 
envío. Expedición de la mercancía mínimo 15 días desde la recepción del talón. Gracias.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE MAILING 
Manhattan Transfer, S.A. 
Roca i Badie, 10-12, bajos 
08023 Barcelona
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de entre las

'¡el Vigilan

¿Que pasaría si fueses el mana­
ger de las grandes figuras del rock? 
¿Serías capaz de soportar los des­
varios de Wacky Jacke (Michael 
Jackson), o los gritos de Tina Tur- 
noff (Tina Turner)?. Aparte de bro­
mas lo cierto es que has de estar 
muy capacitado para promocionar 
un disco o vídeo hasta la cumbre de 
las ventas: el preciado disco de oro. 
Prepárate, por tanto, para recibir 
uno de los juegos más divertidos de 
los últimos tiempos. Con sello de 
Code Masters.

iacer i»*«“ e enuvbandas armadas s &desconOcido al 
sombras un autenti Vigilan­
te todos conocen p^ arcade para 
?e! Directamente dSpectrum Arns- 

us —

PROXIMOS
ACONTECIMIENTOS

EN 16 BITS
Malas noticias para todos aquellos 

que estaban esperando la conversión 
del arcade Wec Le Mans de Konami. 
Por lo pronto Ocean nos ha confir­
mado la suspensión, hasta nueva or­
den, de este proyecto. Lo que sí he­
mos podido averiguar es que pronto 
dispondremos de la versión en 16 
bits del arcade Chase H.Q. Un cam­
bio por otro, aunque merece la pena.

También hemos podido saber que 
ya se está preparando la segunda par­
te del conocido Xenón, previamente 
para 16 bits. OK. Una aclaración; 
nos hemos dado cuenta que Dra- 
gonscape, el nuevo juego de Software 
Horizons, es ni más ni menos que 
una adaptación del Dragón Spirit de 
la consola PC-Engine. ¡Estupendo!, 
ejem...

Atención, una noticia de gran inte­
rés. Imaginamos que más de uno ha­
brá disfrutado ya de la segunda parte 
del Operation Wolf en máquina ar­
cade; Operation Thunderbolt que así 
ha pasado a llamarse esta continua­
ción nos introduce en diversas misio­
nes en scroll vertical y de fondo, 
siempre y con mayor medida quera­
mos jugar con un amigo, puesto que 
existe la posibilidad de dos jugadores 
simultáneos. Pues bien, Ocean ha ad­
quirido los derechos para este juego 
y nos han confirmado su aparición 
en navidades. Desde luego, las pan­
tallas vistas en la versión ST nos de­
jaron perplejos.

programa que también gusta­
rá a los fanáticos de los arca- 
des es la versión de 16 bits 
de Road blasters. Un tanto 
para US Gold por un jue­

go tan estupendo como éste.
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ROCKFORD
1 REM Cargador Rockford
2 FOR n=65100 TO 65137: READ a: POKE n,a: NEXT n

10 RANDOMIZE USR 65100: POKE 61697,0: RANDOMIZE USR 41216
100 DATA 221.33,0,64.17,0,27,62,255.55,205.86,5,33,0,88,221.33.0,161.221
33.0,161,221,33,0,93.17,254,160,62,255,55,205.86,5.201

RUN DE GAUNTLET
10 REM O******************
20 REM * Cargador Amstrad *
30 REM * RUN THE GAUNTLET *
40 REM I Jesus M. .Montane *
50 REM **♦♦*♦♦***♦**A*****

55 MODE 1
60 INF'UT"TIEMPO INFINITO (S/N)";A$:IF A$="S 
" THEN POKE 34600,0
70 INPUT "CALIFICARTE SIEMPRE(S/N)A$:IF AT 
="A" THEN POKE 33700,0:POKE 27800,0
71 INPUT"CARGAR CUALQUIER FASE(S/N)";a$:IF a 
$="S“ THEN POKE 40700,0
80 PRINT"Pon la cinta origi nal":FOR n=l TO 1 
500:NEXT n
90 MODE 1: CALL &BD37: MEMORY «<81 DA: LOAD " ! " , &8 
IDE

o cc I- CD 
<

10
20
30
40
50
60
70
80

REM Cargador para el ASTRO
REM Versi n PC

OPEN "ASTRO.COM" AS#1 LEN=1
FIELD#1, 1 AS A$
LSET A$=CHR$(&HFF)
PUT #1,9000!
CLOSE

STARWARS
10 REM Cargador para el STAR "WARS
20 REM Version PC
30 '
40 OPEN "STARWARS.EXE" AS#1 LEN=1
50 FIELD#1, 1 AS A$
60 LSET A$=CHR$(&HFF)
70 PUT #1,74587!
80 CLOSE

H

ASTRO.COM


El día 2 del pasado mes de Febrero tuvimos ocasión de asistir a un cocktail ofrecido por Cirsa 
Unidesa en el salón imperial del conocido Hotel Ritz de la ciudad Condal. El motivo de la 
convención fue la presentación por parte de la mencionada empresa de la nueva gama de 

máquinas para la temporada 89.

Aparecieron por primera vez al 
público máquinas entre las que 
cabe mencionar Power Drift. la fabu­

losa máquina de carreras, Narc, otra 
maravilla de Williams, o Cyclone, un 
fantástico pinball. Máquinas que, 
como sabran los asiduos a nuestra 
revista, fueron comentadas en primi­
cia en números anteriores.

Junto a ellas se encontraban tam­
bién conocidos éxitos de Sega como 
Thunder Blade, distribuida en nues­
tro país por Cirsa, y otras máquinas 
de tipo B. conocidas popularmente 
como tragaperras que. a pesar de sa­
lirse ligeramente de esta sección, 
cabe mencionar.

Cirsa Unidesa es una de las distri­
buidoras más importantes en el terri­
torio español de máquinas de salón. 
Entre sus fuentes de distribución se 
encuentran Sega y Williams, dos im­
portantes firmas de fuera dé nuestras 
fronteras (americanas amb as). En lo 
que respecta a las máquinas de tipo 
B. Cirsa simplemente no distribuye a 
ninguna empresa, sino que todo lo 
que aparece bajo su firma es de pro­
ducción propia. Para ello cuenta con 
una importante fábrica situada en 
Tarrasa. Allí 32 ingenieros trabajan 
diseñando nuevas máquinas en las 
que obviamente Cirsa pone su mayor 
dedicación.

COMO SE CONSTRUYE UNA 
MAQUINA DE VIDEOJUEGOS 

Como dato anecdótico podemos co­
mentar algo sobre quién creó los vi-

deojuegos. Muchas son las compa­
ñías que se afanan en demostrar que 
ellos fueron los padres de tan impor­
tante elemento lúdico de hoy día. 
Entre ellas destaca la multinacional 
Atari.

Pero según algunos se trata de un 
hombre, llamado Willy Higinbho- 
tam. Este, casi por casualidad, creó 
en 1958 una distracción utilizando 
un osciloscopio. para los visitantes 
del laboratorio donde trabajaba. Eo 
que hizo fue generar una imagen, 
que mucho nos podría recordar al 
famoso ping-pong, en la pantalla del 
aparato y variar algunos parametros 
con potenciómetros, que hacían las 
veces de mandos de juego. También 
como curiosidad cabe decir que par­
ticipó como investigador que era. en 
el proyecto de construcción de la pri­
mera bomba atómica.

A la hora de estudiar de cerca la 
construcción de una máquina arcade 
hemos de diferenciar claramente dos 
partes; por un lado nos encontramos 
con toda la circuitería que forma en 
sí misma el juego, como memorias, 
unidades de disco, procesadores, etc; 
y por otro nos encontramos con toda 
la parte mecánica que incluye desde 
el mueble que contiene el juego hasta 
la circuitería necesaria para la recep­
ción de monedas.

Poco o nada nos interesa la parte 
mencionada en segundo lugar, por lo 
que nos dedicaremos a comentar el 
desarrollo de la parte fundamental.

El proceso de desarrollo de softwa­
re y hardware del arcade es mucho 
más complicado de lo que parece. 

Eos componentes del equipo son nu­
merosos. e incluyen desde grafistas. 
músicos, programadores, diseñado­
res. etc.

El primer paso es crear una idea 
básica sobre la que se desarrolle toda 
la acción del juego. Sobre esta idea se 
construirá una historia mínima que 
soporte el juego y sobre la que se 
pueda crear una línea, tanto gráfica 
como sonora, que haga que el juego 
se presente de una manera compacta 
y no con «parches».

Según la idea, el tipo de juego que 
se quiera conseguir y las posibilida­
des dé la tecnología actual (y hasta 
las ganas de trabajar de los miem­
bros del equipo), se realizarán las es­
pecificaciones hardware de la máqui­
na. Esta parte es fundamental, 
porque determinara la imagen gene­
ral que luego ofrezca el juego y las 
posibilidades de éste. A partir de 
aquí se modificarán tarjetas básicas 
o en el peor de los casos se diseñará 
totalmente un ordenador que contro­
le el juego. La tecnología utilizada es 
bastante exagerada para lo que esta­
mos acostumbrados. Normalmente 
se trata de varios procesadores de 32 
bits trabajando en «paralelo», circui­
tos gráficos que pueden ofrecer pale­
tas de millones de colores o verdade­
ros sintetizadores de voz y sonidos 
introducidos en el circuito. En algu­
nos casos se incorporan discos ópti­
mos que pueden ofrecer al jugador la 
sensación total de realizar con imá­
genes digitalizadas.

Junto al diseño del juego se puede 
efectuar un proyecto sobre el mueble 
que alojará toda la circuitería, el cual 
será en algunos casos tan espectacu­
lar como la conocida máquina After 
Burner o Thunder Blade.

Una vez construido un prototipo 
de la máquina, una vez que esta haya 
sido probada tanto como haya sido 
necesario, y una vez que se haya de­
cidido lanzar la máquina al mercado, 
se procederá a la construcción de 
ésta en serie. El proceso de construc-



ción varía. En nuestro país el camino 
seguido se basa en construir en las 
fábricas distribuidoras el mueble ín­
tegramente, incluida circuiteria para 
recepción de monedas, y recibir las 
tarjetas ya ensambladas desde la fá­
brica que creó el juego. La fabrica­
ción del mueble es una simple 
(¿¿simple??) tarea de carpintería.

En cambio el proceso de construc­
ción de la placa, que recordamos se 
realiza en el extranjero, está como es 
lógico totalmente informatizado.

Un desarrollo alternativo lo siguen 
las máquinas tipo B, que por ejem­
plo, en el caso de Cirsa, son produci­
das íntegramente en nuestro país. 

Aquí unos ingenieros desarrollan el 
hardware y software necesario para 
soportar las máquinas de manera si­
milar a las máquinas tipo A. Pero el 
proceso de fabricación es distinto, 
realizado totalmente también por la 
empresa. Como ejemplo de proceso 
de construcción de placas comenta­
remos el realizado por Cirsa, que es 
análogo al seguido normalmente en 
todos los casos.

Una vez obtenida por medios ópti­
cos y en cantidades industriales las 
placas del circuito, se procede al en­
samblado de los componentes sobre 
la misma. Los componentes pasivos, 
como resistencias, condensadores. 

bobinas, etc. son ensamblados a 
mano por operarios. Pero los compo­
nentes activos, como memorias, son 
totalmente controlados por unas má­
quinas que lo realizan de manera 
pre-programada y determinada por 
el tipo de juego a producir. Una vez 
ensamblados todos los componentes 
se realiza el proceso de soldado, que 
se efectúa de nuevo por una placa 
que utiliza el método de olas de esta­
ño para unir firmemente los elemen­
tos. Paralelamente se lleva a cabo el 
proceso de construcción y serigrafia- 
do del mueble, donde una vez acaba­
do se instalará la máquina, probán­
dose exhaustivamente antes de salir 
a la venta.

Juan Carlos Sánchez
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La acción se desarrolla en el 
planeta Saturno, durante los 
futuros juegos olímpicos. Eso 

sí, tienen sus peculiaridades y extrava­
gancias muy, pero que muy privadas.

En ese planeta, y tan sólo una vez 
al año, el cielo se tiñe de púrpura, 
momento en el que sus habitantes se 
disponen a participar en uüa serie de 
actividades deportivas ligeramente 
polentas que ponen a prueba lás ha­
bilidades, de los participantes.

Al cargar el juego aparecen una se­
rie de fantásticos gráficos que am­
bientan con gran habilidad al usuario 
Bimergirse en 

a la forma- 
menú de op- 
»odremos es- 
va que más 
jreocupacio- 

participare- 
irrera contra

intentan hacer lo propio y que pro­
vocarán el desvío de la calzada cós­
mica con la intención de provocar la 
eliminación.

Aquí se puede ver ya el gran traba­
jo de los programadores de Exxos. 
Los gráficos de toda la carrera son 
impecables y su coloración es extre­
madamente precisa, así como la sen­
sación de aproximación de los obje­
tos. Detalles los hay por todas partes, 
las manos del piloto se mueven reali­
zando las acciones que el jugador le 
ordena, los cazas enemigos tienen 
muchas secuencias gráficas de ani­
mación continua de gran calidad.

En la siguiente, el recinto cerrado, 
has de conseguir salir de una gran 
nave mientras luchas por tu vida, 
atacando a cientos de pequeños mu- 
tantes que van a por tí. La vistosidad 
no es precisamente el punto fuerte de 
esta fase, ya que los gráficos tridi­
mensionales de que consta no son ni 
mucho menos tan rápidos como los 
de las otras secuencias y en un prin­
cipio las acciones a realizar son más 
que confusas. Qué le vamos a hacer, 
algo se le había de reprochar, incluso 
a un juegazo como éste.

En la tercera deberemos restaurar 
unos circuitos impresos que son pro­
piedad de las multinacioneales galác­
ticas. Lo que prima es la precisión de 
movimientos, ya que dominando un 
fotón desde las alturas, deberemos 
hacer estallar algunos circuitos a la 
vez que facilitamos el paso de algu­
nas fuentes eléctricas de vital impor­
tancia. La confusión se hace presen­
te, al menos al principio, en esta fase. 
A pesar de todo con un poco de pa­
ciencia conseguiremos comprender 
el mecanismo de este gigantesco apa­
rato para hacerlo funcionar de acuer­
do con nuestros propósitos.

La última, y menos original, está 
poco cuidada a nivel gráfico, ya que 
no es más que una repetición del pri­
mer juego con algunas diferencias en 
cuanto al desarrollo se refiere. Meti­
dos en una galería de tiro galáctica, 
nuestro objetivo será obtener el má­
ximo número de aciertos posible.

Una vez superadas todas las prue­
bas asistiremos a una gran exhibi­
ción gráfica digna de los mejores 
tiempos de Captain Blood, e incluso 
mejor si tenemos en cuenta el color.

Nos encontramos, en definitiva, 
con un juego que se queda corto en 
jugabilidad (como su predecesor), 
pero que gracias a un gran trabajo en 
el departamento artístico y un gran 
esmero en el acabado se convierte en 
una pieza única e indispensable para 
todo buen coleccionista de software.

Por Max
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Los persona jes medievales y sus 
situaciones han sido siempre 
una importante fuente de 
inspiración para los 
programadores de 
videojuegos. Cuando 
además de crearse una
buena ambientación se
consigue una 
aproximación a la historia 
auténtica, nos podemos 
encontrar ante una obra
maestra...
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1 público inglés" parece empe­
zar a centrar su atención en 
una serie de juegos en los que 

se encarna a los personajes de forma 
directa, los comúnmente denomina­
dos juegos de rol. Este tipo de entre­
tenimientos ha tenido siempre un 
importante problema, la gran canti­
dad de tiempo que consumen. La so­
lución llega ahora, a través de la con­
versión de algunos de ellos en juegos 
de ordenador. Uno de los que mayor 
repercusión ha tenido en el mercado 
internacional es Joan of Are, una 
complicada aventura con gráficos di­
gitalizados de dimensiones simple­
mente escalofriantes.

Aunque el título induzca a pensar 
lo contrario, en el programa maneja­
mos al rey Charles de France, que es 
sólo una marioneta en manos de 
conspiradores ambiciosos. Todos los 
recursos que emplea para defender a 
su país no dan resultado y la armada 
británica está a punto de conquistar 
Francia y derrocar al desafortunado 
rey.

Después de cien años de guerra sin 
una sola tregua, no queda ya casi 
nada en pie. Los espléndidos casti­
llos franceses están en ruinas y alber­
gan sólo a unos cuantos fanáticos 
empeñados en vencer a los ingleses a 
toda costa.

Así las cosas, Henry V, monarca 
de Inglaterra, decide arremeter con­
tra su irritante hostigador y acabar 
de una vez por todas con la cruenta 
guerra.

Charles tiene que elegir a sus ami­
gos y derrotar a sus enemigos que 
anteriormente le acompañaban en la 
corte. El pueblo se pone del lado in­
glés, cansado ya de tantos años de 



muerte y desolación. Para acabar de 
complicar la situación, la pobreza y 
la miseria producen todo tipo de epi­
demias y enfermedades mortales que 
se propagan a gran velocidad.

1420: los ingleses dominan ya toda 
Francia, sólo les falta arrasar Or- 
leans, un pequeño reducto donde los 
seguidores del anterior monarca se 
ocultan esperando el momento opor­
tuno para atacar. El mismo rey Char­
les está preparando el plan y cuenta 
con una inquietante joven, Joan, 
como seguidora incondicional. Ella 
será la detonante del conflicto al de- 
dicir atacar de nuevo a las tropas 
inglesas, erigiéndose como cabecilla 
de la resistencia.

El jugador, como rey, deberá estu­
diar la situación de las batallas en 
todo momento y ordenar a Joan las 
acciones que sus ejércitos han de rea­
lizar.

Cuando la campaña se inicia, apa­
rece en pantalla un mapa de Francia 

dividido en varias regiones, cuyos 
distintos colores indican el domina­
dor de cada una de ellas.

Las áreas de color azul son las que 
se encuentran bajo tu dominio, las 
.naranjas pertenecen a los ingleses, las 
I marrones son de príncipes indepen- 
I dientes y las más claras se rinden a 
1 los traidores que se aliaron a los
■ invasores. Como veis, la situa-
■ ción es caótica.

El mapa contiene también un ico­
no que representa la flor de lis que, 
una vez seleccionada, nos muestra 
un menú escrito en un pergamino. 
En él se nos informa de todos los 
detalles que pueden influir en cual­
quiera de nuestras campañas, como 
el tiempo de las regiones o los parti­
darios populares de la causa. La me- 
tereología es un factor a tener muy 
en cuenta, ya que lluvia será indica­
dora de un fracaso casi seguro.

El otro menú, en el que operare­
mos la mayor parte del juego, dispo­

ne de siete opciones mediante las 
cuales podremos acceder a todas las 
acciones que debemos realizar para 
la conquista de cada región. Desde 
mover la armada de Joan a un lugar 
determinado, a enviar espías a las 
tropas enemigas, pasando por la lu­
cha con los pequeños grupos errantes 
de los templarios.

La representación gráfica de las 
batallas está muy bien realizada, ya 
que aunque los soldados sean extre­
madamente pequeños, hay una gran 
multitud que incrementa la sensa­
ción de realidad. El manejo de las 
tropas se puede pasar a diversos jefes 
y comandantes, cada uno con sus 
propias características. Es importan­
te seleccionar al cabecilla adecuado, 
dato que tienen diferentes capacida­
des de convicción sobre los soldados.

Una de las únicas opciones en las 
que las batallas no están presentes es 
la del arca real. Mediante la pulsa­
ción del icono, podremos aumentar 
los impuestos de la población de una 
manera parecida a Defender of the 
crown, llegándose a un tope depen­
diendo de las comodidades y obras 
públicas que se disponen.

Las demás acciones a realizar son 
mucho más complejas, ya que inclu­
yen la selección del personal adecua­
do para realizar todo tipo de sabota­
jes en el campamento enemigo, así 
como los asesinatos esporádicos que 
pueden provocar un gran sentimien­
to de malestar entre el enemigo.

Hay distintas secuencias arcade 
que se van intercalando dependiendo 
del momento del juego en que nos 
encontremos; si atacan nuestro casti­
llo tendremos que defenderlo dispa­
rando flechas desde nuestras mura­
llas, impidiendo que los soldados 
enemigos lleguen a la cumbre de las 
almenas. Cuando decidamos atacar 
un castillo inglés nos veremos inmer­
sos en una lucha de espadas bastante 
fácil de ganar y por sus movimientos, 
similar a Barbarían.

Joan of Are tiene una gran canti­
dad de detalles y de planteamientos 
excelentes. Se usan gráficos de alta 
definición, digitalizaciones tanto 
monocromas como polícromas y, en­
cima, se puede jugar con él y diver­
tirse un montón.

Los inconvenientes que se les pue­
den achacar en un principio no son 
atribuibles al juego en sí: no va a ser 
versionado a 8 bits y por el momento 
no ha encontrado distribuidor en Es­
paña. Esperemos que las dos cosas 
encuentren solución inmediata y que 
todos podamos disfrutar de esta obra 
maestra.

Por Jesús Manuel Montané
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crónica de un

Tanto en España como en cual­
quier recóndito país del mundo (aún 
más que el nuestro), la base de cual­
quier lanzamiento es la publicidad. 
Estas campañas, que dominan las 
editoras del territorio nacional, sue­
len hablarnos de verdaderas maravi­
llas. de gráficos nunca vistos, de 
adicción sin límites y a veces de in­
comprensibles términos que no aca­
ban de convencer al comprador pero 
que de una forma u otra le inducen a 
adquirir el juego.

Las primeras noticias de «Rescate 
Atlantida» nos llegan, naturalmente, 
a través de la publicidad. Se mencio­
nan términos como «POLILOAD», 
«FX TRIPLE CARGA» y cosas por 
el estilo. ¿Significa realmente algo 
todo esto? Pasemos a verlo.

En teoría. «POLILOAD» se refiere 
a un nuevo y revolucionario sistema 
de carga que permite jugar mientras 
la cinta va rodando. ¡Maravilloso! 
Repito. ¡Ma-ra-vi-llo-so!, ¡Qué gran 
idea! Lástima que ya se haya proba­
do en juegos menos ambiciosos 
como «Joe Blade», pero no deja de 
tener su gracia, y siempre se puede 
mejorar.

Leyendo con cierta rapidez las ins­
trucciones de carga de nuestra copia, 
nos ponemos en marcha, raudos y 
veloces. El juego empieza a cargarse 
con total normalidad, pero al cabo 
de unos minutos aparece ante noso­
tros el logotipo Dinamic. dándose 
luego acceso a un menú de opcio­
nes...

¿Y nuestro prometido «POLI- 
LOAD»? ¿Dónde está? ¿Será una co­
pia pirata? Lamentamos constatar 
que no. simplemente se trata de la 
versión MSX. Y tiene mucho que ver 
aunque parezca mentira. Resulta que 
estos linces (¡se hacen llamar Creeps- 
how!), se han «olvidado» de crear la 
rutina para las máquinas de la norma 
japonesa. Extrañeza y estupor.

Revisemos pues la carátula adjun­
ta. Increíble pero cierto. Con letras 
bien claras y bien grandotas se afir­
ma que el juego «incluye el sorpren­
dente sistema POLILOAD». Al ana­
lizar con más detenimiento la parte

ha decepcionado
Ay señor, ay señor...

de la carpetilla que permanece oculta 
hasta que abrimos la caja (o sea, una 
vez lo hemos comprado) dice con le­
tras muy pequeñas y ligeramente bo­
rrosas que el sistema no se halla dis­
ponible para MSX. ¡Pero bueno!

Tomémoslo con calma. Si nos fija­
mos un poco veremos que la carátula 
está diseñada específicamente para 
MSX. ya que incluso se menciona el 
equipo que ha realizado la conver­
sión (para nada se habla de ninguna 
otra versión del juego en todas las 
instrucciones) e incluso se puede dis­
tinguir el nombre del autor de POLI- 
LOAD en MSX. Tenemos que llegar 
a la conclusión de que se trata como 
mínimo de un acto premeditado, y 
desconocemos si el fenómeno se re­
pite milagrosamente en las otras ver­
siones. pero debemos afirmar que no 
hay derecho a despreciar a los usua­
rios de un sistema.

De todos es sabido que en la ma­
yoría de las ocasiones las versiones 
MSX se producen simplemente pa­
sando el código del Spectrum, cosa 

ya de por sí inaceptable, pero no sa­
bemos qué es peor.

Por favor, sólo os pedimos un po- 
quitín más de seriedad (y no tanta 
prisa en lanzar nuevos títulos). ¿Sí?

Todo esto podría tener un perdón 
si el juego mereciese la pena, pero es 
que ni siquiera se puede decir eso. 
Los gráficos son más que discretos, 
la animación muy tosca, el empleo 
del color ridiculo...

¿Y el FX Triple carga? Tres juegos 
pequeñitos. cortitos y aburridos que 
se parecen demasiado entre sí. Al 
menos han tenido la delicadeza de 
permitirte cargar las fases de una for­
ma continua.

No nos queda mas que decir. Tan 
solo asombrarnos ante tal conglome­
rado de despropósitos... y animar al 
novel equipo de programación a que 
perseveren. Al fin y al cabo, es muy 
probable que el culpable de todo sea 
la prisa...

Hemos venido a este mundo a su­
frir, ya sabéis.

Por Jesús Manuel Montané
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Ania Makowska

«FIREBIRD ES EL NUMERO
UNO INDISCUTIBLE»
Es un día radiante y soleado, algo poco habitual en la primavera londinense. 
Nos dirigimos a las oficinas de Firebird donde debemos mantener una 
entrevista con Ania Makowska, su directora de publicidad. Esperamos que no 
aparezcan nubes durante la charla...

El camino de Ania Makowska has­
ta Firebird ha sido largo, ha pasado 
por numerosas agencias de publici­
dad y ha confeccionado algunas de 
las campañas publicitarias más sor­
prendentes de los últimos años en 
varios campos. Su aspecto simpático 
y desgarbado predispone al interlo­
cutor a la amabilidad. Y es que sus 
armas de mujer son más que persua­
sivas.

MEGAJOYSTICK: Bueno, enton­
ces. ¿cuál es el proceso de creación 
de una empresa como Firebird?

ANIA MAKOWSKA: Como debes 
saber, los principios son siempre poco 
espectaculares. Se busca un capitalis­
ta. en este caso la British Telecom 
(que viene a ser como la telefónica 
británica) y se empieza a reclutar a 
un nutrido grupo de programadores. 
El éxito llega sólo si el producto es de 
calidad.

M.J.: Justamente, ahí es donde 
hay que profundizar. Firebird no es 
Ocean ni nada parecido, es más bien 
una productora intermedia. ¿En qué 
consiste la aportación de vuestra em­
presa al software?

A.M.: Lo que nosotros tratamos en 
cada uno de nuestros programas es 
entretener, entretener de una forma 
sencilla pero a la vez atractiva para el 
usuario. Normalmente el aspecto más 
cuidado de nuestros programas es el 
gráfico, creemos que la estética de un 
juego es lo que queda retenido en la 
memoria del futuro comprador al 
ojear las revistas y lo que diferencia a 
un clásico de los juegos vulgares.

M.J.: Pero se nota un cierto des­
cuido en la jugabilidad de algunos de 
vuestros juegos, como en Dynamic 
Dúo...

A.M.: De hecho, este tipo de juegos 
no pasan por nuestro control directo 
ya que son desarrollados por compa­
ñías independientes. A pesar de todo 
solemos quedar bastante satisfechos 
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con el funcionamiento en el mercado 
de estos productos.

M.J.: ¿En qué consiste tu trabajo?
A.M.: Bueno, de una forma resu­

mida, mi tarea es la de quedar bien 
con la prensa especializada o con 
cualquier otro medio en el que nos 
interese anunciarnos y facilitar al 
máximo la labor de los periodistas. 
Tienes que pensar que hay cerca de 
cincuenta revistas especializadas en 
Europa, y que muchas tratan directa­
mente con nosotros y no con los dis­
tribuidores locales para la obtención 
de exclusivas o de primicias de algún 
juego. En el caso, por ejemplo, de 
Weird Dreams, la campaña publicita­
ria ha sido enorme, y hemos inten­
tando que la imagen del juego llegase 
a todas las publicaciones e incluso a 
televisión. Estamos muy orgullosos de 
ellos.

M.J.: ¿Has intervenido directa­
mente en esta campaña?

A.M.: Si. naturalmente, en la ac­
tualidad prácticamente todas las 
campañas publicitarias de nuestros 

Nuestro corresponsal Jesús M. Muntané posando para las cámaras de Firebird.

juegos pasan por mis manos de una 
forma u otra.

M.J.: ¿Te interesa la creación de 
juegos?

A.M.: La verdad es que no mucho, 
la programación es algo que no domi­
no y ni siquiera soy capaz de hacer 
algo en Basic. Para mí es un aspecto 
secundario ya que mi tarea es la de 
promocionar los juegos y en algún 
caso supervisarlos, pero nada más.

M.J.: Dínos la verdad. ¿Qué efecto 
hace eso? Trabajas en un juego, cui­
das todos los aspectos de su lanza­
miento, colaboras con los programa- 
dores animándolos a seguir y tu 
nombre no es conocido por el gran 
público.

A.M.: Yo no hago publicidad de mi 
misma, la hago de los juegos de la 
compañía para la que trabajo. No 
busco nada más, sólo hacer bien mi 
trabajo.

M.J.: ¿Qué crees de la situación 
actual del software?

A.M.: Estamos en un momento 
francamento delicado por los grandes 



cambios que se están experimentan­
do. En la actualidad, cuando comer­
cializamos un juego tenemos que pen­
sar en muchos aspectos. Las versiones 
a realizar son también un problema 
ya que se puede decir que en cada 
país reina un ordenador distinto o 
que hay otros más pequeños que tam­
bién tienen su público. En Inglaterra 
está claro el dominio de las máquinas 
de 16 bits, y siempre las utilizamos 
como base para nuestros juegos. En 
la mayoría de los países de Europa 
pasa lo mismo, aunque algunos orde­
nadores están todavía funcionando. 
En España se da un caso muy curio­
so: los MSX, que se han extinguido 
ya en prácticamente todo el continen­
te, siguen teniendo su público y nos 
vemos forzados a realizar versiones 
específicas que no suelen reportarnos 
muchos beneficios económicos pero 
que nos vemos obligados a confeccio­
nar para dar una buena imagen.

M.J.: ¿Es posible pues la crisis de 
la informática?

A.M.: En algunos países sí. España 
es una clara candidala a ello, ya que 
se producen muchos juegos naciona­
les que no creo que sean amortizables

Por otra parte, y en 
el caso de Mad mix 
game, la calidad no 

es muy alta y 
gráficamente son 
poco atractivos.

Como sabrás, British 
Telecom ha decidido 
prescindir de Firebird 

ya que es una 
productora 

autosuficiente y 
factura millones de 

libras al año.

en sus versiones de 8 bits en su propio 
mercado. Por otra parte al no poderse 
realzar las conversiones para 16 bits 
dado su elevado coste no tienen mu­
chas posibilidades de exportación.

M.J.: ¿Conoces algún juego espa­
ñol?

A.M.: He seguido de cerca la tra­
yectoria de Dinamic desde su irrup­
ción en el mercado inglés y me pare­
cen unos editores muy inteligentes, 
con personalidad. La calidad de algu­

nos de sus juegos es más que discuti­
ble, pero tienen un cierto carisma que 
les salva de la quema.

M.J.: ¿Y Toposoft? Tuvieron un 
gran éxito con su Mad Mix Game...

A.M.: No creo que su contrato con 
U S. GOLD sea muy beneficioso para 
ellos, ya que sus campañas publicita­
rias no son lo suficientemente espec­
taculares, como para poder captar la 
atención del público. Por otra parte, y 
en el caso de Mad Mix Game, la 
calidad no es muy alta y gráficamen­
te son poco atractivos, por lo que pue­

Esta es la única fotografía que pudimos hacer a Mrs. Makowska. Durante toda la entrevista estuvo evitando la 
cámara.

do decir que en Firebird no hubiesen 
funcionado. No obstante con este pro­
ducto han conseguido superar con 
creces la popularidad de cualquier 
otro juego en nuestras fronteras.

M.J.: ¿Eres una fanática de los vi­
deojuegos?

A.M.: Mira, yo era una fan de los 
flippers, me volvían loca y me pasaba 
muchas horas jugando con ellos. Su­
pongo que a toda mi generación le 
afectó. Me desintoxiqué, por decirlo 
de alguna manera, hace unos años y 
no me ha vuelto a picar el gusanillo. 
Eso sí, te aseguro que si los videojue­
gos hubiesen aparecido unos años an­
tes...

M.J.: ¿Cómo seleccionáis los jue­
gos para su publicación?

A.M.: Hay un poco de todo, sobre 
todo que el día que te enseñan el jue­
go no esté nublado -risas-. No, ha­
blando en serio, lo cierto es que noso­
tros seguido una técnica distinta para 
la selección que la utilizan las otras 
compañías. A nosotros nos interesa 
mucho que el autor venga a nuestras 
oficinas, nos lo explique todo sobre el 

juego, que le veamos jugar con él y 
que traiga dossiers sobre el mismo. 
Nos interesan mucho las ideas origi­
nales. Weird Dreams. por ejemplo, 
fue un proyecto que su artista gráfico 
nos presentó de una forma confiden­
cial, y nosotros le proporcionamos el 
programador y todos los elementos 
necesarios para su plasmación en 
pantalla.

M.J.: ¿Qué nos puedes contar so­
bre las relaciones entre British Tele­
com y Firebird?

A.M.: En este momento estamos 

esperando reacciones en el mercado. 
Como sabrás, British Telecom ha de­
cidido prescindir de Firebird ya que 
es una productora autosuficiente y 
factura millones de libras al año. por 
lo que su gestión ya no depende de 
nadie. Por este motivo se ha decidido 
la venta de Firebird a algún nuevo 
capitalista que esté quizá más relacio­
nado con el mundo de la informática.

M.J.: ¿Pero cuál es vuestra ambi­
ción? ¿Ser el número uno?

A.M.: ¿Por qué no?-risas-. De mu­
chas maneras, Firebird es el número 
uno, y cuando empiece su nueva eta­
pa arrasará sin duda. Te hablo como 
espectadora, o como publicista.

M.J.: Bueno, bueno.
A.M.: Hay cosas más difíciles en el 

mundo.
M.J.: Os deseo la mejor de las 

suertes.
A.M.: Igualmente.
M.J.: Gracias.

Declaraciones recogidas por Jesús 
Manuel Montané.
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EL MUNDO DE LOS AJEDRECES ELECTRONICOS

CHESS CARD: UNA BUENA
PARTIDA AL AJEDREZ

Tanto para amateurs, profesionales del ajedrez, o tan 
sólo para los que gustan de jugar de cuando en cuan­
do, resulta que en ocasiones no se dispone de una 
pareja adecuada o un contrincante con nuestras posi­
bilidades. También puede suceder que busques una 
buena partida para perfeccionar una técnica, o sim­
plemente desees aprender. Si tú te encuentras en este 
sector, te recomendamos un programa de ordenador 
para ajedrez, o con más ventajas, un ajedrez electró­
nico. Sin embargo, ¿qué diferencias estriban entre lo 
primero y lo segundo? En este artículo exponemos las 
ventajas del más pequeño de estos aparatos electróni­
cos: Chess card, un solo ejemplo de las cuantiosas 
funciones que estos pueden realizar.

Artículo realizado por Carlos Mesa

Chess card creado por Sphinx es 
algo muy especial, hay que dejarlo 
claro desde un principio. Aparte de 
entrar dentro de la pauta del oponen­
te ideal, listo para jugar en cualquier 
momento, su reducido tamaño (me­
nos que el de un paquete de cigarri­
llos y muy similar a una tarjeta de 
crédito) lo transforman en el compa­
ñero ideal para viajes y desplaza­
mientos. Es, sin dudarlo, el prototirx^^ 
perfecto del ajedrez potóvíjí: 
af rmaci ón

Chess card, fabricado 
por Sphinx. es un aje­
drez electrónico de bol­
sillo, distribuido en 
nuestro país por Proein, 
S.A.

i

A TENER EN CUENTA

Para poder seguir los movimientos 
del juego puedes utilizar el tablero 
magnético del propio estuche (caso 
de un viaje) o cualquier tablero con 
notación algebraica (si prefieres de­
leitarte con las formas tradicionales). 
Has de observar que Chess card fun­

ciona con pilas planas de gran rendi­
miento. Bien, nada más dar comien­
zo el juego mediante el interruptor 
de encendido y apagado, habrás de 
presionar la tecla NG (nuevo juego), 
siempre y cuando quieras empezar 
una nueva partida. Si por el contra­
rio has apagado el aparato en mitad 
de una partida, al conectar de nuevo 
observarás unos guiones (caso de ser 
tu movimiento) o dos cuadrados 
(caso de pertenecer al aparato el tur­
no de juego).

Volviendo a los preliminares de un 
nuevo juego, se advierte de la posibi­
lidad de alterar el nivel de dificultad. 

Tenemos hasta un total de 64 niveles 
con diferencias básicas. Al pulsar la 
tecla LV de level (nivel) podremos 
modificar éste. Evidentemente en 
cada uno de los niveles ascendentes 
el tiempo empleado es mayor, a la 
vez que la estrategia de juego se com­
plica. La estructura de los diversos 
niveles se indica en pantalla median­
te la combinación de una tecla y un 
número (ver tabla adjunta en las ins­
trucciones del manual que se acom­
paña con el ajedrez). La modifica­
ción del nivel dependerá del grado y 
características que deseemos en el 
desarrollo de la partida. Así podre­



mos hacer que Chess card advierta, 
mediante una señal acústica, la ame­
naza sobre tus piezas, o que ésta pro­
cese sus jugadas automáticamente.
El nivel establecido, desde un princi­
pio, es el siete. De cualquier forma, a 
pesar del tiempo requerido para el 
movimiento de piezas y análisis de 
posiciones en los niveles más compli­
cados, es curioso que el programa de 
ajedrez incluya en su memoria infor­
mación referente a los primeros mo­
vimientos, independientemente del 
nivel, permitiéndote un estudio de 
las jugadas iniciales (muy recomen­
dado para los que buscan una perfec­
ción de sus técnicas).

No hemos mencionado cuál es la 
forma de moverse por el tablero de 
Chess card, aunque para los conoce­
dores de versiones sobre programas 
de ordenador ya se lo habrán imagi­
nado: un sistema de notación alge­
braica, es decir, las columnas y filas 
del tablero que están definidas entre 
la A-H y 1-8, respectivamente, son 
las indicadoras, en su doble referen­
cia, de la jugada a realizar. 

movimientos extraordinarios en el 
tablero de ajedrez. Desde el enroque, 
para el que sólo hay que indicar el 
movimiento del rey, hasta la captura 
de los peones «al paso», de la forma 
habitual; para finalizar con la «pro­
moción del peón», éste al alcanzar la 
última fila se convertirá en reina.

JAQUE MATE Y TABLAS

El mensaje de CHECK Caque) 
aparecerá en la pantalla de cuarzo si 
cualquiera de los dos bandos se en­
cuentra en posición de jaque. De to­
das formas las situaciones de jaque 
son avisadas por Chess card con an­
telación.

En cuanto a la situación de tablas 
ésta es muy difícil que se produzca 
en niveles muy avanzados, a no ser 
que seamos auténticos expertos en el 
ajedrez. A esto se suma el hecho de la 
máxima en movimientos sin salida. 
En definitiva las situaciones de ta­
blas se mostrarán en pantalla con 
cuatro signos de igual dobles.

cionaremos un nivel que disponga de 
«respuesta» y jugaremos normal­
mente. Esta misma fórmula se esta­
blece con la tecla SP (set position o 
colocar posición). La forma de dispo­
ner de las piezas, además de diversas 
observaciones referentes a posiciones 
establecidas, se explican con mayor 
detalle en el manual adjunto de la 
máquina. Es recomendable antes de 
proceder a las jugadas preparadas, 
comprobar la legalidad de las posi­
ciones. La comprobación de piezas, 
por esta fórmula o bien porque en el 
desplazamiento de un viaje las pie­
zas del tablero magnético de Chess 
card se han movido, es posible desde 
la tecla de función VP (verificar po­
sición). Pulsando esta tecla puedes 
utilizar las mismas teclas alfanuméri- 
cas. Si te fijas bien observarás que 
existen unas figuras dibujadas sobre 
ellas, aparte de un símbolo de peón 
negro o blanco. La indicación en 
pantalla mostrará un guión superior 
o inferior (piezas blancas o negmsxj 
según sea), y un códigol^MÓgH 
bailo, 3-alfil^^wjgtóñgffg 
SeparaAijS^■eraa

MAS SOBRE LOS MOVIMIENTOS

|K2^™fffT^ffiE5S^>íezas es de 
mjhga^Sftwí^Apesar de todo, hay 
njj^iener en cuenta varias considera­
ciones más. Primero, una vez efec­
tuada la doble indicación algebraica, 
la tecla EN (enter) nos dará la entra­
da de la jugada. Aunque bien puede 
producirse un error, al pulsar una 
tecla equivocada, con lo que en este 
último caso presionaremos la tecla 
CE (Clear Entry) para borrar la en­
trada. En este punto volveremos a 
repetir el proceso.

Chess card te anunciará los movi­
mientos mediante una señal acústica 
(si se quiere, puesto que la tecla SO 
activa/desactiva los sonidos), al igual 
que la captura de las piezas.

Otro punto muy peculiar es el 
cambio de bando al comienzo de la 
partida. Para tal efecto habremos de 
pulsar la tecla MO (movimiento) y 
después NG (nuevo juego, como ya 
se citó), con lo que el aparato orde­
nará su primera jugada con las blan­
cas, disponiendo la persona, en lu­
gar, de las piezas negras.

Además, los movimientos ilegales 
son detectados emitiendo un pitido. 
La figura de los guiones, en la parte 
superior e inferior, indicarán a quién 
va destinado el próximo movimien­
to.

En este apartado nos queda por 
decir cómo se efectúan una serie de

Anteriormente se habló, muy por 
encima, de una tecla de función 
(MO); pero es que, aparte, y a sabien­
das de su función específica se pue­
den obtener una combinación de re­
sultados de gran interés. Por el 
momento baste saber que la pulsa­
ción de esta tecla detendrá los cálcu­
los de Chess card para responder con 
el movimiento más acorde con los 
análisis realizados. A partir de aquí, 
podemos cometer nuestra primera 
trampa: hacer creer a la parte contra­
ria que nuestras piezas son las suyas. 
Denominando a esta fórmula como 
«intercambio de bandos», podrá re­
petirse la operación tantas veces 
como se desee. Naturalmente ello 
nos servirá para conocer cuál sería la 
respuesta de Chess card ante una gra­
ve situación, para perfección de téc­
nicas y aprendizaje; o si, por contra­
posición, queremos jugar con el 
bando contrario. También se puede 
conseguir que Chess card juegue con­
sigo mismo.

Si ahora deseamos abrir la partida 
con una determinada apertura (ejem­
plos simplificados de libros o seccio­
nes de ajedrez en periódicos) jugare­
mos con los dos bandos (consultar en 
el manual los niveles de NO respues­
ta automática) hasta llegar a la posi­
ción requerida. A partir de ahí selec-

Todo lo dicho hasta ahora puede 
parecer, a simple vista, muy compli­
cado. Sin embargo no lo es tanto, por 
no decir que resulta extremadamente 
sencillo. Gran ventaja es conectar y 
desconectar para seguir con la parti­
da en curso en cualquier momento 
(no se borrará de la memoria hasta 
nueva orden).

En resumidas cuentas, el sistema 
descrito es el mismo para todos los 
ajedreces electrónicos. Básicamente 
hemos tomado el ejemplo de Chess 
card para dar una idea, muy por en­
cima, de las posibilidades que pue­
dan tener estos aparatos, aparte de su 
competencia respecto al ordenador 
(es interesante remarcar este punto 
para aquellos que imaginan que el 
ordenador es perfecto en este senti­
do). No obstante, Chess card figurará 
(y no lo dudamos) en .un futuro, 
como el mejor ajedrez portátil den­
tro de la gama de ajedreces electróni­
cos.



SPECTRUM RENEGADE III
10 REM ***********************
20 REM ** Cargador Spectrum **
30 REM ** RENEGADE III **
40 REM ***********************
50 FOR n=60077 TO 60089: READ a: POKE n,a: 

NEXT n
60 INPUT "Vidas infinitas (s/n)";a$: IF a$ 

= "n" THEN POKE 60080,0
70 INPUT "Energia infinita (s/n)";a$: IF a 

$ = "n" THEN POKE 60083,0
80 INPUT "Tiempo infinito(s/n)";a$: IF a$= 

"n" THEN POKE 60086,0
90 PRINT TAB 5;"Pon la cinta original": PA 

USE 50
100 LOAD ""CODE : POKE 60043,173: POKE 6004 

4,234: RANDOMIZE USR 6e4
110 DATA 175,50,220,164,50,179,164,50,47,16 

7,195,18,204

SI LO COM PR AS AMSTRAD
O 
z 
<

TELO REGALAMOS

Ahora, el inventor del diskette de 3.5" te obsequia 
con otro original invento: Un archivador de diskettes. 
Si compras una caja de diskettes Sony te lo 
regalamos. (En los modelos 10 MFD-1DD, 10 
MFD-2DD Y 10 MFD-2HD)

o 
< 
Û.

10 REM ********************
20 REM * Cargador Amstrad *
30 REM * PAC-LAND *
40 REM * Jesús M. Montane *
50 REM ********************
55- MODE 1
60 INPUT"VIDAS INFINITAS(S/N)A$:IF A$="S"

THEN POKE 23150,0
90 PRINT"Pon la cinta origi na 1": FOR n=l TO 1 
500:NEXT n
90 MODE 1 : CALE &BD37:MEMORY &81 DA! LOAD"!",&8
1DB

SONY

10 REM ********************
20 REM * Cargador Amstrad *
30 REM * TITAN *
40 REM * Jesus M. Montane *
50 REM ********************
55 MODE 1
60 INFUT"BOLAS INFINITAS(S/N)A$:IF A$="S"

THEN POKE 25370,0:P0KE 40870,10
80 PRI NT"Pon la cinta oriqinal":FOR n=l TO 1 
500:NEXT n
90 MODE 1 : CALL &BD37: MEMORY ?<81 DA: LOAD...... , »<8
1DB



¡tinador tan 
una nueva 

Asaltada en

Un servidor, fascinado seguidor y amante de este antiguo juego 
árabe (aunque los egipcios dicen que proviene de su país), nunca 

había tropezado con 
singular como este. u
forma: su intención 

este i uei*J

L_

sí pues, su majestad el rey no 
es la típica figura con una cruz 

en la cabeza, sino que está represen­
tada por un anciano, vestido y orna­
mentado como un rey. Siguiendo 
este estilo, la reina, los alfiles, las 
torres y los peones están representa­
dos por personajes que corresponden 
a su función. Una única excepción es 
el caballo que, debido a que en inglés 
se denomina Knight (Caballero), ha 
sido sustituido por un bravo guerre­
ro. Particularmente me ha agradado 
la torre: una verdadera torre de dura 
piedra que, al moverla, es transfor­
mada en un gigantesco hombre de 
piedra, que recuerda a «La Historia 
Interminable» y, en especial, a ese 
coloso comedor de piedras.

El juego está presentado en tres 
dimensiones pero al utilizar la op­
ción de dos dimensiones, el juego ya 
no representa estas figuras tan realis­
tas y pasa a ser un juego normal de 
ajedrez de ordenador. Esto resulta 

agradable, ya que, después de mover 
durante unas partidas a estos perso­
najes por el tablero, uno acaba harto 
del tiempo de carga, puesto que lo 
que quiere es jugar a ajedrez y no ver 
animaciones. Además hay que sumar 
a este tiempo de carga el del movi­
miento y el sonido (por ejemplo las 
armaduras chirrían) el tiempo de eje­
cución de la animación (las figuras 
van andando por el tablero, no pegan 
saltos) y el tiempo de lucha entre los 
dos personajes, si queremos eliminar 
una figura.

La lucha entre los personajes está, 
como todos los movimientos, muy 
bien lograda. La imaginación ha sido 
uno de los puntos claves de los pro­
gramadores. ¿Cómo puede una ele­
gante y bella dama destrozar una to­
rre de piedra? La respuesta la han 
hayado los programadores, dejando 
a esta figura recurrir a la magia ne­
gra. Los hechizos son, pues, un po­
tente arma.



Con este pensamiento introduci­
mos el disco en la unidad. Después 
de una corta carga aparece la panta­
lla de presentación. No está mal, se­
guimos pensando. Una vez digitali­
zada nos da la bienvenida en inglés 
al juego... esto recuerda al clásico 
Goldrunner... y una música, ni muy 
buena ni demasiada mala, suena por 
los altavoces.

Un juego de marcianos, que segu­
ramente será parecido a Goldrunner. 
Esta idea ronda por nuestra mente, 
mientras la unidad de discos sigue 
«serrando».

Lamentablemente todas nuestras 
ilusiones y expectativas no se ven 
satisfechas al jugar con este, ejem, 
juego.

El juego cuenta con un efecto tridi­
mensional bien logrado. El scroll es 
suave y continuo. Manejamos una 
nave, vista por detrás, por una zona 
en cuyos bordes aparecen datos 
como el número de vidas, el bufón 
(una cara con muecas), la puntuación 
y la cantidad de fuel disponible. 
Nuestros enemigos son:
- unas naves (pilotadas por los ma­

léficos seres de toda la vida) pri­
mero aparecen solas y después en

formación.
- unos meteoritos
- unos contenedores de fuel

¿Qué debemos hacer? Matar a los 
marcianos, destruir los contenedores 
de fuel y esquivar a los meteoritos. A 
estos últimos es fácil eludirlos. Des­
pués de que caiga el primero, hay 
que situarse a la altura del horizonte 
a la derecha de la pantalla. Allí esta­
remos a salvo casi al 100 por 100. A 
medida que avancemos sumaremos 
puntos y esta puntuación aumentará 
si destruimos naves enemigas. Al eli­
minar tanques de fuel cargaremos 
automáticamente nuestro depósito, 
con lo que el destruir estos tanques 
resulta ser vital.

Pero, aparte de los meteoritos, los 
programadores han incorporado otro 
factor para intentar darle más emo­
ción al juego. Si controlamos nuestra 
nave por debajo de unos túneles o 
puntos negros, obtendremos 1.000 
puntos extra.

Definitivamente, uno de esos tan­
tos juegos que pasan ante nosotros 
sin pena ni gloria. Sólo para incondi­
cionales de los matamarcianos.

Por Sascha Ylla-Könneke
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Pero, basta ya de describir el juego 
por fuera. Entremos ahora en lo que

mo, salvar el programa en nuestro 
disco duro, con tal de disminuir el

jugar por mo

por Sascha Ylla Könneke

g cion que se nos 
Jpel juego. Pode- 
mcargando el mis-

I

El manual dis '
apéndice con tab,

; pletas de ajedrez^ 
vea y aprend
«grandes» de e ^*^¡28

Como breve ..
mencionar que ’ t

W* ‘»Mi. nivel de dificultad no
„■./ uy ahjAa los niveles bajos, que va 
F' ■' rogres Jnjtj*según el tiempo del que 

dejemosdi^onga el ordenador. Ade­
más de un go de ajedrez, es tam­
bién un di tido «show» de anima-

< ción, por decirlo de alguna manera, 
* que demuestra las posibilidades del

Amiga de una maneraWntflgjlM^g
Se trata de u . J

todo aquel que
jjuégo de ajedr ?

Ya para fi 
antiguo proveí j4'
«puedes golpegwr . J
tablero de ajes’7-.- pero 
bará que eres el jugador más fuerte».

o juegan los

inclusión debemos 
.e trata de un buen

tiempo de carga.
Por último cabe resaltar que el ma­

nual que acompaña el juego explica 
en breve las reglas del ajedrez, el pro­
pósito del juego y da también algu­
nos consejos útiles sobre cómo .desa­
rrollar el juego, lo que siempre 
ayudará a los principiantes. Natural­
mente el programa dispone de un 
teach-mode, que ayuda al principian­
te a situar sus piezas, así como una 
opción de «consejo en la jugada».

V de
ncas

es el juego en sí.
Como todos los programas de esta 

serie, disponemos de varias funcio­
nes que hace falta desarrollar, como 
por éjemplo: cargar y salvar partidas, 
variar el nivel de dificultad (se mide 
por tiempo: 1-10000 minutos), bo­
rrar el tablero o situar piezas en el 
mismo, restablecer el tablero, forzar 
a jugar, quitar el sonido, variar el 
número de jugadores (ordenador v. 
humano, humano v. humano y orde- 
nador v. ordenador), 

iiÍ«.JÍÍ;dem. etc. '

Interesante es la o 
ofrece al principio 5.; 1'5
mos. antes de seguirffl**i^CT*|^<\jj
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^tentarán éTrml- 
fjfjlegar al fitfde 
gafemos de todaí 
de\os hombres'
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' Una co: 
cargar el? 
melodías 
máqu/na>

ue sorprende nada más 
¡b es la sonoridad de la 
iresentación que en las 

fe dieciséis bits está digi- 
Además una simpática se- 

cllpi^ia animada acompaña la com- 
pdsivión conformándose de esta 
Torma una escena de lo más simpáti­
ca.

Una vez terminada esa escena, 
aparecerá un cine repleto de gente 
esperando que empiece la acción. 
La'^ÍBjlinas se abrirán y veremos a

de los programas más 
gráfico de los apare- 
irmss tiempos. Mu- 
rfajüs originales apa- 
con una animación 
tda. /
<tóán que cond/ci- 
iwgli. Su objeti^) es 

le Ba$reera, que le

A primera vista, el libro de la selva 
parece uno 
cuidados a r 
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chás de Iosh 
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escapar de Bagireerá, que le tfuiere 
conducirán puebjo da los homares, el 
Juffli£_doi^*'-----ta\------------- .—/.--------

<rici\atr;

películas, el cuidado debe serexlrenio.
j

unas oscuras cavernas y nnalrórente1 
templos misteriososirepletos dT>may 
vados monos que ipti 
narle. Si conseatrímót 

^•eslá loca caliera, lli 
formas al poblado 
pero nos llevaremc 

Evidentemente, 
muy clara si se mira
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_ HflmnLuadopero nadie
"acercado tan siquiera a su calidad gr; 
ndo se decide llevar al ordenador una
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mar RANDOMIZE USR 64000
DATA 175,50,229,146,50,40,147,195,204,9
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**********************************
* CARGADOR ATARI ST PARA *
* LAST DUEL *
**********************************

FULLW 2 :CLEARW 2: GOTOXY 0,0
FOR N=3E5 TO 3E5+226 STEP 2: READ A$ 
A=VAL( "&H"+A$) .-POKE N, A : S=S+A : NEXT N
IF SO&H159DC9 THEN ? "ERROR EN DATAS ".-END 
PRINT "PON UN DISCO VIRGEN PARA GRABAR" 
GEMDOS 1 
BSAVE 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA : 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA ■ 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA ■ 
DATA 
DATA 
DATA

i "LASTDUEL.PRG",300000,N-3E5 
601A,0000,00C0,0000,.0000,0000 
0000,0000,0000,0000,0000', 0000 
0000,00Q0,2A4F,2A6D,0004,202D 
OOOC,DOAD,0014,D0AD,001C,0680 
0000,5000,2200,D28D,0681,FFFF 
FFFE,2E41,2F00,2F0D,3F3C,0000 
3F3C,004A,4E41,DFFC,0000,000C 
2F3C,0000,008A,3F3C,0009,4E41 
5C8F,3F3C,0007,4E41,548F,2F3C 
0000,0000,2F3C,0000,0000,2F3C 
0000,00B6.3F3C,0003,3F3C,004B 
4E41,DFFC,0000,0010,0680,0000 
0008,2A40,2C55,203C,4E71,4E71 
3D40,3E14,3D40,3EC0,4ED6,1B45 
1B77,504F,4E20,454C,2044,4953 
434F,204F,5249,4749,4E41,4C20 
5920,5055,4C53,4170,554E,4120 
5445,434C,4xOC,4155,544F,5C2A 
2E2A,0000,0000,003A,2200,0000
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60

EXT n
70 PRINT TAB 5;"Pon la cinta original": PA

USE 50
80
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90

100

REM 
REM 
REM
REM 
REM
FOR

***************
* Cargador *
*Spectrum para*
* LAST DUEL *
***************
n=6e4 TO 60009: READ a: POKE n,a: N





LOQUE
NUNCA

SE VIO...

Sito Pons ya «Campsa»
Sí, y aunque muchos ya estén 

«cansados» de ver el nombre del po­
pular piloto, hay que reconocer que 
el mérito de este personaje está gana­
do por propio pulso. Sacamos la fo­
tografía por lo del anagrama de 
Sony. Por lo menos estarán conten­
tos con nosotros, aunque los usuarios 
de MSX estamos un poco desconten­
tos con ellos.

Aquellos buenos tiempos 
de Dinamic

Mirad, qué rostro de satisfacción 
nos ofrece en esta instantánea parte 
del antiguo equipo de Dinamic. Mo­
tivo tenían para sentirse felices, en 
sus primeros tiempos, puesto que 
esta compañía se previa como la más 
puntera de nuestro país. Lo que no 
sabemos es si el actual equipo será 
así de risueño. Desde luego podemos 
afirmar que muchos son los que «ya» 
no están tan alegres cuando aparece 
un juego de Dinamic. Y es que las 
cosas ya no son lo que eran.

Preparando el contenido 
del próximo número

/

... Eso es lo que están haciendo 
los dos personajes de esta 
fotografía. ¿No los conocéis? 
Ellos son Carlos Mesa y Willv 
Miragall en una de las habitúale: 
discusiones callejeras sobre el 
contenido del número siguien­
te de Mega Joystick. Como se pue

calándose el sombrero hasta las orejas.
apreciar el sr. Mesa se hace el sueco

La hora del patio 
en Erke software

La pillamos por sopresa en la anti­
gua dirección de Erbe. Ella es, para 
conocimiento de todos, la telefonista 
de la empresa de videojuegos más 
importante de nuestro país, hoy en 
día. También es quien soporta a los 
usuarios «plomo» que no saben ni 
hacer arrancar un videojuego. Desde 
luego la chica no está para menos, 
todo hay que decirlo. Desconocemos 
la identidad del que la está besan­
do... Si está comprometida de alguna 
forma, mal asunto. ¡Foto escándado!
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Las chicas de Disc Center

La primera tienda 
de videojuegos en Barcelona

Para los que ni siquiera se lo ima­
ginaban se llamó Tron, y estaba ubi­
cada en la esquina de Aragón-Bailén. 
Este centro estuvo funcionando entre 
los años 87 y 88 dedicando toda su 
superficie única y exclusivamente a 
los videojuegos, aunque tuvo graves 
problemas con la distribuidoras al fi­
nal de su existencia. Y es que las 
distribuidoras no son muy «legales» 
que digamos. Algunos dicen que pre­
ferían comprar en el Corte Inglés, ya 
que por el precio de un juego se lle­
van tres. No sabemos que querrán 
decir...

Estas son las chicas de uno de los 
centros más importantes, en la actua­
lidad, como tienda de videojuegos. 
Las chicas están de muy buen ver, 
salta a la vista. Rosa Mari Sánchez 
(la chica del cabello recogido), ade­
más, colaboró con nosotros en los 
primeros números de nuestra revista. 
El tipo en cuestión es el vendedor de 
turno intentando «colar» la última 
novedad. El mohín de Rosa mari nos 
indica su parecer sobre las «últimas 
novedades».

Los amantes del teléfono ya la co­
nocerán de oído. Se trata de nuestra 
secretaria de redacción, Silvia Soler, 
en una de sus excursiones matinales 
a correos. En esta instantánea la co­
gimos aprovechando el viaje para pa­
sarse por el vídeo-club. Gusto por las 
películas no tiene mucho; el que sí 
demostró tener buen gusto fue el ar­
tífice de la fotografía.
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Hay quien piensa que en cualquier 
empresa siempre existe una máquna 
de café. Desde luego el equipo de 
OMK es una excepción. Estos chicos 
tienen algo mejor con que alegrar sus 
momentos de descanso. Su entreteni­
miento se llama Eroscopio y ya pode­
mos hacernos una ligera idea sobre 
su funcionamiento. No nos extraña 
que luego editen Strip Póker’s...

El mismo vendedor de siempre
Parece que le gusta «chupar» cá­

mara al muchacho. En la instantánea 
lo vemos intentado «colar» uno de 
los juegos de la comapía para la cual 
trabaja. Como fondo de la tienda 
Contacte de Barcelona, y para «com­
partir honores», Ignacia Sánchez.

Otra vez Contacte
Seguimos insistiendo en esta tien­

da, puesto que en la presente imagen 
podemos apreciar la mejor fotografía 
de Carlos Martín. ¡Qué espaldas, que 
músculos, que «look»! Lloraremos su 
partida de Zafiro ya que el antiguo 
director de la zona para Cataluña ya 
no se encuentra en esta compañía.

Más Rambo no, por favor
Imagen tomada del PC Show lon­

dinense correspondiente al año pasa­
do, es clara indicadora de que ten­
dremos Rambo para rato. Nos lo 
introdujeron en un montón de partes

y continuaciones de sus films, luego 
en Spitting Image, y... ahora sólo fal­
taría que lo tuviésemos como con­
ductor de autobuses. Que se vaya a 
rescatar al coronel Trautman a la 
Luna, a ver si así lo perdemos de vis­
ta.
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Pasando de radio
Y es que la redacción de Mega 

Joystick pasa de escuchar sintonías 
«plastas» en hilo musical o emisoras 
«coñazos» para acompañar su traba­
jo. Para eso tenemos a Paco sin Lu­
cía que además de ser un robot muy 
eficiente toca la guitarra de p... ma­
dre.

ÍmK» ir*'q*'S^^H'anviso). Asi 

ipBW5Lhw.ii mi en lo 
de su juego, el corredor segoviano

Aquellos tiempos de Serma
Todavía nos estamos preguntando 

quien distribuirá Konami’s en nues­
tro país. Qué tiempos aquellos con 
Road Fighter. Hyper sports o King’s 
Valley. No creemos en «quiebras mi­
lagrosas», así que algún culpable ha­
brá el cierre de esta empresa.

posó con las componentes femeninas 
de Erbe y Topo, aunque habría que 
decir que habían tortas para hacerse 
la foto de «mostrar a los amiguetes». 
Lo que en la fotografía no se parecia 
son las manos ocultas con intencio­
nes secundarias (si os dais cuenta al­
gunas partes no son visibles). Por 
cierto, a Carlos Mesa le gustaría sa­
ber quién es la morena de la derecha 
y si está libre. Para más información, 
tanto de la aludida como de «fans» 
del mismo pueden dirigirse al teléfo­
no (93) 240 29 90 -si se entera de 
esto el autor de estas noticias lo llevo 
claro-.

Ejem...
Para terminar una instantánea con 

parte de la redacción de Mega Joys­
tick celebrando con alguna excusa. 
Se supone que estábamos en la entre­
ga de premios CD 88. Puede ser... 
algunos ni se acuerdan, y si no, basta 
con contemplar los gustos vinícolas 
de Willy Miragall. La sobriedad im­
peraba al principio de la noche. La 
última fotografía de la noche no la 
mostraremos por vergüenza.
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primeras partidas, 
asegurar pulpara

■ cernir

lanzamiento. Como las más elemen- 
tales normas de la física se han respe­
tado escrupulosamente tendremos 
que contar con todos los posibles

ya que os-puedo 

ñón es total Dcs- 

ie intentar sortear

Y llegó el verano, o al menos está a la puerta. 
Batidos bien fresquitos, helados cada dos por tres... 

luego lo que pasa es que os tenéis que quedar en 
^||p| cuidando el resfriado. Para esas ocasiones nada 

mejor, en casos de extrema gravedad, que Zany Golf. 
Ti» íIBb

se refiere 
incolora

extenuante <
consideremos los kilómetros que se 
han de recorrer intentando meter la 
dichosa pelotita. Cuando aparecie­
ron los primeros simuladores diga­
mos que «serios» de golf, mi aver­
sión todavía creció más. Por lo visto 
sólo cabía esperar a la aparición de 
una locura en forma de hamburguesa 
como este Zany Golf. Como su nom­
bre sugiere el juego es una verdadera 
locura y proporciona una nueva di­
mensión al deporte al añadirle deta­
lles gráficos de gran simpatía además 
de una nueva concepción en cuanto a 
jugabilidad

El juego 
con un des; 
dota de irft

jas de viten- 

ad de tiró!

i debilidad no ha sido al programa. Como habréis deduci- rasilla para
nunca el deporte, y do, mentes despiertas, en cada uno (ejem).
mucho menos deporte de estos niveles se encuentra un agu- Unaó$|||
como el golf, siempre que jero que debemos cubrir con la famo-
os los kilómetros que se sa pelotita. Nada más difícil cuando

pasamos del cuarto nivel, aunque 
tampoco es que sea de una facilidad 
desbordante en los anteriores. ' 

Todos estos agujeros se hallan pro­
tegidos por una serie de divertidos 
ingenios que van desde hamburgue­
sas saltarinas hasta pinballs gigantes, 
pasando por castillos mágicos $?en-

culentos puntos como bonificación. lodos los peligros que pueden hacer
Aparte de todas estas innovado- fracasar nuestras nobles intenciones.

nes, los programadores han tenido Mediante la pulsación del botón 
tiempo de simular los maléficos efec- derecho el mouse conseguiremos di­
tos que el viento tiene sobre la tra- bujar en césped la dirección que la

iveles. yectoria y varios de los detalles que pelota debe seguir, además de la ve-
fc^uaiOWéftJci golf lo que es. ¿Y quedará loiedad que le queremos imprimir al 
Hhpn -aflÍBia para el juego? Pues sí. que-

lo visto, incluso sobra, ya 
V qut^Butores en un alarde de técni- 

BF |a sjmpat{a incluir
F de rutinas de animación y

^■Vlas de carga cuya calidad gráfi- 
altísima. Estos son los factores

^Hre hacen de un buen juego una ma-
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^ conceden al jugador para cada 
, será muy conveniente esradiar 

y bien la jugada. De lo contrario, 
terminar un nivel será práclimente 

^imposible. .
Naturalmente. los tiros que no se 

usan en un determinado nivel son 
almacenados para el siguiente, cosa 
que nos será muy útil, sobre todo en 
los últimos.

^J^6^Sffl5¥3íbsolutamente alegoría, 
^^KÍéír^ájtiárece en el extremo dere­

cho de la pantalla. Si conseguimi

po impuesto se nos concederá una

cho de la pantalla. Si conseguimos pero que esta pantalla de^ 
germinar un hoyo sin rebasar el tiem- que le hace vendible).

'*'*^*^>aM* -• — — —   — — — —.23 Z-• 1’1 ¿t.*xk*fiLítL*’i^ltllr 1
bonificación en tiros,,

Por Max

. .„Jóos que aparecen durante...... 
el desarrollo del juego aenotan eafeáfei.—--—^1111111^^0™™^-*-"'’ —••>a« 
se ha invertido una gran atención en das después de unos minutos de jr 
la confección de los mismos. La aten- ¿háS
ción al detalle es sorprendente, y al- A pesar de todo esto, no quiero dar 

^.impresión dfeii?^?Zany Golf 
jmeiia gustado, ni mucho menos. Es 
urfjjtógo que merece muchos elogios, 
■a q^nó é^ muy común encontrarse 

1 tal originalidad y calidad en un 
S$g|smo título.

iejo?y comple- 
... ...... ... .„J^qUéLd'jugá^'’

gunas de las figuras móviles cuentan 
con una gran cantidad de secuencias 

áápraifícas. La estilista pantalla-Oají;
sentación contiene una serie de el 
mentos muy coloristas que la co
vierten en una obra de arte (los h:
que dicen que el juego vale la pena, Su facilidad de man 

:arga es lo tas instrucciones hacer ...
... dor pueda sentirse inmerso en el jue-

E1 único fallo que se le puede acha- go inmediatamente después de 
car es el de un scroll un tan^a mpezar a usar el programa, algo que

ideo es muy habitual en los

&

Por- Strok« Wt . 1

i Riis'

e este factor viene 
to por la máquina a la que va desti­
nado el juego (ATAR1 ST) que al 
mismo en sí.gBJI!

Cada uno de los niveles posee un $3? 
tema musical propio que apesar de 
no tener una gran calidad formal, sí 
es lo suficientemente alegre como 
para resultar de lo más ameno. De 
hecho, todas las melodías son chis­
peantes, pero se vuelven muy pesa-

iempos que corren.
La soberbia combinación de suerte 

y habilidad (con un mucho de frus­
tración) hacen picar al usuario de 
forma indecible. ¿Podéis creeros que 
pasé cerca de tres horas jugando sin 
parar hasta conseguir llegar al final?

Si estás cansado de matar marcia­
nos y te acosa el calor, nada mejor 
que una partidita al Zany Golf. No 
os arrepentiréis.



Poke*
El número de aplicaciones a las que 

se puede destinar un ordenador per­
sonal son variadas y numerosas, so­
bre todo en el caso de los ordenado­
res de 16 bits, debido principalmente 
a sus enormes capacidades gráficas y 
sonoras. En especial un ordenador 
como el Amiga, que tiene un diseño

professional
ver cómo una señorita se desprende 
de sus prendas más íntimas a medida 
que vayamos ganando. Y son ya mu­
chos los Strip Poker’s que han pasa­
do por nuestras manos, ... En concre­
to ahora nos ha llegado el Hollywood 
Poker Professional.

Una de las pegas que se le pueden 
achacar a los juegos de estas carac­
terísticas es que son normalmente 

ron lanzar el juego que ahora nos ocu­
pa, Hollywood Poker Professional.

Realmente os podemos asegurar 
que éste es el mejor Strip Poker que 
hemos visto hasta la fecha. Al igual 
que en la antigua versión podremos 
jugar con cuatro señoritas, a cada 
cual más apetecible, e intentar dejar­
las sin dinero, y, lo más importante, 
sin más que unas cartas encima.

hardware y software orientado hacia 
las representaciones gráficas digitali­
zadas ha visto o mejor dicho ha tenido 
a su disposición muchos y complejos 
programas de diseño gráfico o sono­
ro. Y esto no se le podía pasar por 
alto a muchas empresas de software, 
que conociendo las capacidades del 
ordenador y los gustos de muchos 
usuarios se lanzan a producir Strip 
Poker’s. para aquellos que no los co­
nozcan (a buen seguro muy pocos) 
diremos que son juegos en los que 
con la excusa de una partidita de car­
tas, en este caso de poker, podremos 

realizados sin cuidar más que los grá­
ficos de las «protagonistas», olvidan­
do hacer buenas músicas que acom­
pañen al juego o efectos agradables a 
la vista (Hey, no penséis mal!!!). Este 
Hollywood Poker Profesional tuvo una 
versión Hollywood Poker (no era pro­
fesional...), programa que se realizó 
rápidamente despreocupándose bas­
tante del resultado global del progra­
ma. Tan despreocupadamente que 
los programadores llegaron a olvidar 
quitar el código fuente del disco que 
se distribuía.

Y parece ser que los chicos de Reli- 
ne Software, los autores de ambós, 
preocupados por su imagen, decidie- 

Myriam, Birgit, Francés e Ines serán 
las encargadas de hacernos sudar 
ante el monitor debido a nuestra im­
potencia para lograr nuestro objetivo.

Pero veamos un poco por encima 
las características del programa.

Una vez cargado el primer disco (lo 
olvidé, son dos discos), veremos una 
presentación realmente asombrosa 
del juego. Sobre al anagrama de la 
compañía y el «casting» del juego ve­
remos cómo la sombra de una mujer 
baila al ritmo de una música muy bien 
realizada, incluyendo efectos estro- 
boscópicos. Pulsando el ratón (el bo­
tón, no la «barriga»), y cambiando el 
disco, podremos elegir una de las 
cuatro modelos que se prestan a ju-
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gar con nosotros. Y pasamos a la ac­
ción.

Una vez cargado de alguno de los 
dos discos (ya nos los pedirá el orde­
nador, ... Oye!!! os lo tenemos que 
explicar todo...) veremos a la chica 
seleccionada ocupando dos tercios de 
pantalla y en el lado derecho nuestra 
cartas y las opciones disponibles. A 
continuación nos toca quedarnos bo­
quiabiertos. Aparte de las contrincan­
tes. que son increíbles, tenemos junto 
a ellas todo un programa casi perfec­
to. La ambientación ha sido realmente 
cuidada, incluyendo con cada chica 
un decorado distinto. El lugar donde 
tendremos que escoger las opciones 

en este progra-

está también muy bien diseñado, 
como podéis ver en las fotografías, 
dando el aspecto de mármol sobre el 
que se echan las cartas. Y también 
podemos hablar de la música que 
acompaña a cada pantalla; sí, una dis­
tinta para cada pantalla, y todas ellas 
muy bien realizadas y ambientadas a 
la situación. Pero la opción que real­
mente hará que os chorree la baba 
será la posibilidad de ampliar. Habéis 
leído bien, podemos dirigir nuestro 
puntero con el ratón y ampliar una 
parte de la pantalla digitalizada, a fin 
de estudiar más de cerca la anatomía 
de la señorita que hayamos seleccio­
nado.

Lo demás sólo es jugar al poker y 
ganar, bueno intentar ganar. Las op­

ciones, son las normales en una parti­
da de poker: Bet, apostar al inicio de 
la jugada; Cali, que hará que podamos 
cambiar algunas de nuestras cartas, 
pero sólo una vez; Raise, subir la 
apuesta; Drop, abandonar la jugada y 
Stay para pasar a la espera de la deci­
sión del contrario.

¿Algunos consejillos para el juego? 
Bueno, realmente poco se puede re­
comendar. Podéis jugar con una pata 
de conejo o cualquier otro amuleto 
junto a vosotros, porque lo que real­
mente importante es la suerte de cada 
uno. Un fallo importante se da en la 
penúltima pantalla, cuando a la chica 

de la pantalla sólo la arropa una mi­
núscula braguita. En ese momento 
acostumbra a acelerarse el pulso y 
aumenta el nivel de adrenalina en la 
sangre. Acostumbran los jugadores a 
moverse inquietos y sudar, además 
de presentar otros signos externos 
como dilatación de las púpilas y au­
mento de la temperatura corporal. 
Todo ello conduce a que apostemos 
desmesuradamente cuando tenga­
mos cualquier porquería de jugada, lo 
que producirá que nos gane todo y en 
algunos casos la muy... experta llegue 
a vestirse completamente. Ello causa­
rá una muy desagradable situación en 
el individuo que esté frente a la panta­
lla, con consecuencias desastrosas 
en ocasiones para el hardware (puñe­
tazos descontrolados sobre la mesa o 

patadas al ratón...).
Lo mejor es conocer a cada chica y 

su forma de jugar. Hay algunas muy 
inocentes que dan la impresión de 
querer desprenderse de ropa a toda 
velocidad. Alguna otra, en cambio, es­
conde bajo sus ropas maravillas que 
jamás veremos.

Para acabar, más que nada porque 
se me acaba el espacio, un poco de 
resumen.

La originalidad deja mucho que de­
sear en este tipo de juegos, aunque la 
verdad es que a mí no me interesa 
precisamente «su» originalidad. La 

realización perfecta
ma, tanto es así que se llega a men­
cionar en el «casting» los elementos 
técnicos realizados, como videos, di- 
gitalizadores, etc...

Las imágenes digitalizadas casi per­
fectas, con opción de reproducirse en 
modo entrelazado o normal.

La opción de ampliación muy bien 
pensada, porque es lo que más de­
seábamos en estos juegos.

Es una alternativa más a las aplica­
ciones que pueden destinarse a un 
ordenador personal, y si no quieres 
aburrirte en una larga tarde de invier­
no o la rubia de clase se niega a jugar 
contigo a poker, tienes una alternati­
va, el Hollywood Poker Professional.

Por Juan Carlos Sánchez
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MEGATRUCOS MEGATRUCOS MEGA
Todos sabemos lo que es un truco, pero 

pocos conocemos trucos útiles. Por esto os 
dedicamos este apartado, dedicado a todos 

los ordenadores y a las consolas, que 
pretende divulgar vuestros y nuestros trucos. 

En este número solamente contamos con 
trucos descubiertos en su mayoría por 

nuestros técnicos examinadores de software

vuestra colaboración. Si encuentras un buen 
truco, envíanoslo...
Así pues, da igual de qué ordenador, 
sistema, consola o juego se trate. Os 
invitamos a participar...
Pero, basta ya de rollos y preámbulos, 
introducciones y demás; y pasemos a los 
trucos.

(MEGAJOYSTICK TEAM), aunque esperamos

BARBARIAN/PSYGNOSIS
(C64)

Un fantástico truco para esta apa­
sionante aventura del guerrero que, 
perdido en una especie de laberinto, 
tiene que combatir contra infinitos 
enemigos. ¿Qué os parecería el no 
tener que preocuparse de los enemi­
gos? ¿No sería divertido pasar de 
ellos completamente? Y, mejor aun, 
todo esto sin un RESET, POKE ni 
SYS... Sólo necesitas la punta de tu 
dedo para apretar la tecla «C», dando 
igual dónde estés... y, maravilla, el 
marco se vuelve de color rojo... y, 
mejor aún, eres invulnerable.

Hasta el mago, al final del juego, no 
puede hacerte nada...

WIZBALL (AMIGA)

Hemos podido descubrir el cheat 
modus de este juego, que, aunque 
resulta difícil, de jugar al principio, 
es uno de los favoritos aquí en la 
redacción. Para los que no 
conozcan el juego, os diremos que, 
manejando una pelota, deberemos 

soonuivpaiAi soonaivosiAi soon!:

devolver los colores a nuestro mundo.
Para activar o entrar por la puerta 

trasera, deberemos pausar el juego 
con la barra espaciadora. Ahora 
escribiremos la palabra mágica 
«rainbow» pero en minúsculas, es 
decir, sin apretar la tecla shift, ya 
que de lo contrario el truco no 
funcionará. Para seguir jugando 
apretaremos el botón de fuego. 
Resulta bastante pesado el tener 
que luchar una y otra vez por los 
colores, ¿verdad? Pues bien, con 
este truco esto ya no será 
problema. Siempre que necesitemos 
un color apretaremos la barra de 
espacio y seguidamente la tecla 
«C». El recipiente se llenará 
automáticamente con el color 
necesitado, sin tener que pelearnos 
con nadie.

Si perdemos todas nuestras vidas, 
deberemos repetir la acción, para 
volver a acceder a esta pequeña 
ventaja.

Hemos probado este truco 
también en la versión de Atari ST 
que, como sabéis, fue programada, 
por el mismo programador, pero 
lamentablemente no funciona. 
¿Quién nos puede revelar un truco 
parecido para el ST?

ARKANOID (AMIGA)

Arkanoid es quizás el más típico 
juego de la serie breakout. Debemos 
destrozar una serie de ladrillos mane­
jando un bate con la mayor destreza 
posible, evitando que una bola se cue­
le por la parte inferior de la pantalla, 
ya que ésta es la única capaz de des­
trozar los ladrillos. En Arkanoid pode­
mos acceder a un truco, con el cual 
terminar el juego es coser y cantar. 
Para ello pausaremos el juego me­
diante la barra espaciadora. Ahora es­
cribiremos a ciegas la palabra mágica, 
no ábrete Sésamo, pero sí DSIMA- 
GIC. Una vez finalizada esta dura ta­
rea, habremos entrado por una puerta 
trasera del programa. Al seguir el jue­
go caerá inmediatamente una cápsula 
especial, la cual deberemos coger.

Ahora, tendremos un menú espe­
cial:

Apretaremos la tecla de espacio se­

guida de:
L - para láser
B - para pasar al siguiente nivel
S - para que la pelota disminuya 

su velocidad
E - para alargar el bate
D - obtendremos tres pelotas en 

el juego
F - pasamos automáticamente al 

último nivel
C - La pelota se queda pegada al 

bate.
Después de apretar la tecla de es­

pacio otra vez, caerá una cápsula con 
la opción deseada. Al cogerla, activa­
remos automáticamente su función. 
También podremos alterar la veloci­
dad del juego. Para ello apretaremos 
una de las teclas numéricas (0-9).

SHE-FOX (C64)

Recordamos que en SHE-FOX ma­
nejamos a una dulce, pero poco pací­
fica, mujer que debe, cómo no, pasar 
muchos obstáculos. ¿Qué te matan 
siempre en la segunda fase? ¡No es 
problema, si tienes un C64! Los po- 
kes mágicos son los siquientes:

POKE 2919,165
POKE 3330,165
POKE 3503,165
Con SYS 2065 podremos jugar 

tranquilamente...



RUCOS MEGATRUCOS MEGATRUCOS
R-TYPE (consola SEGA, C-64)

Acaba de surgir un nuevo juego 
para los ordenadores domésticos y ya 
os podemos descubrir un fantástico 
truco. R-Type se parece mucho al jue­
go NEMESIS de Konami. La evolución 
de Nemesis 1 al Salamander implicó 
una serie de cambios y trucos secre­
tos. Ya son muy conocidas las fases 
secretas de Nemesis 2 o Salamander 
pero nadie habla de fases secretas en 
R-Type. Pues bien, aunque sólo lo he­
mos comprobado en la consola SEGA 
(así pues os invitamos a comprobarlo 
en vuestros ordenadores) existe una 
fase secreta, un noveno nivel, por lla­
marlo de alguna manera. En este ni­
vel, que destaca por su dificultad (los 
enemigos son especialmente agrada­
bles...) y por su grafismo espectacu­
lar, podemos acceder si seguimos es­
tos pasos.

En la mitad del cuarto nivel apare­
cen por la parte de arriba dos colum­
nas. Deberéis volar con la nave entre 
estas dos columnas. Una vez allí tene­
mos que esperar a que un enemigo de 
color rojo se encuentre justo a nues­
tra derecha. Ahora deberemos tocar 
con la parte trasera de la nave la co­
lumna y en ese preciso momento de­
jarse tocar por el enemigo, que nos 
empujará hacia la columna. La panta­
lla se volverá azul y roja y nos encon­
traremos en el nivel secreto.

La maniobra no es del todo fácil y si 
no resulta a la primera, seguid inten­
tándolo, ya que vale la pena...

Para el Commodore 64 tenemos 
otro truco:

Después de cargar el juego del dis­
co, jugamos una partida hasta que

nos maten. Después del conocido 
«Game Over» se cargará la pantalla de 
presentación «R-TYPE». Aquí debere­
mos efectuar un RESET para poder 
escribir el siguiente poke: POKE 
12887,96. Ahora introducimos SYS 
32768 con lo que ejecutaremos de 
nuevo el juego. Si hemos hecho el 
reset en el momento adecuado, dis­
frutaremos de partidas sin choques, 
ya que la rutina de colisión habrá sido 
desconectada.

IVAAIAI SOCAN IVFWIAI SOCAN1VÖ3IAI

Todos hemos jugado a este magní­
fico juego de salón en el que somos 
orgullosos propietarios de un Ferrari. 
Todos conocemos lo que significa co­
rrer por las carreteras con una dulce y 
agradable compañera rubia. Todos 
hemos, tras jugar a OUTRUN, soñado 
en que quizás algún día, estos «jue­
gos» se conviertan en realidad...

Pero no tenemos ningún truco para 
que estos sueños se hagan realidad... 
lo único que podemos ofreceros es un 
pequeño «cheat-modus».

Cuando estemos jugando normal­
mente y tengamos ganas de hacer un 
poco de trampa para llegar más tran­
quilamente al final, podemos escribir 
la palabra «STARION». Ahora disfru­
taremos de un menú especial, con el 
que llegar a la meta es un juego de ni­
ños:

apretaremos la tecla:
B - para extended play
Q - información sobre el juego
T - diez segundos más de tiempo
D - el contenido de la pantalla es 

salvado en formato DEGAS
X - no es muy aconsejable....

SKULL DIGGERY 
(ATARI ST)

He aquí una ayuda para los aman­
tes de este juego. Skull Diggery que 
no es más que otra versión del cono­
cido Boulder Dash. Cuenta con unas 
funciones de teclas que explicamos a 
continuación:

CTRL + S - se salva el highscore 
en disco
CTRL + L - se carga el highscore 
CTRL + J - el nivel de dificultad es 
el 31
CTRL + K - aparece la pantalla de 
presentación, el higscore se borra 
CTRL + P - aparece el efecto es­
pecial de la lista de highscore 
CTRL + X - el nivel 24 aparece 
CTRL + (tecla beta) - el ordenador 
escoge aleatoriamente un nivel en­
tre el 31 y el 42

The Great Giana Sisters 
(Amiga, Atari ST)

Este divertido juego, en el que ma­
nejamos una inocente chica rubia, se 
parece bastante al archiconocido su- 
per Mario Bros. Esta linda señorita 
debe salvar numerosos obstáculos, 
como por ejemplo peces, piedras, lla­
mas, insectos de todas clases, preci­
picios, etc., para poder rescatar a su 
hermana.

Esta misión no es fácil y, aunque 
contamos con tres vidas, es casi im­
posible dado la infinidad de pantallas 
que debemos recorrer. Por casuali­
dad, esto hemos de admitirlo, nuestro 
equipo «machacajuegos» ha dscubier- 
to un simple pero útil truco, al plan­
tearse una pregunta: ¿por qué no pa­
sar olímpicamente de los obstáculos? 
Con esta idea en la mente, hemos 
descubierto un truco. Para poder utili­

zar este truco es imprescindible con­
seguir la bola mágica que nos convier­
te en punk. Una vez «disfrazados» y 
en las pantallas subterráneas pode­
mos destruir el techo saltando contra 
él. Una vez abierta una brecha debe­
remos saltar por ella para caer así 
encima del techo. Ahora sólo nos res­
ta andar tranquilamente, preocupán­
donos solamente de algún que otro 
agujero en el techo (ahora suelo) que 
se puede saltar fácilmente. Tened en 
cuenta que no en todos los sitios ten­
dremos la altura necesaria para saltar 
por la brecha que hayamos abierto... 
es cuestión de pensar un poco e ir 
probando.

Para poder enviarnos vuestros tru­
cos, pokes y demás escribid a:

MANHATTAN TRANSFER, S.A. 
sección MEGATRUCOS
Roca i Batlle, 10-12, bajos 
08023 Barcelona

¡esperamos vuestras cartas!
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¡Atención!, el 
mueble completo puede 
ser tuyo si te ves capaz 
de solucionar nuestro 
damerograma. Para 
ello sólo has de hallar la 
definición que aparece 
en nuestro damero. ¡Nos 
basta con la frase 
completa! Enviad 
vuestras soluciones a:

Las soluciones correc­
tas formarán parte del 
sorteo que se celebra­
rá el día 6 de septiem­
bre. a las 18 horas, en 
Mega Games. C/ Fe- 
rraz. 59, Madrid. En­
tre todos los asisten­
tes a la hora del 
sorteo se repartirán 
pósters, pegatinas y 

otros obsequios.
Ah. un último 

punto. Todas las 
cartas recibidas 

en nuestra redac­
ción con la solución 

del damerograma re­
cibirán una grata sor­
presa en su domicilio. 
Tenemos preparados 
regalos para todos los 
participantes. Animo 
y... ¡a concursar!.

JOYSTICK 
Roca i Batlle, 10 
08023 Barcelona



DAMERO

Rellenando las casillas podéis leer una verdad como un templo.
Leídas las iniciales de las definiciones verticalmente, aparecerá el nombre de un conocido videojuego.

1 2 F 3 E□ 4 A 5 D 6 K 7 E 8 K ■ 9 J 10 F
H 1

□ 12 F 13 D 15 B 16 A□ 17 G 18 E□ 19 H 20 G□
I 21 B 22 H 23 A 25 B□ 26 D 27 E 28 J 29 K 30 A 31 F 32 el

□ 33 B 34 F□ 35 E 36 K 37 F 38 G 39 H 40 I 41 F 42 A□
43 C 44 B 45 I 46 E 47 C 48 G 49 K 50 G 51 I 52 A ■ 53 el

54 J 55 D 56 B 57 H 58 C 59 I 60 F 61 D 62 E 63 C 64 G□

A
■■■
B■■■■
cHHH
D■■■
EIHHI
F

bhh

G■■■
H■■■
I

mmí

J
■

A) La madrastra de Blancanieves te­
nía uno muy hablador.

B) Con locura inglesa añadida nom­
bre de un videojuego.

C) Juventud que en plural canta en 
grupo.

D) Videojuego más bárbaro.
E) Videojuego vengativo, allá por Sa­

lamander.
F) Videojuego especial para chupa­

dores de sangre al revés.
G) Videojuego de mamporros, al re­

vés.
H) Joya inglesa de los ruegos de rol, 

al revés.
I) Señora en los videojuegos nortea­

mericanos. (...Safari)
J) Instrucción en BASIC que signifi­

ca equivalente.
Lo encontrarás en todos los:

K) ... sin pies.

K



PRESENTAMOS LA

MEGAENCUESTA 2
Hay quien dice que el software español es una m.„; hay quien lo deja por las nubes (los 

programadores casi siempre). Los ingleses dicen que nuestro soft es «Sun Rubbish» 
(basura al sol). Pero los que en definitiva deben valorar si nuestro software tiene o no 

calidad sois vosotros, así que valor... y al toro.

Claves para responder la encuesta
Ya lo sabéis. La MEGAENCUESTAS no tienen 

reglas, ni claves, ni pokes de vidas infinitas. 
Podéis hacer con ellas lo que queráis: respon­
derlas o no, leerlas o no,... Todo vale, asi que, 
adelante con la MEGAENCUESTA.

1.-Empecemos por el principio, es decir, la 
compañía que todos consideran la primera pro­
ductora nacional: Dinamic.
¿Qué opinas de la trayectoria del software de 
DINAMIC?

□ ¿Diqueeé...?
□ Empezaron mal y acabarán peor.
□ ¿Aún no han encontrado el manual de pro­

gramación que perdieron hace 3 años?
□ Han sabido mantener la calidad de sus pri­

meros títulos.
□ Se superan con cada titulo que sacan al mer­

cado.

2.-Hablemos ahora del último programa de 
esta compañía: Rescate Atlántida.
¿Qué opinión te ha merecido el juego?

□ ¿Os atrevéis a llamar juego a esa «cosa»?
□ Lo que más me alucina es el POLILOAD para 

MSX.
□ Han hecho cosas mejores, aunque no está 

mal.
□ Pese a que es una porquería, me gusta.
□ Me gusta y es muy bueno.

3.-Parece ser que ciertas compañías (y no nom­
bramos a nadie) han descubierto un filón ven­
diendo postercitos y chapitas a precio de juego.
¿Qué prefieres, un buen póster o un buen 
juego?
□ Que me cuelguen los malditos pósters de...
□ Mamá, mira que postercito más mono rega­

lan con...
□ Menos dibujitos y más juego, eso es lo que 

hace falta.
□ Mira qué bien, hay hasta cinta y todo.
□ Pues es un formato alucinante. Que lo imiten 

todos.

4.-Vayamos ahora con TOPO Soft, los niños 
mimados de ERBE, autores entre otros de títu­
los como Emilio Butragueño Fútbol, Petrovic 
Superbasket o Perico Delgado.
¿Qué opinas, en general, de TOPO Soft?
□ A cavar, que es lo suyo.
□ Si no fuera porque cierta distribuidora les 

ampara, otro gallo les cantara. (¡Rima y 
todo!)

□ Hacen de todo, desde verdaderas birguerias 
hasta títulos sin ningún aliciente.

□ Si dedicaran a las conversiones de MSX la 
mitad del tiempo que pasan con la chica de 
«Hardware en Acción»...

□ Una compañía que se esmera en cada produc­
to. Prueba de ello son ...............................

(pon los que más te han gustado)

5. -Y para hablar de un juego de TOPO, ningu­
no más apropiado que Emilio Butragueño, un 
verdadero récord de ventas.
¿Qué opinas del juego?
□ Un verdadero F.I.A.S.C.O (Fútil Invento AI 

Servicio del Consumidor Obtuso).
□ Una verdadera maravilla: emoción, intriga y 

misterio (sobretodo cuando la bola desapa­
recía de la pantalla).

□ Si el juego es de TOPO, ¿quiénes son los ANI- 
MAGIC?

□ No es el mejor de sus juegos; pero me resultó 
extremadamente atractivo.

□ ¿Para cuándo la versión arcade?

6. -Tras haber consultado vuestra opinión acer­
ca de TOPO y DINAMIC, vamos con una Opera­
ción mucho más delicada.
¿Qué te parecen los chicos de OPERA Soft?
□ Pues que si fueran chicas, mucho mejor.
□ ¿Y por qué han sacado el mismo juego tres 

veces, cambiándose sólo de disfraz?
□ Ya lo dice su nombre: unos programadores 

de barrio.
□ Lástima que produzcan tan pocos títulos, 

siempre estoy esperando su próximo lanza­
miento.

□ Gráficos, genial; animación inmejorable; ga­
rantía de software de calidad.

7. -El último titulo de OPERA, González, pro­
mete ser muv bien aceptado por el público. 
Tu opinión es que...
□ ¡Asi que eso que anuncian tanto es un video­

juego!
□ Realmente te introduce en el tema; la prime­

ra vez que vi el juego me quedé «roque» en 
el acto.

□ No había oido hablar de tal juego.
□ Es fantástico que haya dos fases superdife- 

renciadas.
□ De lo mejorcito de OPERA, que no es poco.

8. -Existen otras muchas compañías no menos 
interesantes pese a su pequeña producción. 
Este es el caso de O.M.K.
¿Conoces el trabajo de OMK?
□ O.M. ¿qué...?
□ No..., si es que hoy llaman trabajar a cual­

quier cosa.
□ Su producción deja mucho que desear, tanto 

en calidad como en cantidad.
□ Pese a que producen poco, trabajan hasta 

la saciedad cada uno de sus títulos.
□ Ojalá hubiera otra compañía que hiciera 

por el MSX lo que ellos están haciendo por 
el PCW. ¡Que cunda el ejemplo!

9. -Y cambiamos de nuevo de compañía. Va­
mos ahora con el equipo de programación de 
Zafiro.
¿Qué te parecen sus lanzamientos?
□ Asi que Zafiro tiene equipo de programación.

Ahora me entero.
□ Pues vo, por desgracia, sí que me había ente­

rado. ¡Vaya bodrios!
□ ¡A ver si sale Bloodv Paws! Ese sí que tiene 

pinta de ser un buen juego.
□ Desde luego, pocos de sus títulos han saltado 

a la fama, pero calidad no les falta.
□ De lo mejorcito. Donde esté un buen Zafiro 

que se aparten TOPO’s y DINAMIC’s.

10.-Hablamos ahora de un grupo de programa­
ción no por poco conocido, menos prolifico. 
Nos referimos a New Frontiers, autores entre 
otros muchos, de la conversión de XENON a 
Amstrad.
De nuevo te pedimos tu opinión acerca de 
sus títulos.
□ Pese a que cambian de nombre cada dos por 

tres, sus juegos se reconocen a la legua, y 
no precisamente por su calidad.

□ Es la primera vez. que oigo este nombre.
□ Gracias a ellos disponemos puntualmente de 

las mejores conversiones de los mejores 
juegos. Inimitables.

□ Son el único grupo de programación que de 
verdad funciona en nuestro país. Las críti­
cas son simple envidia.

1 l.-A punto de terminar, sólo nos queda men­
cionar a un grupo un tanto particular. S.P.E. 
(software de programadores españoles).
No queremos hacernos pesados, pero... ¿qué 
opinas?
□ Deberían colgar a su asesor de publicidad. 

Sus anuncios dan verdadera pena.
□ Me dan tanta lástima de vez en cuando les 

compro algún juego.
□ Pese a lo que la gente diga, juegos tan buenos 

o tan malos como cualquier otro. Lo que 
pasa es que en este país...

□ Su único punto débil son los gráficos; pero 
los juegos son muy buenos, y eso no lo 
puede negar nadie.

□ Qué gráficos ni qué ocho cuartos. A progra­
mar no les gana nadie, y si no, mirad sus 
últimos títulos.

12.-El Capitán MEGA ha acabado por ligarse a 
la rubia de la encuesta del mes pasado. Así que 
nos ha dejado sin ideas para la encuesta del 
próximo número (1 de Septiembre, recordad).
¿A qué dedicarías la encuesta del próximo 
número?
□ Pondría una foto de la rubia en vez de estas 

estúpidas encuestas.
□ Una encuesta sobre rubias.
□ ¡Y dale con la rubia!, podríais meteros con 

las revistas de vez en cuando.
□ Yo hablaría de juegos deportivos.
□ ...........................................................................
□ ...........................................................................
□ ...........................................................................
(añade otras si lo deseas)
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Duck Hunt es el primer juego que se acompaña junto con la pistola Nintendo. En esta ocasión 
hablaremos tanto de este periférico como del cartucho que se adjunta.

UCK HUNT
Y NO DEJES

TU PERRO

Casi la inmensa mayoría de usua­
rios de ordenador o consola sabe que 
existen videojuegos especializados 
en el desafío de los rellejos. y que 
esta modalidad de juego se suele 
combinar con algún periférico espe­
cial. Pongamos por caso que, casi 
siempre, suelen estar referidos a jue­
gos con pistola. Así. la denominación 
que recibe la pistola para utilizar con 
la consola Nintendo. es la de Zapper.

Para operar con la Zapper hay que 
tener en cuenta varias consideracio­
nes. Primeramente cabe decir que el 
alcance de la misma a la pantalla de 
la TV o monitor depende de los fac­
tores tamaño, ajuste y luz. aunque 
podemos afirmar que su alcance me-^ 
dio está en 1,83 m. La segunda ob­
servación que hacemos son los erro­
res producidos por un indebido 
manejo de la misma. Si no consigues 
hacerla funcionar consulta a tu ma­
nual.

Uno de los aspectos más destaca­
dos de esta pistola respecto a otras 

oras del mercado consiste 
selección de los menús en pan- /a (iigut a.i> u 
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terminar con 
utilizabíe con 
ves incapacitado para acabar este vi­
deojuego pega el cañón de la pistola 
a la pantalla. A partir de entonces es 
de lo más sencillo. Apto para ver 
cualquier final.

k'tros juegos disponibles con la

pantalla* medi ante 
figuras blan¡

hay
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En cuanto a la ergonomia y m 
brabilidad lo dejamos al gusto de íoF’ 
usuarios.

Y no dejes que tu perro se ría de ti

Sí, tal como suena. Pero este deta­
lle lo veremos a su debido tiempo.

su risa 
personaje 

lamado Risi­
ino de los diez 

a total de aciertos es 
|ual a la línea del marca­

dor, pasarás a un segundo 
d (cada round está indicado en 

antalla mediante el indicativo 
«R=»). Si consigues llegar al final de 
la vuelta (cada veinte rounds, más o 
menos), te encontrarás con una se­
gunda tanda de dos patos, y, si logras 
terminar con éxito esta nueva vuelta, 
pasarás a una desafiante ronda final 
con caza de palomas.

Zapper

al exponemos toda 
s disponibles para 

er. Los cartuchos 
n a la distribución 

üe hay previstos, para 
próximas, una nueva remesa 

grandes sorpresas.
- Hogans Alley nos recuerda al co­

nocido Pólice Academy, aunque aquí 
eres un agente del F.B.I. entrenándo­
te primero para salir luego a las peli­
grosas calles.

- Wild Gunman es, ni más ni me­
nos, que un nostálgico recuerdo de 
los films del Oeste. Te habrás de en­
frentar en duelos rapidísimos a los 
peores forajidos de leyenda.

- Gumshoe es un arcade por exce­
lencia. Habrás de ayudar a su prota­
gonista para que logre rescatar a su 
amada, pero antes éste tendrá que 
recoger cinco diamantes con el in­
conveniente de ser aniquilado por 
cualquier cosa. Dispara a todo para 
que salga vivo de ’a aventura.

Carlos Mesa

una 
utilizar 
citados se 
nacional 
fecha'



EL PLANTEAMIENTO

EL OBJETIVO

Durante todo el juego tenemos una 
vista de pájaro. La pantalla se mueve 
en scroll hacia todas partes, según 
nos vayamos moviendo.

do del grafismo y que tiene una som­
bra coloreada en su centro. Para ha

En palabras de un compañero os 
diría que se trata del TÍPICO plan­
teamiento.

¿Qué quiero decir? La respuesta 
nos la da otra pregunta: ¿a alguien le 
suenan estas palabras: «La Galaxia 
está siendo amenazada y sólo tú, en 
tu pequeña nave Trang puedes sal­
varnos...»? He aquí el planteamiento 
del juego.

Bajo éste se esconde no obstante 
un singular juego, que me hace recor­
dar al ya clásico Gauntlet o Garris- 
son, aunque esta vez, no debemos

Para completar este juego debere­
mos encontrar todos los fragmentos 
de un puzzle, que representa una 
bomba, para seguidamente volver al 
nivel inicial y desactivar esta bomba 
que amenaza destruir la galaxia ente­
ra.

Para conseguir esto deberemos 
movernos por encima del dibujo de

salvar a ninguna princesa, ni maneja­
mos a un mago, guerrero, alf u otro 
personaje singular.

En FUSION manejamos un pe­
queño tanque, que podemos acoplar 
a una nave nodriza, una vez que la 
hayamos encontrado en una especie 
de laberinto. Con la nave es más fácil 
moverse por las pantallas, ya que no 
deberemos seguir ninguna clase de 
caminos. No obstane el vuelo libre 
por el aire también está restringido 
en algunos puntos por una espeice de 
altas rejas. 

la bomba en el primer nivel.
Aunque parece tarea fácil, nume­

rosos enemigos intentarán frustrar 
nuestros intentos de salvar la Gala­
xia, enemigos que trataremos más 
adelante.

LOS SWITCHES, esto ¿se puede comer?

Para poder cambiar de nivel debe­
remos utilizar unos «switches». ¿Qué 
son estos switches? Un switch es un 
dispositivo que forma parte del fon- 

cerlo funcionar deberemos mover 
nuestro tanque, o nave de asalto, so­
bre él. Entonces se activa y un icono 
del switch aparece en el panel de in­
formación, situado en el borde supe­
rior de la pantalla. Solamente puede 
haber un switch de cualquier color 
activado a la vez. Cuando se active 
otro, el anterior será desactivado.

Con estos interesantes witches po­
dremos abrir puertas secretas hacia 
otros niveles y hacia otras rejillas. La 
mayoría de los niveles muestran un 
pequeño icono de un switch cerca de



mera impresión.
Pasando por encima de este icono 

y, siempre y cuando estemos en for­
ma de nave nodriza, obtendremos 
funciones como más potencia en el 
disparo, mayor energía para la nave 
o mayor energía para los campos.

la puerta que se abre, aunque en 
otros pasadizos están más escondi­
dos.

Para atrevesar la puerta abierta de­
beremos utilizar la nave nodriza, ya 
que con la nave de asalto no nos 
dejarán pasar.

En este articulo, 
como podrás 
comprobar, he­
mos comentado 
la versión Ami­
ga, incluyendo 
una serie de tru­
cos para cual­
quiera de vues­
tros modelos.

1. -Unas esferas giratorias: bolas 
doradas que se mueven dentro de los 
confines de las rejillas.

2. -Ratones: son ratones como los 
del ordenador, que se mueven rápi­
damente alrededor de las rejillas.

3. -Misiles dirigidos: se mueven en 
largos recorridos hacia la nave.

4. -Octagonales: enemigos de ocho 
lados que se mueven con mucha ra­
pidez por encima de todas las super­
ficies. También lanzan balas.

5. -Lanzadores: pequeñas semies- 
feras doradas que lanzan balas conti­
nuamente.

Los enemigos más abundantes son 
los lanzadors, que tienen una punte­
ría increíble. El enemigo más peligro­
so es, en mi opinión, el OCTAGO­
NAL, ya que es muy rápido y su 
puntería es admirable.

i . • ' ,i . - i isr AVA\//tSj>

Nuestros «colegas» y usuarios de 
estos ordenadores se verán afectados 
por un pequeño detalle: no verán 
sombras en el juego. Al ser estos 
AMIGAS más antiguos y, al no dis­
poner del modo de 64 colores, ten­
drán que jugar sin sombras.

LOS «MALOS»

Bajo este infantil título intentare­
mos describir en breve los diferentes 
enemigos que aparecen en este juego. 
He contado cinco tipos diferentes de 
enemigos:

LOS EXTRAS

En este juego podremos disfrutar 
también de funciones extras, si pasa­
mos por encima de una especie de 
icono con una calavera. Aunque la 
idea, o más bien el dibujo, no parece 
muy tentador, al seguir estos conse­
jos obtendremos unas ayudas que ha­
cen venceer la osadía frente a la pri-

Por Sascha Ylla-Könnecke



Si estás perdido en tus propios sueños 
leyendo. Te darás cuenta de que en tu c 
de imágenes, pasados remotos y un ma

Al empezar el juego te encuentras 
en una sala cuya decoración es muy 
particular. Sus paredes, rugosas y hú­
medas, te recuerdan la textura del 
tejido cerebral. Estás en el interior de 
tu propio cerebro, hablando claro. 
Los tres lados de la habitación que 
son visibles contienen otros tantos 
espejos que devuelven imágenes dis­
torsionadas.

Por el interior de esos espejos vas 
a iniciar tu búsqueda. Si pruebas a 
introducirte por el centro verás que 
no puedes, olvídate de ese camino. 
Elige el de la derecha y la pantalla se 
difuminará y llegarás a lo que en un 
principio parece un tranquilo parque 
infantil. En la primera pantalla de las 
tres que forman este bloque no hay 
ningún enemigo, pero si sigues avan­
zando a la derecha encontrarás una 
niña pequeña con una pelota en las 
manos. Si te acercas un poco a donde 
está ella, verás como te la lanza, invi­
tándote a jugar.

Los sueños son siempre extrava­
gantes y en esta ocasión lo son más 
que nunca. Si no aceptas jugar con la 
niña, se sacará un puñal del bolsillo e 
intentará matarte. Por inofensiva 
que parezca, puedes estar seguro de 
que acabará contigo en unos pocos 
segundos. Si por el contrario recoges 
la pelota intentando que no se enfa­
de, te sorprederás de nuevo. De la 

pelota surgirá una pequeña boca 
que te comerá si la coges por el 

lado en que se encuentra. No hay 
más opción que jugar y jugar 

hasta que la niña se canse y te 
deje pasar, con lo que volve­

rás a la sala de los espejos. 
Una vez hayas regresado al 
centro del mundo, elige el 

espejo de la izquierda y 

asistirás a uno de los espectáculos 
más delirantes vistos en un ordena­
dor. Una más que robusta bailarina 
danza al son de un enorme piano 
cuyos sonidos son insoportables. Tú 
tendrás que intentar saltar las teclas 
que se van hundiendo bajo tus pies 
cuando la música suena, pero a la 
vez tocar otra con las teclas que no 
están siendo accionadas en ese mo­
mento.

Si realizas bien la operación verás 
como la danzarina se tira al suelo, 
exhausta por el esfuerzo y todo acaba 
con un fundido en negro. Cuando 
vuelvas a la habitación te darás cuen­
ta de que el espejo del centro está 
roto y que un repugnante aunque di­
minuto monstruo te ataca con muy 
malas intenciones. Mediante unas 
precisas puntadas conseguirás abatir­
lo sin demasiados problemas.

Escoge de nuevo el espejo de la 
derecha y volverás al parque, pero 
con una pequeña particularidad, una 
gigantesca abeja intenta asesinarte 
con el aguijón. Al recoger un pez que 
hay en el suelo serás capaz de defen­
derte, propinando al monstruito 
unos cuantos golpes. Al abatirlo, una 
esmeralda roja empezará a subir ha­
cia el cielo, y deberás atraparla antes 
de que desaparezca. Necesitas tres 
como esta para acabar con el duende 
que se ha apoderado de tu mente.

... Y ya estás de vuelta. Atraviesa 
con sumo cuidado el espejo central y 
te verás transportado a un desierto, 
aunque si te desplazas una pantalla a 
la derecha te darás cuenta de que 
quizás po lo estés tanto. Una gigan­
tesca estatua con muy malas inten­
ciones intentará fulminarte, y sólo 
podrás liquidarla con el pescado. Si 
consigues librarte de ella, sigue hacia 
la derecha y acaba con otro mons­
truo. Al hacerlo no volverás a la sala 
de los espejos, sino a lo que parece 
una apetecible mansión de la campi­
ña inglesa, con sus espectaculares 
lámparas victorianas y todo. Precisa­
mente esas lámparas serán tu salva­
ción.

Una vez estudiada la posición y la 
distancia entre las luces, empieza a 
saltar y posteriormente balancéate 
como si los cables que las aguantan 
fuesen lianas. De esta forma atrave-



y pesadillas, sigue 
abeza hay cantidad 
iléfíco poltergeist...

sarás una pantalla que se encuentra 
inmediatamente después de la pri­
mera en la que se halla un siniestro 
bicho parecido a la estatua del de­
sierto.

Sorteado este último peligro, reci­
birás la segunda esmeralda y accede­
rás a la antesala del centro de tus 
pesadillas. Un típico reloj inglés, en 
el centro, es la clave. Al darle una 
patada recogerás la tercera y última 
joya, con lo que estarás en condicio­
nes de enfrentarte con el demonio 
que te posee. Elige cualquiera de las 
dos puertas, la accesibilidad es alea­
toria, y llega el desenlace.

Ves tu cerebro rodeado por cuatro 
ojos que lo van circunvalando cons­
tantemente. Mediante un pez que 
está en el suelo, justo en el centro de 
la pantalla, podrás destruir a los ojos 
gracias a la fuerza que te han otorga­

do las esmeraldas. Una vez hayas he­
cho eso, lánzalas y conseguirás ver el 
final del juego, inquietante como 
todo lo demás...

Te despiertas en la cama del hospi­
tal donde te están operando. Te due­
le todo el cuerpo, pero no sientes las 
presumibles incisiones. Quizá no 
han empezado todavía. Intentas arti­

cular una palabra, pero uno de los 
médicos se quita la mascarilla y se 
convierte en un repugnante mons­
truo verde. ¿Te has despertado real­
mente o sigues en coma? Nunca lo 
sabrás....

Por Max
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De los cientos de miles de j uegos 
basados en artes marciales que se 
encuentran en el mercado, Double

Dragon destaca
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Johnny está desolado. Hace 
apenas unas horas, su vida esta­
ba solucionada. Su salvación 

era una chica, Bárbara. Una sola de 
sus miradas bastaban para olvidar 
todos los problemas.

¿Adivináis lo que ocurrió? Una de 
las bandas callejeras más poderosas 
raptó a la muchacha por orden direc-
ta de un extraño e, incógnito enamo­
rado. Nadie se atreve a luchar contra 
ellos. Nadie. Johnny sólo cuenta con 
la ayuda de su hermano para hacer­
les frente, pero ni de ese puede fiarse 
con seguridad.

Sabe que los magnates del comer­
cio de la heroína están en el night 
club Suriyaki, en Chinatown. Ellos 
saben algo. TIENEN que saberlo. No 
le es muy difícil colarse sin que los 
porteros adviertan su presencia.

El aspecto de la sala, habitual. Bu­
llicioso, cuajado de humo. Las estri­
dentes y huecas risas se hacen odio­
sas.

Gente de distintas nacionalidades, 
principalmente orientales. Johnny 
consigue pasar desapercibido entre el 
grupo de occidentales que se encuen­
tra en la barra. El opio refuerza la 

mayoría de los cigarrillos, causando 
una atmósfera tan oprimente como 
desvanecedora. A pesar de los pesa­
res, todo muy elegante, muy chic, pa­
rece una fiesta de lujo... para alum­
nos un poco corrompidos por la 
vida.

En el centro de la pista de baile 
hay una plataforma giratoria desde 
donde se emiten algunos sonidos in­
conexos y dispersos, cuyo origen son 
los músicos que afinan sus instru­
mentos antes de la llegada triunfal de 
la estrella.

Una docena de chicas sube ya al 
escenario, preparando al público 
para la danzarina mimada, la fulana 
de todos los gángsters. Las luces de la 
sala se apagan y las estáticas bailari­
nas inician sus evoluciones, en el es­

cenario y su periferia. El centro sobre 
el que todas las miradas se fijan es 
una menuda rubia muy bien propor­
cionada, eso sí. Mira a su alrededor, 
fingiendo sorpresa ante el foco que la 
deslumbra. Sus pequeñas muecas son 
casi indescriptibles por su velocidad 
y, por tanto, por la mayoría del pú­
blico. Hace una señal al camarero de 
la pajarita azul y éste le acerca un 
micrófono.

Que voz...
Pasados unos instantes, los parro­

quianos del local empiezan a dis­
traerse, a hablar entre ellos ruidosa­
mente. El olvido no parece afectar a 
la bella mujer, que ahora se fija en 
Johnny.

Sigue cantando, baja del escenario 
y se acerca a la barra.



Destaca por incluir entre sus ingredientes 
la estrategia y la interacción de dos 
jugadores. Preparados...
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Acaricia el rostro del algún que 
otro marine, finalmente se detiene 
ante él. Le pasa la mano por la espal­
da y termina la canción con un beso 
de artificio. Luego, unos pocos 
aplausos.

«Ella no está aquí, pero puedo de­
cirte el lugar» -dice la mujer mien­
tras se sirve un vaso de agua. Pide un 
bloc al barman y escribe algo con un 
pequeño lapicero...

«Smog factory». Ese es el lugar. 
Por fin. Un lugar muy peligroso. Un 
lugar mortal. Y ella lo sabe, al menos 
eso parece por su expresión.

Un guiño y se marcha del lugar tan 
rápidamente como apareció. Johnny 
sabe lo que DEBE hacer, pero empie­
za a dudar. ¿Valdrá la pena tanto 
esfuerzo por Bárbara?

Su amor eterno, la chica que cono­

ció cuando era un adolescente y lo 
duda. Lo duda... Ha tomado una de­
cisión.

Sale del local y mira de reojo el 
callejón donde termina la calle del 
club. Una sombra le sigue.

Empieza a andar, esperando que 
su distanciado acompañante haga lo 
mismo, pero no se vuelve a ver.

Una puerta se abre a sus espaldas, 
y la cantante le mira fijamente a los 
ojos. Despojada de su vestuario ar­
tístico no parece la misma. Es deli­
ciosamente vulgar.

Johnny le dice algo al oído. Ella 
sonríe, aunque otra de sus nerviosas 
muecas denota un cierto desconcier­
to. Nuestro forzudo aprendiz de ka- 
rateca ha decidido, y sabe que no 
mirará atrás otra vez.

Una noche agitada le espera...

Evidentemente, éste no es el de­
senlace original, faltaría más. De 
ocurrir eso, no habría juego. La elec­
ción real es buscar a su novia y dejar 
plantada a la cantante, remover cie­
lo, tierra, infierno, incluso el purga­
torio si hace falta.

El desarrollo de la búsqueda no 
puede estar mejor resuelto, ya que la 
sabia mezcla de ingredientes (acción, 
violencia y un extenso mapeado), 
dan como resultado una indudable 
calidad.

Si os ponéis en lugar de Johnny, os 
imagináis que Bárbara es esa que 
sólo vosotros sabéis y tenéis ganas de 
ver la divertida secuencia final, dis­
frutaréis de lo lindo.



Antes de hablar 
con ellos y sin 

conocerlos 
previamente, los 

autores de 
Weird Dreams 

se suponen muy 
distintos a como 
son en realidad. 

La extravagancia 
que se plasma 
en el juego se 
transforma en 

total naturalidad 
en ellos.

Sobre estas lineas Hermann Serrano (grafista) y James Huntby (programador), autores de esta maravilla del soft que i

Hermann Serrano y James Huthby: 
«WEIRD DREAMS ES INIMITABLE)

Los diseños dalinianos de Her­
mann Serrano demuestran su capaci­
dad para imaginar extravagantes 
mundos y absorbentes pesadillas, 
pero sin la ayuda al mando de los 
teclados del ordenador de James 
Hutchby nunca sus dibujos hubiesen 
cobrado vida. La charla que mantu­
vimos con ellos hace patente su total 
compenetración.

MEGAJOYSTICK: ¿Cuándo em- . 
pieza Weird Dreams?

HERMANN SERRANO: En un 
principio, las cosas fueron sencillas. 
Realicé una serie de dibujos basados 
en los sueños r se me ocurrió que 
podrían ser buenos como base para 
un proverbial juego de ordenador. 
Vine a Firebird con el boceto de todas 
las escenas y los personajes... 
JAMES HÜTCHBY: Y entonces in­
tervine yo. La productora pensó en mí 
como la persona idónea para conver­
tir las ideas de Hermann en algo fac­
tible. me puse manos a la obra y este 

es el resultado.
M.J.: Hasta aquí vale, pero no me 
negaréis los problemas que tuvisteis 
que afrontar durante la programa­
ción del juego, dada su longitud y va­
riedad...
J.H.: Es lógico que se nos plantearan 
lodos estos problemas: al fin y al cabo 
se trata de un nuevo concepto. Todo 
es nuevo en este juego, y algunas de 
las rutinas de animación que se han 
usado se han creado partiendo de 
cero, en busca de la perfección absolu­
ta.
H.S.: Los mayores problemas los tuvo 
James, ya que tuvo que redibujar a 
mis personajes en el ordenador. En 
los preliminares de la preparación del 
juego pensamos en digitalizar con un 
scanner, pero nos dimos cuenta de 
que el resultado no era lo suficiente­
mente bueno, se perdía la nitidez cris­
talina que precisaban algunas esce­
nas.
M.J.: ¿Cómo un tranquilo y reposa­

do estudiante de bellas artes se mete 
en estos berengenales, Hermann? 
H.S.: Mi vida no había estado nunca 
tan controlada como ahora. Quiero 
decir que siempre lo había tenido 
todo muy claro, estudiaría mi carrera 
artística y luego me pasaría la vida 
exponiendo, teniendo éxito, hacién­
dome famoso. Pero las cosas son muy 
distintas. No han habido exposicio­
nes, ni reconocimiento ni nada por el 
estilo, asi que tuve que ponerme en 
marcha de una forma inteligente y 
menos idealista.
M.J.: ¿Y tú. James?
J.H.: Bueno, mi caso es distinto. Em­
pecé a programar hace ya tiempo en 
todo tipo de ordenadores, uno de mis 
mayores éxitos ha sido el OCP Art 
Studio, un diseñador gráfico de gran 
prestigio que superó en ventas a cual­
quier otro de. su clase, pero luego todo 
terminó. No se me ocurrían buenas 
ideas y no me conseguía concentrar 
hasta que llegó Hermán con su idea.



»dos conocemos por Weird Dreams.

En cierta forma él puso la imagina­
ción que en ese momento yo no tenia.
M.J.: Se puede hablar de una gran 
compenetración entonces.
H.S.: Creó que si, aunque creo que 
tampoco es tan difícil, simplemente 
sintonizas con alguien o no. Esta es la 
primera vez que trabajo en colabora­
ción con otra persona, y los resultados 
son inmejorables.
J.H.: En cambio, yo si tengo- expe­
riencia en los equipos de gente, con­
cretamente en los de programación y 
créeme ¡Era un caos! En el cerca de 
año y medio que pasamos juntos de­
purando rutinas y diseñando juegos 
no conseguimos publicar nada, ya 
que no terminamos nada. Fue muy 
descorazonados sentí que había des- 

t, perdiciado muchísimo tiempo. Ya se 
sabe, nunca puedes rectificar, pero si 
se me plantease la ocasión de nuevo 
no la aceptaría.
M.J.: Se nota un cierto rencor en lo 
que dices.
J.H.: Y en parte lo hay. Quiero decir 
que a mi me encanta la gente, salir 
con los amigos, divertirme con otros... 
Pero nunca trabajar con ellos. Se 
crean una serie de compromisos y de 
repente te encuentras incómodo con 
toda la gente que te ha ayudado en los 
momentos difíciles. Es muy dura lue­
go la separación, a pesar de todo es 
inevitable.

MJ.: ¿Qué cambios creéis que va a 
sufrir la industria del software?
H.S.: Yo no conozco este mundo lo 
suficientemente bien como para con­
testarte a esta pregunta.
J.H.: Van a cambiar muchas cosas, 
demasiadas para mi gusto. No me 
malinterpretes, no soy uno de esos 
conservadores que tanto parecen 
abundar hoy en día. Me refiero a que 
los videojuegos se han establecido só­
lidamente hace poco tiempo. Hace 
solo veinte años no existían las actua­
les editoras y si tomas como patrón al 
cine, te das cuenta de que se necesita­
ba un mayor rodaje. El cada vez más 
claro dominio de los dieciséis bits está 
muy bien visto, pero a mi me produce 
escalofríos.
M.J.: A pesar de todo, vuestro juego 
está desarrollado específicamente 
para estas máquinas...
J.H.: Eso no tiene mucho que ver. Lo 
que quiero decir es que Weird Dreams 
ha supuesto unos siete meses de tra­
bajo continuo, me refiero, sólo a la 
versión que se comercializa, ya que si 
sumamos las horas invertidas en el 
programa de televisión nos podemos 
sorprender hasta nosotros mismos.

Cuando creabas un juego en ocho 
bits no necesitabas toda esta parafer- 
nalia. ¿Te imaginas que todos los jue­
gos para Spectrum hubiesen sido 
como Deus ex Machina? No cabe en 
la cabeza de nadie. Y en la de las 
editoras menos, ya que las horas in­
vertidas tendrían que ser muchas. En 
cambio, cuando te planteas un pro­
grama para AT.4R1 has de tener la 
seguridad de que cuentas con un de­
partamento gráfico que cuida de los 
gráficos, y en cada uno de ellos es 
necesario invertir todas las ideas que 
se le ocurren. Un factor importante 
también es que los usuarios han creci­
do con sus máquinas y el que usa 
habitualmente un AMIGA por ejem­

plo, exige un nivel mínimo.
M.J.: En definitiva, intentas decir 
que el mercado del software quema 
mucho.
H.S.: A mi nivel, no se puede decir, ya 
que es la vía ideal para que mis dise­
ños cobren vida propia.
J.H.: Yo ya llevo demasiado en esto 
como para no reconocer que estoy un 
poco cansado, quemado como tú di­
ces. ¿Te puedes creer que estoy su­
friendo ahora porque no tengo ningu­
na idea para mi próximo juego? Es 
como el escritor que se enfrenta con 
una página en blanco. Yo siento el 
mismo pavor.
M.J.: ¿Estáis orgullosos del resultado 
final?
H.S.: Desde luego.
J.H.: Hemos conseguido hacer algo 
original, Weird Dreams es inimita­
ble. No hay ningún otro juego que se 
pueda comparar a este, y no me refie­
ro a la calidad, sino al planteamiento 
en sí. Ha significado mucho para mí 
a estas alturas conseguir algo nuevo.
M.J.: ¿Projectos inmediatos?
H.S.: En este momento estoy prepa­
rando algunas carátulas para nuevos 
lanzamientos de Firebird. como Ca- 
rrierd Command que ya se comercia­
lizó en su debido momento.
J.H.: Y yo no estoy seguro de lo que 
voy a hacer, ya te lo he dicho. Espero 
que a Hermann se le ocurra algún 
nuevo juego.
H.S.: ¿Oye, y esto va a salir en Espa­
ña?
M.J.: Hombre, pues se supone que 
sí.
H.S.: Espero que mis padres lo vean. 
¿Sabías que viven en Madrid?
J.H.: Estarán orgullosos de su hijo, 
je, je...
H.S.: Here we go again.

Declaraciones recogidas por Jesús
Manuel Montané



RENEGADE III: í TELÓN?
Sea como sea, la verdad es que la 

historia se repite. Mr. Big, el eterno 
rival de nuestro forzudo protagonis­
ta, ha vuelto a secuestrar a la novia 
de Renegade. Por lo visto no ha teni­
do suficiente con hacerlo otras dos 
veces. Ya sabéis, el hombre es el úni­
co animal que tropieza dos veces con 
la misma piedra... e incluso tres.

Para acabarlo de arreglar, el villa­
no de tumo no se ha conformado 
llevándose a la chica al Bronx, se la 
ha llevado a través del tiempo, selec­
cionando a los más oscuros persona­
jes de cada época para custodiarla. 
Quizá Mr. Big pensó que así conse­
guiría librarse del pesado de Renega­
de, pero ni por esas. Nada puede de­
tener a nuestro héroe después de 
haber luchado por su amada en tan­
tas ocasiones.

En el primer nivel del juego, la 
prehistoria, Renegade tendrá que 
vérselas con todo tipo de alimañanas 
de un imaginario Bronx en la edad 
de piedra. Los yonquis se convierten 
en peligrosos saurios y los navajeros

Fase 1: CAVERNICOLA 

siniestros en desproporcionados pa­
jarracos. No me negaréis que la cosa 
es muy «heavy», y nunca mejor di­
cho.

A los aficionadillos a la programa­
ción cabe decirles que sí, que esta 
fase está muy bien resuelta a nivel 
gráfico, que es muy jugable, que es 
muy divertida y todo eso, ¿vale ya? 
Tranquilos, muchachos, que aún hay 
más.

A partir de aquí y a través de la 
máquina del tiempo llegaremos al 
milenario Egipto (enterito con muer­
tos vivientes y todo). La dificultad 
no aumenta mucho si comparamos 
ésta con la fase anterior, pero nos 
dará algún que otro quebradero ter­
minarla con éxito.

Rematando el invento pondremos 
nuestras botas de cuero en el medie­
vo y el futuro, para encontrarnos 
posteriormente con el objetivo de 
nuestras desdichas e infortunios: la 
chica Renegade (que viene a ser 
como cualquier otra, pero con un 
poco más de morbo, algo tendrá 

cuando alguien se encabeza en su se­
cuestro).

Y bien, ¿qué tenemos en resumen? 
Bueno, un poco de todo, bichos raros 
que se mueven de una forma muy 
divertida, adicción a montones, no­
ches en blanco... ¿Pero es esta tercera 
parte (por lo visto la última) la mejor 
de todas? Terrible y angustiosa pre­
gunta que a continuación intentare­
mos desvelar.

Target Renegade mejoró muchas 
de las cualidades que hicieron del 
original un clásico, tanto en arcades 
de salón como en su réplica domésti­
ca, por desgracia no se puede decir lo 
mismo en esta ocasión. Para que nos 
entendáis, el juego se parece más a 
una ensalada mixta que a un conso­
mé. Nos explicamos, las fases tienen 
el mismo tratamiento gráfico y el 
mismo objetivo, aunque cambian de 
decorado. A pesar de todo, cada blo­
que parece disperso sin guardar rela­
ción con el anterior, no es un juego 
compacto, no es un juego bien acaba­
do. no es sólido.

Fase 2: EGIPTO

MEDIEVAL

Fase 4: FUTURO
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¿Pero qué demonios le ocurrirá a la chica de nuestro viejo amigo 
Renegade? ¿Quizá va por la calle con un letrerito colgando del 
cuello que dice «Venga, macho, secuéstrame»? ¡Es que ya van 

tres veces!

Con Target rene­
gade se puso muy 
alto el nivel de ca­
lidad respecto a 
su anterior ver­
sión. Con esta 
nueva parte, el fi­
nal de la trilogía, 
serán los usuarios 
quienes juzguen 
dónde se ha colo­
cado el listón.

En cuanto ai departamento artísti­
co se refiere, se ha de reconocer que 
los programadores han realizado una 
buena labor. Hay un sentido del hu­
mor muy especial en los personajes 
que no aparecía en ninguna de las 
anteriores entregas.

El personaje en sí no ha sufrido 
ningún cambio radical en su diseño, 
pero al igual que los decorados, se 
nota que ha sido realizado cuidando 
muchísimo más los detalles.

Hablando de los decorados, por 
primera vez también se encuentran 
plenamente integrados en el desarro­
llo del juego. Renegade puede saltar 
los muros y los precipicios, caerse 
por mesetas... Pero no hay scroll. Y 
se hecha en falta.

Olvidémonos por un momento de 
este hecho, que tampoco es muy im­
portante, y concentrémonos en la ju- 
gabilidad. En este aspecto, se trata de 
un producto impecable, ya que co­

necta con el jugador desde las prime­
ras partidas, consiguiendo engan­
charle a la pantalla hasta que 
culmina su objetivo.

La cantidad de movimientos dis­
tintos que se pueden controlar es 
considerablemente alta, existiendo 
diversas tácticas para la eliminación 
de cada enemigo. ¿Pero son estas 
cualidades achacables a esta tercera 
parte o a la concepción original del 
juego? La decisión es vuestra.

Resumiendo. Renegade 111 es muy 
divertido, es una verdadera lástima 
que se anuncie como el final de la 
saga. ¿Habrá algún día una cuarta 
parte, un «New Begining»? Estad 
atentos a nuestra revista, quizá la no­
ticia llegue antes de lo que os imagi­
náis.

Ah, y por cierto, si estáis alucinan­
do con este juego y le queréis sacar 
todo el jugo, echad una ojeada al 
maravilloso mapa que ha confeccio­
nado nuestro compañero y sin em­
bargo amigo Julián Romero. No tie­
ne desperdicio. De nada...

Por Jesús Manuel Montané
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IF SO&H14DF63 THEN ? "ERROR EN DATAS 
PRINT "PON UN DISCO VIRGEN PARA GRABAR 
GEMDOS 1
Bf'AVE "H_K_M.PRG" , 300000 ,N-3E5
DATA 601A,0000,00B8,0000,0000,0000
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000
Dj TA
_ TA
D TA 0000,5000,2200,D28D,0681,FFFF

TA FFFE,2E41,2F00,2F0D,3F3C,0000
TA

HUMAN
KILLING
MACHINE

d;
0000,0000,2A4F,2A6D, 0004, 202D
000C,D0AD,0014,DOAD,001C,0680

D
D
DATA 
DZ TA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

3F3C,004A,4E41,DFFC,0000,000C 
2F3C,0000,0082,3F3C,0009,4E41 
5C8F,3F3C,0007,4E41,548F,2F3C 
0000,0000,2F3C,0000,0000,2F3C 
0000,OOAE,3F3C,0003,3F3C,004B 
4E41,DFFC,0000,0010,0680,0000 
Ô008,2A40,2C55,3D7C,6000,58A8 
4ED6.1B45,1B77,504F,4E20,454C 
2044,4953,434F,204F,5249,4749 
4E41,4C20,5920,5055,4C53,4120 
554E,4120,5445,434C,4100,4155 
544F,5C2A,2E2A,0000,0000,003A 
2200

mi
■Jæ ’r

Ki , fr 1

■u
1 H

À J

REM
REM
REM
REM

■

SPECTRUM
—

METROPOLIS
................................ . ...
*****************
Cargador Spectrum 

METROPOLIS
*****************

INK NOT PIBORDER NOT PI: PAPER NOT PI:
POKE VAL "23624",NOT PI: CLEAR VAL 

"24631"
20 LOAD ""CODE : RANDOMIZE USR VAL ”59990"
25 FOR N=0 TO 9: READ A: POKE 23296+N,A: N 

EXT N
30 LOAD ""CODE : CLS : POKE VAL "64630",0: 

POKE VAL "64631",91: RANDOMIZE USR
VAL "64600"

40 DATA 175,50,100,221,50,50,227,195,176,2



Después de unos pocos meses 
de inactividad Probe software 
vuelve a la carga con un juego 

al que se le pueden colocar 
muchos peros a pesar de ser 

muy original. Savage dejó 
quizá el listón demasiado alto...

Últimamente se están empezando 
a apreciar dos tendencias claras en 
cuanto al desarrollo de productos 
originales: convertir una simple de­
mostración gráfica en un juego ente­
ro (Virus, por ejemplo) o partir de 
una idea ciertamente brillante que 
por desgracia acaba por estar mal 
programada. Dynamic Duo se englo­
baría dentro de esta categoría.

Se puede hablar de un programa a 
la antigua usanza, con algunos ene­
migos repartidos aquí y allá, con un 
laberinto interminable y, guinda fi­
nal, objetos, objetos, objetos... ¿Qui­
zá Profanation? ¿Quizá Jet Set 
Willy? Pues un poco de todo, con la 
añadidura de una opción de dos ju­
gadores que hace el juego muy adjeti­
vo y un poco original.

El argumento es también relativa­
mente atrayente; existe en un recón­
dito lugar de la Tierra una misteriosa 
mansión conocida por el nombre de 
«Casa de la noche», que según cuen­
tan los más viejos del lugar está llena 
de tesoros, esperando a que algún 
loco se atreva a llevárselos. El pro­
blema es que estos tesoros fueron 
propiedad de una entidad maléfica 
muy poderosa que dejó a sus esbirros< 
del «Poder de la oscuridad» para vi­
gilarlos. Si algún cofre se saca al exte­
rior de la mansión, los monstruos 
perderán la inmortalidad.

La mansión consta de muchas ha­
bitaciones escondidas y de tesoros 
más ocultos todavía, además de 
trampas para ios que osen entrar y 
fantasmas para asustarlos. Todas es­
tas cámaras deben ser exploradas 
para lograr hallar los cofres que, con 
un poco de suerte, contendrán uno 
de los diez trozos de llave que necesi­
tas para abrir la habitación del 
Cálculo. Esta habitación está llena de 
riquezas que no pueden ser ni siquie­

ra soñadas; el que las encuentre se 
convertirá en el ser más poderoso del 
mundo.

Los dos personajes que maneja­
mos parecen, a primera vista, los me­
nos apropiados para llevar a cabo tan 
difícil labor: un pirata (Dwarf) y una 
especie de pato (Duck). El primero es 
el más apropiado para derribar puer­
tas y abrir cofres y posee un detalla­
do mapa de la mansión que será de 
inestimable ayuda. El segundo puede 
volar a gran velocidad. por lo que 
será idóneo para buscar los cofres 
dada su capacidad para recorrer lar­
gos pasadizos. La interactividad en­
tre los dos personajes pues será indis­
pensable por las características 
propias de los mismos. Al poseer 

. cada uno tan sólo una vida la emo- 
¿cjón aumenta muchísimo, y el juego 

termina cuando cualquiera de los 
dos es capturado por una de las fuer­
zas del mal.

La disposición de las áreas de jue­
go en pantalla está bien conseguida, 
existiendo tres en total de igual ta­
maño. En la de la parte superior se 
nos muestra el personaje que esta­
mos manejando (o los dos si todavía 
no se han separado) y su movimiento 
es el de un perfecto scroll. En la del 
centro hay un pequeño mapa de la 
parte de la mansión que se está ex­
plorando y en la inferior observare­
mos un completo marcador que nos 
tiene al corriente de las característi­
cas físicas de los dos personajes.

Afortunadamente cuando está ju­
gando una sola persona no tiene que 
controlar a los dos protagonistas a la 
vez, sino que pulsando la tecla RE- 
TLJRN se intercambia el dominio. 
La más cómoda es sin duda la opción 
de dos jugadores, ya que uno solo es 
prácticamente incapaz de avanzar en 
el juego dado el elevado número de 
enemigos que se encuentran por los 
laberínticos pasadizos.

Obviamente este factor de la duali­
dad incrementa la calidad global del 
producto en gran medida, de hecho 
no hemos podido detectar ningún 
error en la programación de la inte­
racción ni la del programa en sí. Lo 
malo es que esto no significa que el 
juego esté ni mucho menos bien aca­
bado (algo impropio de Probe); la 
colisión está muy mal realizada lle­
gando a extremos absurdos como 
que no se llegue a detectar en algunas 
contadas ocasiones. El movimiento 
es más que discreto y en la versión 
Spectrum los gráficos monocromos 
hacen el área de juego extremada­
mente confusa. Por si fuera poco la 
zona por la que nos movemos es muy 
pequeña, pequeñísima vamos, cosa 
que facilita la calidad del scroll aun­
que no la jugabilidad.

Resumiendo, tenemos que recono­
cer que Dynamic Dúo nos ha decep­
cionado por su poco aliciente y aún 
menos jugabilidad.

Nada, nada, que muy mal...
Por Jesús Manuel Montané.
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SHANGAI
Basado en un juego chino llamado «Mahjongg» el programa nos 
traslada a una excelente partida de tablero con sus propias reglas.
Un juego misterioso que según se 

afirma se remonta a los tiempos de 
Confucio, 500 años a.C. Juego favo­
rito de los contrabanditas de la época 
de los taipanes, durante el devenir de 
los siglos, sufrió una serie de trans­
formaciones que lo han convertido 
en el juego actual, Shangai. Un juego 
con el que diversos oponentes o 
equipos pueden participar simultá­
neamente. Para toda la familia núes- 

chas pares. Prueba con este truco. 
En la estrategia está todo el ele-

mentó de una buena partida al Shan­
gai. Queda recomendado para los 
amantes de un aperitivo mientras se 
juega.

tro comentario de la consola Sega. 
La finalidad de este juego consiste
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identificación de fichas, movimiento 
de retroceso, cambio de música, mi­
rada rápida...

Para los que ya disponen de este 
juego aquí van unos consejos:
1) Siempre hay varias fichas que obs­
taculizan los movimientos; éstas son 
los de los extremos y la de la cumbre 
del Dragón. Procurad retirarlas 
cuanto antes.
2) Se pueden quitar más de dos fi-

PPMaría felicitaros por haber 
IR^dos primeros en incluir con gran 
acierto una sección para los usuarios 
de la consola Sega. Por fin alguna 

revista se ha acordado de nosotros, 
cuando las consolas son un tema 
obligado para hablar sobre el video­
juego.

Os adjunto un truco para el Great 
Basketball: cuando estemos atacando 
al ordenador hacemos una entrada 
pegándonos al lateral de la canasta y 
conseguiremos encestar más fácil­
mente, ya que nadie se interpondrá 
en nuestro camino.

CARLOS SERRA GOMEZ 
REUS (TARRAGONA)

Dos trucos:
- SHINOBI.- En la pantalla de 

presentación hay que mover el stick 
hacia la parte diagonal izquierda de 
abajo y pulsar al mismo tiempo el 
botón 2. Con esto accederás a una 
pantalla en donde se puede escoger 
cualquier misión de las que consta el 
juego.

- SPACE HARRIER.- Accede a la 
pantalla de menú de sonidos (tal 
como se indica en el manual). Una 
vez allí selecciona los siguientes nú­
meros: 7-4-3-7-4-8-1 y házlos sonar 
de uno en uno presionando cualquie­
ra de los dos botones del pad. Con 
esto podrás acceder a una pantalla 
secreta en donde puedes elegir el ni­
vel de dificultad y también entre que 
el protagonista sea un hombre o una 
nave.

CLUB SEGA

¿Todavía no te has hecho socio del 
Club Sega?. Pero a qué esperas. Pue­
des aprovecharte de las múltiples 
ventajas que te reportará el carnet, 
aparte de recibir periódicamente pe- 
gatinas, pósters, información de no­
vedades, etc. Para ello sólo has de 
rellenar el cupón adjunto, con lo que 
recibirás a vuelta de correo tu carnet 
de socio.

Deseo formar parte del Club Sega de forma 
totalmente gratuita
Nombre y apellidos ...........................................
Dirección completa ...........................................
Población ..................................CP.....................
Provincia ................... Edad ....... Tel..............
Colegio .................................................................
¿Tienes la consola SEGA?. SI ( ) NO ( )
¿Cuántos juegos tienes? ...................................

Envía este cupón a:
CLUB SEGA
C/ Velázquez, 10, 5 deha.
28001 Madrid
y recibirás tu carnet de socio junto con un 
magnífico regalo.



s 
A 
Z
I 
R 
I

Hace escasos meses comentábamos, desde estas 
mismas páginas, una auténtica maravilla de la
programación llamada Saziri, que, después de los
éxitos de Fantasma Soldier y Andorogynus, viene a 
consagrar el creciente prestigio de Telenet dentro
de las grandes compañías productoras de software.

En el programa guiamos un niño, 
un niño de corta edad que ha sido 
atrapado en sueños por el árbol de 
las pesadillas; y no sólo le ha atrapa­
do, sino que además ha secuestrado 
a su mejor amiga. Ahora, si desea 
volver a la realidad, tendrá que reco­
rrer el misterioso mundo de los sue­
ños, hasta vérselas con tan letal plan­
ta y derrotarla en un combate a 
muerte, pues de lo contrario, tanto él 
como su amiga quedarán atrapados 
para siempre en este fantástico mun­
do.

Y para poner la guinda, interviene 
además un personaje llamado Ruly- 
ma, que parece ser algo así como la 
«mala» de la película, ese cómplice 
del malo que se dedica a poner pegas 
a la misión del héroe, pero, por el 
momento, vayamos con lo que inte­
resa. Por cierto, se nos olvidaba de­
cir que la «demo», dentro de su sen­
cillez, posee unos gráficos acepta­
bles, pero una música digna de cual­
quier éxito comercial. Así es, esta 
melodía rítmica y pegadiza puede 
ser perfectamente una de ésas que 
cantamos, sin darnos cuenta, cuando 
vamos por la calle. Si además en 
cualquier momento de ésta pulsamos 
F5, podremos escuchar todas las me­

lodías que posee el programa, que 
no son pocas.

Si estamos cansados de la presen­
tación, pulsamos uno de los cursores 
y comienza la carga de la primera 
fase del programa. En total el juego 
consta de siete fases y la batalla final. 
A su vez, cada fase se divide en dos 
niveles, separados por un «momento 
informativo», en el que entramos en 
contacto con un determinado perso­
naje. La acción del juego se desarro­
lla sobre un «scroll» horizontal. So­
bre él movemos nuestro personaje, 
que representa un niño de pies a ca­
beza muy bien animado.

Con los cursores, lo desplazamos 
hacia un lado u otro, luchando con 
todos los enemigos que a su paso 
vaya encontrando, cuyo número es 
inagotable, y con una gran variedad 
de diseños.

En el fondo aparecerán sobreim­
presionados los gráficos de nivel, ¡y 
vaya gráficos!. Os aseguramos, y os 
lo podéis creer al pie de la letra, que 
pocas veces habíamos visto un fondo 
con tanta variedad de color, varie­
dad que además está perfectamente 
distribuida, logrando los tonos más 
adecuados y apropiados para la ac­
ción. Un auténtico trabajo de artesa-



nos. Y por supuesto, en cada fase 
cambiarán. Todo esto ocupa, sin em­
bargo, la parte central de nuestra 
pantalla. Pero también veremos más 
cosas: en la parte superior izquierda 
veremos unos números en constante 
movimiento. Son los días de que dis­
ponemos para lograr nuestro objeti­
vo y no pararán de retroceder hasta 
conseguirlo. Ya os imaginaréis qué 
ocurre si terminan y no lo logramos. 
Debajo aparecen toda una serie de 
objetos y el número de ellos que po­
seemos. Entre estos se cuentan las 
balas gigantes, que aumentan nues­
tra cadencia de fuego, el micrófono, 
la piruleta gigante y el tornillo, todos 
de uso desconocido para el que os 
suelta todo este rollo; todos ellos 
irán apareciendo durante el recorri­
do, y es muy importante coger cuan­
tos más mejor. En la zona inferior iz­
quierda veremos un cuadro con tres 
indicadores:

-Reloj: Indica el tiempo de que dis­
ponemos para superar una 
fase determinada.

-Corazón: Indica la vitalidad de 
nuestro personaje. El má­
ximo es 100 y se irá redu­
ciendo con los ataques de 
los monstruos. Si llega a 
0... ¡GRRÑECK!

-Estrella: Indica la capacidad de lu­
cha de nuestro personaje 
cuerpo a cuerpo. (Ver más 
adelante).

En la zona inferior derecha vere­
mos una franja roja. Es el espacio 
para el cohete; nos explicamos: cada 
vez que superéis una fase, se nos en­
tregará una pieza de un cohete. 
Cuando, al final, venzamos al árbol 
de las pesadillas, se nos entregará la 
última y el cohete estará listo para 
enviarnos fuera de este maldito mun­

do. Finalmente en la zona superior 
derecha, se sitúa una ventana infor­
mativa, de la que también hablare­
mos durante el juego.

Y bien, ¿qué es lo que hay que ha­
cer? Como ya mencionamos antes, 
avanzar horizontalmente destruyen­
do todo cuanto nos salga al paso. 
Para ello disponemos de las teclas 
cursores, para desplazarnos a un 
lado u otro, la tecla X para saltar y la 
Y para disparar. Si la mantenemos 
pulsada, veremos que se rellena una 
fila de casillas situadas justo debajo 
del juego; es una forma de lograr un 
disparo más potente.

Si en algún momento nos vemos 
apurados, podemos recurrir a la te­
cla A. Entonces la ventana informa­
tiva se llenará de unas letras, en japo­
nés. Podemos variar su contenido 
con los cursores, de modo que apa­
rezca Exit. Es la manera de volver 
otra vez al juego, pero si lo pulsamos 

una vez más, aparecerán otras letras. 
Si entonces pulsamos la X, podemos 
ganar tiempo, a costa de perder vida. 
Es la manera de no morir por falta de 
tiempo en una fase determinada. Sin 
embargo, la cuenta atrás de los días 
no puede ser incrementada. Si la vol­
vemos a pulsar, aparecerán las letras 
RPG. Con esta opción podemos en­
frentarnos cuerpo a cuerpo con cada 
uno de los enemigos que haya, en ese 
momento, en pantalla. Es muy útil 
cuando estamos rodeados por todos 
lados de cuatro o cinco enemigos, 
que no nos dejan de disparar. En ella 
hay que seguir un menú también en 
japonés, pero la única utilidad real 
es, en el primer menú, coger la op­
ción inferior a todas, y en el siguiente 
que aparecerá, escoger la que tenga 
una «B» delante; con ella, lanzare­
mos un potente rayo al enemigo. Y 
aquí es donde entran en juego las es­
trellas.

Si recordáis, antes mencionába­
mos una estrella. Pues bien. Cada 
vez que matemos un enemigo, ve­
réis, en una hilera de cuadritos que 
hay justo encima del desarrollo de la 
acción, que uno de ellos se llena de 
amarillo. Cuando llenemos toda la 
hilera, se volverá a vaciar, pero au­
mentaremos una unidad el número 
de estrellas. Cuando tengamos tres, 
venceremos a cualquier enemigo con 
uno solo de estos disparos. Hasta en­
tonces, sólo les causaremos daños 
parciales, arriesgándonos a que, en 
su réplica, nos los causen también a 
nosotros.

Finalmente, la última opción de 
esta ventana permite, en cualquier 
momento del juego, autorrecargar- 
nos de energía. Esta opción es la que 
elimina una buena parte de la dificul­
tad del juego, ya que sin ella sería 
prácticamente imposible finalizarlo. 
En ella, nuestro protagonista apare­
cerá tomando un relajante baño en 
una bañera a su medida. Pero aten­
ción, ello no impedirá que los demás 
enemigos sigan moviéndose, así que 
si nos tocan, no sólo dejaremos de re­
cargar, sino que además perdere­
mos. Por ello, se recomienda hacerlo 
en lugares altos, o donde no lleguen 
los enemigos, o en un lapsus entre es­
cuadrilla y escuadrilla.

Una vez puestos al corriente de to­
das las teclas, tenéis que avanzar 
como podáis hasta encontrar un ob­
jeto, que no es ninguno de los repre­
sentados en los marcos exteriores. 
Cuando lo tengáis en vuestro poder, 
pulsamos la tecla del interrogante, 
que hay a la izquierda del Shift dere­
cho. El juego se detendrá, y entabla­
remos charla con un personaje deter­
minado, que nos proporcionará in­
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formación que de poco servirá pues 
está completamente en japonés. Pul­
samos la X cuantas veces sea necesa­
ria, y ya está finalizado el primer ni­
vel de la fase. Ahora se cargará la se­
gunda. Por cierto, no se os ocurra 
pulsar la tecla del interrogante si no 
tenéis el objeto, pues volveríamos a 
comenzar el nivel. Ahora, ya en el 
segundo nivel, no hace falta avanzar 
si no lo deseamos. Tan solo hay que 
volver a pulsar la tecla del interro­
gante, y automáticamente nos vere­
mos cara a cara con el monstruo del 
nivel, que para variar, es de lo más 
raro, ¡y peligroso!. Destruido el 
monstruo, pasaremos a la siguiente 
fase, se recargarán cincuenta unida­
des de energía y obtendremos una 
pieza del cohete.

Y bien, ahora que lo sabéis todo 
sobre el juego, sólo resta comentar 
brevemente cada una de las fases, 
para orientarnos un poco sobre los 
enemigos y lo que os aguarda si de 
veras decidís sacar a nuestro prota­
gonista de este siniestro mundo.

-Fase 1: En esta fase avanzaremos 
por las entrañas de uno de esos bos­
ques vírgenes que aún perduran en 
nuestro planeta.

Los primeros enemigos serán unos 
muñecos rojos, fácilmente aniquila- 
bles de un disparo mantenido, es de­
cir, con los cuadros repletos. Es 
aconsejable detenerse en este nivel y 
destruir todos los que podamos, has­
ta que los casilleros no avancen más, 
a fin de obtener rápidamente las tres 
estrellas. Por lo demás, enseguida 
encontraréis el transportador. Este 
nos permitirá hablar con J.J., al pa­
recer un oficial de una base de opera­
ciones. Como siempre, no nos ente­
raremos de nada. En el segundo “ni­
vel no hablaremos de los enemigos, 
puesto que no hay necesidad de en­
frentarnos a ellos. Por el contrario, 
el monstruo que nos espera es una gi­
gantesca mata peluda, que arroja 
pinzas. Para destruirla, ésta y en ge­
neral todos los monstruos, hay que 
colocarse a la izquierda, y mirando 
hacia el monstruo, bombardearlo sin 
cesar hasta que perezca. Dado que 
podemos destruir sus balas, si nos 
arroja alguna por arriba saltaremos 
para destruirla.

-Fase 2: En esta fase caminamos 
junto a un viejo muro de piedra, muy 
deteriorado en casi todo el trayecto. 
Primero nos atacarán unos ladrones, 
a los que hay que disparar, y poste­
riormente nos saltarán unos extraños 
artefactos rojos, que mejor avanzar 
sin destruir y unos objetos azules que 
se dejan caer. Cuando hallemos el 
transportador hablaremos con una 
piña.

Y en el segundo nivel, veremos 
unas flechas asesinas. El monstruo 
de turno es una cabeza gigante que 
aparece y desaparece lanzando sus 
disparos. La táctica de antes.

-Fase 3: Aquí caminamos por el 
fondo de una de esas grietas del inte­
rior de la Tierra, ocultas a los ojos del 
hombre. Nos las veremos con unos 
«gallitos» de lo más incordiante, un 
caracol blanco que corre como una 
liebre sin dejar de disparar, y unas 
piernas gigantes que ni la modelo 
más acreditada.

El transportador nos permitirá ha­
blar con una computadora, después 
de esquivar un bicho que abre y cie­
rra los ojos y un fantasma con capu­
cha azul.

Ya en la segunda fase, el monstruo 
que nos aguarda es una planta carní­
vora gigante, que, de un lado para 
otro, no deja de disparar. La táctica 
de siempre.

-Fase 4: Si lo de antes eran rocas, 
esta fase si que es una auténtica gruta 
del interior de la tierra. Sus habitan­
tes son unos camioncillos, perdón, 
camiones pequeños, que en grupos 
de tres pretenden atropellarnos. A 
continuación nos atacarán unos di­
minutos muñecos rojos por arriba. 
De nuevo el transportador nos lleva­
rá al segundo nivel, en el que nos las 
veremos con el más peligroso de to­
dos los monstruos: un pulpo gigante, 
uno solo de cuyos disparos, nos qui­
tará doce unidades de energía. ¡Casi 
ná!

-Fase 5: En esta ocasión nos en­
contramos en los exteriores de una 
ciudad, en su sistema de cloacas y al­
cantarillados. En esta fase tendre­
mos que saltar constantemente si no 
queremos caer en las cenagosas 
aguas de la cloaca. Mientras, nos ata­
carán desde abajo unos extraños 
monstruos con formas de momia 
azul, ratón blanco, etc. El transpor­
tador nos permitirá hablar, mejor di­
cho, entrar, en una sala llena de incu­
badoras, de una de las cuales ha sido 
robado «algo» vital para nuestra hui­

da. Ya en el segundo nivel, nos las 
veremos con un árbol humano, que 
nos lanzará semillas gigantes, muy 
fácil de destruir si desde la izquierda 
realizamos la táctica de siempre.

-Fase 6: El fondo de esta fase es 
realmente fantástico: sobre un color 
negro se sobreimpresionan pirámi­
des de ladrillos y objetos en el cielo; 
todo un espectáculo. En esta ocasión 
nos atacarán diminutos ratoncillos, 
un oso saltarín, fantasmas encapu­
chados y diminutos cometas, que 
casi siempre habremos de eliminar 
cuerpo a cuerpo. Recogido el trans­
portador, veremos a nuestra amada 
en la incubadora donde se halla con­
gelada, y se nos dirá cómo rescatarla. 
En la segunda fase nos espera un di­
fícil monstruo. Una roca humana, 
que, sin dejar de saltar, nos bombar­
deará calaveras sin cesar.

-Fase 7: Para terminar, la fase sie­
te nos transporta al interior de una 
base ultramoderna, cuyos habitan­
tes, no por ello, dejan de ser extra­
ños: unas gigantescas cabezas de co­
lor naranja nos cerrarán el paso. Si 
no queremos estar medio siglo dispa­
rándoles, las destruiremos cuerpo a 
cuerpo. A continuación aparecerán 
unas bolas transparentes y unos ani- 
malillos blancos casi a la altura del 
transportador. Lo recogemos y vere­
mos a Rulyma ¡con la pechera al des­
cubierto!. Sí, sí, lo habéis leído bien. 
Pero tranquilos, que aún no está a 
nuestro alcance. Para hablar con ella 
tendremos que destruir al siguiente 
monstruo, el astronaauta metálico, 
quien, desde media pantalla, no de­
jará de lanzarnos proyectiles. Contra 
él, la táctica de siempre.

Y hasta aquí lo «fácil» del juego. 
Ahora llega el momento de la ver­
dad; la gran batalla final. En ella, 
después de hablar con Rulyma, mal­
herida, quien nos informa de cómo 
destruir al gran árbol, tendremos 
que volver a vérnoslas, uno a uno, 
con todos los monstruos de todos los 
niveles. Uno a uno, y lo más impor­
tante, sin poder recargar la energía. 
Así, desde la mata peluda hasta la 
roca humana, irán apareciendo uno 
tras otro. El astronauta humano no 
llegará a aparecer, pues en su lugar 
aparecerá... ¡tachaaan!: el árbol de 
las pesadillas. Este viejo pero gran 
árbol se situará en la derecha. Es in­
móvil, pero su fuego es bien difícil de 
esquivar: nada menos que un pro­
yectil rojo oscilante (por suerte des­
tructible) y, lo peor, un niño que sólo 
a veces puede ser destruido, y cuya 
trayectoria, a base de saltos de longi­
tud variable, es muy difícil de esqui­
var, siendo casi seguro, su impacto 
con nuestro cuerpo.



Al principio de lcffseteflEPTesuTta- 
ban muy atrayentes, sobre todo fuera 
de nuestras fronteras, cierto tipo de 
juegos de tablero que intentaban que 
el jugador se integrase en una aven­
tura y consiguiese identificarse en 
cierta medida con el personaje que 
representaba en el juego. Eran habi­
tuales juegos de guerra, con tableros, 
donde representados por fichas, se 
podían manejar enormes ejércitos en 
busca de la conquista de Europa, o 
de una isla vital.

Pero estos juegos tenían un proble­
ma, debían ser muy rígidos en sus 
reglas si querían que todos los posi­
bles desarrollos del mismo estuvie­
sen previstos. Esto obviamente era 

un gran inconveniente que provoca­
ba que una vez jugado varias veces, 
el mismo terminase por aburrir y 
fuese arrinconado en algún oscuro 
cajón de un armario.

Los Role Playing Game aparecie­
ron, así, como una nueva alternativa 
a todos los juegos conocidos. O me­
jor dicho apareció, porque todo se 
inició cuando Gary Gygax publicó su 
manual de DUNGEONS AND 
DRAGONS.

Era, sin duda alguna, un juego dis­
tinto. Cuando se adquiría el equipo 
de juego no nos daban ningún table­
ro, ni nada parecido. No teníamos 
ninguna ficha que representase nues­
tro personaje en el juego. En cambio 

nos vendían un manual con más de 
cien páginas, todas ellas llenas de 
normas y reglas, acompañado de un 
montón de dados rarísimos, de seis, 
doce, veinte y hasta cien caras, fun­
damentales en el juego.

¿Pero qué tenía este juego que lo 
hacía tan excepcional?

En principio, nosotros representá­
bamos en el juego un personaje total­
mente ficticio, sacado realmente de 
un ambiente tolkeniano (si me per­
mitís el término), como magos, cléri­
gos, guerreros o elfos. En concreto en 
el manual básico, al que nos venimos 
refiriendo, (luego vereis por qué), 
existían seis personajes básicos, entre



los que se encontraban los menciona­
dos. Pero esto no era todo; a la hora 
de comenzar una partida cada juga­
dor, ayudado por los dados, debía 
perfilar las características concretas 
de su personaje, como fuerza, habili­
dad o resistencia ante ataques... Para 
ello era «vigilado» por el Dungeon 
Master (Amo del calabozo en la tra­
ducción a nuestro idioma), un ele­
mento innovador en los juegos. El 
Dungeon Master es la persona que 
dirige totalmente el juego. El crea 
totalmente una aventura con todos 
sus escenarios, personajes y argu­
mento; y sus decisiones son inapela­
bles durante toda la partida. Se susti­
tuía, pues, un conjunto de reglas, por 
una persona que ayudada por el libro 
debía controlar todas las situaciones 
posibles del juego. Ni que decir tiene 
que la imaginación es fundamental 
en un Dungeon Master.

El número de jugadores de una 
partida óptimo es de cinco o seis per­
sonas, incluyendo al DM. En el desa­
rrollo de la partida pueden ir todos 
juntos, en grupo, o desplazarse indi­
vidualmente, aunque lógicamente es 
menor la probabilidad de supervi­
vencia en este último caso, porque 
como es lógico todo el juego no será 
un viaje de placer.

Con frecuencia nos tendremos que 
enfrentar a monstruos desconocidos, 
que nos pueden lanzar hechizos, em­
brujarnos o simplemente que tienen 
la fuerza de cientos de hombres, e 
incluso en el mejor de los casos (es el 
más divertido y emocionante) ten­
dremos que luchar entre los jugado­
res. (Uno de los fundamentales ene­
migos en cualquier aventura que se 
precie es el dragón, un monstruo que 
se dedica a robar oro y joyas y utili­
zarlo como lecho, ¡ah!, también le 

gusta bastante destrozar a huma­
nos...)

La total flexibilidad de este juego 
causó un enorme impacto entre los 
jóvenes,., a los DM el trabajo de di­
señarlas, aunque éste sea un proceso 
enormemente divertido.

Pero pasado un tiempo, la gente 
quería más. El original Dungeon and 
Dragons no cubría muchas de las ac­
tividades que se pueden realizar nor­
malmente en unas grutas, en una lu­
cha o simplemente en una relación 
amorosa entre dos jugadores (habéis 
leido bien).

Por ello apareció el Advanced 
Dungeons and Dragons, y a partir de 
aquí surgieron toda una serie de ma­
nuales, que hoy en dia suman más de 
una docena, entre los que podemos 
encontrar desde manuales para su­
pervivencia en grutas, hasta tres ma­
nuales que contienen todo tipo de 
monstruos y engendros candidatos 
para aparecer en una aventura, o in­
cluso un manual para la realización 
de planos.

(La última noticia que tenemos es 
la aparición de nuevas versiones de 
todos ellos revisados y mejorados. 
Los esperamos con impaciencia.)

También hemos de comentar toda 
una serie de sucedáneos aparecidos a 
partir de este juego. Hace pocos años 
han venido apareciendo toda una se­
rie de manuales que, basados total­
mente en la misma idea original de 
Dungeons and Dragons, nos sitúan 
en escenarios totalmente diferentes, 
desde la guerra de las Galaxias, hasta 
los manuales del juego de Superhé- 
roes Marvel.

Hemos comentado también que 
no nos proporcionaban ningún table­
ro ni mapa. Ello es debido a que el 
Dungeon Master, en el momento de 
crear una aventura, debe realizar lo 
propio también con todo el escenario 
donde ésta se desarrolla, incluyendo 
cavernas, ciudades, etc.. (Existen ca­
sos de desquiciamiento de un Dun­
geon Master, como el que normal­
mente juega conmigo, quien se 
dedica en el momento de crear una 
aventura a diseñar una isla entera, o 
un archipiélago con todos sus deta­
lles; desde los habitantes de cada una 
de sus ciudades hasta un plano com­
pleto y a escala...)

Los jugadores también deben par­
ticipar de una forma activa en el 
mapa, de manera que cuando jue­
guen la aventura, y reciban las des­
cripciones del DM se vayan elabo­
rando un plano con anotaciones y 
señales.

LOS JUEGOS DE R
Los juegos de rol no son un fenómeno aislado y ha afectado a distintos 

sectores de la sociedad. Cómo es lógico, los ordenadores también han sido 
incorporados a este curioso mundo.

Uno de los primeros programas realizados fue la denominada «Aventura 
original». En ella se podían mantener conversaciones con distintos persona­
jes cuyo comportamiento era más o menos inteligente. En algunas versiones, 
las características físicas e intelectuales del personaje que manejamos se 
podían definir o eran aleatorias.

La explosión a nivel de producción de diversos juegos de tablero en el 
Reino Unido y los Estados Unidos planteó a las editoras de software un 
nuevo norte, la adquisición de algunos de estos productos para su conversión 
al ordenador. En estos casos concretos, muy puntuales por otra parte, los 
resultados comerciales han sido discretos. El motivo es claro, ya que el 
público que compra los tableros o los libros de reglas son teóricamente los- 
mismos que adquieren las versiones computerizadas, y por tanto no van a 
adquirir el mismo juego otra vez.

Los más conocidos fuera de nuestras fronteras son los dedicados a la saga 
Star Wars, que salió simultáneamente al tablero. En ellos, el jugador puede 
asumir el papel de cualquier personaje de las películas con todas las caracte­
rísticas físicas personales de cada uno de ellos. Partiendo de una serie de 
patrones predefinidos, se pueden manejar las tropas imperiales o las rebeldes



Pero uno de los problemas que te­
nemos los usuarios de estos juegos en 
España es la difícil localización de 
tiendas donde distribuyan estos ma­
nuales. En principio casi todos ellos 
se encuentran sin traducir, en su len­
gua materna, por supuesto, el inglés. 
Y aunque esto no represente para 
algunos un gran inconveniente sí lo 
es el hecho de que casi ningún pro­
veedor se decida a vender este tipo 
de juegos en nuestro país. Como 
ejemplo, en la ciudad de Barcelona 

L POR ORDENADOR
e incluso particular en batallas espaciales de cargueros intergalácticos.

Las tácticas de combate son las mismas que tienen los juegos de rol 
ordinarios, comparándose los potenciales de los contrincantes para decidir 
quién se hace con la victoria.

Actualmente se ha puesto en marcha una actividad realmente interesante 
en Londres, un club en el que todos los jugadores de Star Wars en su versión 
computerizada pueden ir a cambiar impresiones e incluso jugar alguna que 
otra partida, prolongándose así el atractivo inicial del producto.

Las jugadas por correo son también una práctica habitual, y de esta forma 
cientos de personas pueden entablar una amistad gracias al ordenador. Los 
módems y las BBS han sido también, el soporte de algunas partidas especial­
mente intensas entre los partícipes de Star Wars, gracias al programa de 
comunicaciones que lleva incorporado.

En las tiendas británicas se pueden ver gran cantidad de novedades tanto 
basadas en juegos tradicionales de rol como desarrollos originales. Una de las 
más atractivas es Dungeons & Dragons, que ha aparecido en casi todos los 
sistemas, y ha sido un gran éxito de ventas en cualquiera de sus ediciones.

Evidentemente, el ordenador es un instrumento frío y por tanto muy poco 
indicado para este tipo de actividades, pero el buen hacer de los equipos de 
programación británicos ha convertido una ligera quemazón de aventura en 
una gran eclosión. Esperamos que pronto este tipo de juegos lleguen a Espa­
ña...

sólo tenemos noticias de tres tiendas 
donde dispongan de estos manuales, 
aunque como es natural a un precio 
elevado y a veces no disponibles.

El precio sobre el que oscilan estos 
manuales va desde las dos mil pese­
tas hasta las cinco mil, aunque hay 
que pensar que estos son normal­
mente adquiridos por varios jugado­
res.

También han aparecido toda una 
serie de complementos para hacer 
más interactivo el juego. Entre ellos 

encontramos desde miniaturas reali­
zadas en plomo que representan los 
más típicos monstruos y personajes 
del juego, hasta escenarios, también 
en miniatura, para poder percibir 
mejor todos los peligros a los que nos 
enfrentamos.

Pero realmente se puede jugar, con 
sólo un manual y muchas ganas, aun­
que conseguir jugadores es algo un 
poco más complicado.

Ya para acabar voy a comentar y a 
prevenir la dependencia que produce 
este tipo de juegos. Con frecuencia 
los jugadores esporádicos se convier­
ten en habituales, debido al ambien­
te que se crea durante una partida; 
por ejemplo en el desarrollo de una 
aventura los jugadores están obliga­
dos a intentar hablar como lo haría 
su personaje de ficción y a expresar 
todo lo que éste desee expresar, 
creándose así incluso situaciones di­
vertidas y embarazosas como cuando 
en una partida en un nivel avanzado 
tu personaje se enamora de una chica 
y tú debes comportarte de manera 
análoga.

Es también normal que los demás 
os miren como bichos raros cuando 
comentéis cómo vais a salir del labe­
rinto cuando continuéis la partida el 
fin de semana, o lamentéis haber 
sido tragados por un dragón rojo.

Los juegos de Rol son algo distin­
to. Sólo te puedo recomendar una 
cosa, pruébalos y seguro que disfru­
tarás.

Por Juan Carlos Sánchez
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ffin peligro acechaba. Pero 
figrros, con toda la ciudad sembrada 
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él lanzando todo tipo de extraños lí- 

quidwjTTT 
su energ.¿ 
visto peroraB 
queño talisiffim 
bajaba del pnffl 
logró aumentar« 
tor Seda pistola jR 
todos ios enemigflj

Unas luces de neó- 
ban a unos pocos 
donde estaba indica» 
pero antes de emprSJ 
se cercioró de que/S 
palmo del tejado sffl 
haca la izquierda_fl 
ño goblin. Sigui^W^SÍjR! 
encontró otro de los preciadoMHm 
manes, justo al lado de una caSaH 
cuya parte posterior escondía otro 
más. Recogido^os dos objetos si­
guió la lu^ptííTOvenía dsga^ejanía 
hasta encentrarse con una gran puer­
ta. Intento abrirla pero no pudo. Dis-
paró contra la cerradura pero no se 
abrió. Golpeó una y otra vez pero 
nadie se apiadó de él. Quizá por el 
ruido que armó, un gigantesco fan­
tasma se despertó, intentando elimi­
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Fase 4, una de las pocas tiendas en Barcelona que, en su interior tienen dedicado un gran apartado para la informática (hardware), como una sección 

de videojuegos.

TIENDAS DE VIDEOJU
En el mercado informático existe hoy día, afortunadamente, une 

artículos, tanto en software como en hardware. Tanto es así que e 
tanta y tan variada oferta, de qué es lo que realmente nos conviene 

técnicas como por precio. Para ello acudimos a revistas corrí 
[Este es el prólogo para una sección dedicada a Is tiendas de videoj

Muchos comercios han entendido 
que su labor no se limita a empaque­
tar y cobrar, ni a tener en sus estante­
rías los cuatro artículos tradiciona­
les. La mayoría de ellos han 
ampliado considerablemente la gama 
de productos, sobre todo de periféri­
cos y artículos complementarios a la 
microinformática, y con un interés 
especial hacia las personas que atien­
dan directamente al público para po­
der aconsejar de mejor manera a sus 
clientes, preparándose para resolver­
les todas aquellas dudas que le pue­
dan urgir una vez tengan instalada la 
máquina, el periférico, el software 
adecuado.

Desde esta sección, iremos visitan­
do cada mes, aquellos comercios que 
han evolucionado en búsqueda de un 
mejor servicio al usuario, algunos es­
pecializándose y otros acrecentando 
su sección informática. A modo de 
inauguración y como ejemplo, estre­
namos esta sección por la cual pre­
tendemos concurran todos los pun­
tos de venta de informática de 
España, con dos comercios de la Ciu­
dad Condal.

Nos hemos desplazado al centro 
de la ciudad para efectuar algunas 
compras, o simplemente para pasear 
curioseando en los escaparates de la 
calle Pelayo o de la Ronda San Anto­
nio. Empezaremos nuestro itinerario 
por la calle Pelayo en dirección a la 
Plaza Universidad. En el número 38 
nos detenemos en GRAN BAZAR 
BARCELONA, atraídos por unas 
ofertas en amplificadores, walkmans, 
y vídeos stereo, en uno de sus esca­
parates. Al giramos observamos que 
en el escaparate paralelo se amonto­
nan todo tipo de microordenadores, 
joysticks, impresoras, tarjetas, etc... 
Nos decidimos a entrar. El escapara­
te continúa en el interior hasta el 
final del primer mostrador de la de­
recha. Nos acercamos, y Elena, des­
pués de un «Buenos días», espera 
atendemos:

- ¿Tienen diskettes de 3 pulgadas?
- ¿De qué marca los desea?
Increíble. Por fin podré nutrir a mi 

PC.
-¿A qué precio dice?... Deme una 

caja, por favor.
Con el doble asombro, por locali­

zar diskettes y por su precio, recojo 
mi ticket y me dirijo a la caja.

- ¡Ya está!
- Tenga sus diskettes.
- Gracias. Por cierto, quisiera ha­

cerle una consulta. Estoy interesado 
en adquirir un COMMODORE 
AMIGA, y quisiera saber qué necesi­
to par rotular mis vídeos domésticos.

- Esta es una ocasión para nuestro 
experto usuario de Amiga. Un mo­
mento que voy a avisarle...

Tras unos minutos de charla con 
Fernando, continuamos paseando 
hasta Plaza Universidad, tomando 
allí el comienzo de Ronda San Anto­
nio. Un gran rótulo nos indica en el 
número 84 que nos encontramos en 
FASE 4. Dos amplias entradas, con 
grandes escaparetes repletos de todo 
tipo de artículos dedicados a la ima­
gen, al sonido y a la informática nos 
invitan a emplear nuestros próximos 
minutos en el interior. Conocedores 
ya de que la sección de informática 
se halla en un mostrador al fondo, 
nos encaminamos hacia ella directa­
mente. Pues no. No está aquí. Tras el 
antiguo mostrador donde nos aten-

70



dedicada por completo al software El mismo día de nuestra visita por el Gran Bazar de Barcelona, ésta se encontraba en 
período de liquidación.

EGOS
i oferta de todo tipo de 
n ocasiones dudamos ante 
■, ya sea por características 
o MEGAJOYSTICK. 
uegos en nuestro país.]

día Isabel, se ha habilitado una en­
trada a una sala. El mostrador no era 
suficiente, y ahora han robado espa­
cio a otras secciones para instalarse 
cómodamente en una sala cuadrada, 
con repisas hasta el techo, donde se 
expone, para mayor disfrute del cu­
rioso, todos los artículos. Una enor­
me vitrina ocupa la totalidad de una 
de las paredes, con una infinidad de 
videojuegos para todos los sistemas.

- ¡Buenos días, Isabel! ¿Cuáles 
son los últimos juegos que has recibi­
do para Spectrum + 3?

- Los encontraréis en las estante­
rías debajo de los de PC.

¡Cielos! Si no fuera porque he leí­
do «Mega» me sería imposible elegir 
entre tanta novedad.

- Me llevo estos dos. No me que­
da mucho dinero. ¿Tendrías algún 
joystick que se ajustara a mi presu­
puesto?

- Seguro. Aquí tienes. ¡Elige!
- Me llevo éste. Veo que también 

tenéis surtido en joysticks de PC. Se 
lo comentaré a Enrique, que andaba 
buscando.

Continuaremos visitando otros co­

mercios donde como en GRAN BA­
ZAR DE BARCELONA y FASE 4, 
encontramos además de variedad y 
buen precio, el trato agradable de 
personas que como Elena e Isabel, 
nos informan y aconsejan de buenas 
maneras, con su simpatía y su gran 
profesionalidad. A ellos y desde estas 
líneas, gracias.

Dada la dificultad de poder perso­
narnos en todos los establecimientos 
del país, rogamos a todos aquellos 
que estén interesados en aparecer en 
nuestra sección, o a los lectores que 
quieran hacemos partícipes de su sa­
tisfacción con el comercio habitual, 
nos remitan el siguiente cupón debi­
damente cumplimentado, o que se 
pongan en contacto telefónico con 
nuestra redacción.

i Nombre comercial ................................ ■
' Dirección ...............................N.° ...
I Población ............................................. I
| Provincia ...........................D.P............. |
■ Teléfono ...............................................
1 Nombre/Persona encargada de antender
I al cliente:

Tipo de artículos informáticos:

I Videojuegos (Especificar tanto por ciento'
I de consumo): I
| SPECTRUM CASSETTE .................. |
■ SPECTRUM DISCO .......................... .
1 AMSTRAD CPC CASSETTE ............
I COMMODORE 64 .............................. 1
| PC IBM Y COMPATIBLES ................ |
■ ATARI ST ............................................ i
1 COMMODORE AMIGA ......... . ..........
I (Adjuntar fotocopia de fachada e interion 
|_del_coniercio_para su_publicación)____ |
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El cuerpo sudoroso de un fornido hombre estaba oculto entre 
unos bidones, dentro de la gran factoría Queenlair. Su corazón 
casi se salía del pecho al oír el más mínimo chasquido. Un perro 
sarnoso se lanzó sobre él sin poderse defender, acabando con su 
vida en unos minutos...

unque os podáis imaginar que 
esto forma parte de una compli­

cada y siniestra misión de espionaje, 
no es así. Las apariencias engañan. 
Se trata de un concurso televisivo 
cuya penalización por el fracaso es la 
muerte. Un poco brutos sí que son 
estos chicos, pero la televisión del 
futuro necesita de estas emociones 
para mantener al espectador engan­
chado a la pantalla.

Este era más o menos el argumen­
to de una película protagonizada por 
Arnold Shwarzenegger, que pasó por 
nuestro país con más pena que gloria 
pero que cosechó bastante populari­
dad en el extranjero. En ella, nuestro 
Conan particular se lucía a gusto 
mostrando su musculatura y dotes 
atléticas encamando al osado con­
cursante del salvaje programa televi­
sivo.

Como podéis ver, la historia del 
film parece escrita pensando ya en 
un videojuego, a pesar de estar su­
puestamente basada en una curiosa 
novela de Stephen King. Los progra­
madores de Grand Slam no lo han 
tenido muy difícil ya que los juegos 
de persecuciones siempre han fun­
cionado lo que se dice muy bien, y si 
encima les añades buenos gráficos, 
sonido digitalizado (incluso en las 
versiones de ocho bits), y una adic­
ción digna del mejor comecocos, el 
resultado es más que aparente.

Nuestro realmente bien animado 
personaje, Arnie, no precisamente en 
uno de sus mejores momentos, tiene 
que correr por su vida. Y lo hace 
como buenamente puede, ya que no 
puede ejercer el control sobre sí mis­
mo. A través de cinco paisajes en 
scroll que se desplazan con notable 
suavidad, nuestro héroe deberá es­
quivar todo tipo de peligros; perros 
que se lanzan sobre él inesperada­
mente, vigilantes emperrados en 
abrirle la cabeza con barras de hierro 
y chicas de lo más guerreras. Encima, 
y como empieza a ser costumbre, lu­
charemos también con un guardián 
cuya rapidez de movimientos acaba­
rá con nuestras ilusiones al final de 
cada nivel. En el primero, este inde­
seable será un jugador de hockey cu­
yos palos intentarán romper todos 
los huesos que se interpongan entre 
él yel aire. El segundo es mucho más 
bestia, se trata de un salvaje con sie­
rra eléctrica digno de las mejores pe­
lículas de terror. El tercer enemigo es 
ya de lo más alucinógeno: un malva­
do ser llamado Electro lanzará sin 
cansancio bolas de electricidad está­
tica, a la vez que se mueve con una 
rapidez escalofriante.

Para poder superar todos estos 
obstáculos Arnie podrá recurrir a



distintos movimientos como el puñe­
tazo corto, el largo, el salto, la patada 
(...¿Dragón Ninja...?) y un largo etcé­
tera. Además, y aunque parezca im­
posible, puede utilizar la cabeza para 
encontrar utilidad a algún que otro 
objeto que se encontrará por el suelo. 
De hecho, lo único que tiene que 
hacer es lanzarlos (¿qué puede hacer 
con un ladrillo o una polea?).

Los pocos muros que nuestro hé­
roe deberá traspasar son relativa­
mente fáciles de superar saltando, así 
que tampoco tendrá que estrujarse la 
cabeza para eso.

Lo que puede irritar a más de uno 
es que sólo disponemos de una vida 
para terminar el juego, a pesar de 

que dependa de la disminución de 
una barra de energía lo suficiente­
mente larga como para permitirnos 
ver un trocito del mismo.

Las patadas a los perros te hacen 
recuperar la energía perdida, por lo 
que los amantes de los animales de­
berán abstenerse y elegi'- entre no ju­
gar o morir con lo puesto.

El guardián anteriormente men­
cionado posee también un nivel de 
energía que tendremos que hacer ba­
jar a base de golpes y ladrillazos. Al 
acabar con el engendro en cuestión 
no podremos decir que hayamos su­
perado el nivel del todo, ya que se 
producirá un cambio total en la esté­
tica del juego y tendremos que resol­
ver un curioso rompecabezas de pe­

lotas (por la forma de las piezas, 
naturalmente).

En este momento debemos conse­
guir que dos anillos formados por 
esféricos de distinto tamaño recupe­
ren la uniformidad que incialmente 
tenían en su superficie. El cambio de 
orientación del juego es total, y el 
jugador agradece la variedad de si­
tuaciones.

En todas las cosas existe algún que 
otro fallo, y en este programa hay 
uno bastante importante: sulentitud. 
Los movimientos de los enemigos, 
principalmente de los guardianes, 
son tremendamente veloces, y la ca­
pacidad de reacción de nuestro per­
sonaje muy reducida, teniéndose la 
impresión de que realmente es más 

cuestión de suerte que de habilidad. 
Es una lástima, ya que los gráficos... 
¡qu?? gráficos! Su calidad es altísima, 
las digitalizaciones de las versiones 
de dieciséis bits son muy nítidas y en 
las de ocho el scroll es increíblemen­
te suave.

La animación está muy cuidada ya 
que pueden llegar a existir hasta un 
máximo de nueve secuencias hasta 
terminarse un movimiento sin que se 
note más que la sensación de reali­
dad (no, la lentitud no viene dada 
por eso).

Digamos que The Runing Man no 
está nada mal, pero que se tenía el 
potencial para hgacerlo mejor. Y a 
pesar de todo, es de lo más diverti­
do...
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r Nombre y apellidos “I

Dirección
I

Población CP Prov. Tel.:
I

□ KRYPTON Ptas. 500,- □ TEST DE LISTADOS Ptas. 500,— □ SKY HAWK Ptas. 1.000,— I

□ U BOOT Ptas. 700,- □ HARD COPY Ptas. 2.500,— □ TNT Ptas. 1.000,— i
□ LORD WATSON Ptas. 1.000,- □ MATA MARCIANOS Ptas. 900,— □ QUINIELAS Ptas. 1.000,-
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□ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700,- □ MAD FOX Ptas. 1.000,— □ GAMES TUTOR Ptas. 650,- I
□ STAR RUNNER Ptas. 1.000,— □ VAMPIRO Ptas. 800,— I
Gastos de envío certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talón bancario de Ptas. 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 I BATLLE, 

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

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