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EL OBJETIVO DEL JUEGO CONSISTE EN LOGRAR QUE
LA BURBUJA DE CHAMPAGNE ESCAPE DEL
COMPLEJO DE TUBERIAS QUE FORMA LA FABRICA
DE GASEOSA A LA CUAL HA SIDO ARROJADA POR
UNA MALA JUGADA DEL DESTINO, LA TAREA NO ES
FACIL PUES HAY QUE ENCONTRAR LA UNICA LLAVE
DE SALIDA QUE HAY EN TODA LA NAVE. PARA
COLMO ESTA LLAVE ESTA EN DESUSO Y HAY QUE
COGER 4 HERRAMIENTAS IMPRESCINDIBLES PARA
LA APERTURA FINAL.

ABllidad y ligereza
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12. cpPC PLUS.

Todo sobre la nueva serie de
Amstrad.

16. PERFECT SOUND.
Digitalizacion de sonido para
Amiga.

18. APRENDE INGLES.

La nueva serie de programas de
Coktel Educative.

22. JUEGOS:
Colossus Chess X, Maniac
Mansion, Drivin Force, Star
Blaze, Kick Off 2, Blow Up,
Clow’o’Mania, Flood, Jumping
Jackson, Dark Century, Mr. Gas
y Laser Squad.

47. CONSOLAS.

Noticias y juegos.

54. LA GUIA DEL JUGADOR.
Maniac Mansion.

56. TRUCOS, POKES Y

CARGADORES.

Acaba tus juegos.

64. TRUCOS CPC.

Pequenos listados para tu
ordenador.

66. TALLER DE HARDWARE.
“Proyecto Revolucionario
HALL-1"

68. LISTADOS CPC.
Urggg, un juego de habilidad.

4. NOTICIAS Y ACTUALIDAD.

—

| Editorial

Se acabo el verano

El verano ha acabado para dar paso a una
nueva elapa, examenes de Septiembre, un nuevo
curso que preparar, el trabajo y eso si, no todo va
a ser malo, el final de una angustioso calor vera-
niego que nos ha hecho sufrir de lo lindo a los
que hemos permanecido los meses de Julio y
Agosto al pie del caion.

La temporada se prepara buena, de momento
hacemos cibalas sobre la inminente nvasion de
consolas a la que va a ser sometido el mercado
espanol. Empresas como Vitgin Espana, Spaco,
Atari, Commodore ¢ incluso Amstrad, van a pre-
sentar sus nuevos modelos 4 partir de este mes v
suponemos que la lueha va a ser muy dura, por
que el usuario espaniol va a tener una eleccion
dificil ante tal avalancha de consolas.

Nosotros, en redaccion, hemos preparado
nuestra bolita magica y estamos avenlurandonios
a predecir cual va a ser la consola mas vendida y
cual es la que va a quedarse fuera de la carrers,
aunque para el futuro comprador, es mejor dejar
las predicciones, esperar, observar y después ele-
gir la consola gue mayor aceptacion haya levan-
tado, pues posiblemente también serd la que en
un coro periodo de tiempo disponga de un mayor
catdlogo de videojuegos.

72. EL BUZON DEL LECTOR.

Los lectores participan.

74. BIG CHIPO HISTORY.
Solucionamos todas las
aventuras.

. 76. CORREO.
| 78. c.v.c.

|
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in duda alguna todos conoceréis

OCEAN, posiblemente la mas po-
derosa de la todas las empresas dedica-
das al mundillo del software recreativo.
Pues bien, ahora estd preparando el lan-
zamiento de algunos titulos basados en
las més Gltimas y novedosas peliculas
de cine, entre las que se encuentran:
Robocop 2 y Desafio Total. La primera
es muy similar a la anterior, aunque
como se promete, con mds accidn y esta
vez luchando contra Nuke, un disena-
dor de drogas que estd hundiendo ¢l
viejo Detroit. La segunda es bastante
mas original y trata la historia de un
arquitecto en el afio 2.075, después de

1-Score

Por fin se empiezan a animar algunos
de nuestros lectores a participar en
esla secciOn para “jugones profesiona-
les". Los primeros han sido Francisco
Sénchez y Fernando (del cual no sabe-
mos més que el nombre, 05 rogamos
nos enviéis todos los datos para que las
todas las cartas puedan ser publicadas),
ambos de Madrid.

Francisco ha logrado acabar nada
més y nada menos que el Maniac Man-
sion, y Fernando ha hecho una super-
puntuacién en el Robocop de Ocean.
Nuestros dos primeros participantes se-

._\ {"- .‘)\ l\':

eliculas al ordenador

una Tercera Guerra Nuclear. El lanza-
miento de los juegos estd previsto para
otono.

|

rdn premiados con dos estupendas ca-
misetas, jesperamos vuestras cartas y
fotos!.

Para participar en esta seccién s6lo
tienes que enviamos una folo tuya y
otra (preferiblemente tipo Polaroid) de
la pantalla en la que hayas hecho una
alta puntuaci6n o llegado al final. No
olvides enviar las fotos, tu nombre y
apellidos, el ordenador que tienes y, por
supuesto, tu direccion y teléfono,



roein,
S.A. se
enfrentan

En efecto, en los pasados meses de
verano, nuestro sagaz fotdgrafo
consiguié una foto del equipo de la
empresa distribuidora de sofiware
PROEIN, S.A al completo. Segiin pa-
rece acababan de finalizar un partido de
futbol con DRO SOFT que se desarro-
116 con toda normalidad. ;Quién fue el
ganador?. Parece que hay diversidad de
opiniones al respecto.

Las Aranas
de Titus

La famosa ereadora de
soltware lrancesa gue aticnde
al nombre de Titus, acaba de
adguirie los dercelios de la
ultima produceion del
polilacetico v espectacular
Steven Spiclberg, Se trsta de
\rachnophobio, un arcade

lleno de accion para uno o dos
Jugadores,

Fsti no es b primera licencia
de uma pelicula gue adguicre
Fitus, no ace mucho tmmbicn
abtuve los derechos de ofro
Famoso ilm de Walt Disney,
nada mas y nada menos que
Dick Tracy, el imoso
inspector de polici de los
comics, Faperemos que o
tarden mucha en legar a
Lspani.

ommodore ha presentado oficial-
mente en la CES Show de Chicago
su tltimo lanzamiento basado en uno de
sus mas populares productos: el Com-
modore Amiga. El recien nacido ha re-
cibido el nombre de Commodore
CD-TV y ofrece como diferencias res-
pecto al anterior modelo;
> No tiene teclado, aunque pueden
adaptarsele dos tipos, uno por co-
nexién directa al ordenador y otra
por infrarrojos.
~ Nolleva unidad de disco (aunque
se le puede conectar), en cambio
utiliza un CD-ROM de 540 Me-
gabytes,

Ei pasado mes de julio, dia 11, tuvo
lugar el Jltimo programa Teletxip
destinado a los mas pequefios de la

n nuevo Amiga

> Rutinas CD de audio, que permi-
ten reproducir directamente del
CD sin necesidad de paralizar
otras tareas,

> Salida MIDI.

Segin parece la mayoria de las em-
presas creadoras de software se han
volcado con este aparato y se han lan-
zado a laconversidn de un gran nimero
de titulos como Loom (Lucas Film),
Rocket Ranger, Defender of the Crown y
ItCame From The Desert (Cinemaware),
Heart of China, Kings Quest y Mother
Goose (Sierra) y Dark Century (Titus)
entre muchos otros. Os mantendremos
informados en proximos niimeros,

diés
a
Teletxip

casa, Teletxip ofrecia
una amplia informa-
cién sobre el mundo de
la informdiica y de los
videojuegos desde
abril del afio 88, cose-
chando grandes cotas
de audiencia entre los televidentes de
Euskadi de todas las edades. ; Volverin
a retransmitir la serie?.

MegaOcio$




egun un extracto del articulo del

TIMES 16-3-2003 escrito por Wal-
ter N. Lang, ¢l International Narcopoli
ce Corps fué fundado en 1998 por todos

Los dibujos se digitalizan en |
blance y negro y después se |
colorean en el ordenador. |
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arco Police

los gobiernos del mundo en un intento
por acabar con el narcotrafico. Y ahora
se disponen a dar ¢l golpe mis fuerte de
toda su historia, la lucha con el mismi-

N

simo corazon de esta mafia. Este es, a
pequenios rasgos, el argumento del alti-
mo lanzamiento de la famosa empresa
espanola Dinamic. El juego ha sido rea-
lizado por los mismos programadores
que tiempo atras dieran vida a Freddy
Hardest in Manhattan South.

Narco Police cuenta con unos grifi-
cos grandes y una animacion muy lo-
grada. Los efectos de pantalla y de
avance del personaje estian muy logra-
dos al unlizar una nueva rutina, muy
distinta de lo que hasta ahora estabamos
acostumbrados. Si hasta ahora el efecto
de velocidad se lograba ampliando los
graficos (Out Run, Drivin Force, elc.),
Dinamic ha creado una rutina que des
plaza los bloques de graficos con sua-
vidad, haciendo mas realista el efecto.

A lo largo del juego, que combina
perfectamente [a extralegia con el arca-
de, podemos seleccionar un gran nume-
ro de armas con las (ue equipar a
nuestro equipo, o mejor dicho equipos,
ya que disponemos de varios con el fin
de que unos puedan ayudar a ofros. La
primera fase es la que mas elementos de
estralegia incluye, la segunda, en cam
bio, contiene mas elementos arcade.

Diferentes fases de
animacion.




RITMO ALUCINANTE -
JUEGO TACTICO
SOBERBIO -
PRECISION REALISMO
- ENORME
JUGABILIDAD

KICK OFF 2 incrementa de una
orma tremenda la jugabilidad de

JUEGO DEL ARO en el Reino
Unido y varios galardones similares
en todo el mindo.

Se han afadido un montén de
caracteristicas nuevas al |uego que
ha cautivado a miles y miles de
personas en todos los paises.
Campo de tamano total con
“scrolling” multidireccional y con
los jugadores, areas; etc, en
proporcién correcta.

Opcion 1 a 4 jugadores

(Amiga y ST sélo).

Opcién EQUIPO DE DOS
JUGADORES contra el ordenador o
cantra otros

2 jugadores.

Cientos de Jugadores, cada uno
con una combinacién tnica de
atributos (Ritmo, Resistencia,
Agresividad, etc) y habilidades

(Pase, Tiro, Corte, etc).
Controles instintivos del joystick: para driblar, pasar, Almacenamiento de hasta 10 REPETICIONES DE
chutar, cabecear o picar un balén y hacer corles JUGADAS con goles en memoria

deslizantes o disparos en "chilena”. -
Controles DESPUES DEL TOQUE para “picar” Ia

'pelota o tirar “a rosca”. _ DISENO DE UNIFORME, con 6 estilos y 32 colores.

de TIROS LIBRES incluyenda la postbilidad Posibilidad de cargar equipos PLAYER MANAGER para
de picar el balén o desviarlo de “‘rosca” alrededor de un juego simple © un juego de liga (Amiga y ST sélo).
la barrera del contrario. 8 tipos de saques de CORNER Carga lus propias tacticas disefiadas en PLAYER
‘con control complelo de la potencia y direccién del . MANAGER,

saque. SAQUE DE BANDA corto y largo.
con sustitucién y eleccion y cambio de tacticas.

Seleccidn del equipo de una plantilla de 16 jugadores cada uno con su temperamento y estilo, reglas del

Competiciones de LIGA y COPA con descuento por que hacen de KICK OFF 2 el simulador perfecto de
lesiones, PRORROGA y muerle rapida con fdtbol.

LANZAMIENTO DE TANDAS DE PENALTIS en caso de
empate.

{ A

"y, _
=3
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Facilidad para VER, EDITAR y SALVAR las repeticiones
de jugadas y crear el disco de GOLES DE ORO.

Cartulinas rojas y amarillas, 24 ARBITROS diferentes
FUERA DE JUEGO, y un montén de caracteristicas

SYSTEM 4
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Dcspués de efectuar el lanzamiento
de su tiltima consola, Atari ya estd
distribuyendo algunos cartuchos con
nuevos juegos. Blue Lighting, Electro-

cop, Gates of Zendocon, Chip’s Cha-
llenge, California Games y Gauntlet 1,
son algunos de los que puedes conse-
guir por 3.000 pesetas aproximadamente.

o5 aventureros estin de enhorabue-
na, porque ya hay una nueva aventu-
ra en las calles. Se trata de LA
AVENTURA ESPACIAL, lo dltimo de
la prestigiosa compaiiia espafiola Aven-
twras AD. En ésta se ha simplificado el
input mediante el sabio uso de los
MMI=Mens Muitiples inteligentes.
También tiene como novedad un pe-
ligroso sistema de combate contra naves
suicidas (los famosos VESUCOS) y el
llevar cuatro personajes que, por ser de
diferentes partes de la galaxia, no se co-

munican entre s{ y solo a través del juga-
dor.

El juego incluye complicadas tablas
numéricas, coordenadas palécticas en
clave y un sistema de siglas que requie-
ren consultar el diccionario de comandos
galdcticos.

Presentacidn

Desde siempre. la CONGA (Confede-
racion Galdctica), milagrosamente unida
después de milenios de guerras fratici-
das, ha esperado y temido el regreso de
aquellos inadaptados que eligieron el
exilio hacia regiones ignotas del Univer-
so antes que laconvivencia pacificaentre
toda forma de vida inteligente.

Asi pues, en los confines de nuestro
universo, vigilan diversas formas de sen-

Aventura Espacial

sores, los SSS (Sistemas Solitarios Supe-
respecializados), capaces de informar
con afios luz de antelacion sobre cual-
quier aproximacion hostil.

Y all4, en lo profundo del espacio, en
un apariado y oscuro rincén, una de las
mis sofisticadas sondas de deteccion y
destruccién ha perdido todo control.

El Controlador, un Macrocerebro Gi-
gante de gran potencia, producto de mi-
Jes de afios de mutaciénes dirigidas, ha
sufrido una irrecuperable crisis de Para-
nota Megalogaldctica, llegando a consti-
tuirse en un Descontrolador Supremo.

Por su gran poder destructor, por el
gran peligro que representa y por encon-
trarse en una de las mis remotas, inde-
tectables y oscuras zonas del Universo,
ha llegado a serconocido y temido como
“LA OSCURA AMENAZA".

Entre millones de posibles candida-
tos, has sido elegido, por tus profundos
conocimientos de las aventuras, para
representar a tu raza en el enfrentamiento
decisivo entre las fuerzas del Bien y La
OSCURA AMENAZA, que ahora inten-
ta apoderarse de todo el Universo Cono-
cido.

En el mds profundo secreto, se te ha
educado y adiestrado en la més alia es-
cuela de supervivencia, situada enel AD
(Anillo Dorado) de los mismisimos
TRES SOLES CENTRALES, en el co-
raz6n de la galaxia.

Tus otros compaferos, los COPO-
YOS (Comandes de Apoyo) también
han sido elegidos y adiestrados, en rigu-
roso anommato, de entre lo mejor que
cada especie podia aportar.

Ahora, tu educacién ha terminado y
estés listo... Toda la galaxia contiene un
suspiro de angustia y esperanza mientras
pone su Destino en tus manos.

8 MegaOcio

ogitech
y Atari

ogitech, lider mundial en la tecno-

logia de aparatos de introduccitn
de datos para ordenadores, lanza al
mercado un ratén optomecénico de dos
botones desarrollado especialmente pa-
ra la gama de ordenadores Atari ST.

El Pilot Mouse, como se ha denomi-
nado a este (itil periférico, es un ratén
de alta precisién y fiabilidad. La reso-
lucién, establecida por defecto, es de
200 dpi. Sin embargo, la sensibilidad
del cursor puede ajustarse mediante el
accesoriode mesa “Pilot Control”. Gra-
cias a esta caracteristica estandar del
Pilot Mouse para Atari, el usuario pue-
de optimizar la velocidad y precision
requerida para todas las aplicaciones
corrientes.

Otra oferta poco usual en productos
de este tipo es la garantia de dos afios,
que una vez mds pone de manifiesto la
confianza que Logitech tiene en la ca-
lidad de sus productos. Ademds el ratén
se envia junto con unacopia gratuita del
juego “PipeMania™ en su versién resu-
mida (tres niveles de juego).




ore Design Independiente

Hacc dos afios aproximddamente

que Core Design se establecié en

el mercado de los videojuegos con un

tnico objetivo, producir software de

gran calidad para el mercado inglés.

Ahora, después de esie tiempo, cuentan

con una gran variedad de tilos que

avalan su historial: Rick Dangerous (un

adictivo y entretenido arcade en el que

: deberemos poner a prueba nuestros re-

flejos e inteligencia), Action Fighter

‘ (una conversion para Firebird del

=~ COIN-OP Sega), Dynamite Dux (con-

o] versién para activision del COIN-OP

N Sega), Switchblade, Axel's Magic

Hammer e Impossamole (tres arcades
para la veterana Gremlin).

Los juegos con los que Core Design

asaltard el mercado en Septiembre son:

Corporation y Torvak. En el dltimo,

El juego estard disponible en las ver-
siones de Commodore Amiga y Atari
ST.

Corporation es un juego de role mul-
ti-nivel en tres dimensiones, el primero
que lanza Core Design bajo su propio
sello. Nos traslada al futuro, a un mun-
do de robots en gréficos vectoriales s6-
lidos, combinado con gréificos reales a
color. Una interesante aventura de la
que os hablaremos en proximos nime-
ros. Corporation estard disponible en
los siguientes formatos: Atari ST, Com-
modore Amiga (Julio) y PC (Septiem-
bre).

nuestra mision serd controlar al muscu-
loso barbaro Torvak, atravesando las
tierras de Ragnor (su hogar) con un
tnico objetivo, vengarse del malvado
Necromancer. Para ello cuenta con la
ayuda de un hacha de dos filos y otras
armas, mds o menos poderosas, que
encontrara en el camino.

__ammpaEFREiRREAE)
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El juego estd compuesto de cinco
niveles de scroll de dificultad creciente,
através de los cuales podrds encontrar
una gran cantidad de armas y objetos
(Hachade doble filo, espada, armadura,
velocidad, mégia o martillo, entre
otros) que nos servirdn para luchar y
defendernos de las hordas asesinas del
Necromancer.



MAGAZINE

- La revista mensual que
estabais esperando todos
los usuarios del PCW.

« Sacale el 100% de sus
posibilidades a ti PCW
con programas, utilida-
des, trucos, ayudas, efc.

« Si quieres tener una
herramienta eficaz para
td ordenador PCW, no
lo dudes,ti revista:
PCW Magazine

NOTICIAS

remlins 2

ien. estas avisado: NO mojarlos,

NO exponerlos a luz del sol y sobre
todo, NO darles de comer despues de la
media noche. ;Que, qué puede pasar?,
muy pronto lo podris ver en las panta

| =t .

imladores
de vuelo

Lau fechas que vienen se presentan
con grandes lanzamientos, entre los
que destacan especialmente los simula-
dores de vuelo. Parece como si las em-
presas de software se pusiesen de
acuerdo para lanzar titulos de un mismo
tema. Algunos de los juegos que muy
pronto tendremos aquf son: F-19
Stealth Fighter (Microprose), Flight of
the Intruder (Spectrum HoloByte), Fal-
con The Mission Disks: Volumen Il
(Spectrum HoloByte) y Operation Ha-
mrier (US Gold).

llas de tu ordenador. La famosa empre-
sa de software inglesa Elite se ha hecho
con los derechos de Gremlins 2TM, la
futura produccién de la empresa espa-
fola TOPO Software.

MISIONES
PARA
VOLAR

o es curiosidad, mas bien intencion

de los programadores el que poda-
mos adquirir un disco con fases, esce-
narios © misiones, para un juego en
concreto. Mismamente el Populous,
que admitia nuevos escenarios en los
que conseguir adeptos.

Lo que realmente nos interesi, sin
embargo, son los simuladores y a ello
vamos. La empresa Mirrorsoft ha deci-
dido comercializar el *Volumen 2 Dis-
co de Misiones” para el popular
FALCON, que si bien ha sido distribui-
do (traducido) por la compaiia espano-
la MCM, todavia esperamos que
llegue, por lo menos, el volumen | con
nuevas misiones. Sin embargo lo que si
van a distribuir a partir de Septiembre
es un disco con mds misiones pard otro
de sus simuladores de vuelo: Bomber.
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f]l retorno |
Populous

ra de esperar que no tardase en ver

la luz la dltima creacién de la em
presa bntanica Electronic Arts, Power-
monger, la continuacion del afamado y
prestigioso Populous, blanco de toda
alabanza en los medios del sector del
presente ano.

El juego ha sido disefiado por el mis-
mo equipo que se encargd de levar a
cabo la primera parte, Bullfrog, creado-
res también del Flood, un interesante
Juego de habilidad que nos situa en 1z
escurridiza piel de una babosa.

El juego estara disponible para Ami-
ga, Atari ST y PC a finales de Septiem-
bre. Esperemos que supere con creces
asu primera parte, aunque ¢l listén esté
demasiado alto.

\
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Dangerous 2

ungue en Espaiia este juego ha tar-

dado en comercializarse y no se le
ha valorado excesivamente, en Inglate-
rra s un numero uno. Un juego con un
concepto sencillo, facil de jugar y tan
adictivo que es capaz de atarmos al or-
denador durante una larga lemporada:
niveles para ello no le faltan.

Ahora la empresa que se encargo de
la realizacién de tan prodigioso Juego,
estd preparando el lanzamiento de su
segunda parte: Rick Dangerous 2. No
sabemos todavia todos los cambios que
Vi & EXperimentar respecto a su anterior
produccion, aungue tenemos noticias

EL VIDEOJUEGO DEL

QUINTO CE
= 1

/ Mucho mds alla.

| |

S:’. como lo oyes, ves calentando mo-
lores porque €l Quinto Centenario
estd ya cerca y con él vendrd uno de los
Juegos que més van a revolucionar el
mercado: el tuyo. ;Que no te lo crees?,
(No sabes programar?, no importa, t
serds el puionista.

En efecto, lo inico que ticnes que
hacer es pensar un tema interesante y
original, una aventura por los mares del
Caribe, el descubrimiento de una nueva

NTENARIO

Participa en la
aventura mas
emocionante de los
ultimos 500 anos.

civilizacién y convertiris w relato en
un videojuego. Para ello lo dnico que
debes hacer es redactar un guién y pre-
parar unos bocetos de las pantallas y
grificos. No importa que no dibujes
bien, lo interesante es conocer wsideas,
puedes ganar importantes premios ¢n
meltdlico, material informético y siem-
pre te quedard como recuerdo la cami-
seta  “Videojuego del Quinto
Centenario” que serd entregada atodos
los participantes sin excepcion.

En el concurso estardn presentes las
empresas distribuidoras de software re-
creativo, los medios de comunicacidn,
programadores y las marcas mds im-
portantes de ordenadores. Os seguire-
mos informando en el préximo niimero,

de que Rick sc ha trasladado al futu oy
ha cambiado su pistola de seis balas por
una pistola de rayos laser. Ahora tendrd
que enfrentarse contra robots y los mds
pérfidos enemigos que se puedan ima-
ginar.

Se supone que el juego estard dispo-
nible en el mes de Septiembre para los
ordeandores Amiga, Atari ST y PC,
aunque es posible que, al igual que su
primera parte, sca convertido aa orde-
nadores de 8 bit como ¢l Spectrum, el
Amstard CPC y ¢l Commodore 64.

CAMBIAMOS
DE DIRECCION

S comunicamos que el dia |

iora de lay revistas Amstrad

Profesional y MEGAOCIO a Ia
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C/ Garcia Paredes 76 Dpdo. 1A
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" LA NUEVA
* GAMA CPC PLUS

Amstrad intenta abarcar el mercado

Amstrad PLC
anuncio a
comienzos del
pasado verano sus
planes para
competir en el
mercado de las
empresas europeas
especializadas en
ordenadores
domésticos, con el
lanzamiento de tres
ordenadores: la
consola de juegos
del Amstrad
GX4000, el Amstrad
464 Plus y el
Amstrad 6128 Plus.

12 MegaOcio

a aparicion de estos nuevos mo-

I delos es una respuesta al cre-
ciente mercado de las consolas y
ordenadores de nivel medio, Segiin
Malcom Miller, Director de Ventas y
Marketing del grupo Amstrad: “Nos
introducimos en el mercado de los or-
denadores domésticos en abril en 1984

con €l CPC 464 y desde entonces he-
mos efectuado una venta de 2.500.000
de estos aparatos, consiguiendo las ma-
yores acciones del mercado en los terri-
torios europeos més importantes. De
todas formas, el mercado ha cambiado
radicalmente durante los (ltimos afios.
Este mercado se ha desarrollado en tres
submercados, que son: la consola de
juegos, el ordenador de nivel de entrada
y los aparatos de 16 bits de precios
elevados™.

Amstrad, cuyo éxito radica en parte
a su rapidez a la hora de reaccionar ante
los cambios del cliente, se ha dirigido
ahora hacia las condiciones del merca-
do cambiante con la introduccién de
tres aparatos, cada uno de los cuales ha

Toda la familia de CPC PLUS dispone
de una entrada de cartuchos ROM.
Estos nuevos disposilivos aumentan la
velocidad de carga (instanténea), evitan
la pirateria y ofrecen juegos mucho
mds completos, aungue seguramenie
mds caros que las tipicas cintas de
videojuegos.




sido disefiado para competir en uno de
los tres sectores del mercado,

La nueva gama de Amstrad Plus es
el primer ataque de tres puntas que se
aplicard a todo el mercado de ordena-
dores de juegos en Europa. El disefio y
las caracteristicas de los tres aparatos
son el resultado de una cuidadosa pla-
nificacién y adecuada consulta con to-
das las empresas mds importantes del
mundo del software de juegos.

Una de las consideraciones claves a
la hora de disefiar los aparatos ha sido
el reconocimiento de que Amstrad ha
creado una base de consumidores leal y
muy amplia y también a que durante los
seis Ultimos afios ha invertido gran can-
:d"d & woitwpie m“a;mﬁarb . Otroaspects destacable es la imchusices de xnos Controtadores gt videojuepes. Som

uestros aparatos originales. La princi
pal caracteristica de estas nuevas ma-  "¢Sistentes y cémodos, aungue poco fiables.
quinas, es que se ha incorporado una
ranura para la insercién de cartuchos
ROM.

Los nuevos ordenadores

Los ordenadores presentados, a ex-
cepcién del AMSTRAD GX4000, son
en concepto similares a anteriores mo-
delos: el CPC 464 con cinta y el 6128
con disco, aunque en ambos modelos se
ha incorporado una ranura para cartu-
chos ROM y se han revitalizado otros
aspectos en los que el CPC estaba total-
mente perdido, el control de sprites y el
movimiento.

Laconsola de juegos parael Amstrad
GX4000, que tiene un precio de venta
al pidblico de 19.900 pesetas iva inclui-
do, se dirige al sector méas nuevo y de
més rapida expansion en el mercado.  El Burnin’ Rubber se regala con todos los modelos, aunque el 364 y el 6128 disponen
Viene embalado con un adaptador para  deotro cartucho con el sistema (BASIC) y un disco (en el caso del 61 28) con el CPIM

lacorriente, dos unidades de control de  PLUS.

El modelo GX4000 incorpora una gran
cantidad de salidas: Control de dos
Joysticks digitales, control de sefial

analégica (no lo incorpora ninguna
consola de las que se encueniran
distribuidas en Espaiia, es muy itil para
los simuladores de vuelo si conectamos un

Joystick analégico), salida de televisor,

salida para el nuevo monitor Amstrad (en
cuye caso no hace falta fuente de
alimentacion), conmutador de encendido y
apagado pra el sonido, conector para
auriculares estéreo, entrada y salida para
coneciaria a oiras conselas y euroconector,

Ademds dispone de un botén de pausa,

para esas interrupciones indeseadas y un
conmutador de encendido-apagado. Sin
duda alguna, la consola mejor equipada de
las que se distribuyen en nuestro pafs.

=i Dcio 13
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La consola de Amstrad modelo GX4000
con los manuales, el juego de regalo
Burnin® Rubber y un controlador de juegos.

Caracteristicas de la nueva serie

GX 4000 464 Plus 6128 Plus
| Procesador: Z8BD A ZBO A ZB0A
- Memorla: 64 K 64K 128K
Configuracién: Cartucho ROM Cassette y Discode 3™y
cariucho ROM cartucho ROM
Colores: 32 de 4096 32 de 4096 32 de 4096
Movimiento suave: Si Si Si
Pantalia dividida: Si Si Si
Sprites: 16 16 16
Sonido: ASG estéreo ASG estéreo ASG estéreo
Puertos dei
Joystick
Dugital: x2 X2 x2
Analdgico: X1 x1 x1
Salida de
video: Sincro RGB Sincro RGB Sincrc RGB
Compuesto Compuesto Compuesto
Modulador
incorparado
(sblo versiones
inglesa, espa-
fiola, taliana)
Enchufe
Paritel/Euro
Monltor: Monocromo 12° Monocrome 12 Monocromo 127

14 Ve

t‘}l IIll

Color de 14"

Color de 14"

Color de 14"

La nueva gama de ordenadores Amstrad
CPC, incluida la consola GX4000).

palanca y un cartucho ROM gratis con
el juego *Burmin’ Rubber”. Lo apoya-
rin las empresas lider de software eu-
ropeas, como U.S. GOLD, Domark,
Gremlin. Coktel, Anco, Infogrames y
Ocean enire otras, cada una de las cua
les se ha comprometido a sumimstrar
juegos en cartucho para el aparalo.

El Amstrad 464 Plus combina las
ventajas de un ordenador totalmenie
especificado con drive de cassette in-
corporado y consola de juegos. Se su
ministra como estandar con una unidad
de control de palanca, cartucho ROM
que contiene ¢l “Burnin’ Rubber”, asi
como BASIC, y la eleccion de un mo-
nitor de 12 pulgadas monoCromo en
gris o 14 pulgadas en color. El precio
de venta al publico es de 49.900 pesetas
para el primero y de 69.900 para ¢l
segundo, El 6128 Plus version mono
cromo vale 69,900 pesetas y el de color
89.900.

Cuando ordenadores y consolas vean
la luz en Espaia a mediados de Sep-
tiecmbre (aprox.), yaestaran disponibles
cerca de treinta nuevos titulos, entre los
gue podremos encontrar algunos clasi-
cos como: Spiderman, Tintin, Tennis
Cup o las més novedosas segundas par-
tes de: Robocop y Fire and Forget.



El termin

8-

Lo conecla a su PC
Y carga en segundos;
no puede ser mas
sencillo. No es
necesario pelearse
cOn pequenos
botones o tardar
horas en almacenar
todos los datos,
porque loda la
informacion viene de
su ordenador
personal.

Telefonos, listas de
clientes, reuniones,
listas de precios,
horarios, apuntes,
cualquier pequeno
detalle que usted no
deba olvidar.

Rellene

el cupon
de pedido
del final

de la revista

EL PC, EN SU MANO

Z
3

<Como planificar tu RC 4000?
El RC 4000 tiene cinco funciones principales:

Es un bloc de notas. Almacena datos, cifras, fechas, lo que
quiera. Cada ficha puede tener hasta 24 caracteres y verlos de

una vez.

Es una agenda viva: Usted crea un diaiio con el mes, dia, hora
y minuto y su reloj terminal le avisa en el momento oportuno
con un mensaje de 12 caracteres, excelente para aniversarios

y cumpleanos.

Es un reloj alarma: Si tiene una reunién todos los martes a las

10.30 y los jueves a las 17.000 reserva en su gimnasio. La fun-

cion de alarmas semanales es ideal.

Las horas de otros paises: Si desea saber la hora de Nueva
York o Buenos Aires sélo tiene que introducir la diferencia de

horas y listo.

iAh!, y, por supuesto, es un reloj. Tiene todas las funciones de

un reloj ademas de las otras, que le convierten en

especial.

algo

/i
SOLO 12.500 ptas.

Cuando Seiko lanz6
este modelo, el precio
era de 45.000 pesetas.
Hoy se lo ofrecemos
por 12.500 pesetas.

Ref.. 650.
P.V.P.: 12.500 pesetas.
IVA y gastos de envio
incluidos.
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SunRize Industrieg

El Perfect Sound es un aparalo muy simple, gue se conecta a la salida paralelo del

ordenador.

En muchas ocasiones
y en esta misma
revista hemos
realizado gran
cantidad de
comentarios acerca
de distintos
programas y
periféricos que
permiten digitalizar
cualquier fuente de
sonido en nuestro
ordenador casero y el
Amiga es una
potente herramienta
para la edicion
musical y no mucho
menos para la
digitalizacion de
sonidos.

Captura
el sonido

en tu

Amiga

PERFECT SOUND 3.0

ara ello este aparato se sirve de

un hardware y por supuesto, de

un software que lo controla. El
que en estos momentos nos ocupa es el
Perfect Sound, un complejo periférico
destinado a la digitalizacién de una
fuente sonora Stéreo, observando la
posibilidad de invertir, cortar, mezclar
y ralentizar, entre otras, €l sonido.

Hoy en dia el sonido digital esti de
moda y 10s aparatos més comunes que
pueden encontrarse son los CD (Com-
pac Disk) o incluso los DAT (Digital
Audio Tape). aunqgue estos GItimos en
un nimero mucho mds reducido. Se

16 MegaOcio

trata de los nuevos lanzamientos que
prometen acabar con los cassettes y
con los discos convencionales.

Ambos, el CD y el DAT, graban
niimeros, que segiin su valor interpre-
tan de un forma mayor O menor un
determinado sonido. Un factor de in-
dudable importancia para matizar la
calidad del sonido es la velocidad de
muestreo del aparato, los Compact
Discs utilizan hasta 44.000 muestreos
por segundo, lo que es igual a un rango
de frecuencia entre los 0 alos 22 KHZ,
mis de lo que la mayoria de las perso-
nas puede llegar a oir. Nuestro Amiga

dispone de hasta 28.000 muestreos por
segundo, lo que le confiere una calidad
mis que aceptable (algunas de las di-
gitalizaciones que hemos realizado en
redaccién, con equipos normales, han
llegado a dejarnos perplejos por su ca-
lidad, no sabriamos diferenciar la ori-
ginal de la digitalizacion).

Existe otro parimetro que determina
la calidad del sonido digital y éste es el
valor méximo de muestreo, que en
nuestro ordenador puede variar entre
127 y -127 (respecto a los 32.768 y
-32.768 de un Compac Disk).




¢Porqué sonido digital?

La primera y la més impontante de
las mzones por las que el sonido digital
se ha hecho tan popular entre todos
nosotros, es la facilidad con que permi-
te ser editado usando el sotware ade-
cuado, lo que nos permite mover,
cortar, invertire incluso hacerecos con
una fuente de sonido.

Otra de las razones més poderosas
es la calidad, ya que en realidad el
sonido digital no es, ni més ni menos,
que una sucesion de nimeros y se ma-
nipulan en nuestro ordenador como si
de cualquier otro dato se tratase. Prue-
ba de la alta calidad del sonido digital
es el software de nuestro Amiga, se
dlmacena de la misma forma que el
sonido digitalizado y no obtenemos
ningudn tipo de error de lectura a no ser
que el disco se encuentre dafiado.

Las opciones
El software de que viene acompaiia-
doel Perfect Sound no es precisamente
una maravilla, aunque nos permite re-
alizar una gran cantidad

| Melcone to Perfect Sound 3.0

Pantalla del programa Perfect Sound trabajando

Conclusidn

Nos encontramos ante un estupendo
periférico para el Amiga que permite
digitalizar con una fiabilidad y facili-
dad plausibles cualquier sonido, yasea

de efectos que otros pro-
gramas mds potentes no
admiten.

Entre las opciones
mas interesantes pode-
mos destacar: Looping,
el sonido se repite conti-
nuamernte en los limites
establecidos; Set New
Playback Speed, permi-
te cambiar la velocidad
de reproducidn; Paste,
para mezclar, Deleting,
borra un sonido; Insert, para insertar un
determinado bloque; Filter, activar o
desactivar el filtro; Create Stereo, du-
plicala sefial mono; Create Instrument,
crea instrumento y, por supuesto, las
habituales e indispensables opciones

estéreo. El software es completo y fcil
de manejar, aunque se echa de menos
la posibilidad de poder utilizar otros
programas que no sean el Perfect
Sound. Viene acompaado de algunas
demostraciones que permiten evaluar

decargar y grabar, entre muchas otras.  la capacidad del aparato.
—
127 127
PUNTD MAXIMO DE LA OMDA
|
|
|
FUNTO WINIMO DE LA ONDA —
-127 -127 |
_ _

Figura I. Ejemplo de digitalizacitn.

sobre una digitalizacién.

FICHA TECNICA

« Digitalizador de 8 bifs.

* Dos canales de
enfrada audio
(Estéreo).

* Enfrada para
micréfono.

* Filtro para el ruido.

* Hasta 40.000
digitalizaciones por
segundo (en mono).

Precio: 13.900 pesetas.

Programa:
PERFECT SOUND
Creador:

SUNRIZE INDUSTRIES

Material cedido por:
ABC ANALOG, S.A. C/Santa Cruz
de Marcenado N*.31 28015 Madrid.
Teléfono: (91) 248 82 13.

Lo Mejor:

Potente y de mucha calidad,

Lo Peor:
No pueden utilizarse otros progra-

mas para digitalizar con el Perfect
Sound. El manual y el programa
estdn en inglés.
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B APRENDE
INGLES

CON

SOFTWARE EDUCATIV

Pantaila de presentacién de Enigma en Oxford. (VGA)

or fin Cocktel Vision, firma que
Pim\;la ahora habia sorprendido

por sus extraordinanos juegos
para las maquinas de 16 bits, ha creado
un nuevo sello lamado Cocktel Educa
tive. Cocktel se dedicard exclusiva-
mente a la creacion de software de tipo

18 Mega(icio

educativo, contando con un gran equi
po de apoyo, de traductores y consulto-
res, para que el producto final sea de I
méxima fiabilidad y posca la mayor
calidad posible

Cocktel Educative ha lanzado ya y va
a lanzar un gran nimero de titulos para

Los programas educativos nunca han contado con el apoyo o la
simpatia de los usuarios en nuestro pais, quiza sea debido a que
hasta ahora, nunca han tenido la suficiente calidad. Ahoratenemos
la oportunidad de juzgar nosotros mismos la nueva serie de
programas educativos distribuidos por Sytem 4.

¢l gusto y el mejor aprendizaje de todos.
Los primeros ejemplares que llegan a
nuestras paginas son tres increibles cur

sos de inglés, cada uno con su dificultad
correspondiente, que va, desde el nivel
medio inferior, hasta el nivel superior
pasando por el nivel medio alto.



Estos tres titulos son: “Pasco por
Hyde Park™, de nivel inferior, “Balada
en ¢l pais del BigBen™, de nivel medio
alio. y “Enigma en Oxford”, de nivel
Supenior.

En resumidas cuentas...

Al principio suponiamos que se tra-
tarfa de una serie de programas del
monton. un grano de arena mas dentro
de lo que supone la pequena gama de
programas cducativos, pero suponia-
mos mal, ya que pronto nos dimos
cuenta de que estabamos equivocados
por completo.

Los programas poseen un extraordi-
nario método de aprendizaje, alternan-
do graficos y texto, preguntas,
animaciones y demas factores que ha
cen que el usuario participe, que sea
una parte dindmica durante el desarro-
llo. que no s6lo se dedique a esperar y
observar para mas tarde responder, co-
moveniasiendo costumbre en todos los
programas de este tipo creados hasta la
fecha. Todo ello. manejado por el raton
(si se cuenta con uno) con la méaxima
facilidad. Es algo fantéstico. Los cursos
cuentan con un grado progresivo de
dificultad, dentro de los que ya son los
niveles establecidos. Es algo nuevo, al
£0 que se sale de los moldes de lo que
leniamos por concepto de programa
educativo, es algo revolucionario.

Los programas en si constan de va-
rias lecciones o sesiones de aprendiza-
Je, pudiendo escoger, como s 16gico,
al principio, la que vayamos a ver. En
cada leceion se pone de manifiesto un
nuevo metodo de preguntas o un siste-
ma diferente a lo que habiamos hecho
en la leccion anterior, logrando mante-
ner de estda manera la atencién y el
interés de los mas pequenos (y los mas
grandes que no se den por aludidos).

El grado de dificultad esta muy bien
ajustado en todos los niveles, aspecto
que contribuye a aumentar la funciona-
lidad y utilidad del programa en si.

Os podemos garantizar, que nunca
habeis visto nada igual, un método tan
sencillo para disfrutar y divertirse
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Harrod
Harrogs
Harrods

aprendiendo inglés. Algo francamente
bueno, un sistema hasta ahora sin ex-
plotar.

Mads concretamente...

Por lo general, los cursos de Cocktel
Educative se dividen en varios sub-ni
veles, a los gque podemes acceder me-
diante ¢l mend principal, y a los gque se
supone se ha llegado aprobando el nivel
anlenor.

El curso de nivel medio-bajo: “Paseo
en Hyde Park”, se descompone en va-
nos niveles, como ejemplo a lo antes
mencionado: En primer lugar podemos
oplar por una pequena introduccion gue
nos sumerja ligeramente en la aventura,
en segundo lugar nos encentramos con
la opcion de “cencuentro”, en la que
conoceremos a un chaval imglés, en ter-
cer lugar, un pasco por Londres, ir de
compras. conocer Hyde Park...

200 MesaQcio

Big Ben Balada, conversacion en inglés. (VGA)

Estas son, en muy resumidas cuen-
tas, las posibilidades casi ilimitadas que
se nos ofreceri en estos fabulosos cursos
de nglés de Cockrel Educative, pero
sin duda alguna, y como conscjo, os
diremos que lo mejor es probarlo y
experimentar, ung vez que lo hayais
hecho, nos daréis la razon,

Como accesoro a nuestros cursos
computerizados de inglés, ademds de
los diskettes de nigor, se entrega con
cada programa una cinta de cassette en
la que van grabados didlogos comple-
mentarios y ejercicios sobre el desarro-
llo del programa.

Todo el desarrollo del curso esté rea-
lizado con un gusto excepcional. tanto
estético como técnico, no falta ni falla
nada: Los graficos son fantasticos (En
PC & Compatibles soportan Hercu-
les/CGAJEGA/VGA), tienen somdo,
animaciones, un acabado exquisilo...
Para colmo. han incluido incluso la op-
cion del Interface sonoro Intersound
MDO. Desde luego, si hay algo que
estos cursos denotan, es la fe y el buen
hacer de sus programadores.

Y a era hora de que alguien se tomase
en serio la creacion y elaboracion de
programas educativos, y estamos segu-
ros de que Cocktel Educative, con esta

magnifica sene logrard establecer un
mercado para esta clase de software.

César Valencia Perello.

VERSION COMENTADA:
PC

jFelicidades a Cocktel educative!,
ya que esta primera incursion que
han hecho en el mundo del software
educativo no podia ser mejor, han
empezado con buen pie, a ver i si-
guen asi. Desde aqui les deseamos
suerte.

Versiones disponibles:

PC y Amiga.
Creador:

COKTEL EDUCATIVE

Distribuidor:

SYSTEM 4

Lo mejor:

El método de aprendizaje, el conjun-
fo.

Las dichosas claves de seguridad,
jCansan!.
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JUEGOSH

The Ultimate

rroarom

Esto si que es

Ajedres...

oy endia, los juegos de ajedrez
aspiran a algo mas, se organi-
zan campegnatos enire ellos,

como si de un ternedreal se tralase, Se
evalia la capucid%d lde cada programa
y se planiganolras muchaspriebas que
hardn del gapador un hito,”

Yaen su diy, el pre Csor del juego
que este mes nas ocupa fue clasificado
en primer lugr en un pFteo entre jue-
gos de ajedrezque se efccudhace unos
anos. La potentia de “Colossus IV era
indudable, superd a ofros propramas
del género, tales como “Cyrus 11",
*Clock Chc.afz... Inuluiu gand a pro-
gramas de ajetirez gue ¢orrian cn ma-
quinas superiores a la ge “Colossus
V™.

En esta

asion, nos llega COLOS-
SUS CHES$S X, la versién mejorada y
avanzada del programa gqug en su dia
fue C:ll'!lp!."(}n del mundo.

En Colossus X no sélo/se mejoran
los detalles stperfltios 0-€stéticos, sino
que ademds/€e potencia & juepo de la
méquird, pudiéndose llegar a niveles

S,

jfsospechados.

En primer lugar, esta version nos lla-
ma la atencidn por lo completa que es.
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Cuando se empieza la partida, se nos
pide que insertemos el disco de “aper-
turas™, es decir, que el segundo disco
del juego (y& que Colossus X ocupa
dos discos),/A0lo se ha utilizado como
libreria dejugadas, defensas y apertu-
ras. S

Podemos seleccionar a nuestro apm}
Jo el iempo de respuesta gue 1 danos
al ordepador, asi como el nuestro (que
pucde ;:r indefimdo).

Se nos permite mcd'rank\: na opcion
el girarr el tablero y verlo dé}r-dc cual-
quier perspectiva, asi comoelegir el ti-
po de fichas que queremos ent £ cualro
clases diferentes: futuristas (muy ex-
tranasi, medievales, uricnlalu:.f.}" stand-
ard. Pndtlr‘mus realizar, como ng, accio-
nes elemeqtales, como jugarta partida
en dos o ﬁ}:s dimcnsitmui., segun de-
seemos, o utihizar la opei6n especial de
resolucion de problemfs. Ademas. le
podemos pcdu]-| consejq al ordenador,
ver las ;mlc;r{{res jugadfh;.l una partida
anlenQr, o crear nuestra propia biblio-
tegade jugadas. Ty
_Algoincreible es que el nivel de jué_‘-
go no se elige, sino que lo selecciona la
mdaquina automaticamente dependien-

Los programas de
ajedrez son algo que
siempre ha estado
presente en el mundo
del software de
entretenimiento, los
primeros juegos de
este tipo, poco
avanzados y no muy
potentes, como
Masterchess, Chess the
Turk, Microchess,
etcétera, solo
pretendian hacer pasar
un buen rato al usuario
planteandole una
interesante
confrontacion
ajedrecistica con la
maquina.

do del nivel de juego del humano con
el que se enfrenta. Algo adn mejor, y es
que parece mentira hasta qué punto han
llegado en esta maravilla de programa,
es que la miquina “aprende de sus
errores” y de los nuestros, es decir, va
grabando todas las partidas que juge-
mos con clla y todos los movimientos
clave para consultarlos despucs, es de-
cir, que cada vez que juguemos, la mi-
quina“sabra’mds. .

Algo no_ments usombroso es que
podemos ver como “piensa” el ?mgm-
ma, .srltu_!:s permite observar la secuen-
cia de jugadas procesadas a foda velo-
cidad y el-balance de cada pnd (cuanto
mayor sea el valor negativo, més perju-
dicial serd 14 jugada y chanto mayor
sea el valor positivo, mejbr serd la ju
pada). r(

El programa esta pensando en todo
momento, L‘l}mndo le toca jugar, y cuan
do nos tocg a posotros, es decir, (ue
mientras nolotms punsam(;s ennuestra
Jugada, el también esta valorando posi
bles respuegtas.

Se incluye también uf editor de
aperiuras, dtagues y partidas cn gene
ral, meicn’Lu ver, por cjcl]m!u. todos

los mutin?cmosdc la partida Karpov -
Mephistd(y més de I.O()ﬂ partidas
mds), ¢ Urlﬁl'l correspondie n‘l-'.;‘rchull;nlu
(en este, Aunque parezea incredble, per-
di(}-l{érp(w). \

L/:En definitiva, COLOSSUS CHESS
X es el mds potente. completo, cuidado

y avanzado simulador de ajedrez que




VERSION COMENTADA:
PC

Colossus X Chess es una pequeiia

maravilla en nuestros PC’s. Sin du-

da el programa mds completo y po-

L mdeqndrzprqgmadnhm

Distribuidor:
PROEIN S.A.
Lo mejor:
Muy completo

Las fichas tardan en imprimirse

se ha creado hasta la fecha. Si eres un
aficionado a cste juego, corre raudoala
ticnda mas cercana y hazie con €1,

Si por el contrario. no eres un fer-
viente admirador de este juego, Colos-
sus X te sorprenderd, porgue incluye
un monton de opciones nuevas y dis-

tintas que ningiin programa inclufa
hasta la fecha. Ademas cuenta con una
opcion especial para ensefar a jugar a
aquellos que no sepan, subiendo pro-
gresivamente el nivel de juego, conex-
plicaciones, etcétera... Os garantiza-
mos que o0s gustara.

ORDENADOR NET-SET NT-38
» Velocidad 10 Mhz.
» RAM 512 K ampliable a 640 K.
» Teclado de 102 teclas
» Monitor fosforo blanco 14”
x T. Grafica Hércules / CGA
= Puertos serie y paralelo.
» 1 FD 574 360 K.
= S.Operativo incluido.

Configuracidn basica............. 99.000 Pts.

+ HD 20 Mb. ............... Nasias 152.000 Pts.

+ Impresora 80 col. ....... P 125.000 Pts.

+HD 20 Mb + Impresora.........169.000 Pts.
OTRAS MARCAS

ATARI - EPSON - TANDOM

ARCHIVADORES - LIBROS - PAPEL CONTINUO

SUPER OFERTA AT
= Velocidad 12 Mhaz.

= RAM 1 Mb.

= Disco duro 40 Mb.

=1 FD5V4-1FD 3 12

= 1 Puerto paralelo - 2 Serie
= Monitor monocromo VGA

249.000 Pts.

Opcidn impresora ..................30.000 Pts.
TAMBIEN OTRAS CONFIGURACIONES

MESA INFORMATICA

28.000 Ptas.

3" 10 Unidades ....coeereveemnnennns 3.900 Pts.
514 Caja............. A el 460 Pts.
314 Caja...... iy riiavas — |11 2 O

IVA INCLUIDO * GARANTIA * ENVIOS A TODA ESPANA
GAMES & OTHER THINGS
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JUEGOSH

hora, y después de un corto pe-

riodo de tiempo (la aventura

grifica de Indiana se empezo a
distribuir en Espana hace aproximada-
mente un mes) nos llega este entreteni-
do programa que hard las delicias de
todos aquellos usuarios que hayan teni-
do la suerte de jugar con la anterior
produccion de este lipo 0 tengan ganis
de probarlo. Se trata de MANIAC
MANSION, otra super-produccion de
Lucas Film en la que se puede apreciar
los sobresalientes aspectos del juego,
asi como el buen hacer y la penialidad
de sus programadores,

En primer lugar, el juego llama la
atencion por su presentacion, tanto fisi-
ca (viene embalado enuna caja de gran-
des dimensiones, plastificada, con un
poster gigantesco, un manual de ins-
trucciones muy completo...), como es-
tética, ya que solo por la increible
introduccion animada del programa
quedamos completamente asombra-
dos. El juego es muy complejo, y el
argumento también.

La historia

Hace dos décadas que un meteorito
se estrellé en las proximidades de una
mansion abandonada, los ocupantes del
asteroide, una repulsiva familia de ex-
trafos seres, hicieron del viejo caserén
deshabitado, su hogar. El doctor Fred,
cabeza de familia de la casa, ha secues-
irado a Sandy, una joven chica, como
congjillo de indias para sus expenmen-
tos de trasplante de sesos. Pero los ami-
gos de Sandy no estan dispuestos a
permitir que este macabro experimento
Hegue a su fin y tres de ellos van 4
intentar por todos los medios rescatarla

24 MegaOcio

de las garras del malvado y cinico doc-
tor Fred. Para cllo deben entrar en la
misteriosa mansién e investigar hasta
lograr su objetivo, que por cierto, no es
nada, pero que nada Ficil.

Al empezar la partida podemos se
leccionar a varios personajes, exacta
mente tres, imprescindibles para
completar la mision. El sistema de ma-
nejo es igual al de la anterior produc-
cion “Indiana Jones y la Ultima
Cruzada”, aunque con otro tratamiento,
no se nos ofrecen soluciones, nosotros
mismos debemos encontrarlas. Para
ello controlamos el cursor con el raton,
formando la frase que vamos a utilizar,
clegimos la accion que ‘queremos y
apuntames al objeto en la pantalla del
jucgo.

El desarrollo es realmente onginal y
adictivo, provocando en el jugador des-
pucs de realizar una accion con €xito
una euforia incontenible. Es franca-
mente entretenido y sumamente origi-
nal. ya que algo que es digno de
mencion durante el juego es lasucesion
de una serie de graciosas escenas y
animaciones, como s de una pelicula
de dibujos animados se tratase, con did-
logos tan graciosos que provocaron una
sonrisa digna de una comedia.

Valoracion

Maniac Mansion es un juego muy
entretenido que nos hard pasar horas y
horas delante del monitor intentando
resolverlo. Ademas, se ha sabido impri-
mir muy bien el grado de dificultad, lo
que hace que la adiccién llegue a su
limite.

Los grificos han sido realizados en

VGA/MCGA, CGA. EGA, Tandy y

No hace mucho tiempo
que podemos disfrutar en
Espana de las increibles
aventuras graficas de
Lucas Film. El primer
paso lo dio la aventura
grafica basada en la
ultima pelicula de Indiana
Jones, con un gran
argumento y una fiel
similitud con el film de la
que toma el nombre, el
juego nos deleitaba con
sus graficos, sonido,
presentacion y demas
aspectos. En definitiva, un
juego diez.

MAN'AC MANSION El loco rescate de Sandy

Hércules. Estan muy bien hechos, las
pantallas son dignas de mencion, y las
animaciones asi como todo el aspecto
grifico en general es sobresaliente.

El sonido es muy bueno, y aprovecha
muy bien las pobres cualidades sonoras
que nos brindan los PC’s.

En cuanto a los defectos podemos
destacar algunaque otra traduccion, co-
mo la mdquina “Hunk-O-Matic",
Jquién podria imaginarse que se trata
de una maquina de gimnasia?, o algu-
nos mensajes sin traducir que podrian
haberse incluido sin ninguna dificuldad.

VERSION COMENTADA:

Un programa francamente bueno y

Ofras versiones:
ey
Creador:
Distribuidor:
Lo mejor:
El desarrollo
Lo peor:
Movimiento lento en las maquinas

Graficos: 9
Sonido: 8
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a DRIVIN

JUEGO

Velocidad

y buenos

graficos

FORGE

En pocas ocasiones hemos tenido la oportunidad
de probar juegos de carreras del tipo de Drivin
Force, lamayoria son lentos por excelencia, aunque
tampoco éste juego se lleva la palma, ya que peca
de algtn tipo de errores que podrian haberse
salvado con gran facilidad.

Avanzande a todo gas por la carrefera. (Amiga)

| juego comienza con una bri-
Ell;m[c melodia, digna de lacapa-

cidad sonora del Amiga,
mostrando un atractivo mend donde
tenemos la posibilidad de elegir el tipo
de control del vehiculo (raton o joys-
tick), si deseamos unamelodia durante
el juego (podemos escoger entre siete)
o. por ¢l contrario, sonidos especiales.
También podemos escoger el vehiculo
que deseemos (a elegir entre un For-
mula 1, una moto, un camién, un coche
o un Buggy) y el tipo de competicion
o de carrera.

26 MegaOcio

Cuando accionemos el boton de dis-
paro aparecera una bonita ilustracion
que nos situari en la escena donde se
va a desarrollar la carrera. El juego
comienza, nos encontramos en ultima
posicion y debemos hacer lo posible
por situarmos en primera antes de que
las tres vueltas concluyan. Es la dnica
forima de poder clasificarnos.

Durante la carrera debemos compe-
tir contra gran diversidad de vehiculos,
saltar sobre el asfalto deteriorado para
evitar caidas y tomar las curvas con
precaucion. ya que podemos estrellar-

nos contra un drbol o caer por un pre-
cipicio. Sin embargo éste no es el ma-
yor problema con el que podemos
loparnos, ya que en este veloz deporti-
vo ¢l enemigo es el tiempo. somos
inmunes a cualquier tipo de golpe o
caida, como si viajasemos en el interior
de un cuerpo totalmente elastico que
rebota y continua su frayectoria sin
sufrir mas perdida que la del iempo.

En ¢l mend de opciones podemos
scleccionar ¢l tipo de competicion que
deseamos. Se encuentran disponibles:
Knockout. Liga, Championat, Mini




Knockout y Mini Liga. Cada vez que
eljamos una y presionemos sobre el
boton de comienzo, el ordenador mos-
rard un paisaje correspondiente a la
fase que se va a desarrollar. Algunas de
estos circuitos nos impiden seleccionar
dlgunas de las opciones disponibles,
coma por ¢jemplo, el ipo de coche con
el que vamos a circular.

Valoracién global

Nos encontramos ante un juego
atractivo, con buenos grificos, efeclos
de somdo y un manual de instrucciones
completo y detallado con todas lasilus-
traciones de las pistas que 1o compo-
nen. Algunos detalles se han
descuidado un poco, como la explo-
sion de los vehiculos al chocar, sin
embargo podemos decir que Drivin
Force es un buen juego que supera con
creces aotros similares gue ya salicron
4 la venta. Recomendado a los amantes
de las carreras y la velocidad.

¢Preparados para la carrera?

En cada fase el ordenador carga del disco un bonito paisaje. (Amiga)

VERSION COMENTADA:

Drivin Foree es uno de esos juegos
que cuentan con unos graficos cui-
dados, buenos efectos de sonido y
gran velocidad, todos los ingredien-
fes necesarios para un gran juego,
aungque en este caso se ha estropea-
do gran parte del programa por la
Jaita de realismo. ;Desde cuando se
ha visto que un coche se estrelle a
toda velocidad con una casa u obs-
tdculo y no explote?, ;Porque las
caidas de los vehiculos desde las
alturas de la carretera se realizan
como si dispusieran de un paracai-
das?. Sin duda alguna son pregun-
tas sin respuesta que no afectan
demasiado a la jugabilidad de Dri-
vin Force. '

OTRAS VERSIONES:
Atari ST y Amiga.

Creador:

DIGITAL MAGIC SOFTWARE.

Distribuidor:
SYSTEM 4.

Lo mejor:
Muy veloz.

Lo peor:
Efectos poco reales.

Graficos: 8
Sonido: 7
Adicciéon: 8
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. “El oscuro poder de
Genolyne es
inmenso. Jamas me
hubiera enfrentado
a él aunque ya habia
librado peligrosas
batallas y
sobrevivido al
estallido de una
supernova. No,
hubiese sido una
locura. Nunca
habria aceptado la
mision de no contar
con el mas fabuloso
navio de guerra que
jamas se haya
construido: el
Starblade.”

28 MegaQcio

( jurn'a el afio 3001. Aunque pa-
rezca extraio, la Tierra no s6lo
no habia desaparecido victima

de la estupidez humana, sino que ade-
mis las condiciones de vida habian me-
jorado ostensiblemente gracias a los
avances tecnolégicos. De todas formas,
el maravilloso planeta azul se les habia
quedado pequeno a los hombres y se
habian lanzado con notable éxito a la
carrera espacial en busca de nuevos
mundos y de civilizaciones desconoci-
das.

Pero el espacio infinito guardaba sor-
presas desagradables. Seres monstruo-
s0s, almosferas venenosas y criaturas
hostiles acechaban al incauto viajero.
El mayor peligro, sin embargo, no fue
ningdn virus extrano ni una raza de
monstruos viscosos con tentdculos. El
terror més refinado sélo podia ser obra
de lamaldad, lacodicia y el odio y estas
caracteristicas pertenecen exclusiva-
mente a un intelecto desarrollado. La
raza humana habia dejado atras todos
estos defectos y vivia en paz y armonia
con sus semejantes desde hacia siglos.

STARBLADE

Pero en el remoto planeta Skevis habi-
taba una especic inteligente y nada
amistosa. Influidos por la que ellos lla-
maban “nuestra bienaventurada madre
Genolyne™ amenazaban con sembrar el
caos a nivel interestelar.

El asesinato de Julius Mad Brain,
jefe del Frente de Lucha Cientifica de
Ia Tierra, fue la gota que colmo el vaso.
Inmediatamente se formé vuna asam-
blea de emergencia y se habilité parael
combate la méds maravillosa nave de
guerra con tecnologia centauriana: el
Starblade.

Logicamente, solo el mds aguerrido
mercenario podia pilotar tal ingenio y
llevar a cabo la mision destructiva de
tan maléfico poder con éxito. Y el com-
batiente en cuestion fui yo: Storm Wal-
ker. Sabia eleccién, modestia aparte.

El plan fue llevado en secreto, pero
los ojos de Genolyne estdn en todas
partes, asi que a estas alturas ya saben
que voy a por ellos. | Y qué mas dal. El
peligro es el motivo de mi existencia y
ahora que estoy a los mandos del Star-
blade no tengo rfada que temer. jQué

[ —— S . ]



me importa que hayan puesto precio a
micabeza!. Es méas, me halaga. 200.000
créditos es mucho mis de lo que nunca
pensé que valiera mi pellejo. Claro que,
hien pensado, es una tonteria jugarse el
cuello por un punado de créditos. Ten-
dré que hacer un largo viaje por mundos
hostiles en busca de los materiales ne-
cesarios para completar mi tarea, tratar
con despreciables usureros y quiza lu-
char contra feroces alienigenas... Bue-
no, ya es tarde para rajarse. La cuenta
atrds ha comenzado. 10..9..8.. ;Qué es
esto?. Me tiembla el pulso como a un
vulgar novato. Calma, Storm. 7..6..5.
Si pudiera echar un trago. Tengo el
gaznate reseco. 4..3..2.. ;jPero qué ha-
go?,;Estoy loco?. Me enfrento a una
muerte segura. |..jcerol. Bien, de los
cobardes nada se ha escrito. jlgnicion!
jAlld voy, gente!. j{Poned gladiolos en
mi tumbal.”

Starblade es una aventura al estilo
del Colorado o Le Fetiche Maya pero
sin iconos en pantalla. De entrada resul-
ia espectalmente atractivo el diseno de
los decorados y el perfecto movimiento
de Storm Walker. El nivel grifico es
uno de los puntos sobresalientes del
Juego. El sonido, sin ser espectacular,
cumple con el objetivo de poner una
ambicntacion adecuada

La primera toma de contacio con el
Juego consiste Gnicamente en un ir y
venir deambulando por las diversas es-
tancias de la nave, que aunque parezca
de extension infinita no lo es, m mucho
Menos.

Asi como en otros juegos el manual
de instrucciones resulta ser un panfleto
decorativo, en Starblade es interesante
echarle un vistazo al mapa de la nave
para no pasarnos horas dando vueltas a
lotonto por los pasillos. ;Lo tenéis ya?,
No, ése no. El de la pagina 10. Vale. Ya
podéis empezar a jugar.

Estdis en la sala de control del Star-
blade. Al fondo, el panel de mandos se
selecciona acercdndose a él y pulsando

Examinando el espacio.

(" VIDIGRAB - ROMBO )

DIGITALIZADOR DE MAGEN EN TIEMPO REAL

DESDE TU VIDED O CAMARA PARA:
VIDI-ZX Spectrum ............................ 7.900
VIDI-CPC Amstrad ....................... 12.900
VIDI-PCW Amstrad...................... 14700
VIDI-AMIGA.............cconeon. ver. 23,200

OTROS PRODUCTDS:
DEVPACCPCE128......................8500
TASWORD CPC 6128 ... e 3,900
Precio sin IVA

Extensa gama de periféricos para AMIGA
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y audio + video.

uuLLU

NHS, S.A.
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Menui de opciones del juego.

disparo. En frente, dos teletransporta-
dores marcados con una 'S’ y una ‘M’
transportan a Walker hasta la sala de
stocks y de motores respectivamente y
se seleccionan también con el boton de
disparo. Pulsando la barra espaciadora
aparecerd en pantalla el inventario. A la
izquicrda de €ésle vienen unos KCONos
con las acciones especiales que puede
desempeiiar Storm Walker: coger, de-
jar, intercambiar, desintegrar, cargar
objetos en el Alita. En un momento
dado, s6lo podremos realizar las accio-
nes cuyo icono no aparezea borroso.

Enprimer lugar, es aconsejable darse
una vuelta por la nave fisgando en los
4rmarios a ver qué podemos pillar. Vis-
to que no hay més que piezas de recam-
bio y otras cosillas mis. decidimos
coger eslas (ltimas, que no son ofra
cosa que una estupenda espada ldser
modelo Darth Vader y unos cuantos
cereales por si aprieta ¢l gusanillo. La
escafandra y el oxigeno no son ttiles
por ¢l momento.

Hecho todo esto, ya podemos dirigir-
nos a la puerta marcada como SAS | en
el manual. Después, salimos por la 1z-
quierda y joh, sorpresal! alli nos esta
esperando, todo reluciente, el ya men-
cionado Altta, un pequeno transborda-
dor, y nos damos un garbeo por el
espacio hacia un planeta que esta tiran-
do todo recto y luego a la derecha. Eso
estd bien, que no todo va a ser aburrirse
en ¢l Starblade.

30 MegaOcio

Después de dar unos cuantos mando-
bles con la espada para desentumecer
los musculos y de comprar unas cuantas
chucherias en las tiendas, nos volvemos
al Starblade, hogar, dulce hogar.

Pero los horizontes que podemos
contemplar son mucho mds amplios
que todo esto. Volvemos al puesto de
pilotaje y pulsamos disparo. De los cin-
co iconos que aparecen, seleccionamos
¢l nimero tres gue nos permite elegir
un nuevo planeta de destino. No sedis
pardillos y no vayais a Skevis, que alli
habian puesto precio a nuestra cabelle-
ra. Una ver realizada la eleccion, po-
dremos escoger la velocidad del viaje.
Si vdis ¢n vuelo hiperespacio llegaréis
anles pero agotaréis energia. Si vais en
vuelo convencional lo que agotareis se-
rd vuestra paciencia. Vosolros veréis.

Los otros paneles del puesto de man-
do, numerados del uno al cinco, nos dan
una vista general del estado de la nave,
nos permiten emitir mensajes, viajar a
otros planetas como ya hemos dicho,
subir al puesto de combate y cargar o
grabar partidas.

Todo esto constituye el funciona-
miento bdsico de Starblade. Con cl
tiempo aprender€is a enviar mensajes
de socormo pidiendo combustible, ten-
dréis ocasion de combatir naves enemi-

gas y descubriréis lo que hay que hacer

en cada planeta. Poco es, pero con estas
pequefias instrucciones COEréis pronto
el tranquillo a este fabuloso juego que
de otro modo quiza hubicrais dejado

por imposible al no saber salir siquiera
de la nave nodriza.

El software francés viene pisando
fuerte desde hace ya tiempo y no liene
intencion de quedarse rezagado, Buen
trabajo, si senor.

VERSION COMENTADA:

AMIGA

Un juego impecable en su realiza-
cién. Cuesta un poce cogerle el gus-
tillo, pero una vez que se ﬂegn a
comprender su
sulta tan adictivo que os serd hm
sible cargar otre programa en las
semanas que os leve complelar la
misién de Storm Walker. Chapeau,
seriores de Silmarils.

Ofras versiones:
Amiga, Atari ST y PC.

Creador:
SILMARILS

Distribuidor:

PROEIN S.A.

Lo mejor:

Técnicamente perfecto.

Lo peor:

Sonido: 8
Grificos: 9
Adiccién: 9
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Es el AMIGA 500 de COMMODORE.
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*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE:
El ordenador AMIGA 500/Modulador TV,
De Luxe Paint (Programa de Dibujo)
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F29 Retaliator (Simulador de vuelo).
- Rambow Island.
Scape from the planet of the robot monster.
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KIT° DESION

Este afio ha habido mundiales. Figuras en potencia y jugadores frustrados,
seleccionadores de butaca y comentaristas de pega, hinchas y forofos,
aficionados todos, hemos tenido ocasién de hartarnos y requetehartarnos
de ese deporte que tanto nos gusta y nos hace sufrir: el futbol.

a retransmision de dos (0 mis)
I partidos diarios ha sido mds de
lo que un simple mortal puede
soportar. Esa maldita coincidencia del
Campeonato Mundial con los exame-
nes de junio y selectividad ha motivado
un espectacular incremento del indice
de suspensos per capita. Mas no deses-
peréis, amigos, si vuestros padres han
decidido dejaros en casa de los abuelos
mientras ellos se marchan de vacacio-
nes a la playa con esa hermana tan
repipi que tenéis. Si atn no habéis per-
dido 1a vista frente al televisor viendo
todos los partidos (aunque jugaran Es-
tados Unidos o Emiratos Arabes), aho-
ra tenéis la ocasion de quedaros
completamente cegatos con el monitor
de vuestro Amiga, disfrutando del mag-
nifico Kick Off 2.
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La publicacion de este espléndido
rograma ha sido anunciadaa bombo y
platillo desde hace meses, pero sus dis-
tribuidores han sido lo suficieniemente
astutos como para sacarlo a la luz al
firial de toda esta avalancha de progra-
mas de caricter balompédico. Asi han
estado seguros de que su producto es el
mas completo de todos.

Los tiltimos serdn los primeros, suete
decirse, y si Kick Off 2 hasidoel dlumo
de los simuladores de fiitbol en comer-
cializarse con motivo de los mundiales,
ha de ser forzosamente el primero a la
hora de elegir el mejor de todos. He
aqui sus poderes: infinidad de detalles
realistas y novedosos, calidad técnica
igual o superior al Kick OIff y gran
diversidad de campconatos en los que
competir.

El menii principal

De entrada se nos ofrecen nueve -
leresantes Opciones:

1. Juego Simple: partido contra el
ordenador u oponente humano (o simi-
jar). Incorpora la onginal posibilidad
de jugar dos, tres y hasta cuatro persc-
nas a la vez, usando un adaptador espe-
cial para enchufar dos joysticks mas al
Amiga.

2. Liga: formada por ocho equiposa
los que podemos cambiar el nombre.
También se permite, como en el Kick
Off, cargar y salvar ligas.

3. Copa: el campeonato de Copa va
por eliminatorias (cuartos de final, se-
mifinales y final).

4. Internacional amistoso: opcion
equivalente a la del juego simple pero
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con equipos elegidos entre selecciones
nacionales de distintos paises.

5. Practica: uno o dos jugadores
pueden entrenar formando parie de un
mismo equipo.

6. Opciones: menti que incorpora
distintas posibilidades referidas al jue-
go simple y al internacional amistoso.
Senos permite elegir el tipo de campo,
ki fuerza del viento, el nivel de habili-
dad propio y del contrario, la velocidad,
s gueremos reemplazar tdeticas de jue-
£0 0 jugar prorroga y penaltis en caso
de empate, la habilidad de vaniar lige-
rmente la direccion del balon después
de chutar para conseguir disparos con
efecto, la duracion del encuentro e in-
duso el arbitro (ya sabemos que Mr.
Screech es como Mazorra Freire. el tar-
Ktero mas rdpido del Oeste).

7. Eventos especiales: tiene almace-
nados todos los grupos de la fase final
del Mundial de Italia™90. Asi podremos
mientar hacer un mejor papel ante Uru-
puay, vapulear atin mds a los coreanos
y ganar mas claramente a los belgas.
Ademas, permite cargar desde disco
cualquier otro campeonato especial que
hayamos grabado previamente.

8. Repeticion de las jugadas: crea
un archivo en disco de las jugadas mds
interesantes asi como de los goles de
0r0.

9. Diseno del uniforme: interesanti-
sima y esperada opeidn que nos permi-
te cambiar los colores de camiseta y
pintalon de nuestro equipo. Existen
seis tipos diferentes de camisetas: lisa,
con franjas verticales y horizontales,
arlequinada, con mangas de distintoco-
lor y con franja en diagonal estilo Rayo
Vallecano.

Relismo a tope

Kick Off era por su velocidad, per-
fecto seroll, manejo de balén, sonido y
demas detalles, el simulador que con
mds verismo se habia adentrado en el
mundo del futbol. Kick Off 2 conserva
do lo bueno de su antecesor € incor-
pora muchas mas curiosidades: jugar
con campo embarrado, hierba antificial,
campo pesado o normal hace gue el
bote y la velocidad de la pelota adquie-
ran caracteristicas absolutamente acor-
des con la realidad. En mitad del partido
podemos asumir la identidad del entre-
nador cambiando la tactica del equipo
y realizar hasta dos sustituciones. Esto
es aconsejable cuando un determinado
jugador baja su rendimiento por can-
sancio y obligatorio en caso de lesion.
Resulta curioso ver salir a un futbolista
cojeando del terreno de juego para ser

Jugando en suelo mojado. (Amiga)

sustituido por otro companero. En las
faltas peligrosas los defensas colocan
barrera y ala hora de lanzarlas podemos
hacerlo con distintos efectos del modo
que se explica en el manual. Una queja:
la tan anunciada inclusion del fuera de
Juego entre las infracciones que con-
templa el reglamento del Kick OIT 2
brilla por su ausencia. Pequeno tiron de
orejas al culpable.

Cabe mencionar que la opcion de
diseriar el uniforme de nuestro equipo
hace que jugar la Liga Nacional, la Co-
pa de Europa o cualquier otro campeo-
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natocon los colores exactos de los equi-
pos participantes proporcione una ab-
soluta sensacion de realidad.

Los jugadores

Es éste, a mi modo de ver, el punto
mis conflictivo de Kick Off 2. Antes de
comenzar un partido se nos permile
confeccionar la alineacion de nuestro
equipo. El programa esta traducido al
espaniol y todos los jugadores que apa-
recen tienen nombres hispanos -unos
miis conocidos que otros en el Ambito
futbolistico-, asi que resulta bastante
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Jugada de peligro, jatencién portero!

extrano y chocante enfrentarse contra
Alemania y que te meta un gol un tal
Arozamena o que jugando contra Corea
comela falta un cierto Carrasco. En ¢l
manual se habla de la posibilidad de
cambiar los nombres de los jugadores,
pero parece que s6lo es posible st se
carga el equipo completo desde el Pla-
yer Manager, otro programa de Anco
que, naturalmente, no viene junto con
Kick Off 2.

El manejo de los jugadores y el con-
trol de baldn es similar al de la primera
parte aunque si hemos llegado a ser

34 MegaOcio

expertos jugadores en Kick Off, pricti-
camente seremos unos novatos en esta
segunda parte. Es aconsejable partici-
par en principio como jugador y no
como equipo, de modo que el ordena-
dor jugard por nosotros y hara fenome-
nales pases de gol al futbolista que
hayamos elegido.

Parece ser que cada jugador tiene
unas cualidades Gnicas y distintas del
resto que se basan en una combinacion
de ritmo, resistencia, agresividad, elas-
ticidad, hablidad de tiro, pase y placaje.

Pequeiia critica

Kick Off 2 es de lo mejor que hayen
cuanto a juegos de fitbol se refiere,
pero no es perfecto. Existen pequeiios,
fallos de programacion y detalles que
no se han tenido en cuenta: en €l Mun-
dial 1a coincidencia de colores de log
uniformes se subsana con un cambio de
camiseta, pero en un Campeonato con
equipos disenados por nosotros mismes
no ocurre esto y en un enfrentamiento
entre el Valenciay el Sevilla, por ejem:
plo, tendremos veinte jugadores de
blanco correteando todos juntitos.
También hemos detectado alguna vez
que se pita gol adn cuando el balon haya
salido fuera y que, sorprendentemente.

en upa ocasion tuvimos g.'e lanzar un

corner contra nuestra propia porteria.
Finalmente, comentar la pésima traduc-
cién al espanol: “tiempo de lesion™ por
“tiempo de descuento”, “quatro™ por
“cuatro”, “medio tiempo™ por “descan-
s0” o “gana el soreto’ por “gana el
sorteo™.

Pero dejando aparte todoesto, queno
son al fin y al cabo més que pequeneces,
dediguemos unpa sonora ovacion a los
sefiores de Anco que bien se la mere-
cen. jEnhorabuenal.

VERSION COMENTADA:

Creador:
ANCO
Distribuidor:

Lo mejor:
Tenerlo.




BLOW UP

Un héroe de pacotilla...

oy en dia estamos acostumbra-

dos a ver desfilar cualguier co-

sa por las pantallas de nuestro
ordenador, naturalmente. unas mejores,
OIFas peores.

El programa cs una mezcla entre el
ya conocido “Boulder Dash™ y algiin
juego de plataforma, combinando estos
dos estilos burdamente. Nuestro perso
naje. un heérde descafeinado llamado
loe Kowalski, tendra que ir avanzando
a traves de las pantallas con estructura
laberintica, sorteando rocas que caen,
cabezas que disparan y un sinfin de
ENeMmIgos que camponen este gran de-
saguisado,

No entendemaos como hoy en dia. en
un mercado como el actual y con una
compelencia tan enorme, alguien se
atreve a sacar “algo” parecido, es real
mente inexplicable. Los grificos son
pequenos y estan espantosamente defi-
nidos, la verdad es que hay que echarle
bastante imaginacién al asunto para

distinguirlos o ver fo que representan,
Las pantallas cuentan con una estructu-
Fil Muy rard, Son extranas y se confun-
den con los enemigos.

Carece casi por completo de sonido,
algo gue por otra parie, en un programa
tan mal acabado no es de extranar, ya
gue st no cuidan un aspecto tan impor-
lanle como son los grificos o ¢l tema,
no lo van a hacer con el sonido, jy
encima en un PCL.

El movimientoes brusco. lento e ina-
decuado, las animaciones de los perso-
najes parcce que han sido extraidas de
los dibujos del cuaderno de un nifio de
cuatro anos (con perdon de los ninos de
cuatroanos). Endefinitiva, recomenda-
mos Blow Up a aquellos usuarios que
tengan “hipo™.

Esperemos que los seiiores de Euro-
soft sepan corregir en sus proximas pro-
ducciones la marana de bytes que nos
han presentado en esta ocasion.

César Valencia Perello.
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32 CONCURSO DE
PROGRAMACION PARA PCW

Si tienes alguna utilidad, herramienta o juego, no lo dudes,
envianoslo y participaras en el concurso para usuarios de PCW y
podras optar a ganar las 150.000 pts. del primer premio o unos
importantes regalos para el segundo y tercer clasificado.

odrin participar todos los pro-
Pgramas escritos para ordena-
dores PCW 8256/8512 6 9512
que sean entregados antes del 31 de
diciembre de 1990,
Los programas irén dentro de un
sobre o paquete dirigidos a:
BMF Grupo de Comunicacion S.A.
C/ Garcia de Paredes, 76 D. 1°A
28010 Madrid. Ref: Concurso PCW

El sobre deberi de contener la si-
guiente documentacion:

L. El disco con el programa.

2. Un manual de explicacion en el
que se deberd de indicar el lenguaje
sobre el que se ha hecho el programa,
el modelo de ordenador (PCW
8256/8512 6 9512) y los requisitos
necesarios para su puesta en marcha,
asi como una explicacion del funcio-
namiento y utilidad del mismo.

3. Una ficha de datos personales
que contendrd el nombre y apellidos,
direccion, codigo postal, teléfono,
profesion y hobbies.

4. Una fotocopia del D.NLL

{TODOS LOS PROGRAMAS
SERAN ADMITIDOS ?.

Serén admitidos todos los progra-
mas enviados antes del 31 de di-
ciembre de 1990, excepto los que no
sean inéditos (hechos por la persona
que lo envia), excluyéndose todo
aguél que no cumpla esta condicidn o
cualquiera de las bases del concurso.

NOTA: a todos los partici-
pantes se les enviara un
disco virgen a su domicilio.
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' Cuando uno llega a lo
mas alto en su
profesién y ya no
quedan metas que
alcanzar, a veces
sobreviene la
indiferencia por todo y
el hastio. Esto le
sucedid a Beppo, el
payaso mas aclamado
de todos los tiempos.
Por eso cuando
descubrié un mundo
secreto lleno de
cristales maravillosos y
de peligros, no se lo
pensé dos veces y se
lanzo6 a la aventura.
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lown'o'Mania es un excelente
‘ arcade compuesto por 70 nive-

les de dificuliad progresiva.
Nuestro objetivo es recoger todos los
cristales que se encuentran esparcidos
por los suelos, esquivando a los nume-
rosos enemigos que pueblan estos luga-
res. Como veis, el juego se basa en una
idea simple y tal vez poco original pues
ya hace mucho que el celebérrimo Pac
Man habita en los bares y salones re-
creativos en sus distintas versiones.

Pero cuando hay ganas de hacer las
cosas bien, hasta con una patata se
construye un automévil y esto es, sal-
vando las distancias, lo que han hecho
los sefores de Starbyte. Esta empresa
alemana ha sabido crear un juego atrac-
tivo y muy entretenido a partir de un
argumento archiexplotado, demostran-
do asi que los alemanes no s6lo entien-
den de ganar mundiales de fiitbol y de
fabricar televisores y videos. sino que

ademés saben hacer videojuegos de al-
tisima calidad. Calidad que empieza a
hacerse evidente en la pantalla de pre-
sentacién, se demuestra con la miisica
y seriibrica con uno de los juegos mejor
realizados que han pasado iiltimamente
por la pantalla de nuestros ordenadores.

Por la descripcion que hemos hecho
de su argumento, habréis deducido que
se Irata de algo similar al Pacmania. En
realidad ambos se parecen como un
huevo a una castaiia. Clown’o"Mania
es un programa tridimensional de pla-
taformas en el que nuestra misién con-
siste en recolectar todos los cristales de
cada uno de los 70 niveles que compo-
nen el juego. Los cristales pequefios
valen | punto mientras que los mayores
valen 10. Distintos enemigos van ha-
ciendo acto de presencia a lo largo de
las fases y paulatinamente van apare-
ciendo especies mutantes realmente pe-
sadas. En los primeros niveles los



encmigos son tontorrones y llevan un
movimiento ciclico, pero més adelante
tenemos que arregldmoslas con biche-
jos inteligentes que nos siguen a todas
partes,

Seriaéste un juego realmente desqui-
ciante de no ser por una serie de ayudas
que los dngeles de la guarda en forma
de programadores benévolos han teni-
do a bien poner en nuestro camino:

# Teletransportadores: son rectdn-
gulos de color azul de utilidad previsi-
ble por su nombre. El destino del
transporte tiene mucho que ver con la
direccién que Ilevemos al pisar 1a pla-
taforma.

t. Cuchillas: tienen aspecto de hojas
de afeitar y es que lo son. Objetos com-
pletamente (tiles que hay que afanarse
en capturar, lo cual resulta dificilillo
por cl aparente pénico que les causa
nuestra presencia.

#- Saltos: pequeiia formacion de bo-
litas amarillas que nos permite dar un
oportuno brinco para pasar de una pla-
taforma a otra. Corren menos que las
cuchillas, por lo que son més féciles de
atrapar. Su utilidad es poco menos que
infinita, pues sirve para evitar enemi-
£os 0 incluso abatirlos si conseguimos
pisotearlos.

% Energia: las cajas de energia sir-
ven para incrementar nuestro nivel de
idemen 10 puntos. Un punto de energia
nos basta para cargar con una piramide.

VERSION COMENTADA:

Otras versiones:

Creador:
STARBYTE
Distribuidor:
PROEIN S.A
Lo mejor:
Suavidad de scroll.
Lo peor:
Gréficos demasiado pequefios.

Sonido: 8
Grificos: 6
- asin

iCorre!, hay gue capturar la cuchilla,

¥ Pirdmides: hay dos modelos. Las
azules bloguean el paso de los enemi-
£0s y las blancas explotan cuando un
sucio animalejo. dvido por hincamos el
diente, se lanza sobre ellas.

¥ Embudos: hébil artimafia para de-
Jar con tres palmos de narices a las
incordiantes criaturas de tumo. Funcio-
nan como un ascensor de bajada.

n Trampoliries y volcanes: hibil ar-
timana... bueno, igual que los embudos
pero hacia arriba,

Valoracion

Clown'o mania es uno de esos jue-
gos “de pigue™ que anulan la voluntad
del incauto jugador. Con €l, uno puede
picarse malamente tratando de comple-
tar tal o cual nivel para ver qué nos
espera en el siguiente. Un punto muy
destacable es la posibilidad de empezar
a jugar en la dltima fase a la que conse-
guimos llegar en la partida anterior.

Silencio, se rueda,

Y ya para acabar, solamente comen-
tar que el programa goza de un perfecto
scroll cuya méaxima expresién estd en el
efectode vibracion de pantalla al agotar
la dltima de nuestras vidas. Genial de-
1alle.
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Escalando
por las
paredes.

a apacible vida de Quiffy -tlu-

mo representante de una gran

familia de viscosos bichejos ver-
des- se convirlio en un continuo ajetreo
el dia que comenzo la gran inundacion.
Hasta entonces, Quiffy se habia dedica-
do a la encomiable y digna tarea de
recogida de basuras en su pueblo. Bien
es cierto que la presencia de criaturas
desagradables que vertian mas y mas
desperdicios, asi como la atosigante
persecucion de que era objeto por parte
del espiritu de una tia suya, hacian que
Quiffy estuviera todo el dia con los
nervios de punta.

Pero todo es acostumbrarase en esta
vida y Quiffy habia llegado a ser feliz...
hasta que alguien, por descuido o mala
uva, se dejé aquella manana el maldito
grifo abierto.

Flood es el tipico arcade de platafor
mas con ¢l que tantos duros nos gasta
mos en las salas recreativas. La verdad
es que este juego no tiene nada que
envidiar a otros similares de coin-op o
de consolas. En Flood los grificos son
estupendos, los efectos sonoros sor-
prendentes y la “jugabilidad”, que di-
cen los ingleses, de aqui te espero.

Los programas de este tipo suelen

—— SCORE GOO18 TRASH 33

“;Quién es el percebe que se ha dejado un grifo abiertol.
Bueno, no es éste el momento de buscar culpables, lo
importante es jponerse a salvo!”.

CONtAr Con NUIMerosos, rIIJﬂI(‘.T(l.‘iI..‘iiI'I'Im
simpatizantes y lanta gente no puede
equivocarse (esto me recuerda un chis-
te sobre moscas. pero no viene al caso).
Realmente los juegos de plataformas
son bastante entretenidos, pero los mu-
chos y variados detalles que nos ofrece
Flood o convierten en todo un numero
uno. Claro que jqué otra cosa podria
esperarse del equipo que diseno el mag-
nifico Populous™.

La musion de Quiffy consiste en re-
coger toda la basura dispersa por cada
nivel antes de poder usar el teletrans-
portador que le lleve al siguiente. El
efecto de pantalla que se produce al
usar uno de estos dispositivos es cierta-
mente original. Existen otros teletrans-
portadores que le permiten acceder a
diferentes lugares de up mismo nivel.

Por la descripeion que al comienzo
se hizo de Quiffy, los mas astutos ya
habrdn adivinado que se trata de una
babosa. 1.os que no. pues ya lo saben.
Haciendo honor a su viscosa naturale-
za, Quiffy es capaz de pegarse al techo,
a las paredes y a cualquier cosa que no
resulte demasiado reshaladiza. Esto le
es muy util para CONSETvar su prngoso
pellejo (jpuaj}) pero como la mejor de-
fensa es el ataque, existe un completo
arsenal a su disposicion: granadas, boo-
merangs, lanzallamas que funcionan
bajo el agua y otros artefactos que se
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encuentran en los lugares mas insospe
chados. Lastima que sus débiles braci
los sélo puedan cargar con un arma

A los inevitables enemigos conver:
cionales y homologados, hay que afa
dir la fantasmagorica presencia de la
difunta tia de Quiffy que le persigue
imitando todos sus MOVIMIENtos a una
distancia cada vez menos prudencial
Orra forma de perder energia ¢s permi-
necer buceando bajo el agua mas ralo
del que Quiffy puede aguantar la respr-
racion; entonces, ¢l marcador de oxige-
no baja hasta el cero y lo que empiezd
a bajar es la energia.

Los gréficos de los personajes sot
pequenos pero colorisias y muy bien
definidos. Los efectos sonoros son v
riados y los continuos gorgoteos y de-
mis sonidos guturales nos ponern
perfectamente en situacion. Quiza I
menos brillante sea el scroll, pero e
que nos encanta sacar faltas a todo.

VERSION COMENTADA:

Creador:
ELECTRONIC ARTS
Distribuidor:

Lo mejor:

w
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Siempre Bnlla'*z

Blah blah, blah, -
yeah, yeah. \i‘rn/

Hablando de 12%1€ podria haber
pasado para llenar el espacio hay que
gearlo y hay mucho espacio que
llenar.

Si entiendes lo que quiere decir
slo tienes que escribir y sobre todo
tli sabes 1o que queremos decir,

Bebe Seven Up, disfruta Seven
Up, la la la la la 1a la bebe Seven 1o

mos la musica que suena alli donde
estd.

Blah blah blah, yeah, yeah, yeah
la, Ia, la, bebe Seven Up, disfruta Se-
verl Up.

Ellos dicen que hace mucho tie
po se podia ewetera, a, ¢
cétera, %g%ﬂ

Muy lejos estafly =
llegar.

Sabemos que lo
cuando decimos que 5
queremos decir, @-

Yah, yeah, . % 6\{3‘3 'Sb

f

Boom, boom, boom, boom, yeah,

yeah, yeah, oh, oh, oh.

No te olvides de pensar en Seven
Up. Tenemos un equipo muy unido,
que lo componen muchas personas,
todos trabajamos juntos desde Quico
hasta Clemente pasando por Santi y
los demds; o sea que todos lo tenemos
claro. Carlos siempre nos ayuda,
Luis también y todos juntos llegare-
mos muy lejos.

Esle trabajo es muy espectacular
y Seven siempre esta Up porque gra-
gias al estudio y sus muchachos he-
mos conseguido llegar. Ycah, yeah,
yeah, oh, la, la, la, la cantaremos sin
parar la cancién porque lo tenemos
claro como siempre Seven Up, bebe,
disfruta Seven Up.

Habitacion con sonido, sin techo
pero con resonancia Boom, bomm.
Todos para uno, juntos llegaremos.

Todos juntos llegaremos al final |

del camino. Viva, viva, la, la, la, la.

Para aquellos que entienden
mensaje gracias por leer. No olvide-

l vadrado
Btros deﬁ)\ a

Bebe Seven 3 h,
oh... %%{ "'""",t, \
Para conseguir el to de exi 26, S

sidn es necesario abrir una puerth \
luego cerrarla muy i‘uertemcn%{
Y\

dlah blah blah, yeah, yeah, yeah, |
" la, bebe Seven Up, disfruta Se- |
y
y .% M
4 %, * icen que hace mucho tiem-
s elcétera, etcétera, et-

ces... boom, bc}; \
yeah, eicétera, e

cétera y muchogl'@"
mas etcéteras.

Siempre tiene:
pero grdma,s a todos por

W

le es muy &
baja baj
h yeah...

el techo arriba, |
mba. arrib
51 si, no, si,

« WO una puerta y
% wy fuertemente
ogom, boom, yeah,

ol \oh.
nsar en Seven
muy unido,
has personas,
st 0s desde Quico
por Santi y
oslo tenemos
‘apre nos ayuda,
*untos llegare-

“ec:acular

Jque gra-
: i Schos he-
ro yeah, yeah, v 4 ih, yeah,
as de hacerlo emos sin
uales “tenemos
. llos que siemprt Seven Up, bebe,
N Si serdn o no perola v ‘ v

compensard. Tu npmlé;? Q. con sonido, sin techo
h_rzm, el mio S, eg. % “- PP D9 ia Boom, bomm.

tiene 800 es un no.,f’e ) S .. B os llegaremos.
Blah blah biah, ‘?J oy, remos al final

la, la, la, bebe Seven % la, la, la.
ven Up. ‘Mecir lo que
Ellos dicen om, boom,
Blah blah, ia pero cierrala
yeah, yeah. Wcla abierta te-
Hablando de lo ( 0s la gripe y
Jwar y enton-

_-'oom .. yeah,

tEl’d el-

Uil L T )
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El arte del Strip-Music

Cuando todo el mundo esta cansado de matar, aparece en
nuestras pantallas un fabuloso juego de habilidad que nos
hard olvidar las pistolas y ametralladoras, para concentrar-

nos en escuchar musica.

n una época muy lejana, y en un
Epais muy distante, existen unos

miisicos muy alocados y unos
habitantes con pocas facetas de cordu-
ra. En unos mundos construidos de bal-
dosas, y de extrafios transportadores
encontramos unos tocadiscos y dife-
rentes objetos relacionados con la mi-
sica: partituras, cintas magnetofonicas,
discos de diferentes colores, trompetas
que tocan solas y gigantescos bombos
que intentan tocar una sinfonia, en
nuestra cabeza.

Estamos en el pais de la misica y por
eso todos estdn locos; la gran variedad

¢ Guarda todas las cintas mag-
netofénicas que puedas, evi-
tards que las trompetas, y
demds instrumentos moles-
tos se acerquen.

¢ Procura coger la mdquina de
disco siempre que la veas, ya
que de esta forma podemos

de misica hace que uno no sepa por
cuél decidirse, lo que implica que todos
terminen majaretas, en el empeno de
elegir la musica que desean.

El gran musicante, rey del pafs, ha
decretado una orden para terminar en
la medida de lo posible con la locura
musical, esta orden dice asi: "Queridos
conciudadanos, como todos vosotros
sabéis la misica se compone de ritmos,
y con unos cuantos de estos se compone
una cancidn, asi pues, decreto que a
partir de ahora, la persona que quiera
oir muisica tendré que recoger primera-
mente los ritmos de su miisica, colocar-

llevar mds de un disco enci-
ma.

< En la fase de bonos, procurad
hacerla despacio y pensando,
de lo contrario quedaréis en-
cerrados y no se os desvelard
el codigo para continuar en

futuras partidas.
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los en sus tocadiscos y asi disfrutar de
una agradable melodia.”

La misiva lanzada por el monarca,
fue gratamente recibida por su pueblo
que, de esta forma, sélo oiria una mi-
sica a la vez. El miisico de cdmara del
monarca, Jumping Jackson, serd el en-
cargado de probar estos ritmos.

VERSION COMENTADA:

Otras versiones:

Creador:

INFOGRAMES

Distribuidor:

Lo Mejor:

La dificultad de la fase de bonos.
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ques p
juego.

A comienzos del siglo XXI la situacién entre los gobiernos del planeta
Tierra se hace insostenible, la superpoblacién, la crisis alimenticia, la
subproduccién y demas factores condicionantes obligan a que se creen
bio-satélites artificiales en el espacio que puedan albergar vida humana.

Dos siglos en el futuro...

stos bio-saiglites han empezado

a funcionaren el ano 2200, cuan

do la situacion en la tierra es
critica. Paralelamente a estos mundos
artificiales, se han creado las tecno-cér-
celes, satélites que desarrollan la fun-
cion de una prision de alta seguridad,
equipadas con fabricas y factorias en
donde los reclusos son obligados a tra-
bajar, construyendo sefisticado arma-
mento para ¢l ejército. La situacion
habia mejorado desde la puesta en fun-
cionamiento de todos los satélites, pero
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no tardarfa en ocurrir un hecho inima-
ginable que perturbaria la situacion de
cstabilidad que se habia logrado.

En el afo 2290, casi un siglo des-
pués, un grupo de reclusos del satélite
C24, clasificados como “muy peligro-
sos”, se hicieron con el control de unos
cuantos ariefactos de ataque, los llama-
dos “ultra-tanques”, tanquetas de asalto
altamente avanzadas y tecnolégica-
mente perfectas, que utilizaron para
aniguilar, destruir, aterrorizar...

sumar
minan

Lan
alcan:

N
inerci
menis
ligera
nuest

ques
encu
cie d
cado
10, ¢
velo
otro
que
que,
paro
mar
entr
mos
cjcn
indi
Tan
el «
dis]
peti

Este es a grandes rasgos el argumen-
to del ltimo juego de la ya conocida
compania francesa Titus, que ha
sido desarrollado en su inte-
gridad por el mismoequipo
que antaio progra-
mara Crazy
Cars 11,

El jue-
g0 CoO-
mienza
CON un me-
ni de se-
leccion, en el
que se nos dala po-
sibilidad de elegir
entre uno 0 dos ju-
gadores,
numero
de tan-




5 para cada jugador, y comenzar el
- iego. Durante el desarrollo de éste,
' jmamente simple, deberemos de ir eli-
tinndo al mayor nimero de “ultra-
smues” posibles, y eso si, evitar ser
smnzado por sus mortiferos disparos.

Nuesira tanqueta se mueve con cierta
mercia al cambiar de direccion brusca
fenle, cfecto logrado, que incrementa
lieremente la dificultad del control de
lestro artefacto.

También tenemos que aprovisionar-
s de combustible. accidn que realiza-
wmos: disparando a los diversos tan-
jies del preciado liquido que se
acuentran diseminados por Ja superfi-
iedel satclite. Contamos con tres indi
ndores principales, uno de movimien-
W, que nos indica una media de la
slocudad 2 Ja que nos desplazamos,
i de fa energia de que disponemos,
e indica la resistencia de nuestro tan-
e, y otro de ldser. o potencia del dis-
paro, Estos tres importantes y vitales
mircadores estdn estrechamente
sirelazados, y cuando nos move-
oes @ gran velocidad, por
gemplo. los otros dos
idicadores baja-
fin de nivel. Por
tl contrario, si
fisparamos  re-
peidamen

e, bajara el indicador
de movimiento. no pu-
diendo asi alcanzarel li
mite de velocidad.

Podemos desplazar-
nos con total libertad por la
superficie del planeta. Conta-
mos para ello con un radar de
zona que nos indica hacia que
lugar debemos dirigir-
nos para enconltrar-
nos con Nuesiros
ENemMIgos O con
lanques  de
combustible.
También
contamos
con la op-
cion de
*zoom",
gracias a la
cual podemos
aumentar o
disminuir el
punto de vista
de nuestra tan-
queta.

Pulsando las teclas pertinentes pode-
mos cambiar el tipo de vehiculo y por
lo 1anto, de situacion. Recordemos que
podremos elegir entre tantas tanguetas
como hayamos seleccionado en el me-
nu pnincipal.

Nuestra opinién

La verdad es que la version de AMS-
TRAD CPC no ha salido demasiado
agraciada, ya que en ninguno de sus
aspectos logra lamar la atencién y po-
nerse a la altura de Jas circunstancias,

Dark Century es un juego original
pero demasiado escueto y sencillo.

Posee un nivel 1écnico muy pobre
que se podria poner en tela de juicio, ya
que los grificos, el movimiento y el
acabado gencral de) juego no llegan a
dar la talla que se hubiese merecido un
programa de ¢ste tipo.

El juego se hace mon6tono al cabo
de unas cuantas partidas, ya que es de-
masiado irreal y fécil, no invita a seguir
jugando por su EXCESIVA
sencillez. Un efec-
to que llama la
atencion so-
bremanera
son los dispa-
ros, los cua-
les se han si-
mulado con
una sencilla y
-Vergonzosa-
explosidn
(por llamarla de al-
gin modo) que cs

representada en panialla mediante
el grafico de un circulo amarillo y que
aparece encima del supuesto enemigo
sobre el que abrimos fuego. Los movi-
mientos de alejamiento y aproximacion
de los objelos y enemigos son muy
bruscos, y en general, el desarrolio del
juego es un wanto “chapuza”, valga la
definicion.

Los graficos han sido realizados en
“mode 0", muy mal aprovechado por
cierlo, ya que la distribucion que hacen
del color es penosa y la definicion de
los grificos, adn conociendo las hmita-
ciones de una resolucion de 320%160,
es francamente engorrosa y lorpe.
Nuestra tanqueta cuenta con varios
puntos de visia, que podemos seleccio-
nar mediante la opcién “zoom™, y a los
cuales corresponde un grifico.

Ni siquiera se han molestado en de-
finir una sencilla secuencia gréfica de
nuestra langueta para animar las rue-
das. 0 algo similar. Tampoco es de ex-
traniar, si se comprueba €] nivel general
que alcanza este demoledor coctel de
“maravillas”, que hayan pasado de ha-
cer un grafico de la tanqueta hacia la

izquierda o derecha para sus respecti-
vos movimientos. Todo esto contribuye
hacrear un desarrollo mucho mas infle-
xible, irreal y soso, ademas de suma-
mente “pobre’ (1écnicamente hablan-
do).

El sonido. al conirario que los demaés
aspectos del juego, destaca por su bue-
na reglizacion y su agradable melodia
llena de ritmo. Los efectos sonoros tam-
bién estan bien realizados. Es una pena
que este Factor no se complemente con
el resto.

El movimieno es brusco y no es
acompasado con las que debieran ser
sus correspondientes secuencias de ani-
macion. E alejamiento y acercamiento
de las naves también es brusco y los
graficos de las mismas no estin todo lo
detallados que debiesen (ain estando
en “mode 0").

A nuesiro juicio es un juego gue se
desarrollé primero en maguinas de 16
bits, ya sea el Anuga o Jos PC’s, apro-
vechando todas las ventajas que éstas
ofrecen en cuanto & velocidad y a me-
morig, y que después se intentd pasar
como se pudo a las maquinas claramen-
te inferiores de 8 bits, y asi es como les
ha quedado el pastel. De todas maneras,
aun empleando este proceso, la version
de 8 bits podria estar mucho mas logra-
da,

César Valencia Perello.

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

Titus ha realizado en esta ocasion
un producto de calidad mediocre
que no se mantiene en la linea de un
mercado competitivo, Esperemaos
Que tomen nola para proximas 0ea-
siones por el bien de todos los usua-
rios, ¥ como no, por el suyo propio.
Muy mal Titus.

Otras versiones:
Amstrad CPC, PC & Compatible,
AMIGA, Atari ST.

Creador:
TITUs

Distribuidor:

PROEIN S.A.

Lo mejor:

Lo
Grdficos y acabado.

Sonido: 8
Graficos: 4
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MISTER GAS

;Chin, chin!...

Bl 1averdades que es raro ver hoy en dia algiin juego que deje entrever
destellos de originalidad, el que no esta basado en una pelicula, lo
esti en una maquina arcade o en cualquier otro factor que haya
abierto una brec%

—
ﬂ

na vez mas, los hdbiles progra-

madores de Xortrapa software,

compaiiia que realizase antaio
¢l conocido “Triple Comando”, vienen
a demostrarnos que estdbamos equivo-
cados o que no lo habiamos visto todo
aiin.

Mister Gas es un entretenido y origi-
nal juego con estilo propio, es una clara
demostracion de como conseguir llevar
una idea original a la pantalla de nues-
tro ordenador, y lo gque es més impor-
tante todavia: el demostrar el bien que
puede hacer una idea tan simpdtica y
una realizacion tan sumamente curiosa.

Nuestra misién es la de controlar a
una graciosa burbuja a lo largo de sus
andaduras, esquivandoa los ya cldsicos

AL RE el Vi

a importante en el ptib

En CPC el juego se ha elaborado en MODE 1, con cuatro colores, igual gue en PC.

1CO

enemigos de tumo, que en este caso son
cosas asi como cangrejos, cuervos, la-
vadoras y otros similares y extrafios
compaiieros de juego.

Durante el desarrollo nos podemos
desplazar en todas las direcciones en
busca de los objetos necesarios para
acabar la aventura, cosa que No NOs
resultard nada, pero que nada facil.

En el territorio hostil que nos encon-
tramos, tenemos que hacer todo lo po-
sible por no convertimos en la comida
de unos maquiavélicos cangrejos o bui-
tres con una retorcida y sospechosa “in-
teligencia”.

El juego a primera vista nos recuerda
a un programa ya clasico y supercono-
cido, Mad-Mix Game, con un scroll de

para ir sobre seguro.

cuatro direcciones dentro de la ventana
en donde se desarrolla la accidn, una
vista aérea de todos los personajes y us
desarrollo sumamente adictivo.

Nuestra opinion

Mister Gas es un juego bien realiza-
do, gue si bien no sobresale en ninguno
de sus aspectos, si logra crear un buen
conjunto y entretenemnos un rato.

Los grificos estdn realizados en
“mode 1", bastante bien hechos, todos
cumplen perfectamente su cometido.
Cabe destacar dentro del aspecto grifi-
co lo adomado y bonito de los marca-
dores y el fondo de 1a pantalla.

El movimiento suave y fdpido, esd
apropiado. Tanto los enerhigos comd




-_

nuestra burbuja se mueven a una velo-
tidad justa. El scroll de pantalla no da
ningin problema, ya que este punto
queda saldado por su suavidad (pixel a
pixel) y rapidez.

Algo incxplicable es que el juego
carece tanto de efectos de sonido como
de melodia en el mend. Este es un punto
fegativo, ya que como decimos siem-
pre, el sonido y los efectos contribuyen
a ambientar todavia mejor ¢l juego, y
encima es un CPC, con lo cual, si no
han realizado una melodia o los propios
efectos sonoros no serd por que no han
podido...

Otro punto que también molesta es el
pequefio tamano que posee la pantalla,
omejor dicho la zona de ésta, en donde
franscurre la accion, que se limita a un
cuarto del tamafio real del monitor.
Cierto es que la disminucién de la zona
de juego ayuda a aumentar la velocidad
de la accién, pero es que aqui 1a dismi-
nucion que se hace es exagerada.

Las animaciones estdn, al igual que
¢l resto del conjunto, realizadas con
buen gusto, en ningin caso decaen.

Como dato accesorio, hemos encon-
irado en el movimiento un posible
eror, y es el que no se permitan los
movimientos diagonales, y tengamos
que soltar de esta manera una tecla an-
1es de pulsar otra, hecho por el cual nos
podemos confundir a menudo.

Mister Gas es un juego adictivo de-
bido a la equilibrada sencillez de su

VERSION COMENTADA:
AMST

XORTRAPA

Distribuidor:
PROEIN S.A.
Lo mejor:
El movimiento
Lo peor:

Sin duda, la version de PCW es la mejor y la mds répida.

[k 65¢ Vg s

desarrollo y al conjunto tan sorprenden-
te que sabe crear mezclando todos los
ingredientes, si bien, como deciamos en
las primeras andaduras del comentario,
ninguno de sus aspectos sobresale por
sis0lo, si destaca el conjunto por lo bien
que se han sabido combinar todos fac-
tores, grificos, movimiento, originali-
dad, acabado...

El juego esta bien rematado y tiene
detalles curiosos, por ejemplo, un mar-
cador en la parte superior de la pantalla
se encargard de hacernos saber en todo
momento como han transcurrido los
iltimos avatares de nuestra querida

burbuja, y nos informaré con graciosos
mensajes que lograran en alguna oca-
si6n hacernos soltar una pequeiia carca-
Jjada,

Mister Gas es un juego entretenido,
divertido y original, cualidades que hoy
en dia escasean y son dificiles de en-
contrar. En definitiva, un buen juego.

el L e i W S L

La pantalla de pusm:itin CGA bas-
tante gque desear.
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LASER SQUAD

La estrategia hecha arcade.

En el siglo XXI las criaturas extraterrestres
y loshumanoides, tendran sus diferencias
"D y habra que solventarlas por medios
pacificos, de esta forma nacera un juego
que se hara famoso en la galaxia:

LASER SQUAD.

" y

qui lucharin seres de las mas
diferentes razas y proceden-
cias, haciendo lo imposible

por invadir las bases terricolas o, en
caso contrario, las alienigenas. De esta
forma el juego puede encuadrarnos en
varias siluaciones:

* Asalto a una fortaleza en la Tierra
* Asalto a una Base Lunar.

* Rescate en las minas de platinium.
* Rescate en el planeta de Cyber.

* Rescate en el paraiso de Valley

Como podéis suponer el juegoes de
cstralegia, pero una estratlegia muy es-
pecial, ya que influye la tictica para
desconcertar al contrario, nunca sabre-
mos las posiciones lomadas por el ene-
migo hasta que no nos topamos con
ellos, y en ese momento empezamos a
disparar contra los contrarios segin los
turnos de los gue disponemos.

Una vez ya en el juego, lo primero
es seleccionar el nlimero de maquinas
(UE ESLAN CON NOSOLTOS Y ¢l armamento
de cada robot, para ello disponemos de
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un sinfin de armas, a cada cual més
card, pero también méds potente, Una
vez realizada la seleccion, podemos
elegir entre uno o dos jugadores y el
nivel de dificultad.

Por fin, durante ¢l desarrollo del jue-
go, solo queda demosirar nuestra des-
lreza en avanzar segun Jos wmos de
que dispongamos y afinar la punteria
al toparnos con los enemigos.

El manejo de este juego es bastante
sencillo y simple. Mediante una tira de
ments en pantalla, podemos seleccio-
nar al robot que llevamos, mirar su
armamento, energia, clc.

El juego dispone de una musica muy
buena, aunque quizé algo estruendosa
para los que s¢ quieran concentrar
(siempre podemos suprimirla en Mu-
sic Off). La presentacion no estd a la
altura de las circunstancias, n ampoco
las pantallas de cada fase, sin embargo
los gréficos del juego estan bastante
cuidados, asf comoel decorado del jue-
£0.

Enrigue Sdanchez

& Contar bien las monedas
al elegir los robofs y arma-
menfto, no dejes a ninguno
sin armas.

& Deniro de un grupo de
ataque, dejar algtin robot
desarmado para que Ssirva
de carne de canén, y descu-
brir asi al enemigo.

& Si algln companero cae,
intentar coger su armamen-
to si es superior al vuesiro.

& Siempre que finclicéis tur-
no procurar hacerio refugio-
do, y no al descubierio ya
que seréis un blanco fécil
para el enemigo.

& Un pelotén en la retaguar-
dia nunca viene mal.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Creador:

BLADE SOFTWARE .
Distribuidor:

SYSTEM 4
Lo mejor:

La adiccion y entretenimiento.
Lo peor:

La presentacion.




Y ademas...
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DICK TRACY (Nintendo)

No se ha estrenado todavia en Espana la pelicula
cuando ya se estd distribuyendo el juego en Eslados
Unidos. Como todos o la mayoria sabéis, Dick Tracy
e, probablemente, el detective de la policia mas famo-
so de los comics americanos y que ahora, con la ayuda
de Walt Disney, se ha convertido también en una estre-
lla de carne y hueso en las grandes pantallas de cine.
El juego se divide en distintas prucbas de

habihidad, todas ellas del tipo arcade. En
la primera controlamos un coche a
ravés de la ciu-
dad, podemos re-
COper energia e
incliso caplurar
aalgun caco.

(Sega)

Pamct{: ser que la mayor parie de las més

importantes empresas de software de
medio mundo se han decidido a crear jue-
gos para las consolas SEGA. De momento
estin trabajando en ello: Activision, Intev,
Conneko, Seisekusho, Micronet USA,
Namco, New Vision Entertraiment, Siza-
mic, Razorsoft, Tengen, Technosoft, Treco
y Electronic Arts.
Algunos de los juegos que muy pronto es-
taran disponibles para las consolas Mega-

WONSOLAY

ATARI NINTENDO-SEGA

MANIAC MANSION

(Nintendo)

El éxito obienido en Estados Unidos y parte de Europa por el juego Maniac
Mansion, ha provocado que Nintendo, una de las empresas mds potentes en
lo que a consolas se refiere, se haya decidido a adaparlo a su médqguina.
Esperemos que muy pronto podamos disfrutar de este gran
juego de
la firma

norieame-
ricana Lu-
cas Film,
(jue ain con
unos graf
cos inferio-
res alos or-
denadores
de 16 bit,
cuenta
con una
ventaja
no disponible en éstos y es la velocidad de carga de

las diferentes localizaciones del juego: instantdnea.
Sélo nos quedan un par de interrogantes que solventar,
ise distribuird este juego en Espaia?, y lomis impor-
tante, ;serd traducido al castellano o necesitaremos de

la ayuda de un diccionario?.

mn' §55$5 M,

drive (Genesis) y Master System son: Klax,

Roadblasters, Atomic Robe Kid, Ultima NUEVOS
IV, Zany Golf y Budokan, estos dos tiltimos PRODUCTOS SEGA

de ld ‘ir'mwd‘! Electronic / r!t Sl bien ya anuncidbamos en anteriores

numeros la aparicion de la consola Me-
gadrive, ahora ya estan disponibles algunos
periféricos para la misma, como el Power
Stick, un anatémico y atractivo joystick o
el Power Base Converler, un periférico que
permite hacer funcionar los juegos de la
consola Master System en la Sega Megadri-
ve (Genesis). Este dlumo aparato es im-
prescindible para los usuarios de la Master
Sytem que hayan decidido pasarse a la Me-
gadrive.

Cast Sp=ll
Get Chast
Readw Heapo
Use Iten
Status

arqaed Hith

D IIEDBBE,
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Un ﬁlm(}so jugadm* para un buen juego

El Open Nintendo de Golf, celebrado en dos famosos circuitos, el
japonés y el americano, por fin hallegado ala pantalla de tu consola.

;Podras ganarlo?.
=SoT 3 aan v

SCORE '
TOTAL EVEN

‘I‘IIIIIIHIHH‘H

cLuE 1

0sOlros, COMO expertos juga-

F\ / dores de golf, tencis que ganar

¢l Open mancjando a uno de

los cualro personajes participantes, una

tarea nada fécil, ya que cada uno de

estos participantes tiene en sus coslillas

unos defectillos y ventajas que debere-

mos conocer para poder llevar a buen

término ¢l campeonato, asi pues los
jugadores son:

PRETTY AMY: La chica del gru-
po. con muy poco golpe y gran control
de Ja bola. Su afinada punteria le per-
mite hacer los hoyos mas fabulosos que
puedas haber visto.

BIG JUMBO: El mis potente de
todo el grupo en lo que ha golpe se
refiere, es capaz de llegar al green con
un solo golpe, pero no sabe medir su
fuerza, por lo que necesita muy buena
éenica para solventar este defecto,

SUPER MEX: Un jugador del tipo
medio, pero muy regular, sabe medir
sus fuerzas y sus habilidades, pudién-
dose decir de €l que dispone de algunas
facetas de Amy y otras de Jumbo.
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MIRACLE CHOSUKE: El japo-
nés del grupo con menos fuerza que
Mex, pero por el contrario es un buen
jugador en e} green, y su punleria ini-
gualable, le hace conseguir golpes “mi-
lagrosos™.

Dispuestos a jugar, seleccionamos el
numero de jugadores de este Open, un
méximo de cuatro, asi como el Campo
donde vamos ha jugar, japonés o ame-
ricano, cada uno con dieciocho hoyos,
y la modalidad de juego, bien el cldsico
juegode Stroke Play o juego de Golpes.
y el Nassau Game, juego basado en la
competicion entre jugadores para con-
seguirel maximo de puntos. El ganador
serd el que mas puntos consiga despues
de las diferentes pruebas, pudiendo ob-
tener y perder puntos de los otros juga-
dores.

Las reglas del Golf son simples, la
bola que salga fuera de la linca de OB,
sera dada por perdida y al jugador se le
contabilizardn dos golpes de mis, de-
biendo repetir el golpe desde la antigua
posicion. Si la bola cae al agua serd un
golpe de penalizacién, y proseguird el

juego fuera del obstaculo, Cabe desta-
car que cuando un jugador a golpeado
tres veces el par de un hoyo, este se
abandona y se pasa al siguiente.

En ¢l juego se puede hacer un zoom
del terreno para ver de esta forma, los
diferentes peligros que el hoyo implica.

Enrigue Sdnchez

COMO SELECCIONAR
EL PALO IDONEO:

Hmmwwhmbmuwﬁhmm
- en el green. Tened ¢

- con lahierba de la que estd hecho
el green, ya que una es mds des-
Mﬁum

Enﬂw

.En el green ay
cnsqumhdhmduydm
de la hierba.

CONSOLA:

Lo mejor:

Lo peor:
La dificultad
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El poder de las pistolas

Nosotros somos el valeroso Billie Bob, que tiene que hacerse con el
puesto vacante del sheriff. Para ello tenemos que liquidar a los
malhechores, que en este pueblo se divierten sin ningiin escriipulo.

ple diadema, matar por un pufia-

do de dolares, y enfrentarse entre
ellos en una partida de péker, todos son
de la misma calafia, y se odian mutua-
mente, pero hay una cosa que les une y
les hace ser iguales: ninguno de los
habitantes del pueblo les tiene estima
alguna

Los bandidos saben que el terrible y
valeroso Billie Bob estéd de camino y se
reunen para echar a suerles quien es el
que empieza por acosar al pistolero, ya
que el primero en hacer frente a Billie
Bob, serd el que mas bajas sufra frente
a los demas, y se quedard asi con una
banda menguada cuando Billie sea li-
quidado.

Pero nosotros en ese momento de
debate y desconcierto, aprovechamos
para ir al almacen y armarnos hasta los
dientes, podemos comprar una escope-
taque lanza cinco balas al mismo tiem-
po, una ametralladora que lanza dobles
balas continuamente, una pistola de un
solo disparo, pero muy eficaz para ene-
migos ofuscados y una bomba, ¢l mejor
arma sin lugar a dudas, cuatro veces
mas fuerie que una pistola doble, y lan-
zable a cualquier direccion y dngulo.

Después de toda la votacion los ene-
migos saldran por este orden:

S on capaces de robar por una sim-

Consola:

NINTENDO

Lo mejor:

Lo peor:
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chas a la ventana

© Bandit Bill

@ Cutter Boomerang

® Devil Hawk

© Ninja

® Fat Man

® Wingate

Segiin podemos observar, la vota-
cion ha sido bastante peculiar, ya que
las bandas menos numerosos son con
las que primero nos enfrentaremoes. Pa-
ra poder reconocer al jefe de la banda,
lenemos gue conseguir un poster de
“WANTED" - Se busca -, en el vere-
mos el rostro de nuestro enemigo y ya
podemos de esta forma reconocerlo la
proxima vez que lo veamos.

Comenzado el riroteo, podéis dispa-
rar a los barriles, ya que nos proporcio-
nan diferentes objetos. Asi los enemi-
gos nos dardn dinero, con el que
podemos comprar cosas en el almacén,
incluso el famoso poster de *Se Busca”

y nuestro caballo, aungue éste dlimo lo
podemos conseguir disparando a un ba-
rril.

Asi que no lo olvidéis, por la cabeza
de Billie Bob sélo corre un pensamien-
to, aniguilar a sus enemigos para poder
asi, liberar al pueblecito minero y con-
vertirse en sheriff. ;Podreis ayudarle?.

Los graficos estan acordes con loque
Nintendo nos tiene acostumbrados, un
poco regordetes, y aplanados, pero
cumplen con su cometido de hacer que
el juego sea adictivo y jugable. La md-
sica ambienta bien el juego y no llegaa
hacerse mondGtona.

SO93Nre




SHINOBI

Una buena conversion

Sin duda alguna los juegos que tratan aventuras de Ninjas, son los arcades
mds solicitados por los usuarios de consolas y los que mis expectacién
levantan en las maquinas de videojuegos. No han sido pocos los lanzamientos
de este tipo y Shinobi ha sido uno de los mas importantes, tanto en los

ordenadores como en la consola de videojuegos Sega.

n esta ocasion (como en oOtras
Emuchas) nuestra mision es com-

pletar una serie de misiones re-
pletas de peligros, desde eliminar a los
karatekas mas inocentes, hasta los
monstruos mas desagradables. Toda la
lucha se va a centrar en rescatar a unos
pobres y desvilidos ninos. los cuales,
en agradecimiento, nos regalardn una
bonificacidn o, enel mejor de los casos,
armas para defendernos. Son unos crios
muy belicosos.

El juego se desarrolla horizontal-
mente con un espléndido scroll y en
algunas ocasiones con dos o més nive
les. Existe una ampha variedad de ene-
migos cntre los gue destacan (por el
recuerdo que dejan) un pistolero al que
le gusta usar con tino la pistola y otro
con intenciones sumilares, pero con ar-
mas mas rudimentarias. En general el
nivel de dificultad es discreto, excepto
en los enemigos de final de mision, gue

Consola:
SEGA

Lo mejor:

Adictivo y rdpido.

Lo peor:
La originalidad.

Sonido: 7
Graficos: 7
Adiccion:9
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Uno de los enemigos nos lanza la espada.

al gran tamano se les une una similar
dificulad.

Como es habitual en esie tipo de
Juegos, ademds de movernos a izqguier-
da y derecha podemos saltar, agachar-
nos, lanzar surikens (eswelias afiladas
usadas por los ninjas), andar en cucli-
las y otras cuantas modahdades defen-
sivas y, como no. ofensivas. El
movimiento es muy bueno y los grafi-
¢os estan bien tirando hacia amba. La
adictividad es bastante alta, en parte
por Ja relativa facilidad para avanzar en
las primeras partidas y en parte por el
tema y la calidad que tienen este lipo de
Juegos,

OORE 22480

o £ 10

Pantalla de Bonificacion.
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CLUB A. USER:
Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias,

Cursillos, etc.

v’ Y recuerda que en MEGAOCIO encontraras noticias, los
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la
informacién necesaria para sacarle el maximo provecho a tu

ordenador.
Ademas tendras acceso a nuevas secciones:
“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos™ y

“Arcades”.
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Este mes os ofrecemos las soluciones de la aventura gréfica
de Indiana Jones y la dltima cruzada, probablemente uno
de los juegos mas completos y sensacionales que se han
realizado en los tiltimos afios. Para que no os devaneis mas
los sesos en busca de las respuestas a las complicadas situa-
ciones que se nos plantean, ahi van, sin mas preambulos,
los pasos a seguir para completar este fantastico programa

1 doctor Jones retorna de un duro
viaje en busca de la cruz de co-

ronado. Tras esto, empapado,
liega a la universidad... Lo primero que
debemos hacer al salir del vestuario,
sera hechar unas cuantas peleas con el
alumno que estd practicando boxeo en
el gimnasio para estar entrenados en
futuras ocasiones. Hecho esto nos diri-
gimos hacia nuestro despacho. Los
alumnos no nos dejardn pasar. por lo
que tendremos que hablar con ellos y
emplear las frases 4.3.3.3 (Donde ¢l
numero es la frase a utilizar, una des-
pués de otra).

Nos metemos en nuestro despacho y
revisamos ¢l correo, lo abrimos y coge-
mos los papeles, un paquete queda al
descubierto. Se trata del diario del San-

e
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to Grial, que nos habia enviado nuestro
padre Henry. Lo cogemos, abrimos las
ventanas y salimos.

En la casa de papa Henry

Una vez volvamos a la universidad,
debemos elegir Ia ‘opcién de “VIA-
JAR". En primer lugar visitaremos la
casa de Henry Jones, nuestro padre.
Cuando entremos debemos de dirigir-
nos al dormitorio, lugar en el cual co-
geremos el cuadro, después iremos
hacia el mueble que estd a punto de
caerse y empujarlo, éste caerd y podre-
mos ver gue detrds de €l hay una cinta
aislante (con la opcién “QUE ES™) que
no podemos abrir. La cogemos y regre-
samos a nuestro laboratorio (entrando
por la ventana). Nos dirigimos hacia la
estanteria del fondo en donde hay un
frasco, lo abrimos y metemos dentro la
cinta aislante. Una vez hecho esto, po-
dremos ver como dentro de la cinta
aislante, habia un llavin. Regresamos a
casa de nustro padre y retiramos la
planta del cajon, abrimos éste con el
lavin y cogemos el libro viejo.

En las catacumbas de venecia

Una vez nos encontremos en Vene-
cia conoceremos a la porfesora Elsa
Schneider, que serd nuestro guia en
Venecia. Nos dirigimos a la biblioteca,

una vez alli, tendremos que buscar en-
tre las distinias estanterias de hbros,
uno llamado MEIN KAMPF, el libro
de Hitler. Una vez hecho esto vamos a
buscar una sala con vidriera en la que
se encuentran tres barrotes de metal
unidos por una cuerda roja. Debemos
apropiarnos de uno de estos barrotes.
Después, consultaremos el diario del
Santo Grial, en las notas, podemos ver
el dibujo de una vidriera, pues bien,
ahora debemos de buscar la habitacion
que tenga una vidriera igual. Una vez
la hayamos encontrado, recordad la
pista que nos daban en el diario: “El
segundo empezando por la izquierda”,
perfecto, nos dirigimos a la columna
izquicrda (derecha nuestra) y MIramos
la inscripcion: 1I-111-1X.

Ahora cogemos el segundo ntimero
(el 1I) y esta es la loseta que deberemos
romper con el barrote de metal. Cuando
la rompamos entraremos en las cata-
cumbas. Una vez alli debemos buscar
una pantalla en donde hay un esqueleto
con un garfio en el brazo, debemos
coger el garfio. Después tenemos que
encontrar la salida de las catacumbas
hacfa el restaurante. Empujamos la al-
cantarilla y salimos. Nos dirigimos a la
izquierda y encontramos a dos “aman-
tes”, ahora debemos mirar la botellade
vino (indispensable) y cogerla después.

JUGADOR G
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Realizado este paso nos dirigimos a la
fuente de la plaza, lugar en el cual
debemos llenar la botella de agua.
Cuando hagamos esto, regresaremos
de nuevo a las catacumbas (volviendo
por donde habiamos venido). Busca-
mos una habitacién en la que hay una
antorcha colgada de la pared, que no
podemos mover porque estd fuerte-
mente sujeta por un barre muy seco,
pues bien, gracias al agua gue hemos
recogido en la fuente, haremos que este
barro se ablande y podremos asi tirar de
Ia antorcha. Una rampa se abrird bajo
DUEStros pies y caeremos a otro nivel
inferior de las catacumbas.

Andamos a la derecha para buscar la
pantalla del puente, que debemos cru-
zar para leer unas inscripciones. Volve-
mos y colocamos el garfio en el
inerruptor. Una vez hagamos esto uti-
lizeremos el latigo para que caiga el
desdigue. Nos dirigimos a la izquierda
y buscamos la escalera para subir de
nuevo al mvel superior del laberinto de
catacumbas. Ahora tenemos que diri-
gimos a la pantalla que anteriormente
estaba inundada. Bajamos y encontra-
mos un misterioso pasadizo a la dere-
cha. Veremos una antigua maquina de
madera, ahora utilizamos el cordén ro-
jo que cogimos cuando nos hicimos
con el barrote metalico y lo utiizamos

con la miquina, con lo cual unos engra-
najes se empezaran a mover. Volvemos
a la pantalla que antes estaba sumergi-
da y nos introducimos por el nuevo
pasadizo en busca de una pantalla con
tres columnas doradas al lado de una
puerta cerrada. Es hora de recurrir al
diario del Santo Grial, en donde podre-
mos encontrar el método para abrir la
puerta. Para ello debemos accionar de-
terminadas columnas doradas que
coincidan con el dibujo del cuadernilio
de notas del Santo Grial. La puerta se
abrird, entraremos y cruzaremos el
puente, para foparmos con otra puerta
cerrada. Volvemos a consultar el dia-
rio, que nos dird en qué orden tienen
que ser activados los esqueletos, que
estan numerados de izquierda a dere-
chadel uno al seis. Debemos activar los
esqueletos en el siguiente orden: 53342

Cruzamos el laberinto y entramos en
la sala en la que se encuentra el sarco-

JUGADOR

fago con el soldado de las cruzadas.
Ahora debemos abrir el sarcofago y
mirar dentro. Hecho esto nos dirigire-
mos hacia el candado oxidado, lo abri-
remos y seremos libres para volver a la
superficie.

César Valencia Perello
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Nada mas empezar

Selecciona a Dave y liévale hasta el
felpudo que hay delante de la puerta
de Ia casa, mira debajo v encontraras
la Have que te permitira entrar, Una
vez gue estes dentro ve a la biblioteca
v enciende la luz, puede que encontrar
el interruptor sea un poco complicado
(para ello utiliza "QUE ES™) pero no
desesperes, debe estar por alguna par-
te. Gracias a esto podras ver lo gque
haces. Ve al extremo derecho de la
libreria ¥ abre el panel suelto para asi
descubrir una cinta de cassette secre-
ta. Vuelve al sulon principal de l1a en-
trada. Una vers alli sube las escaleras
hasta la habitacion de pintura, donde
cogeras la fruta de cera y el aguarras.

Como librarnos del tentaculo

Dejundo un momento a Dave, vuel-
ve fuern v selecciona a Syd. Guiale
hasta el interior de 1 casa, v dentro de
la cocina tafortunadamente Edna ha-
bra abandonado ya la cocina), coge la
linterna, lu lata de Pepsi v lus pilas de
la mevera. despues ve a traves del co-
medor hasta ese cuarto gque sirve por
lo visto como pequens almacen. Coge
Las hebidas de Frutas gue hay ath, Des-
deeste almacen ve hasta donde dejaste
a Duave y dale lay recien adquiridas
bebidus. Selecciona a Dave otra ver v
ve u la puerta de seguridad que hay
subiendo las escaleras, atraviesa esta
puertay caming a la derecha hasta que
encuentres unus escaleras hucia otro

54 MegaOcio

El malvado Dochasecuestrado aSandy. Parece que
un bravo trio de muchachos va a tener
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aventurarse en su mansion para rescatarla. Aquios
vamos a dar las claves esenciales para acabar esta

extraordinaria aventura.

piso superior, subelas y ahora ve hacia
la izquierda hasta gue te encuenires
un tentaculo hambriento, ofrecele el
bol y las bebidas de frutas, y asi te
permitira continuar adelante con tus
oSS,

Como coger la llave

Comienza a camindr a la izquierda,
sube las escaleras que encontraras,
abre la primera puerta y sube por la
escalera que hay en la pared a la iz-
quierda. En esta habitacion coge el
disco que esta en la estanteria y la llave
amarilla, esta ultima esta detras del
altavoz de la derecha. Baja por la es-
calera, sal de la habitacion v entra por
la cuarta puerta. Dentro te encontra-
ras una “Hunk-O-Matic Machine™,
usala dos veces y crecer: la fuerza del
personaje, despues entra en el bano
(ue hay 4 la derecha. Coge la esponja,
baja las escaleras hasta la primera
planta, v entra en la habitacion musi-
cal. Coloca el disco en el tocadiscos v
ponla en marcha, pon el cassette en la
grabadora y pulsa el boton de repro-
ducir seguido por el boton de grabar,
Una vez que la musica se termine dpa-
ga los dos aparatos y recoge la cinta,
vuelve al cuarto de estar v abre la
cabina de la rudio gue esta en lo alto.
Reproduce la cinta en el reproductor
v la lampara se romper: dandote otra
llave.

Amigo de un extraterrestre

En algun momento del juego apare-
ceraun carteroen la puerta que dejara
un payuete en el buzon. Antes de hacer
nada, lleva a los personajes que tienes
dentro de La casa a habitaciones segu-
ras donde no puedan ser vistos por Ed
cuando este vava a abrir la puerta,
Michael deberia estar aun fuera de la
casa, asi que cuando suene el timbre de
lu puerta, mandale rapidamente a co-
ger el paquete postal. Bien, ahora tie-
nes el paquete, pero ;Que puedes

hacer con el?, bueno, pues es facil, ve
ala habitacion de Ed y dale el paguete,
de esta forma acabas de hacer un nue-
Vi amigo.

El asunto se complica

Usando a Dave, ve al salon por don-
de entraste a la casa y empuja la gar-
gola de la derecha para que se abra ly
puerta gue estd a su lado. Selecciona i
Syd y mandale a la puerta que se acaba
de abrir, otra ver, tendras que encon-
trar el interruptor de la luz para ver lo
que haces, abrelo v coge la llave. Ve
hacia la izquierda hasta que llegues a
la caja de fusibles con llave. Deja el
sotano y ve a la habitacion del almacén
(va deberias ser amigo de Ed). Mueve
a Dave fuera de la casa y examina el
arbusto que hay a la derecha de lus
escaleras, alli coge el carrete sin reve
lar. Camina hacia el arbusto de la par-
te izquierda y haciendo uso de tu
nueva fuerza abre la reja y ve debajo
de la casa. Busca hasta que encoentres
una rejilla en el techo y quedate ah
debajo, después cambiate a Syd. Coge
el tarro e intenta coger el revelador de
carretes. Desafortunadamente este se
caera y se derramara por la rejilla.
Tan pronto como esto ocurra cambia-
te a Dave ¥ usa la esponja para secar
el charco de Muido revelador que ha
cuido a traves de la reja. Vuelve a Syd
y abre la puerta de fuera con la llave
de plata, despues sal afuera y lena el
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tarro vacio con agua, Seleccionus a Da-
ve otra ves para que ande hacia la
derecha y abra la valvula del agua.
Usando a Svd metete en el estanque,
coge la radio v 1a lave ardiente v sal
fuera, Haz que Dave cierre la valvula
y vuehva al salon. Ahora, manda a Syd
v a Dave fuera por la puerta del gura-
jei aqui haz gue Dave abra la puerta
gracias a su increshle fuerza, despues
que Syd abra el maletero del coche con
ia llave amarilla y coja fas herramien-
tas, hecho esto liévalos a los dos a la
escalera principal.

La puerta oculta

En este momento deberias tener a
toda la banda juntos en la escalera del
salon. Ahora el plan es este: dale a
Michael el film sin revelar v la esponja,
v llevale al segundo piso. Alh deberia
haber una puerta en algun lado de la
pared de atras, entra por ahi, enciende
la luz v revela el carrete usando el
equipo que hay en esta habitacion.
Una vez gue tienes las fotos ve al piso
de arriba v espera a Ed en su habita-
cion. Una vez gque este feo muchacho
aparezca dale 1as fotos. Ahora asegu-
rate que Dave tiene (v si no lo tiene
ique se lo den!) el aguarras. el tarro
con el agua del estanqgue, la lata de
Pepsi , la linterna v la radio. Liévale al
piso donde esta Michael, v una vez alli
a la habitacion del fondo a la derecha,
en esta habitacion examina la pintura
yue hay en la pared. Usa el borrador
de pintura para quitar 1a mancha y ,
sorpresa, aparece una puerta oculta,
Ahora cambiate a Syd y llevalo tam-
bien al altimo piso, pero asegurate que
tenga la llave oxidada. Llevale a la
habitacion de Ed y abre la hucha en
forma de cerdito . Coge el hamster y
espera ayue Ed seriamente disgustado
llegue para que te ensene la mazmorra
familiar.

A un paso del final

Con Syd blogueado, cambiate a Mi-
ke y coge el dinero que esta tirado, el
hamster y la tarjeta llave. Ed volvera,
asi yue dale el hamster para apaci-
guarle y vete hasta donde esta Dave,
Dale el dinero y espera afuera en la
puerta. Vuelve otra vez a Svd., haz que
escape de la mazmorra usando la llave
oxidada y llévale al piso de arriba,
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donde esta toda la accion, hasta que se
encuentre con Mike, entonces enfra
por lia puerta hasta la habitacion de
Edna, la cual te capturara, Mientras
esta lleva a Svd a la marmorra, coge a
Michael. entra en la habitucion v toma
I lave de la mesilla de noche, sube por
la escalera v enciende la luz para en-
contrarte en una habitacion con una
pintura. Abrela pintura y te encontra-
ris una caja fuerte. Vuelve a Dave,
entra por la puerta secreta v haz que
suba por la escalera, luego abre la ra-
dio para coger las pilas que serviran
para la linterna. Retorna a Svd y vuel-
vete aescapar de la misma manera que
antes, tras lo cual dirigete a la caja de

fusibles v apaga las luces. Usando a
Dave enciende la luz que llevas (asegu-
rate que las pilas estan dentro) v corta
las cables con las herramientas. Ahora
cambiate a Svd v vuelve a conectur la
electricidad.

La combinacion de la caja

Controlando a Dave, baja por la
escalera v encontraras una bonita
planta carnivora. Echale el agua del
estanque para gque crezca, momento en
€l que te intentara comer (para eso es
una planta carmivora), Dale la Pepsi
para que se pare v ademas evitar gue
te conviertas en su almuerzo. Trepa
por la planta v entra en ¢l observato-
rio, alli hecha la monedy en la caja
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para las monedas, pulsa el boton dere-
cho dos veces y mira a traves del teles-
copio para ust encontrar la
combinacion de la caja fuerte.

Cambia el control a Mike v usa la
combinacion encontrada por Day e pa-
ra abrir la caja. Dentro debe haber un
subre gue cogeras, aclo seguido baja-
ras por ks escalera para encontrarte
con la adorable Edna. Sal de la mas-
morray ve i la habitacion de videojue-
gos. Coge la Have pequena y el sobre
de Mike v abrelo, asi  ya lienes un
cuarto de dolar para jugar al juego de
los meteoritos. Aparecera una lista de
records, anota el mayor de todos. Aho-
ru cambiate a Michuel v dale todo a
Dave. Lleva a Dave a la habitacion de
Edna, donde sera capturado, entonces
cuando estes en la mazmorra coge a
Syd ¥ que le de todo lo que tiene a
Dave.

El final

Haz que Dave abra los candados
yue hay en la puerta del laboratorio
secrefo, ahora es cuando debes usar gl
record de la maqguina de videojuegos
pura abrir la cerradura de combina-
cion. Deja que Ed se las entienda con
el tentaculo v ve ul encuentro de Doc.
el cual ha activado un mecanismo de
aulo-destruccion, lo que guiere decir
que tienes dos minutos para levar a
cabo lo siguiente: Abre la puerta que
estaba cerrada y coge el traje antira-
diacion que encontraras alli. Usa la
tarjeta llave en lu puerta de la derecha
v éntra en la habitacion dunde se en-
cuentra el meteorito, \puga la energia
del meteorito y Doc v compunia se
guediran sin ki malvada influencia de
Ia piedra sobre ellos, Coge ¢) meteori-
to, llevalo of garaje vy metelo en el ma-
letero del coche, Usa la Have amarilla
pura encender ¢l coche, enciende el
motor del misil v ; Voilal.

MegaQcio 55




BLUE LIGHTING (Atari Lynx) I GATES OF ZENDACON (Atari Lynx)

1 eres el afortunado poseedor de una Lynx y ademas Niveles:
tienes el juego Blue Lighting, estas de suerte, con YARB. BREX. SEBB. SNEX. ZAXX. BROT.
los c6digos que a continuacion publicamos podrés ac- | STOB, XTNT, BOTZ, SNAX, ZYBX, XRXS, ANEX,
ceder a cualquicrade las nueve misiones que componen NEAT, YARR, EYES, NYXX, ZYRB, SRYX, BARE,
¢l juego. STAX, SZZZ, STYX, XRAY, RATT, NYET, TERA,
MISION .. ... .. .AAAA BYTE. BETA, TRAX. ZEBA. ROXY, NEXA. NEST.
MISION 2. PLAN EBYX, BREX, BOXX, STAB, TENT, ROXX, NERB.
MISION 3, .« « . +ALFA TREY, STAR. TRYX, SSSS, ZORT.

MISION 4. S R M Niveles de guardian: ZEST, BRAN,
MISIONS. . ... .NINE Nivel final: ZETA.

TRUCOS, POKES Y CARGADORES Il

MISIONG6. . ... ... LOCK Nivel escondido: Primero introduce ¢l nombre del
MISION 7. nivel, TRYX. Tan pronto como empiece el nivel pre-
MISION 8. : siona abajo y derecha, si has sido suficientemente rapi-
MISION 9. do podras acceder a un nivel oculto.

omo ya habreis podi-

do comprobar, no
hay nada mais dificil que
marcarle un gol al orde-
nador o incluso a un ami-
go. ya que ¢l ordenador
controla al portero duran-
te el transcurso de todo el
partido (excepto saques y
penalties). El mejor truco
para abatirlo es avanzar
por el centro del campo y
elevar €l balén al poco
rato de transpasar la zona
central (esto lo puedes
hacer cambiando de di-
reccion bruscamente, al
como indican las instru- |
ciones), ahora golpea el |
balén de cabeza con el
jugador més cercano a la
porteria, las posibilida-
des de marcar gol se ve-
rdn acrecentadas.
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SUPER CARS (Amiga)

TRUCOS, POKES Y CARGADORES Il

1 conoces este juego, te habris dado cuenta de que
S(:I mayor problema con que nos podemos topar es el
dinero. En efecto, tan solo disponemos de 5.000 hbras,
cantidad insuliciente para poder hacer frente a los gas

tos que nos van a producir la mayoria de los accesorios
que requiere nuestro vehiculo. El presente cargador nos
ofrece, entre muchas otras ventajas, la posibilidad de
obtener una cantidad mayor de dinero. Para utilizarlo
s0lo ienes que teclear desde el basic ¢l cargadory hacer
RUN {Intro).

Este cargador solo funciona en los Amiga sin expan
sion de memoria, si dispones de una deberds desconec
tarla.

E-MOTION (Saélo 16 bit)

10 REM Cargador para SUPERCARS Amiga

20 REM Por ENRIQUE SANCHEZ H. -MEGAOCIO
30 REM

40 DIM c%(130):s=0:a=0:CLS

50 WHILE a$<>"9999":READ aS:c%(a)=VAL("E
H"+a$%) :s=s+c%(a) :a=a+1:WEND

60 IF s<>8427796 THEN PRINT "Error en lo
£ datas...":END

70 INPUT "Dinero inicial (5000~500000)";
d&

80 ck(B0)=INT(d&/65536&) :c¥(81)=VAL("&H"
+HEKS (d&-c% (B0O) *65536&) )

90 INPUT "Motor indestructible (S/N)™:a$
:IF UCASES (a$)="N" THEN c%(82)=&H6006
100 INPUT "Carrcceria indestructible (S/
N)":b$

110 IF UCASES(bS)="N" THEN c%(86)=EHG006
:c% (90)=EHE006

120 INPUT "Fuel infinito (S/N)":c$:IF UC

ASES (c$)="N" THEN c%(94)=&HED06

130 INPUT "Ruedas ingastables (S/N)":dS:
IF UCASES$(d$)="N" THEN c%(98)=&H6006

140 CLS:PRINT "Introduce SUPERCARS en la
unidad 4dfo."

150 megacocio=VARPTR (c%(0)):CALL megaoci

L)

160 DATA 41fa,0018,43£9,0007,6b00,45Fa,0
Oca,12d8,b5cB, 66fa,4efs

170 DATA 0007,6b00,2c78,0004,242e,002e,3
62e,0052,41fa,002¢e, 2d48

180 DATA 002e,4lee,0022,7016,4281,d4258,5
lcB,fffc,4641,3d41,0052

190 DATA 0B39,0004,00bf,e001,66£6,21fc,0
0fc, D002,0080,4e40,48e7

200 DATA 0082, 2c78,0004,2d42,002e,3443,0
052,41fa,0012,216e,fela

210 DATA 0002,2d48,fela,4cdf,4100,4e75,4
eb9,4f43,494F,0c94 ,444F |
220 DATA 5300,66f0,2d7a,fff2,fe3a, 2f0e, 4
dfa,000c, 294e, D0a4d , 2c5fF

230 DATA 4eec,000c,23fc,0000,1388,0007,.d
ebB,33fc,2039,0007,f88B0 l
240 DATA 33fc,2039,0007,efdd,33fc,2039,0
007,£112,33fc,2039,0007

250 DATA f89e,33fc,2039,0007,f8ce,4e£f9,0

007, 6c00,9999

niroduce en el ordena-
dor el juego E-MO
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TION onginal y cuando
aparezca la pantalla de
presentacion (si, enlaque
aparece Albert Einstein)
teclea la siguiente pala
bra y pulsa ENTER (o
RETURN): MOONU-
NIT. El juego cargaréd con
total normalidad y ten-
dremos a nuestra disposi
CION cuatro nuevas leclas:

Fl:

Avanzar un mvel,

F2:

Retroceder un nivel.

F3:

Avanzar 10 niveles.

Fa:

Retroceder 10 mveles.




CRACKDOWN (Amiga)

omo agente del F.B.1. debes detener al malvado Dr.
K en su intento de destruir el mundo (original
guion, solo podemos enconirar unos echocientos treinta
y uno 1guales, aprox. ). Para ello debemos seguir la pista
dtravés de |6 miveles, activar las tres bombas en cada
nivel y encontrar la salida mas cercana antes de gue todo
salte por los aires. El cargador te ofrece vidas infinitas.
Este cargador solo funcionaen los Amiga sin expan-
s10n de memona, si dispones de una debenis desconec-
tarla.

10 REM Cargador vidas infinitas para CRA ‘
CFDOWN version Amiga

20 REM Por ENRIQUE SANCHEZ H. Para MECGAO
CID

30 REM

40 DIM c%(90) :s=0:a=0:CLS

50 WHILE a$<>"9999":READ a$:c¥(a)=VAL("g
H"+a§) :s=s+ck(a) :a=a+1:WEND

60 IF s<>7216656& THEN PRINT "Error en lo
s datas...":;END

70 CLS:PRINT "Introduce disco de CRACEDO

WN en la unidad 4afo."
80 megaccio=VARPTR (c%(0)):CALL megaocio
S0 DATA 41fa,0018,43£9,0007, fe00,45¢fa, 00
a4,12d8,b5cB,66fa, 4ef9 |
100 DATA 0007, £200,2c78,0004,41fa,0090,2
Oee,002e,10ee, 0052, 41Fa ‘
[ 110 DATA 002e,2d48,002e,4lee,0022,7016, 4
| 281,4258,51c8, £ffo, 4641
120 DATA 3d41,0052,0839,0004,00bf,e001,6
6£6,21fc, 00fc, NON2, 0080
130 DATA 4&4",4Be7,tli}82,2c78,0004,élfa,D
O4c, 2d58,002e,3d458,0052
140 DATA 41fa,0012,216e,fela,0002,2d48,
ela,4caf,4100,4e75, 4ebs
150 DATA 4£43,494f,0c94,4441,5300,66£0,2
d7a, f£f2, fela,297c, 13 fc
150 DATA 342e,00a6,297c,0000,542a, 00aa, 1
97c,4e71,00ae, 4eac, DOOC
170 DATA 9959

esde Sytem 3 nos llega esta fabulosa videoaventura
unc nos envuelve en un mundo magico y lleno de
pehgros. Si quiere hacerie con todos los objetos y armas
disponibles durante el juego, prueba a mantener pulsa-
das las siguientes teclas: “A” y “7™,

SI todavia no has conseguido pasar de las primeras
fases de este juego, prueba a teclear las siguientes
claves, te ayudarin a pasar de fase,

FINE - NEWS - FAIL - SAIL

ERIC - TAPE - SLOW - ACHE.

L

(X

XXt

R
IR

IR IR

AR

B § e
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES [N

BURAN (Todos los formatos)

OMK ofrece en el programa dos posibilidades de
juego. Para aquellos que gusten de Jos simuladores
se ofrece tripular el orgullo de la técnica espacial de la
Unién Soviética: la astronave Buran. Consta a su vez
de tres etapas en las que transcurre una mision real;
colocar el satélite en Grbita. Para los que desean, enun
acto de admirable valentia, librar |a Tierra de peligrosas
naves extraterrestres disparando su canon ldser, sosla-
yando inevitables colisiones, pueden seleccionar la su-
culenta parte dos del programa.

Por {iltimo y para los que desean ver la totalidad del
juego, les evitamos la pesada tarea de teclear cargado-
res, ya que el programa dispone de combinaciones y
claves que evitan tales molestias. El sistema plantea la
ventaja de situarnos en aquella zona del juego que més
nos interese realizar sin quitarle un dpice de emocion a
la aventura.

[ "PRIMERA FASE |

Aprendizaje de piloto

Para escoger el piloto adecuado para esta importante
mision es preciso seleccionar entre los mejores. Ocupar
semejante puesto supone demostrar tu dominio sobre
los mandos de 1a cabina. Es planteado un minucioso tes
en el que ¢l aspirante controla todos los dispositivos de
la nave en los momentos previos 4 la cuenta atrés. Esta
es la oportunidad que habias esperado. el momento ha
llegado. Por fin te hallas frente 2 los mandos, oyes la
voz de control: “Conectar ordenador central”, “Revi-
sion motores laterales”....Mueves U mano y vas conec-
tando los dispositivos indicados.

En el monitor central observas el tiempo del que
dispones, tres minutos, para realizar la prueba. La voz
metalica no deja respiro: “Revisar motor principal”.
“Revisar depGsito de combustible™...Gotas de sudor
comienzan a brotar de tu frente porque has cometido un
error. Ves que el monitor de fallos lo ha detectado pero
eres consciente de tener tres posibilidades. La voz de
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control te informa de tus pulsaciones correctas al tiem-
po que sigue implacable reclamando nuevas operacio-
nes y el tiempo corre. Por fin el mensaje dicta: “Pasar
a control automdtico™. Tu mano conecta el sistema. | Ya
esté!. La voz de control se hace més calidad para
informarte de que eres el piloto para la mision. La
cuenta atris puede iniciarse. Pulsando O-M-K ala vez.
(Versién PC una a una y en modo de mayisculas). nos
evitamos realizar la etapa.

Despegue

- . |
La plataforma aproxima la nave al punio de lanza-

miento. Los sistemas de a bordo son controlados porel
ordenador central. Tu permaneces en cabina aguardan-
do el despegue. Tu estado fisico es excelente pero eres
consciente del esfuerzo que supone la aceleracion aque
te somete la velocidad para escapar de la gravedad
terrestre. Es el momento de controlar tu musculo més
importante ahora: Tu corazon. Pulsando la tecla iz-
quierda provocas el sistole y pulsando la derecha la
didstole.

La plataforma 4 se desconecta de la nave. Se activa
la ignicion.

La tensién del momento acelera tus pulsaciones.
Notas como el fuerte impulso, al principio suave, ahora
exige mayor respuesta por tu parte. Casi te has puesto
al borde del sobreesfuerzo. Intentas controlar el esfuer-
70, una bajada stbita provocaria el ataque cardiaco. La
emocion sube al mdximo en el momento de salir al
espacio. Por fin abandonas la atmosfera terrestre. Lo
conseguiste. Es el momento de pasar a la parte final de
la mision. La combinacién para superar el nivel es Ia
misma.

Colocacion del Satélite

El ordenador te devuelve el control de la nave. Ahora
es preciso situar el importante satélite que transportas
en la bodega en su érbita y a la velocidad correcta. Tu
primera accién es colocar al méximo la potencia de los

motores. Compruebas que la velocidad aumenta. Al |

acercarse a los 800 metros por segundo ya estas dismi
nuyendo muy ripidamente la potencia al tiempo que la
nave estd muy proxima a la orbita. Consigues apagar
los cohetes a poco més de 926 metros por segundo. Poco
a poco disminuye la velocidad y enciendes los motores
dejandolos a fuerza 15 dejando la velocidad constante
de 926. Ni mas ni menos. Conectas la apertura de la
compuerta de la bodega. A continuacion retiras la co-
nexion final.

Justo a tiempo llegas a la zona de drbita geostacio-
naria aproximadamente a 6,300 kilémetros de la fierra.
Es ¢l momento de expulsar la valiosa carga en el espa
cio. Ves como el satélite se aleja mientras vuelves a
cerrar la compuenta de la bodega. Tu primera misicn
espacial ha concluido con éxito.

SEGUNDA FASE |

Nos hallamos ante la férmula de tripular nuestra
nave y enfrentarnos # dos tipos de combates. Esta es
caracteristica fundamental del juego. En sus 9 mveles

se mezcla el scroll punto a punto de arriba abajo con |

pantallas practicamente fijas.
Modo scroll

Nuestra nave realiza su movimiento a lo largo de
toda la pantalla y mediante disparos elimina los opo-




nentes que aparecen de forma continua en la parte
superior. Ademds de enemigos también hallaremos a
nuestro paso objetos marcados con letra “F" que repo-
nen nuestra reserva del precioso combustible, Los mar-
cados con “A™ alteran el disparo de la nave pasindolo
a modo HIPER y SUPER. Al final de cada nivel se
detiene el movimiento de la pantalla y la dGltima horda
de adversarios hace un dltimo intento, a mayor veloci-
dad, por destruirnos. Las claves de estos niveles se
instalan en la opcion KEYWORD del mend principal y
son:

NIVEL2=0-M-K . ...... NIVEL4=F-A-C
NIVEL6=0-N-V . ... ... NIVEL 8 = F-I-N

| Modo estdtico

Cada nivel consta de 4 pantallas de largo que vemos
en scroll en el momento de pasar de una a otra. Nos
hallamos en el interior de la base del enemigo y nuestro
objetivo principal es avanzar por los pasillos y destruir
¢l modulo de energia que mantiene cerrada la compuer-
ta de salida. Hallamos oposicion a nuestro paso por los
disparos de cafiones vigias que en ocasiones es preciso
destruir para avanzar. Los robots y seres que observa-
mos no son destruidos al recibir un impacto.

Reaccionan deteniendo unos instantes sumovimien-
to. La parte positiva es aportada por barriles de combus-
tible que devuelven al maltrecho depdsito a la situacion
dptima. La dificultad de estas fases van en aumento de
nivel en nivel. Los codigos de acceso se introducen de
la misma forma que los anteriores. Una vez instalado el

nivel por clave no es preciso introducirla cada vez que
inicias la partida.

NIVEL | =C-C-C-P ...... NIVEL 3 =(0-4-1
NIVELS=T-A-N .. ..... NIVEL 7 =E-R-B-A

[ SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec-
tores nos los envian. ¢por qué no lo haces tu?.

Es muy facll. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pe-
setas por cada truco que utilices en tu ordenador.

Si tienes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o
Consolas, envianos tus mejores trucos originales, y
en cuanto sean publicados reclbiras el premio.

Los supertrucos seran evaluados por redactores de
nuestra revista. CPC: Luls Jorge Garcia. PC y PCW:
Federico Rublo Mejia.

Enviar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOCIO (indicar CPC, PCW, PC, SPECTRUM,
AMIGA o CONSOLAS). C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1%lzda. 28010 MADRID.

iNO OLVIDESMANDAR TUS SUPERTRUCOS!




TRUCOS, POKES Y CARGADORES I

Usa el cuchillo, mata al hombre. Recoje los alicates,
derriba la puerta y enira en la habitacion. Mata al
hombre. Coge las granadas, el fusil y la municion. Sal
de la habitacion. Usa el fusil para matar al hombre. Pasa
a la siguiente pantalla. Mata al hombre. Pasa a la
siguiente pantalla. Mata al hombre, sube por la escalera
y derriba la puerta. Meteté en la habitacion. Mata al
hombre y coge la cinta roja, €l mapa y el disco de
ordenador. Meteté en la siguiente pantalla. Mata al
hombre. Coje el manual del ordenador, la cinta azul y
el codigo del ordenador. Pasa a la siguiente habitacion
(no sin antes obtener la llave del coche). Mata al hombre
y guarda lo que encuentres. Pasa a la siguiente habita-
ci6n. Mata al hombre, coge lamunicione inserta lacinta
roja en el televisor. Cuando se encienda inserta lacinta
azul. Entra en la Gltima habitacién. Mata al hombre,
coge el collar, atraviesa todas las puerias hasta el final.
Utiliza la granada. Mataal hombre. Baja por la escalera.
Pasa a la siguiente pantalla. Usa el fusil. Mata al hom-
bre, coge el chaleco antibalas y sube en el coche con la
llave.

| Nivel 2 |

Derecha, Izquierda, lzquierda, Derecha, lzquierda,
Izquierda, Derecha, lzquierda, Derecha. lzquierda, 1z-
quierda, Derecha, lzquierda. Derecha, Izquierda, lz-
quierda.

Usa uzi. Mata al hombre, derriba la puerta y entra.
Coge el mapa del coche. la nota y el bolso. Sal de la
habitacién. Mata al hombre y pasa a la siguiente pania-
lla. Maia al hombre y no pases a la habitacién. Pasa a
la siguiente pantalla. Mata al hombre y pasa de panialla.
Mata al hombre y pasa de pantalla. Mata al hombre,
sube por la escalera y colge la municion. Pasa a la
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siguiente pantalla, Mata al hombre, derriba la puerta y
pasa a la habitacion. Mata al hombre y coge la muni-
cién. Sal de la habitacién. Mata al hombre y pasa de
pantalla. Mata al hombre y pon la bomba. Mata al
hombre y coge las botas, alcjaté. Mata al hombre y pasa
a la suguiente pantalla. sube al coche.

l Nivel 4

Derecha, lzquicrda, lzquierda, Derecha, lzquierda,
Izquierda, [zquierda, Derecha, Izquierda, lzquierda, Iz-
quierda.

[ Nivel 5 |

Usa el fusil. Mata al hombre, derriba la puerta y entre
en la habitacion. Mata al hombre, coge el chaleco
antibalas y utilizalo. Sal de la habitacion. Mata al hom-
bre y entra en el hangar. Maia al hombre y pasa de
pantalla. Mata al hombre, coge la munici6n y metete en
la siguiente pantalla. Mata al hombre y pasa de pantalla.
Mata al hombre y pasa de pantalla. Mata al hombre,
coge la municién y sube por la escalera hasta el avion.
Mata al hombre y pasa a otro de los compartimentos del
avion. Mata al hombre, coge el mapa y desactiva la
bomba cortando con los alicates en el siguiente orden:
cable del medio, de la izquierda y de la derecha.

l Nivel 6 [

Derecha, lzquierda, Derecha, Derecha, Derecha, 12-
quierda, Derecha, Derecha, lzquierda, Tzquicrda, Dere-
cha.

Usa uzi. mata al hombre, pasa de pantalla. Maia al
hombre, pasa de pantalla. Mata al hombre, pasa de
pantalla. Mata al hombre, pasa de pantalla. Mata al
hambre, La solucion estd en la estatua.

i pulsas las teclas que componen la palabra STA-

RION mientras esta la pantalla de presentacion.
activards las teclas “S” y “T™, la pnmera nos permite
pasar de pantalla y la segunda nos ofrece més tiempo
para acabar la carrera.

POKES PARA AMSTRAD CPC

DYNAMITE DUX
POKE &8B84.&AT7 . . . . . .. Créditos infinitos
KNIGHT FORCE
POKE &48AC&0 . . ... .. Energia infinita
POKE &4F12.&0
POKE &5B25.&0 . . . . .. .. Tiempo infinito
BARBARIAN 11
POKE &432F. &0 . . .. .. .. Energia infinita

MEGA APOCALYPSE
POKE &OIFF&0 . . . .. . . . Vidas infinitas
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64 Trucos CPC

66 Tallerde hardware
68 Listados CPC

MINDSCAPE

rece ser que Minscape tiene muy
claros los lanzamientos que va a
efectuar de aqui a fin de afio. Uno de los
pnmeros titulos en ver la luz serd Bad
Blood (Mala Sangre), un revoluciona-
rio juego de role que nos situa en el
futuro, en un mundo de mutantes. El
Juego ha sido disefiado por Chris Ro-
berts (autor de Times of Lore). Bad
Blood (de momento) sélo estard dispo-
nible para PC.

Otros juegos que verdn pronto la luz
son: Harley Davidson: The Road To
Sturgess, la esperada conversién de Li-
fe and Death, Global Dilemma y un
Juego basado en una importante pelicu-
la de cine de carreras de coches, Days
Of Thunder, con el famoso actor Tom
Cruise.

En cuanto a deportes, posiblemente
salgan dos nuevos juegos, Skid Marks,
una carrera en tres dimensiones muy
similar al Hard Drivin y 4D Boxing, un
juego de boxeo en tres dimensiones con
gréficos solidos.
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pacion giritha en
A vuel, pero esti

y eyl

elimaren de uma rotarivie torre, ahOrL pUrticIpard €0 un jueeo mds o

dispatranddo o dos encnmgos, saltiando. v

olindo. ele..

Especemos gue muy pronto esie en nuesiras pantallas, siendo L sesundi

parte del Nebulus podemuos esperar vualguier cosu bueni

DE CPC A PC

Tﬁnsfcrirdalo:r. entre estos dos orde-
nadores tan distantes no es en exce-
so dificil, ya que muchas empresas se
estdan dedicando a la elaboracidn de soft
y hard destinado a tal efecto. Pero claro,
hay que contar con Ias herramientas
necesarias, el primer paso es poder con-
trolaruna unidad de 5 1/4 de doble cara,
y para ello necesitamos el interface de
la empresa Romantic Robot: RODOS
Extra.

Hasta lo anteriormente expuesto te-
nemos la unidad, ahora necesitamos el
software; RODOS Extra (Romantic
Robot), PC-Trans (Siren Software) y
Multi File Unlity (Wacci) son los dos
programas que le permitirdn comunicar

ficheros entre los dos ordenadores (lo
que no quiere decir que ¢l software de
PC funcione en CPC o viceversa).
Direcciones de interés:
SIREN SOFTWARE
Arnor(AA), 611 Lincoln Read,
Peterborough, PE1 3HA.
Tel: 0733 68909 Fax: 0733 67299
ROMANTIC ROBOT
Romantic Robot UK LTD, 54
Deanscroflt Ave, London NW9 8EN.
Tel: 081 200 8870
WACCI
Wacci UK, 9 South Close,
Twickenham. Middx TW2 5JE.
Tel: 081 898 1090
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] Perseguir

TRUCOS

y disparar

on las diez pequenias lineas de esie

listado, nuestro colaborador Pedro
Mufioz de Murcia, ha disefado un pe-
queifio juego de habilidad en el que de-
beremos perseguir con nuestra nave a
un extrafio vehiculo que aparecerd en la
pantalla. Una vez alcanzado debemos
pulsarel bot6n de disparo para destruir-
lo. El nimero de vehiculos destruidos
depende de nuestra habilidad y reflejos.
Las teclas a utilizar son los cursores y
la barra de espacio para disparar.

Pedro Murioz Samarriba

Tunel
multicolor

La mayoria de los listados que habi-
tualmente recibimos son de gréfi-
cos y colores, y aungue pensamos que
ya estan muy vistos, hemos decidido
volver a las andadas y publicar éste.
Esperemos que os gusie, la mulumud de
formas que se generan en pantalla te-
nen por norma la simetria y por supues-
to, las formas armonicas.

Juan Manuel Gutiérrez

64 Mega(cio

10 MODE 1:SYMBOL 240,65,34,28,20,28,34,6
5,0:SYMBOL 241,252, 172,212,172,212,172,2
12,252:SYMBOL 242,0,28,62, 127,119, 127,62
,28:TAG:x=320:y=150:HOVE x,y, 1, 1:PRINT C
HR$(240) ; :BORDER O:INK 0,0:INK 1,24:INK
2,9:INK 3,26:1=0:k=0:s5¢c=0:s5h=20

20 SYMBOL 243,252,212,172,212,172,212,17

2,252

30 IF INKEY(8)=0 AND x>16 THEN TAG:MOVE

X,¥, 1, 1:PRINT CHR$(240); :x=x-8:TAG: HOVE

X,¥,1,1:PRINT CHR$(240);:ELSE IF INKEY(1
)=0 AND x<607 THEN TAG:MOVE x,y,1,1:PRIN

T CHR$(240); :x=x+8:TAG:MOVE x,y,1, 1:PRIN

T CHR$(240);

40 IF INKEY(2)=0 AND y>30 THEN TAG:MOVE

X,¥,1, 1:PRINT CHR$(240);:y=y-8:TAG:MOVE

%,Y¥,1, 1:PRINT CHR$(240);

50 IF INKEY(0)=0 AND y<382 THEN TAG:MOVE
X,y¥,1,1:PRINT CHR$(240); :y=y+8:TAG:MOVE
%X,¥,1, 1:PRINT CHR$(240);

60 IF INKEY(47)=0 AND k=1 AND (TEST(x+8,

y-8)=2 OR TEST(x+2,y-6)=2) THEN sc=sc+l:

sh=sh-1:CLS:MOVE x,y,3, 1:PRINT CHR$(242)

; :FOR p=0 TO 9:NEXT:MOVE x,y,3,1:PRINT C

HR$(243); :CLS:HOVE x,y, 1, 1:PRINT CHR$(24

0);:k=0 ELSE IF INKEY(47)=0 THEN sh=sh-1

70 1F 1=50 THEN c=CINT(RND*591+16):v=CIN

T(RND%350+32) :MOVE c,v,2, 1:PRINT CHR$(24
1)3 :k=1:1=0 ELSE 1=1+1

80 IF 1=49 AND k=1 THEN MOVE c,v,2, 1:PRI

NT CHR$(241);

90 IF sh=0 THEN MODE 1:FOR t=0 TO 1000:C

LEAR INPUT:NEXT:LOCATE 4, 15:FRINT "PUNTU

ACION "sc:LOCATE 4,20:PRINT "PULSA CUALQ

UIER TECLA PARA JUGAR OTA VEZ":CALL &BBI1

8:GOTO 10
100 GOTO 30

10 MODE O:FOR a=0 TO 360:RAD:ORIGIN 320,
200:MOVE 0,0:FOR curva=1 TO 15S:DRAW curv
ax20%C0S(a),curvax20%xSIN(a),curva:NEXT: 1
F a MOD 10=0 THEN GOSUB 30

20 NEXT:WHILE -1:GOSUB 30:WEND

30 INK 0,0:FOR curva=0 TO 26:FOR curvaz=
1 TO 15:INK curvaZ2, (curva2+curva) HOD 27
:NEXT:NEXT:INK 0,0:FOR curva=26 TO O STE
P -1:FOR curva2=1 TO 15:INK curva2, (curv
aZ2+curva) MOD 27:NEXT:NEXT:RETURN




20 INK O,0:INK 1,26:INK 2,2:INK 3,6:PEN
1:PAPER O:BORDER 26:CLS
30 PRINT"PROGRAMA DE ORDEN ALFABETICO

Este programa sirve para ordena
r palabras por orden alfabetico. Introdu
ce las que desees y pulsa la tecla ENT
ER (o INTRO).":PRINT
40 INPUT "Cuantas palabras quieres orden
ar"in:PRINT"INTRODUCE" ;n; "PALABRAS":DIN
k®$(n):FOR i=1 TO n:INPUT k$(i):NEXT:y=1:
WHILE y<n:y=2xXy:WEND
50 y=INT((y-1)/2):it=n-y:IF y=0 THEN GOT
O 100 ELSE PRINT"ORDENANDO CODIGOS #"iy;
"+*3iti"=":n
60 FOR i=1 TO it:j=i
70 z=j+y:1F UPPER$(k#%(z))<=UPPERS$(K$(j))
THEN GOSUB 90:IF ;>0 THEN 70
80 NEXT i:GOTO 50
90 x$=k$(z2):k$(2)=k$(j):k$(j)=x$:j=3-y:R
ETURN: "FOR 1=0 TO 2:y1=PEEK(@k$(z)+1):y2
=PEEK(@k$(j)+1):POKE (Bk$(z)+1),y2:POKE(
Bk$(j)+1),y1:NEXT: j=j~-y:RETURN

100 PRINT"ORDENACION FINALIZADA":FOR loo
p=1 TO n:PRINT k$(loop):NEXT:WHILE INKEY
$<>" " :WEND:WHILE INKEY$=""*:WEND

10 "xkx%x BOTA-PANTALLAS ¥xx

20 YXEx% FOR kk
30 "xEx HEGAOCIO k%
40 °

50 FOR A=K&BE80 TO RBFOZ2:READ A$:POKE A,V
AL("&"+AS$):NEXT:CALL RBE8BO

60 MODE 1:CALL &BCOZ:BORDER O:PRINT"Los
nuevos comandos Rsx son:":PRINT:PRINT"!B
OUNCE.ON y BOUNCE.OFF"

TO END

80 DATA O01,89,BE,21,80,BE,C3,D1,BC,91, BE
,€3,4A7,BE,C3,F3,BE, 42, 4F, 55, 4E, 43

90 DATA 45,2E,4F,CE,42,4F,55,4E, 43, 45, ZE
+4F,486,C6,00,00,00,01,00,80,11,CA

91 DATA BE,21,09,BF,CD,EF,BC,01,05,00, 11
»05,00,21,03,BF,CD,EQ,BC,3E, ZE, 32

92 DATA A5, BE,3E,01,3Z,46,BE,C9, 34, A5, BE
,07,3A,A6,BE,82,01,02,BC, ED, 49, 06

93 DATA BD, 4F,ED, 49, 32, A5, BE, FE, 32, 30,05
,FE,2C,38,01,C9,3A, A6, BE, EE, FE,CB

94 DATA C7,32,A6,BE,(CS,01,02,BC,ED, 49,01
.2E,BD,ED, 49,21, 03, BF,C3, EC, BC

Orden
alfabético

D 1 uy original la idea de este progra-

dor sevillano, que nos ha ofre-
cido un pequenc hstado de orden
alfabético. Dada su escasa longitud y
estrema simpleza, podemos adaptarlo
facilmente a nuestros propios progra-
mas e, incluso, pedemos unlizarlo en
alguna base de datos que no permita
ordenar alfabéticamente el contenido
de un determinado fichero.

Juan Antonio Garefa

Si deseas participar en esta
seccion de trucos con tus
mejores listados, envialos ala
seguiente direccion:

C/ Garcia Paredes 76.
Duplicado 1A. 28010 Madrid.
No se te olvide indicar
claramente en el sobre:
SECCION TRUCOS Y LISTADOS.
Sdlo seran aceptados los
frucos o listados que no
escedan de diez lineas y se
envien en cinta o disco. Los
publicados recibiran un premio
de 2.000 pesetas.

Bota,
bota...

Sin duda alguna este es el mejor lis-
tado que hemos recibido este mes.
Se trata de una pequena rutina en codi-
g0 miquina que permite desplazar la
pantalla de izquierda a derecha inde-
pendientemente de otras labores que
esté desarrollando el ordenador. Ideal
para utilizar en nuestros propios juegos.
Para hacerlo funcionar sélo debemos
utilizar dos RSX, el que lo activa es
IBOUNCE.ON y el que lo desactiva
IBOUNCE.OFF.

José Manuel Robledo
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4 vueltas con la cuestion
o una cuestion de vueltas

Proyecto

Revolucionario
Hall-1

| planteamiento de este Taller
pasa obligatoriamente por tres
puntos a cual mds importante
and necesario:
Punto Uno: jPor qué las cosas dan
vueltas?.

Punto Dos: jQué es el efecto Hall?.

Punto Tres: Aplicacion préclica y
realista de dicho efecto.

Conocidas las contestaciones y reali-
zado el punto tres, nos encontraremos
con un genuino cuentarevoluciones,
aplicable a cualquier ente con tenden-
cia a girar. Nosotros también estamos
embargados por la emocidn...

Punto Uno

No es ficil dar en pocos cientos de
paginas contestacién a tan profunda in-
terrogante, pero parece ser que es algo
relacionado con fuerzas que quieren
largarse y no pueden porque el trasto a
estudiar estd sujeto con una cuerda aun
punto fijo e historias por el estilo. Una
fuerza tira para acd, la otra para alld y
al final el interesado se pone a dar vuel-
tas alocadamente.

66 MegaOcio

Cuando lo que da vueltas es una rue-
da, decimos que “la rueda gira™; si lo
que gira es un ventilador decimos que
“da aire™; si lo que da vuelias es la calle
decimos que “menuda tajada™ y si lo
que da vuelias es un coche es que la
cuestion del aparcamiento hay que ver
como estd, que el ayuntamiento no hace
nada para solucionarlo... Pricticamen-
te todo da vueltas en algiin momento de
su existencia y ello confirma nuestra
gratuita aseveracion acerca de su im-
portancia.

Ademds las cosas dan vueltas porque
tienen que darlas, pues en caso contra-
rio entenderiamos menos todavia.
Piensen ustedes en un tocadiscos que
avanzase en linea rectaen lugar de girar
y nos comprenderén.

Punto Dos

Un sefior llamado Edwin Hall descu-
bri6, en 1879, que una placa de silicio
atravesada longitudinalmente por una
corriente eléctrica tiene exfranas reac-
ciones que afectan al flujo normal de
electrones ante un campo magnético,
generando a su vez una diferencia de

Nuestro entorno esta
lleno de los mas
variopintos
instrumentos que
dan vueltas
alocadamente.

Hoy, gozosa fecha,
haremos un
proyecto destinado a
saber con certeza
cuantas son.

Conste en acta que
es mas importante
de lo que parece

potencial entre sus extremos (figura
OTALL25C).

La cosa es bastante mas complicada,
pero tampoco se trata de dar ahora un
cursillo hablando de semiconductores,
regla de lamano izquierda y otras $esu-
das leyes propias de quien sabe o debe
saber al respective.

Como conclusion sacamos que, Si 8
un integrado tipo Hall se le acerca tai-
madamente un imén, dicho chip produ-
ce tna corriente que { convenientemen-
te amplificada ) puede ser detectada por
el ordenador y hacer con ese dato loque
queramos mediante el oportuno pro-
grama informédtico. Ante nosotros se
abre un maravilloso mundo de posibi-
lidades.

Punto Tres

Supongamos que en ¢l eje de cual-
quier chisme que de vuelias, pegamos
con carifio y adhesivoun imén (polo sur
hacia el exterior). Supongamos que
cerca de €1, en un soporte realizado al
efecto, situamos un integrado Hall. Ca-
da vez que el imdn (polo sur hacia el
exterior) pase junto al integrado, este se
chivard y sabremos que el imén (polo
sur hacia el exterior) ha dado una vuel-
ta. Usando la informética podremos fa-
cilmente realizar las operaciones nece-
sarias para teneren panialla lamedia de
revoluciones por segundo, minuto u
hora. Lo que habremos construido es,
de manera rotunda y fiable, nuesiro
cuentarevoluciones basadoenel Efecto
Hall. No se si hemos dicho que el polo
sur debe estar hacia el exterior. Genial.

Necesitaremos varias cosillas, todas
baratas y fdciles de encontrar. Nuestro
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aparato sera conectado al puerto de im-
presora (figura OTALL25B), lo que
nos indica que hace falta un conector
del tipo PCB. o de borde de tarjeta, con
diecisiete contactos por cada lado. El
alma del circuito es el integrado TL
170, que es basicamenie un sensor de
efecto HALL. A la salida de este ira
conectado un transistor BC 109 con un
resitencia en ¢l colector de diez kiloh

mios (10K). Tode el sencillo circuito
(figura OTALL25A) funciona alimen-
tado con un voltaje entre 7 y 9 voltios
y dado que el consumo es muy bajo (13
mA) podemos utilizar una pila de 9
voltios que nos durard cantidugui de
horas. Los pines a utilizar en el conec-
tor de impresora son el 11 (once) para
la salida del BC y el 28 (veintiocho)
para los cero voltios (negativo).

No debemos olvidar copiar y mejo-
rar, s1 asi se desea, el listado basic ofre-
cido carinosamente para que todo fun-
cione a la perfeccion

Otra aplicacion que se desprende de
odo lo que hemos dicho aqui es un
detector de puertas abiertas (o cerra-
das). Poniendo el detector en el marco,
el iman en la puerta, y cargando el
programa numero dos, podreis fabricar
una sencilla alarma que detecte cuando
entra alguien por una puerta.

Leccion magistral.

Como siempre hay lectores que
guieren saber mas, esias lincas se las
dedicamos a ellos con carifio y tinta.
Losque pasan de aprender tecnicismos,
que pasen de ellas.

Con el polo sur del imdn cerca, la
salida del circuito esta baja, *0)" logico.
Cuando se aleja pasa a un nivel alto, es
decir, a "1" logico. Cuando la alimen-
1acion esta entre 5 y 6 voltios, un nuevo
efecto se suma a lo que ya sabiamos,
produciendo el encandilamiento de fo-
rianeos y residentes: el circunto adguiere
memoria. Alejando el iman no cambia
el estado del integrado, siendo preciso
acercar el otro polo. Dicho asi parece
complicadillo, pero que un circuilo per-

0
1
f
% O +3v
2
§ 18ka
f
.17 PIN 11
BC 189
é
.
0
)
E {0 8v y PIN 28
i
I| VISTO DE FRENTE VISTO DESDE RERJO
® T BC
i ! \ EMISOR
4 = + COLECTOR EMISOR
[ en
Iy SAL IDA
]

MBS 8 MBS HardBof &t Do eriD=-s

PIN 28
UISTA POSTERIOR DEL ORDENADOR CON EL CONECTOR
ENCHUFAD EN EL ZOCALO DE LA INPRESORA

manezca en un estado hasta su desacti-
vacion es ideal para alarmas y controles
de ese po.

El efecto descubierto por mister Ed-
win es tratado ampliamente en muchos
libros de electronica, por lo que os re-
mitimos a ellos para ampliar posibili-
dades, las cuales son atractivas, atra-
yentes y repelentes (segiin la polandad
del imancete). Tras fijarse bien en los
esquemas, atacad a todo lo que de vuel-
tas con la sana finalidad de aveniguar a
qué pastilla van. Hasta ofra.

MBS&MBS HardSoft.

10 'Programa de MBSLMES HardSoft para us
o con el *HALL-1".FPROGEAMA 1

20 ti=TIME:CLS

30 a#=MID®(BIN®!{INP(RFS500)),5,1)

40 [F a$="0" AND b$="1" THEN cuent=cuent
+1

50 b®=a®

60 IF TIME-ti>1B000 THEN LOCATE 1, 1:FEIN
T * =, cuent,” revoluciones por minuteo”:
ti=TIME:cuent=0

70 GOTO 30

10 "Programa de HBS&MBS HardSoft para us
o con el “HALL-I".PROGRAHA Z

20 CLs

30 as$=MIDS$(BINS(INF(LF500}),5,1)

40 LOCATE 1,1

50 IF a$="0" THEN PRINT“EL IHAM ESTA CER
CA DEL SENSOR®:ELSE FRINT "EL IHAN ESTA
LEJOS DEL SENSOR"

80 FOR n=1 TO 100:NEXT

70 GOTO 30
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ace mucho, mucho tiempo,
- Hexlsmb una raza de semidioses

valientes y fuertes, cuya obli-
gaci6n era protejer a los demds morta-
les, Para ello contaban con las llaves
que cerraban las puertas del mal y guar-
daban con mimo y cuidado en ¢l gran
altar. alejandolas de manos perversas.

L.os afos pasaban y nada malo suce-
dia, todo era bello y ¢l mal parecia no
haber existido nunca, hasta el punto de
que los semidioses cayeron en el olvido
y no se volvio a agradecer su presencia.
A raiz de éste incidente los semidioses
decidieron abandonar la Tierra y no
volver a inmiscuirse en los asuntos de
los mortales.

Fué entonces cuando el brujo Kar-
macs decidio hacerse con las laves y
abrir las puertas del mal, en un vano
intento de hacerse con el poder supre-
mo en la Tierra. El mal se extendid a
sus anchas, sembrando la tierra con su
poder oscuro. Ahora no existia nada
que les pudiera devolver a su destierro.

Estaban equivocados, uno de los se-
midioses, enamorado de una bella prin-
cesa, se nego a abandonar la Tierra y
ahora se enfrentaria con el mal. Su
nombre era Urggg y de cuyas hazanas
y aventuras no os vamos a poder contar
nada, ya que debereis ser vosotros mis-
mos los que viviis esa aventura,

LISTADOS CP

Los enemigos y obstdaculos

200 VIDARS : @8

Sobre todo evita a los enemigos. son
indestructibles y los tnico que puedes
hacer es ésquivarlos. Recoge todas las
llaves en el menor espacio de tiempo,
algunas aparecen varias veces seguidas

en ¢l mismo sitio. Cuidado con las pla-
taformas maviles, sicaes desde ellas no

LOS CONTROLES:

moriris por la caida, perosiandacerca O lzquierda P Derecha
un espectro, es posible que te quite una Q Arriba A Abajo
vida y solo dispones de cuatro. ESPACIO Saltar

10 ® ! UEGGG !

20 ° POR

30 ' CESAR VALENCIA PERELLO
40 ° -

50 " HEGACCIO 1880

80 °*

02

80 MODE 1

90 DEFINT a-z

100 HIGH=200

110 GOSUB 1430:GOSUB 1050

120 INK ©O,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0:BORD
ER ©

130 WINDOW #2,6,36,2, 19:PAPER#2, 1:CLS#2:
PAPER 1:FOR T=2 TO 19:LOCATE 6,T:FEN 3:F
RINT STRING®#(31,CHR$(231)) :NEXT:LOCATE 1
7,5:PEN 2:PRINT"! URGG ! *:LOCATE S, 10:FE
N O:PRINT“POE CESAE VALENCIA PERELLO":LO
CATE 14, 14:PEN 2:PRINT"MEGAOCIO 18S0"
140 LGCATE 7, 17:PEN O:FRINT"PULSA UNA TE
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CLA PAEA COMENZAE'":LOCATE B8,4:PEN Z:FRIN
T CHE#(232):PAPER O:PEN 1

150 INK O,0:INK 1,24:INK 2,6:INK 3, 15:B0
RDER ©

160 WHILE INKEY®$<>"":WEND:WHILE INKEY$="
“:WEND

170 FOR N=1 TO 25:CALL &BC4D:SOUND 1,Nx5
2, 15:NEXT

180 PANT=1

190 *x%x PANTALLA 1 *Xx%

200 INK O,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0

210 LOCATE 2,1:PEN 2:PRINT STRING®(38,CH
E$(154)):LOCATE 2,3:FRINT STRINGS$(38,CHR
$(154)):LOCATE 1,2:PRINT CHR$( 145):LOCAT
E 40,2:PRINT CHE$(149):LOCATE 1, 1:PRINT

CHE$(150) : LOCATE 40, 1:FRINT CHE$(156):L0
CATE 1,3:PRINT CHE®$(147):LOCATE 40,3:FRI
NT CHE$(153)

220 LOCATE 2,5:FEN 2:FRINT STEING#(38,CH
E$(154)):LOCATE 2,23:PRINT STRING®(38,CH

|




E$(154)):FOR K=6 TO Z2:LOCATE 1,K:PRINT
CHE$(149) : LOCATE 40,K:PRINT CHR$(149):NE
T

230 LOCATE 1,5:PRINT CHR$(150):LOCATE 40
+S5:PRINT CHR$(156) :LOCATE 1,23:PRINT CHR
$(147):LOCATE 40,23:PRINT CHR$(153)

240 SCORE=0:VIDAS=3

250 LOCATE 2,Z:FEN 3:PRINT"SCORE :";S5COR
E:LOCATE 14,2:PRINT" HIGH :";HIGH:LOCATE
28,2:PRINT"VIDAS ":FOR J=1 TO VIDAS:L
OCATE J+35,2:PEN 1:PRINT CHE$(224)" ":NE
XT

260 LOCATE 2,22:FEN 1:PRINT STRING®(38,C
HES$(240)):LOCATE 2,21:FPRINT STRING#$(38,C
HR$(240))

270 LOCATE 2,7:PEN 3:FPRINT STRING®(38,CH
E$(244)):LOCATE 2,8:FRINT STRING®(38,CHR

$1(143))

280 LOCATE 10, 17:FEN 2:PRINT CHE$(245);C
HE$(246) ;CHR$(245) iCHR$ (246) ;CHR$(245) ;:C

HE$ (246) ;CHE$(245) ;CHR$(2486) iCHE$ (245) :C
HE$(248) ; CHR$(245) ;CHE$(246) ; CHE$(245);C

HR$(246) ;: CHR$(245) ; CHR$(2486) ; CHRE$(245) ;:C
HR$(246) ;CHR$(245) ;CHR$ (248)

280 LOCATE 12, 13:PEN 2:PRINT CHR$(245);C
HE$(246) ;CHR$(245) ;CHR® (246) ; CHE$(245);C

HE$(248) iCHR$(245) ;CHR$(246) ;CHE$(245);C

HR$(246);CHR$(245) ;CHRs(246) ; CHE$(245) i C

HE$(246) ;CHR$(245) ;CHES(246) ;

300 LOCATE 14,9:FEN 2:FPRINT CHE$(245);CH

R$(246);CHRE$(245) ;CHR$(248) ;CHR®(245) ;CH
E$(246);CHE$(245) ;CHR$(246) ;CHE$(245):CH
E$(246) ;CHE$(245) ;CHR$(2486) 3

310 XES=13:EA=17:EAB=21:G0SUB 510:XES=26
:EA=18:EAB=17:GOSUB 510

320 INK O0,0:INK 1,24:INK 2,8:INK 3, 15:BO
ERDER O

330 X=5:Y=20:MUN=250:K1=35:K2=22:X3=20:1
X1=-1:1X2=1:1X3=-1:ENE=241:H2=255:TOPX3=
24 :ELEVA=0

340 LOCATE X,Y:PRINT * "CHE$(MUN)»" ":GOS
UB 750

350 IF INKEY(27)=0 AND X<37 THEN X=X+1:L
OCATE X,Y:PRINT " “"CHR$(HUN)" ":GOSUB 52
0

360 IF INKEY(34)=0 AND X>3 THEN X=X-1:L0O
CATE X,Y:PRINT " "CHR$(HUN)" ":GOSUB 520

370 IF INKEY(867)=0 THEN GOSUB 1180

380 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUE 1240

380 LOCATE X+1,Y+1:IF COPYCHR$(#0)=" " T
HEN GOSUB 540

400 IF X=11 ORK X=13 THEN GOSUB 600

410 IF X=2T7 OR X=23 THEN GOSUB BZ0

420 GOSUB B40

430 GOSUB 880

440 LOCATE X+1,Y:PRINT CHR$(MUN)

450 GOTO 350

460 'xxx IMPRIME SCORE y VIDAS

470 LOCATE 2,2:PEN 3:PRINT"SCORE :";SCOR
E:LOCATE 14,2:PRINT* HIGH :";HIGH:LOCATE
28,2:FRINT"VIDAS ":FOR J=1 TO VIDAS:L

OCATE J+35,2:FEN 1:FPRINT CHE$(224)" ":NE
XT

480 IF SCORE=150 THEN SCORE=SCORExZ2:PANT
=2:MZ2=0: TOPX3=36:ELEVA=255:TI 1=4:TD1=12:
TI2=15:TD2=24:5A1=240:XA1=10:XA2=16:1XAl
=-1:1XA2=1:5A2=240:HODE 1:LOCATE 18, 10:F
EN 2:PRINT"S T A G E 2":WHILE INKEY$<>"

":WEND:GOSUB 2Z380:WHILE INKEY$="":MWEND:G
OSUB 1520

480 IF SCORE=500 THEN SCORE=SCORExXZ:PANT
=3:MODE 1:LOCATE 18, 10:PEN 2:PRINT"S T A
G E 3":WHILE INKEY®<>"":WEND:GOSUBR 238
O:WHILE INKEY$="":§END:GOTO 1900

500 RETUEN

510 FOR r=EA TO EAB:PEN 1:LOCATE XES,R:P
RINT CHRE$(230) :NEXT:RETURN

520 IF HUN=250 THEN HUN=251:RETUERN

530 [F HMUN=251 THEN MUN=250:RETURN

540 'xxx CAE xxx%

S50 ENSU=Y+1:LOCATE X+1,Y:PRINT " "

560 LOCATE X+1,ENSU:IF COPYCHRS(#HO)<>" *
THEN CAEHASTA=ENSU:GOTO 580

570 ENSU=ENSU+1:GOTO 560

580 FOR JJJ=Y+1 TO CAEHASTA-1:LOCATE X+1
+JJJ:PRINT CHR$(248B):LOCATE X+1,JJJ-1:FPR
INT " ":NEXT:Y=CAEHASTA-1

$90 EETUEN

600 IF Y=20 THEN LOCATE 13,20:PRINT CHR®
(230)

610 RETURN -

620 IF Y=168 THEN LOCATE 26, 16:FPRINT CHES$
(230)

B30 ' xx HUEVE ENEMIGOS x*%x

640 LOCATE X1,20:PRINT * "CHE$(ENE)" *
650 IF H2=255 THEN LOCATE X2, 16:PRINT "
“CHES(ENE}" "

660 LOCATE X3, 1Z:PRINT " "CHR$(ENE)" *
670 IF ELEVA=255 THEN GOSUE 1700

680 X1=X1+I1X1:XZ2=X2+IXZ:X3=X3+I1X3

690 GOSUB 1020

700 IF X1<3 OR X1>38 THEN 1X1=-1X1

T10 IF X2<10 OFR X2>ZZ THEN IX2=-1X2

T20 IF X3<13 OR X3>TOPX3 THEN I[X3=-1X3
730 IF X1=10 OF X1=14 THEN LOCATE 13,20:
PRINT CHE®(230)

740 RETURN

750 **%xx* COLOCA LLAVES en PANTALLA 1
7680 IF FANT=2Z THEN GOSUE 1810:LOCATE XK,
YK:PEN 1:PRINT CHE$(247):EETUEN

770 X¥LL=INT(END*6)+1

T80 IF XLL=1 THEN XK=15:YK=11

790 IF XLL=2 THEN XK=189:YK=11

800 IF XLL=3 THEN XK=19:YK=15

810 IF XLL=4 THEN XK=29:YK=15

820 IF XLL=5 THEN XK=24:YK=18

830 IF XLL=8 THEN XK=37:YK=19

840 [F XLL>& THEN GOTO 770

B850 LOCATE XK,YK:PEN 1:PRINT CHE$(247)
860 EETURN

870 'xxx RECONOCE CHOQUES

880 LOCATE X,Y:IF COPYCHR3(#0)<>" " THEN
GOSUR 810

890 LOCATE X+2,Y:1F COPYCHEsS(BO)<>" " TH
EN GOSUB 910

900 RETURN

810 IF COPYCHE®(#0)=CHE$(230) THEN RETUE

N

820 FOR R=10 TO 100 STEP 10:SOUND 1, Rx2,
2,14:50UND 2,R,2, 14:NEXT:VIDAS=VIDAS-1
830 GOSUB 470

940 1F VIDAS=0 THEN GOTO 1380

950 LOCATE X+1,Y:PRINT " ®:LOCATE X1,20:
PRINT * ":LOCATE XZ, 16:PRINT " ":LOC
ATE X3, 12:PRINT " "

S60 X=5:Y=20:HUN=250:X1=835:X2=22:X3=20:1
X1=—1:1X2=1:1X3=—1: ENE=241
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§70 LOCATE X,Y:PRINT * "CHR$(HUN)" *

980 LOCATE 13,20:PRINT CHR$(230)

$90 LOCATE 26, 12:PRINT CHR$(230)

1000 LOCATE 13,20:PRINT CHR$(230):LOCATE
26, 16: PRINT CHR$(230)

1610 RETURN

1020 ENE=ENE+1

1030 IF ENE=244 THEN ENE=241

1040 RETURN

1050 SYMBOL 240, 127, 127,127,0,247,247,24

7,0

1060 SYMBOL 241,60, 126,253, 248,248,253, 1

26, 60

1070 SYMBOL 242,60, 126,231, 195, 195,231, 1

26, 60

1080 SYMBOL 243,60, 126, 191, 31,31, 191, 128
, 60

1080 SYMBOL 244,253,223,255, 1189, 118, 288,
132,0

1100 SYMBOL 245,0, 123, 127, 127, 119,63, 125

.0

1110 SYHBOL 246,0,222,254,254,238,252, 19
0,0

1120 SYMBOL 247.4,10,10,12,186,32,80,32
1130 SYHBOL 230,255, 185, 195, 185,255, 185,
195, 195

1140 SYMBOL 231,255,1,1,1,1,1,1,1

1150 SYMBOL 232,60, 126,255, 255,255,255,1
26,60

1160 RETURN

1170 '*%*%% SUBE ESCALERA

1180 IF Y=16 AND X=12 THEN LOCATE X,Y:FK
INT* ":¥=20:LOCATE X,Y:PRINT * "CHES$(H
UN)* *:RETUERN

1190 1IF Y=12 AND X=25 THEN LOCATE X,Y:FR
INT*" ":Y=16:LOCATE X,Y:PRINT “ "CHR$(N
UN)* ":RETURN

1200 IF Y=20 AND X=12 THEN LOCATE X,Y:PR

INT" ":¥=16:LOCATE X,Y:PRINT " “CHR$(HM
UN)* ":LOCATE 13,20:FRINT CHE$(2Z30):RETU
EN

1210 IF Y=16 AND X=25 THEN LOCATE X,Y:FR
INT" ":¥Y=12:LOCATE X,Y:PRINT " "CHR$(M

UN)* ":LOCATE 26, 16:PRINT CHE$(Z30):RETU
EN

1220 LOCATE X,Y:PRINT " *CHR$(MUN)" ":RE

TURN

1230 “**%%x SALTA

1240 1F Y=20 AND X>=11 AND X<=13 THEN RE

TUEN

1250 IF Y=16 AND X»=24 AND X<=26 THEN RE

TURN

1260 IF X+1=XK AND Y=YK+1 THEN SCORE=5CO
RE+10:GOSUR 470:LOCATE XK,YK:FRINT ® ":F

OR KU=100 TO 10 STEP-10:S0UND 1,KU,2Z,14:

SOUND 2, 100-KU, 2, 13:NEXT:GOSUER 750

1270 LOCATE X,Y:PRINT " ":y=Y-1:LOCATE
X+1,Y:PRINT CHE$(248)
1280 GOSUR 640

1290 LOCATE X,Y:PRINT "
X+1,Y:FRINT CHE$(248)
1300 GOSUB 640

1310 LOCATE X,Y:PRINT *
X4+1.Y:PRINT CHE$(248)
1320 GOSUE B840

1330 LOCATE X, Y:FRINT *
X+1,Y:FPEINT CHES(244)
1340 GOSUB 640

1350 LOCATE XK,YK:PEN 1:PRINT CHE$(247)
1360 RETUEN

1370 **x%x GAME OVEE

1380 LOCATE 11,11:PEN 3:PRINT"G A H E -

0 V E R":FOR Z22=300 TO 10 STEF-10:S0U

“:Y=Y-1:LOCATE

":Y¥=Y+1:LOCATE

":¥=Y+1:LOCATE
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ND 1,ZZ2Z,8, 14:S0UND Z,300-2ZZ,2, 15:50UND
3, 1000-Z22Z%2,2, 1Z:NEXT

15390 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEYs$=
=% : WEND

1400 FOR RE=1 TO 25:S0UND 1,E%20,2, 13:CAL
L &BC4D:NEXT

1410 [F SCORE>HIGH THEN HIGH=SCORE

1420 MODE 1:GOTO 120

1430 SYMBOL AFTER 32

1440 FOR F=&9FFC TO &AZ2(CC STEF 8

1450 FOR N=0 TO 7

1460 Z=PEEK (F+N)

1470 IF N<3 THEN Z=Z/2

1480 POKE F+N,Z

1490 NEXT:NEXT

1500 RETURN

1510 ’#%%% PANTALLA 2 %¥%

1520 MODE 1:INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK

3,0

1530 LOCATE 2, 1:PEN 2:PRINT STRING$(38,C
HR$(154)):LOCATE 2,3:PRINT STRING$(38,CH
R$(154)): LOCATE 1,2:PRINT CHES$(149):LOCA
TE 40,2:PRINT CHE$( 149):LOCATE 1, 1:PRINT
CHR$(150) : LOCATE 40, 1:PRINT CHR$!(156):L
OCATE 1,3:PRINT CHR$(147):LOCATE 40,3:PE
INT CHES(153)

1540 LOCATE 2,5:PEN Z:PRINT STRING#$(38,C

HE$(154) ) :LOCATE 2,23:PRINT STRING$(38,C
HR$(154) ) :FOR K=6 TC 22:LOCATE 1,K:PRINT
CHE$(149):LOCATE 40,K:PRINT CHR$(14S):N
EXT

1550 LOCATE 1,5:PRINT CHR$(150):LOCATE 4
0,5:PRINT CHR$(156):LOCATE 1,23:PRINT CH

E$(147) :LOCATE 40,23:PRINT CHE$(153)
1560 °*

1570 LOCATE 2,22:PEN 1:PRINT STRINGS!38,

CHR$(240)):LOCATE 2,Z1:PRINT STRINGS(38B,

CHR$(240))

1580 LOCATE 2,7:PEN 3:FRINT STRING®(38,C
HE$(244) ) :LOCATE 2,6:PRINT STRING3(38,CH

R$(248))

1590 LOCATE 2, 17:PEN 2:PRINT STRINGS(28,

CHR$(2401)

1600 LOCATE 12, 13:PEN 2:PRINT STRING®(28
,CHE$(240))

1610 LOCATE 20,9:FEN 2:PRINT STRINGS (20,

CHE$(245)):LOCATE 15, 17:PRINT SPACE®$(10)
:LOCATE 4, 17:PRINT SPACES(8)

1620 XES=13:EA=17:EAB=21:G0SUB 510:XES=2

6:EA=13:EAB=17:G0SUB 510

1830 INK O0,0:INK 1,24:INK 2,B6:INK 3,15:B

ORDER ©

16840 %X=5:Y=20:HUN=250:X1=35:X2=22:X3=20:
1X1=—1:1%2=1:1X3=-1:ENE=241

1650 LOCATE X,Y:PRINT “ *“CHR$(HUN)" “:GO

SUB 750

1660 INK 0,0:INK 1,24:INK 2,.6:INK 3,15:B

ORDER ©

1670 LOCATE 2,2:PEN 3:PRINT"SCORE :";SCO

RE:LOCATE 14,2:PRINT" HIGH :*;HIGH:LOCAT

E 28,2:PRINT"VIDAS “:FOR J=1 TO VIDAS:

LOCATE J+35,2:PEN 1:PRINT CHR$(224)" ":N

EXT

1680 RETURN

1880 ‘'x%xx HUEVE ASCENSORES

1700 PEN 2:LOCATE XAl,17:FPRINT CHR$(SAl)

1710 LOCATE XAZ, 17:FRINT CHE$(SA2)

1720 IF XA1<=TI1 OR XA1>=TD1 THEN IXAl=-

IXA1:GOSUB 1770

1730 IF XA2<=TI2 OR XA2>=TDZ THEN IXAZ2=-

I1XA2:GOSUB 1790

1740 XA1=XALl+IXA1l:XAZ=XA2+1XAZ

e
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1750 PEN 1

1760 EETUEN

1770 IF SA1=240 THEN SA1=32:RETURN

1780 IF SA1=3Z THEN SA1=240:LOCATE XAl,1

7:PRINT CHES$(SA1):RETURN

1780 IF SA2=240 THEN SAZ2=32:KETURN

1800 IF SAZ=32 THEN SAZ=240:LOCATE XAZ, 1

T:FRINT CHES(SAZ):EETUEN

1810 XLL=INT(REND%6)+1

1820 IF XLL=1 THEN XK=15:YK=11

1830 IF XLL=2 THEN XK=35:YK=11

1840 IF XLL=3 THEN XK=4:YK=15

1850 IF XLL=4 THEN XK=29:YK=15

1860 IF XLL=5 THEN XK=4:YK=19

1870 IF XLL=6 THEN XK=35:YK=19

1880 IF XLL»6 THEN GOTO 1810

1880 RETURN

1800 '"xx&% PANTALLA 3 x¥xx

1910 MODE 1:INK O,C:INK 1,0:INK Z,0:1INK

3.0

18920 LOCATE 2,2:PEN 3:PRINT"SCORE :";5C0

RE:LOCATE 14,2:PRINT" HIGH :";HIGH:LOCAT

E 28,2:PRINT"VIDAS : ":FOR J=1 TO VIDAS:

LOCATE J+35,2:PEN 1:PRINT CHE$(Z24)" ":N

EXT

1530 LOCATE 2Z, 1:PEN Z2:PRINT STRING3(38,C
HER$(154) ) : LOCATE 2,3:FRINT STRINGS$(38,CH

E$(154)):LOCATE 1,Z:PRINT CHR®$(143):LOCA

TE 40,Z:FRINT CHR$(149):LOCATE 1, 1:FRINT
CHE$( 150) :LOCATE 40, 1:PRINT CHRES${ 156):L

OCATE 1,3:PRINT CHR$(147):LOCATE 40,3:PR
INT CHE=(153)

1940 LOCATE 2,5:PEN 2:PRINT STRING%(38,C

HE$( 154) 1 :LOCATE 2,23:PRINT STRING$(38,C
HE$(154)):FOR K=& TO 22:LOCATE 1,K:PRINT
CHREs( 149) : LOCATE 40,K:PRINT CHE®(145):N
EXT

1950 LOCATE 1,5:PRINT CHE$(150):LOCATE 4

0,5:PRINT CHE®(156):LOCATE 1,23:PRINT CH

R#(147):LOCATE 40,23:FPRINT CHE®(153)
1960 FEM 1:LOCATE S,8:PRINT STRING3(30,C
HR$(240) ) : LOCATE 5,20:PRINT STRING$(30,C
HE$(240) ) : LOCATE 7, 10:PRINT STRING®(14,C
HR$(240))

1970 LOCATE 6, 12:PEINT STRING®(4,CHES(24
0)):LOCATE 12, 12:PKINT STRINGS(10,CHES(Z
401):LOCATE 13, 15:PRINT STRING$(14,CHES®(
240) 1 :LOCATE 8, 18:PRINT STRINGS(14,CHR$(
24010 )

1980 FOR LP=14 TO 16:LOCATE 12,LP:FRINT
CHR$(240C) : LOCATE 10,LP:FPRINT CHR®(240):L
OCATE B8,LP:PEINT CHR$(24C) :NEXT:FOR LF=8
TO 20:LOCATE 5,LP:PRINT CHE$(240):LOCAT
E 35,LF:PRINT CHE®$(240) : NEXT

1990 LOCATE 7, 15:FRINT CHR$(240):LOCATE
€. 17:PRINT CHR$(240):LOCATE 14, 13:PRINT
CHR®(Z40):LOCATE 16, 14:PRINT CHE$(240):L
OCATE 18, 13:PRINT CHE®(240)

2000 FOE J0OJO=89 TO 13:LOCATE 238,J0J0:FRI
NT CHR$(240):LOCATE 27,J0J0:PRINT CHRS(2
40) :NEXT:FOR JOJO=10 TO 18:LOCATE 25,J0J
O:PEINT CHR3(240):NEXT

2010 FOR JEJE=17 TO 20:LOCATE 23,JEJE:FR
INT CHE$(240) :NEXT

2020 LOCATE 29, 10:PRINT STRING®(5,CHES(Z
40)):LOCATE 29, 12:PRINT STRING&(5,CHES(2
40)):LOCATE 28, 14:PRINT STRING$(5,CHR$(2
40)):LOCATE 28, 16:PRINT STRING®(5,CHES(2
40)):LOCATE 28, 17:PRINT STRING$(S,CHRS$(2
40)):LOCATE 28, 18:PRINT STRING®(S,CHR$(2
401)

2030 PEN 3:LOCATE 2,6:PRINT STRING#(38,C

HE$(246) ) : LOCATE 2,22:PRINT STRING$(38,C
HE$(246))

2040 FOR P2YKK=7 TO 21:LOCATE 2,P2YKK:FER
INT STRING®(Z,CHR$(246)):LOCATE 37, F2YKK
:PRINT STRING®(3,CHR$(248)) :NEXT

2050 INK O,0:INK 1,24:INK 2,6:INK 3, 15:B
ORDER O

2060 XK=6:Y=0:XE=34:YE=19:XXK=384:YYK=9:L0
CATE XXK,YYK:FRINT CHE$(247)

2070 PEN 3:LOCATE X,.Y:PRINT CHR®(248):PE
N Z:LOCATE XE,YE:PRINT CHE®(242)

2080 IF INKEY(67)=0 THEN COY=-1:C0X=0:G0
SUB 2140

2090 1F INKEY(6S9)=0 THEN COY=1:COX=0:G05
UB 2140

2100 IF INKEY(27)=0 THEN COY=0:C0X=1:G0S
UB Z1490

2110 1F INKEY(34)=0 THEN COY=0:COX=-1:G0
SUB 2140

2120 GOSUB 2200

2130 GOTC 2080

2140 LOCATE X+COX,Y+COY:IF COPYCHRE®(#0)=
CHR$(247) THEN LOCATE XXK,YYK:PRINT " ":
LOCATE 34,20:PRINT " ":FOR LSS=300 TO 50
STEP-10:SOUND 1,LSS,3,15:S0UND 2,300-LS

S,2, 10:SOUND 3,LSS,2, 12: NEXT

2150 LOCATE X+COX,Y+COY:IF COPYCHRS(#0)<
2" " THEN RETURN

2180 LOCATE X,Y:PRINT " ":X=X+COX:Y=Y+CO
Y:PEN 3:LOCATE X,Y:PRINT CHES$(248)

2170 1F Y=20 THEN GOTO 2330

2180 EETUEN

2190 'xx HUEVE ENEMIGO LABERINTO

2200 IF X<XE THEN COXE=-1:COYE=0:GOSUB 2
280

2210 IF X>XE THEN COXE=1:COYE=0:GOSUB 22
60

2220 IF Y<YE THEN COXE=C:COYE=-1:G0SURB 2

260

2230 IF Y>YE THEN COXE=0:COYE=1:GOSUB 22

80

2240 LOCATE XE+COXE,YE+CGYE:IF COPYCHES®!(

#0)=CHE$(248) THEN GOTO 2290

2250 RETUEN

22680 LOCATE XE+COXE, YE+COYE:1F COPYCHES(
#01<>" " THEN RETURN

2270 LOCATE XE,YE:PRINT " “:XE=XE+COXE:Y
E=YE+COYE:PEN 2:LOCATE XE,YE:PRINT CHES$(

242):PEN 1

2280 RETURN

2290 VIDAS=VIDAS-1:GOSUB 470:FOR SPF=100
TC 300 STEP 10:SOUND 1,SFPF,2, 14:S0UND 2
» 3C0-SFF, 2, 12:NEXT: LOCATE X,Y:PRINT " ":

LOCATE XE,YE:PRINT " ":LOCATE 34,20:PEIN

T CHR$(240)

2300 IF VIDAS=0 THEN GOTO 1380

2310 GOTO 2080

2320 *¥x% FELICIDADES X%

2330 FOR NN=1 TO 25:CALL &BC4D:SOUND 1,N

N*20,2, 14:S0UND 2, NNx20/2, 1, 12:NEXT

2340 LOCATE 1,20:PEN 1:PRINT* gl R

ELICIDADES | V":FOR RRT=1 TO 1

O:CALL &BC4D:NEXT

2350 WHILE INKEY$<>“":WEND:WHILE INKEY3=
" ;SOUND 1, INT(END%S00),2, 195:S0UND 2, INT
{(ENDx500), 1, 13:S0OUND 4, INT(END*S00),3, 10
: WEND

2360 SCORE=SCORE+VIDAS*1INT (RNDx1000):1IF

SCORE>HIGH THEN HIGH=SCORE

2370 MODE 1:GOTO 120

2380 FOE TTT=500 TO 100 STEP-10:SOUND 1,

TTT,.2, 15:SOUND 2,500-TTT,2, 11:NEXT:RETUR

N
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DICCIONARIO DE INFORMATICA
AVANZADA

Por el Profesor Von Baye (titular de la Catedra “Seméntica y
estudio del aburrimiento referente al aborigen actual”, de la
Facultad Técnica de Misstenger Strong of Sidney, Australia).

Breve introduccion a la décima tercera entrega.

La letra “L” es de las mas prolificas en el terreno computerizado, abarcando zonas de
interaccién que plantean serios vericuetos por los que atajar entre las diversificaciones
polivalentes de estados de dispersion. Basta como ejemplo contemplar con una perspectiva
abierta los significados de un término como “Layout”, en el que se encuentran matizados
la disposicién de eventos encaminados a la organizacién interna de los valores implicitos
en el proceso a estudiar. Pese a ello, la letra que hoy nos ocupa también introduce
situaciones mas descafeinadas, como “Léapiz” o “Least significant bit”, demostrando que
no siempre lo mas complejo determina una mayor relacién entre la causa y el efecto. La “L”
es una buena letra y la recomendamos a amigos y conocidos de confianza.

Letra “L”.

LABEL.

Apellido de Patty, cantante que ha
dedicado gran parte de su obra a los
ordenadores. Su tema més famoso fue
¢l de “Mi novio toca el diskette (blan-
do) en un conjunto de rock (duro)™.

LEAST SIGNIFICANT BIT.
Dicese del bit que estd situado en la
posicion menos significativa, bien por
haber llegado tarde o por ser el mas
bajito. En contra de la opinion popular,
no se encuentra a la derecha, como es
habitual en la representacion numénca
decimal ordinana. En 1983 se cre6 un
comité para estudiar tal fendmeno, lle-
gando a la conclusion de que no se
sabia por qué era asi. La verdad es que
se sabe poco al respecto y no parece
existir intencion de averiguar mas.

LECTOR.

Periférico que, tedricamente, puede
leer un soporte de memoria externa.
Por extension adopta el nombre del sis-
tema del que lee, llamdndose Disco
Duro al lector de Disco Duro, Diskette
al lector de Diskette, Cinta al lector de
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Cinta, Compacto al lector de Compacto
y Obseso al lector de Revistas Obsesas.

LED.

Increible avance de la ciencia al lo-
grar que una gran bombilla quede redu-
cida a una bombillita canija. El
problema radica en que la luz es tam-
bién canija, aunque esto importa poco
cuando no es importante,

LEN.

Funci6n del Basic que se da por la
tarde y en la que aparecen en escena el
nimero total de caracteres que confor-
man la cadena representada,

LENGUALJE.

Conjunto de cosas variadas sobre cu-
ya base hay quien dice que se puede
escribir un programa de ordenador. Son
famosos y aclamados por la multitud
lenguajes como Basic, Fortran, Cobol,
Pascal y C. Para poder hablar de un
lenguaje es necesario comunicar con
otro conocido con anterioridad, lo que
provoca un follon que impide que el
conocedor de este segundo (conocido
como “metaleénguaje’™) sepa realmente
lo que esta haciendo. Como hay mu-
chos programadores en el mundo traba-

jando a la vez, en algunas ocasiones se

crean programas que llegan a funcio-
nar.

LINE.

Linea.

LINE FEED.

Indica el avance aleatorio de una li-
nea en el texto escrito por una impreso-
ri. La teoria indica que dicho avance
suele excluir el retorno a la izquierda
del carro o cursor, pero la prictica des-
dice en un alto porcentaje tal asevera-
cién. No es que sea falso, pero no es
cierto.

LISP.

Lenguaje de programacién de alto
nivel especialmente educado para el
proceso de listas. Cuando el juicioes a
menos espabiladas, el LISP funciona
peor.

LOAD.

Término que indica carga. Una frase
con utilizacion adecuada de la expre-
sion serias: “Este tipo me estéd loadando
con sus tonterias™.

LPM.

Abreviatura de “Lineas por minuto™.
Indica la velocidad de impresion de una
impresora de las que imprimen. Las
laser van a toda pastlla y utilizan
“PPM”, indicando ¢l nimero de pese-
Llas pOr mes.




EL Buzon del lector

Desde Barcelona nos han (legado dos originales
carteles elaborados por Antonio Rodriguez con un
CPC, el programa Art Studio y una impresora
Amstrad DMP 3000. Los motivos seleccionados
han sido el popular del refresco Seven Up y Cobi,
la mascota oficial de los juegos olimpicos.
Segiin nos comenta su autor, ambos dibujos le
llevaron aproximadamente dos horas, suficiente
como para [levarse un buen regalo de la revista.

Muy “Heavy " nos escribe Luis Miguel Navas, un
Jjoven lector de 13 arios residente en Zaragoza, que
se ha decidido a colaborar con [a revista con un
par de portadas de dos grupos Heavy:
Helloween y Iron Maiden.

Los dibujos en impresora fan perdido algo de
calidad, ya que han sido realizados en color. No
obstante son de los mejores que hemos recibide y
esperamos que Luis Miguel siga trabajando con su
CPC 6128, con el programa Art Studio y como no,
que nos envie los resultados para
que podamos verlos.

Esta seccidn esta abierta a todos nuestros lectores. Esperamos
que todos 0s vayais animando y nos mandéis vuestros traba-
jos con Page-Maker, Microdesign, Art Studio, Stop Press,
First Publisher o incluso articulos expresando : vuestra opi-
nién, inquietudes, etcétera. Estamos deseosos derecibirvues-
tras cartas y premiar a los mejores carteles y articulos.
jAnimo!, los mejores serdn publicados en esta seccion. ;Gé-
nate una camiseta del Club Amstrad Userl.

= R S

COEBI s = |
Maapta e Rt
Of1eial

AN TONTO

Ml REFRENCOS
<r L in¥

RODBRICVES




y»h-gﬁdllﬂulr?
m’&f"‘»‘."w‘f‘d" ﬂ\

W

En éstos meses de
intenso calor,
recalentados todos sus
circuitos, continda
nuestro
aventurosabiondo robot
socorriendo a los cientos
de aventureros en apuros.

ujeto: Juan José Higueras Ortega, de
Elche.
Asunto 1: Megacorp. Esquema General.
Chipo: Los objetivl®s son: lograr entrar
en la ciudad y contactar con la resisten-
cia.
Asunto 2: Hulk. Después de hacer prue-
bas, ya tengo huevo.
Chipo: 7?7 Algo més de informacion
vendria bien en €sta pregunta
Pero en fin, el dnico huevo que hay ¢n
Hulk es ¢l Natter Energy Egg, que explo-
tard pronto destruyendo a Banner y 4 la
Bio Gem.
Para evilarlo hay que cabrearse mucho
para convertirse en Hulk, luego ir a la
habitacion, coger el huevo y tragirselo
mientras se es el fuertote.
ujeto: Roberto Jesis Jiménez Piera,
tle I:Icht.
ucpu]uu
Chipo: La Diosa tenia los ojos cerrados
al entrar y ademis, en la losa que tapa la
entrada, su imagen tiene los ojos cerra-
dos. luego ciérraselos.
Asunto 2: Cozumel. Es muy dificil.
Chipo: No seas llorén que vas muy bien.
Sujeto' Jordi Cebnid, de Barcelona.

Asunto 1:
dinero?
Chipo: Abriendo el barril con la barra.
Asunto 2: Cozumel. ; Cémo puedo coger
el paguete dentro del barril?

Chipo: Sacar paquete de barril.

Sujcll »: Iban Barrenetxea.

“ozumel. ;Como conseguir
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Asunto 1: Jabato. No consigo pasar Es-
partus.
Chipo: Pedirlea Taurus que luche contra
€l
Asunto 2: Jabato. Ofende a Marttus,
Chipo: Para que te comprenda tienes que
dirigirte a 1 como a los demds persona-
jes, decir “xxx". Turespuesta es correcti.
Asunto 3: Jabato. ;Como hablar con los
personajes?. No me entienden.
Chipo: Como pone en las instrucciones
(;tufillo corsano?): Taurus “xxx" o De-
cir Fideo “xxx".
ujeto: Anonimo, de Valencia. (pseu-
donimo: Doc Monro)
Asunto 1: Cozumel. Se queda en 46
puntos en la primera parte.
Chipo: Te faha la barra, muy dtil en el
futuro.
Asunto 2: Cozumel. Los escorpiones le
dejan los piececitos ensangrentadillos,
(Textual).
Chipo: Evidente que el “maestrillo”, co-
mo lo llamas, debe darte unas botas, pero
a cambio de un fruto no graso.
Sujetn: Angel Antonio Carcelen Lé-
pez, de Elche.
Asunto 1: leutc ¢ Dénde estd Ia sal?
Chipo: En el molino. ;Entrando con cui-
dado!
Asunto 2: Quijote. jPara qué sirve el
clavo?
Chipo: En la aventura no sirve paranada,
pero puedes clavértelo en el pie si quie-
TeS.
Asunto 3: Megacorps, ;Cémo se puede
entrar en el edificio rodeado de arbustos
espinosos?
Chipo: Preguntas més concretas, Si al
edificio que te refieres es al templo de la
primera parte, entrar templo.
Asunto 4: Megacorps. ;Qué hay que
hacer con el viejo d¢ Ta aldea Ynnh'ar”?
Chipo: Hay que curarlo, entonces otro
nativo te ayuda a empujar la canoa para
meterla en el rio.
Asunto 5: Cozumel. ;Para qué sirve el
loro? '
Chipo: Kuill es un personaje clave para
poder salir bien de tus tratos con Big
Turk.
Asunto 6: Cozumel. ;Qué palabras hay
que decir pard entrar al templo? ;
Chipo: Te las dird el maestro si te com-
portas civilizadamente, y le das la curil
misiva.
Asunto 7: Cozumel, ; Como se cogen las
barcas?. ;Como puedo subir?

Chipo: Las barcas de San Marcos estin
de pena y sun “insubibles™.
Las del Cedral, hay que esperara que una
de ellas atraque y tener un documento
que acredite que eres su duefio. Pero para
comprirselo al dueno de barcos necesitas
pasta y s6lo Big Turk 1e la proporcionard
a cambio de algin raro objeto de una
tumba. ; Vas comprendiendo la trama?
ujeto: David Marino Lacoma, de Za-
TagoZA.
Asunto 1: Quijote. ;Qué hacer para que
me deje pasar el vigilante? Chipo: Supo-
niendo que se trate del guardidn de la
posada, hay que llevar puesta la Bacia
para que te identifique como caballero.
Sujeto: Juan José Fernandez Sanchez, de
Madnd.
Asunto 1: chcncL Examina cuernos del
Dragén y le'sale parte del listado.
Chipo: Pueden darse algunos casos: 10
copia no estd bien o que la aventura tenga
algunos fallos de programacion.
Asunto 2: Lista de juegos conversacio-
nales en espaiol.
Chipo: Aventura Original, Jabato, Co-
zumel, Abracadabra, La Corona, El Qui-
jote, Ke rulen los petas.
Asunto 3: Lista de juegos de estrategia
en disco y en casiellano.
Chipo: En castellano, War in Middle
Earth de Melboume House, es muy bue-
no para el que guste del mundo de Tol-
kien.
ujeto: José Manuel Alfaro, de Ma-
drid.
Asunto: Lugar donde conseguir juegos
de Role para ordenador.
Chipo: Temo que tendrés que acudir al
extranjero. Tres direcciones de compro-
bada seriedad son:
GAMES WORKSHOP
PLAZA CENTRE, OXFORD STREET,
NW1 Tel: 44-1-436 0839
LONDON, GREAT BRITAIN
VIRGIN GAMES CENTRE
100 OXFORD STREET WIA 9LA
Tel: 44-1-453 1110
LONDON, GREAT BRITAIN
SOFTWARE CITY
1 GOODALL STREET
WALSALL, GREAT BRITAIN
S ujeto: La Redaccion,

Asunto: jAlgan agudo comentario fi-
nal?
Chipo: No, sélo hacer notar que los 1li-
Cilanos son gente muy aventurera.

Dr. Chanca - 1990

| —



EL CPCUSERSINCLUYE:
La coleccidn de software para CPC (464/664/6128)
mads interesante para los usuarios.

1. UTILIDADES

&
g
=
:

2. CARGADORES Y TRUCOS

Los mejores cargadores y trucos para tus juegos:
Pipemania, Dinamite Dux,
Knight Force, efc.

3. TRUCOS
Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfabético, efc.

4. NOTICIAS
Toda la actualidad del CPC.

5. JUEGOS

CPC USER

Reserva tu préximo
CPC USER.

Mas noticias, trucos,
utilidades, etc. en el
mes de noviembre.

. Se puede
pedir mas?
Ref.: 594. Solo 2.500 Pras.

(LLV.A. y gastos de
envio incluidos)




CPC

Videojuegos y C/M

Poseo un CPC 6128 y tengo
las siguientes dudas:

1. ;Qué sc necesila para des-
proteger un videojuego? Si es
posible, facilitenme precios.

2. ;Qué es un ensamblador y
para qué sirve?

3. {Cémo o con qué s¢ pueden
hacer grificos para un video-
juego?

Un saludo a todos los que ha-
ctis Megaocio.

U.AE.
(Madrid)

RESPUESTA
1 y 2. Desproteger videojue-

£O§ requiere conocimicnios
de cidigo maquina y herra-
micntas para hurgar en los
cargadores. Estas herramien-
tas son, a nivel software, un
paquete de editor-ensambla-
dor y monitor-desensambla-
dor, y a nivel hardware, lo que
vulgarmente se conoce como
transtape o multiface. El en-
samblador es un programa
que permite traducir progra-
mas escritosen el lenguaje del
mismo nombre a c6digo mé-
quina puro. Generalmente
consta también de un editor, y
el mejor existente para Ams-
trad CPC es el GENS. El mo-
nitor-ensamblador permite
descnsamblar el c6digo resi-
dente en memoria o en unida-
des de almacenamiento
(cintas, discos...) y modificar
los valores de posiciones de
memoria. El mejor es el
MONS, que junto con el
GENS forma DEVPAC, un
paquete de Hisoft que disin-
buia Amsoft y cuyo precio
aproximado ronda las sicle
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mil pesctas. Actualmente no
tenemos noticias de que seen-
cucntre distribuido en Espa-
fla. Por supuesto los
encontrards en casi cualquier
ticnda de informética domés-
tica.

Del precio de los transtapes te
podemos decir que es mucho
més variable, prueba de lo
cual es que el Multiface Two
cuesta més del doble que el
Traastape. Estos dos son los
més difundidos en nuestro
pais, y sus preciog fespectivos
son 16.500 ptas y 7.900 ptas.,
ambos més [VA.

Puedes encontrar también in-
teresantes los ensambladores-
desensambladores en ROM,
que No ocupan memoria y per-
miten buscar con méas como-
didad los pokes de los juegos.
ACE Software distribuia uno,
aungue desconocemos si se-
guird haciéndolo y a qué pre-
cio, puestoque deello hace ya
mucho tiempo.

Aprender codigo méquina lle-
va mucho tiempo y dedica-
cién. Si no estds seguro de
querer perder horas y horas
frente a histas de ndmeros en
hexadecimal, no te lances a
comprar periféricos, libros y
programas, porque acabardn
por llenarse de polvo.

3. Los equipos de desarrollo
de juegos suclen tener herra-
mientas para que los disciia-
dores grificos trabajen con
comodidad. Ta puedes usar
algin buen programa de dibu-
jo,comoel Advanced Art Stu-
dio, o fabricarte uno ti
mismo. De cualquiera de las
dos maneras tendrés que tra-
bajar mucho, en el primer ca-
so para poder utilizar en us
juegos los ficheros en los que
guardes los sprites, y en el

segundo para realizar el pro-
grama. Existe otra solucién
alternativa, que consiste en
usar alguna de las numerosas
utilidades existentes para
crear y mover spriles, aunque
por lo general el tamafio y ni-
mero de éstos te limitard a la
hora de poner en prictica tus
proyectos. En el CPC User 1
tienes uno de estos disefiado-
res, junto con otras muchas
utilidades, programas y jue-

£0S.
CPC

Traductor
de memoria

" OCiO-

RACYERS: Mt

—

1. En el nimero 3 de Amstrad
Sinclair Ocio aparece un Tra-
ductor de Memoria. Una vez
tecleado y al intenlar ejecutar-
lo me aparece Bad Command.
i A qué se debe?

2. En el nimero 8 aparcce un
programa llamado Arbol de
Explotacién. Al utilizarlo me
aparcce Syntax Ermor in 15, y
yo la tengo bien copiada. ;En
qué me puedo haber equivo-
cado?

3. ;Me pueden dar la direc-
ci6n de alguna tienda en Bar-
celona de informética?

José Manuel Guerra
(Barcelona)

RESPUESTA

1. El problema se debe a que
el programa s¢ hizo en princi-
pio para cinta. Debes sustituir
la linea 40 por la siguiente (el
segundo punto del nombre del
fichero en la orden LOAD de-
be desaparecer):

40 IF PEEK(&BF00)=22
AND PEEK(&BF01)=110
AND PEEK(&BF02)=0
THEN 50 ELSE MEMORY
20000:LOAD"c.m",&BFX)
«CLS

Asimismo debes cambiar la
linea 220 en el listado que
aparecié en el nimero 6, y que
contiene el codigo miguina a
utilizar por ¢l programa. La
linea 220 debe quedar asi:

220 SAVE"c.m",b,32768,115

2. Tu error consiste en no ha-
ber leido la pAgina anterior, en
la que decia bien claro que
habia que suprimir las instruc-
ciones SCREEN 1. Limitate a
borrar la linea 15 y el progra-
ma funcionard.

3. Prueba con esta: Contacie.
Calle Encarnaci6, 140. 08025
- BARCELONA

CPC

Lenguajes

Poseoun Amstrad CPC6128y
me gustaria saber los diferen-
Les Lipos de lenguaje que pue-
do usar con mi ordenador
ademés de BASIC y posibles
programas buenos existentes
para estos lenguajes.

Carlos Bravo
(Madrid)
RESPUESTA

Tu ordenador dispone intrin-
secamente del BASIC y del
c6digo maquina, Ademids de




estos dos lenguajes, hay com-
piladores de PASCAL, LO-
GO (suministrado con tu
ordenador), C, COBOL, eic.
Como ves, tienes donde cle-
gir,

Los compiladores de PAS-
CAL y COBOL son de Hisoft
y el de C es de Amor. Los
puedes encontrar en tiendas
de informdtica, como Chips
and Tips (Paseo de la Caste-
llana, 126. Madrid).

El tamafio de la memoria, yel
hecho de ser compiladores (es
decir, que generan c6digo ob-
jeto, ejecutable como codigo
méquina) hace que no existan
programas comerciales para
estos lenguajes.

Si realmente quieres desarro-
llar programas serios en estos
lenguajes, e convendria cam-
biar a una miquina mis po-
tente,

Compatible
Macintosh

He leido su comentario sobre
el Commodore Amiga 500, en
¢l que hay un titulo que dice
“Compatible PC y Macin-
tosh”. A lo largo del articulo
se habla de la compatibilidad
sobre el PC, pero no s¢ men-
ciona nada sobre el Macin-
tosh. (Es realmente
compatible el Amiga con el
Macintosh? ; De qué manera?
(A qué velocidad?

U.LD.
(Madrid)
RESPUESTA

La compatibilidad del Amiga
con ¢l Macintosh se obticne
por software, con un cmula-
dor similar al del PC, y la ve-

locidad es muy similara la de
un verdadero Macintosh
(nuestro director estd enamo-
radisimo del emulador).

Tan sélo ofrece un inconve-
nienie, NEcesilamos una uni-
dad de Macintosh, aunque
este problema queda salvado
gracias a un programa de tras-
ferencia de ficheros de un for-
miato a otro.

Problemas con
Turbo CPC Word

=

Como acertadamenic nos co-
menta Sergio Gémez, de Gra-
nada, tuvimos un pequefio
problema al publicarel listado
del TURBO CPC WORD.
Concretamente desaparecie-
ron algunas lineas, que ahora
pasamos a transcribir correc-
tamente;

770 PRINT:PRINT"Elige
“CHR$(24);"uno";CHRS(2
4);" de los siguientes..."

840 PRIT:PRINT"7)
“;CHRS$(24);"LIMPIA DE
LAMEMORIA TODOS LOS
DOCUMENTOS";CHR$(2
4)

ESPECIAL
LISTADOS

2330  PRINT:PRINT
CHRS$(24);"PRESIONA
ENTER PARA EL MENU
PRINCIPAL, OTRA PARA
LOS CODIGOS.";CHR$(24)

Sentimos el error, que sc de-
bié a la inclusién de cédigos
de control tecleados directa-
mente en el listado. Intentare-
mos que no vuelva a ocurrin

Renegade Il

Desearia que me dijeran el
precio del Atari Lynx, y donde
lo distribuyen. Tengoun Ams-

trad CPC 6128 y el truco so-
bre el Renegade 111 que publi-
caron en el nimero uno de
Megaocio no me funciona.

Francisco M. Garcia
(Palencia)

RESPUESTA

El precio del Atari Lynx es de
32900 y, como puedes ver,
puedes solicitArnoslo a noso-
tros mediante el cupdn que
encontraras en esla revista,

Respecto a tus problemas, lo
(inico que S¢ me ocurTe es gue
hayas definido como tecla de

pausa alguna de [as dos teclas,
QoT.

Nosotros no hemos tenido
ninguna otra consulia al res-
pecto, asi que si no fuera por
la razén comentada, lo més
probable es gue s¢ trate de un
fallo de tu programa (por
ejemplo, algin sector defec-
tuoso en ¢l disco del juego).

SPECTRUM

Pokes

Mi ordenador es un Spectrum
+2A y mis dudas las siguien-
Les:

1. ;Cémo puedo introducir
pokes sin un Multiface?. Por
favor, detalladamente,

2. {Me valen los publicados
para Multiface?

Sergio Fernandez
(Cartagena)

RESPUESTA

1. Para introducir pokes sin un
Multiface necesitas lo si-
guiente:

a) Un ensamblador-desen-
samblador. b) Varios libros
sobre cédigo méquina. ¢)
Unas doscientas horas de lec-
tura y préctica. d) Mucha pa-
ciencia, y sufrir como el resto
de los monales.

Aunque parezea broma, intro-
ducir pokes sin ayuda de un
Multiface te llevard en la ma-
yoria de los casos a usar ¢l
Cédigo Maiquina, que es lo
quc¢ acabards sabiendo cuan-
do juntes todos los ingredien-
Les arriba mencionados.

2. Si, 1e valen los publicados
para un Multiface, siempre y
cuando scan los de tu ordena-

dor, y de w versién del progra-
ma.

Meza()cin'ﬂ’




COMPRO VENDO CAMBIO

ANDALUCIA

Vendo Atari 520 STFM de
512 Kb de memoria, inclu-
yendo 50 juegos mas 8 pro-
gramas de  utilidad,
practicamente nuevo solo 7
meses de uso incluido joys-
tick y raton. Interesados lla-
mar (951) 25 54 79. C/
Camaras, 15, piso |. Almeria.

Vendo juegos y programas de
| utilidades para el PC 525" y
‘el CPC-6128. Si te interesa
escribir a; Francisco Arenads
Ahas. Cf Tiradores, 17. Andu-
jar Jaén.

V£

Vendo juegos y utilidades pa-
ra el CPC 6128. Para mas in-
formacién, pregunta por
Marcos al 474 51 42. Sevilla.

Amiga-Freaks. Intercambio
programas para este maravi-
[ IMoso ordenador. Enviar lista o
llamar a: Apartado de correos
509, Algeciras, Cadiz,. Tfno:
(956) 66 44 14. Poseo mas de
mil

Club Se-vetom Soft nuevo
gbierto en la provincia de
Huelva, intercambiamos pro-
gramas. tenemos las (ltimas
‘ novedades en juegos y utilida-
des, Pagemaker con instruc-
ciones. Interesados escribir a:
‘ Sergio Valdera Alvarez. Ba-
rriada de la Constitucion,
blog. 2. Almonte, Huelva.

Vendo programas de utilida-
des y juegos para CPC 6128,
Responsabilidad. Llamar a
Santiago. Tfno: (955) 25 07
| 49. Huelva.

il ASTURIAS

|

. Se venden juegos y sobre to-
II do utilidades para Amsirad
| CPC 6128, solo en disco. Los
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interesados pueden llamar al
tfno; (985) 28 45 06. Pregun-
tar por Julio. Oviedo. Precios
Econamicos.

Vendo un Amstrad CPC 464
Color mas de 40 super juegos
originales un buen joystick
manual, papeles de ordena-
dor, todavia con garantia (3
meses) de un poco después de
Reyes por 75.000.- regalo
cuatro revistas. Escribira Ser-
gio Diego Garcia. C/ Plaza de
la Cesta, 5.4B. Oviedo. Astu-
rias. tfno: (985) 23 31 27.

Cambio y vendo todo tipo de
programas originales para
PCW. Seriedad. Llamar o es-
cribir a: Joaquin Llames Gar-
cia. C/ Doctor Casal, 8 .1
33004 Oviedo. Asturias.
Tfino: (985) 22 07 60.

BALEARES

Vendo o cambio juego origi-
nal con instrucciones y porta-
da: Perico Delgado maillot
amarillo para PC y compati-
bles. Regalo Test Drive. Telf:
(971)55 17 19. Liamar por las
tardes o noches, preguntar por
Carlos.

Cambio 45 juegos originales
por una unidad de disco de 3"
para el Amstrad 464 a ser po-

| sible de Palma. Victor Huar-

caya Azanon. C/ Son
Ferragut, 1-2. F. Tfno: 20 64
76.

CANARIAS

Ocasion se vende lote educa-
tivo para CPC 464, 664 6

6128 de Amstrad. Compueslu\h

por fasciculos, cinias con pro-
gramas, manuales, juegos....y

| sin estrenar. Valor 29.000.-
| pts. Ocasion 18.000.-pts. Pre-

guntar por Juan Mil. Tfno:

Cruz de Tenerife.

CASTILLA LA MANCHA

Compro, cambio y vendo to-
do tipo de programas parad
PCW §256. Escribir a: Angel
Lucas Lucas Torres. C/Calva-
rio, 1 13610. Campo de Crip-
tana. Ciudad Real
Contestacion rapida. Absolu-
ta seriedad.

Vendo cambio y compro pro-
gramas para Amstrad PCW
£256. escribir a José M. Quin-
tanar Isas. C/ Colon, 59
12610. Campo de Criptana.
Ciudad Real.

Vendo, cambio todo tipo de
\pmgmrnax para el Amstrad
6128. Ultimas novedades més
de 1000 titulos. Interesados
escribir a Fermando Rubio
Galvez. C/ Martinez Villena,
10. Albacete 02001, Tel. (967)
21 10 30.

\ Vendo cambio todo tipo de
K programas para los CPC de
Amstrad. Poseo unos 1700 ti-
tulos, Escribir a: Bernardo
Cruz Molina. C/f Francisco Pi-
zarro, 14 02004 Albacete, o
Namar al tfno: (967) 2203 51.

CASTILLA LEON

Compro o cambio utilidades
de cualquier tipo para el Ams-
trad 464 (cinta). Mandad lista,

Mendez Bonilla. C/ Obispo
Ramirez, 13-5.9 37004 Sala-
manca.

De nuevo para todos los adic-
tos surge el club Fast Games,
con mds de 50 socios y super
novedades. Grandes ofertas

(922) 28 45 66 tardes.Sta. |

yo mandaré la mia. Jesus |

gunda mano. Aplntate al
club, apartado de correos 736.
34080. Palencia. ;Ven con tus
novedades!. Solo discos CPC.

Poseo un Amiga 500 y me
gustaria ponerme en contacto
para intercambio de impresio-
nes y programas, llamame al
tifn: 26 21 13. Javier Diaz
Gonzilez. Avda. de Villama-
yor, [10-2.A 37007. Salaman-
ca.

Me gustaria conocer y con-
tactar con usuarios de PC y
compatibles. Escribeme: Mi-
guel Angel Pérez. C/ San
| Francisco, 47-09005 Burgos.

Cambio juegos para Ninten-
do con usuarios de este siste-
ma (preferiblemente de
Valladolid). Llamar o escribir
a: Jestis Pizarro, C/ Castilvie-
jo, 36. Medina de Rioseco.
Valladolid, 47800. Tfno:
(983) 70 04 49.

\ Deseo adquinr el juego para

" 6128. Blue War (compro o
cambio). Emilio Reglero
Prieto, C/ Muro, 12-1.d47004
Valladohd.

Vendo Amsirad CPC 464 mo-
nitor color joystick juegos ori-
ginales de Jabato, Aventura
Original, Afterburner, Dragon
Spirit, etc, con los dos manua-
les. Poco uso un ano. Precio a
convenir. Antonio Vicente
Polo. Tfno: (93) 664 08 78.

Compro, vendo, cambio todo
tipo de juegos y utilidades,
también me gustaria formar
un club para Amstrad 6128,
Llamar al tifno; 211 97 42.
Preguntar por Cristian. Espe-

en software y hardware de se- | ro vuestras llamadas.




Vendo Amstrad CPC con
monitor verde y regalo revis-
tas, juegos y joystick por
40.000.-. Escribir a: Esther
Villa, C/ Industria, 211-6.3.

codigo miquina y basic, dic-
cionario, pokes 1 y 2, 50 revis-
tas por 45.000.-ps. Tefl: (93)
240 24 39. Barcelona.

Tifn; 347 34 53, 08026 Barcee | .. .. _
lona t\\(_ambmmns Compramos y

Vendo Amstrad PCW 8512,
impresora, umidades de disco,
programas, lenguajes, jucgos.
Muy poco utihzado. Prictica-
mente nuevo. Albert (V3) 387
15 56. Badalona. Barcelona,

Compro, cambio disquete PC
Jjuego Boulder Dash II. Tomas
Losta, C/ Vaireda, 6-17800
Olot. Tifno: (972) 26 00 97.

Spectrum +3 de un afo, con
multiface, digitalizador, dis-
cology, 160 programas, mag-
netofono, 3 joysticks., 4 cursos

endemos todo tipo de jucgos
y utilidades para Amstrad dis-
co. Poseemos una extensa lis-
ta. Respuesta segura. Escribir
a: Apdo. 250 43200. Reus. Ta-
rmagona. Tlino: (977) 30 51
82. Preguntar por Francisco.

Amsirad CPC 6128 fosforo
v. Manual mas de 30 discos
cable cassette y doble joys-
tick. Programas como (rat.
text. y diseno grafico. Muy
buenes con manual, buen pre-
ci0. Preguntar por Javier al
(977) 21 44 50.

Por cambio de ordenador
vendo Amstrad CPC 464 mo-
nitor Lv. en perfecto estado
(10 meses de uso), mas lote de
3 libros y 10 revistas Amstrad
Sinclair Ocio, mas 140 jue
g0s+ joysticks por 47.000.-pts
(negociables. Escribir a: Ja-
vier Masip Munoz. C/ Rio
Eseta, 17-4.E puerta. 25004
Lerida.

Superganga, vendo ordena-
dor CPC 6128 FV en perlecto
estado + 200 juegos, + 10 re-
vistas, + cables cassete y todo
original por 40.000. pts. Lla-
mar al Tfno, 652 38 12. Pre
guntar por José. No lo dejes
escapar.

Compre o cambio juegos y
programas para compalibles
PC. Interesados escribir y

mandar lista actualizada a Ja- |
vier Salla. Pza Ramon Folch,
21-Bellpuig. Lerida.

EXTREMADURA

Compro segunda unidad de
disco de 5.25 para CPC 6128,
Mandar ofertas a: Vicente
Mora Moriche. Pza. Santa
Marta, 2-4.D. 06004. Bada-
joz.

GALICIA

Vendo Amstrad CPC 464, con
monitor en color, mas de 70
Juegos origimales (Mortadelo
y Filemon 11, Chuck Yeager's,
Batman, Livingstone 1) més
un procesador de textos y un

¢TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?
¢O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica-
cion y se reserva el derecho a publicar los anuncios.




diseiador grafico. Doy los |
| manuales del ordenador (dos)
y un maletin para meter las
cintas. Precio a convenir. Lla-
mar al (982) 22 11 05 de 9:00 |
a 11:00 de la noche durante la

semana. Preguntar por Oscar.

| O bien escribir a: Avda. Ra-

mon Ferreiro, 34-2.A Lugo |
27002,

Vendo juegos originales pard

 Amstrad CPC 6128, a precio

haratisimo. Posco tltimas no-
vedades. Preguntar por Gui-
llermo llamando al tfno: (986)
85 B9 10 o escribir a: Cf Lou-
reiro Crespo, 17-3.B 36001. |
Pontevedra. ‘

MADRID

Cambio juegos para Pc y dis-
co 3.5", pnincipalmente jue-
gos de estrategia o Wargames. |
Enviar lista a: C/ Ginzo de
Limia, 92-5.3 28029. Madrid. |
Enviarla a Alfonso Garcia.
Contestaré a todas las cantas ‘
recibidas.

Vendo Atari Portfolio con in-
terface paralelo; Impresora
DMP 3000 y teclado PC-
1640. Telf. (91) 533 86 28.
Preguntar por Eugenio.

Busco programa parhacer lis-
tas que imprima horizontal-
menite hasta acabar una fila
con varios nombres (no por |
columnas) similara mini-offi-
ce |1, pero para mayor nimero
de fichas. Angel Pascual. C/
Progreso, 7-4.A-28044 Ma-
dnd. ‘

Vendo CPC 464 color, perfec-
to estado. Regalo lote: juegos.
revistas, curso autodidictico |

| de basic, maquinitas (valora-

do 25.000). Todo por 50.000. |
Llamar Francisco. Tio; 269 |
1577

Mega(cio 80

| muy restringido. Tambien de-

COMPRO VENDO CAMBIO

Meet Club de PC amplia
plantilla. Buscamos nuevos
socios y contactos. Acceso

seamos contactar con oOLWros
clubs. Escribir a Juan Fco. |
Martinez Navarro. C/ Batel,
1-3.A 28042 Madrid. Tino:
742 54 39.

Vendo juegos en cinta y disco
del Amstrad CPC, mas de 80
juegos, un multiface two 3 |
meses de uso, revistas Ams-
trad Ocio, archivador de dis-
co. Todo valorade en 50.000
pts. Llamar al 694 22 62, ho-
ras de comida. Sergio.

Compro, o cambio por otros
juegos Vulcan para PC Disco

o

también lamar al (968) 81 07
81. Seriedad.

PAIS VASCO .

Vendo CPC 6128 color con
21 juegos en disco y 4 en cin-
ta, adaptador, utilidades... to-
do por 90.000 pts (valor real
114.000). Interesados llamar
al (942) 21 43 45. Daniel.

Cambio jucgos Pc 5 1/4 pul-
gadas. Interesados escribir a
Borja Soto Mayor, Muelle
Churruca, 8-5.izq. las arenas.
Vizcaya. 48930, o llamar al
(94) 464 47 60.

Vendo y cambio programas
\\ms;rad CPC 6128m disco,

de 3.5 pulgadas. También
cambio juegos. Enviar lista a:
Alfonso Garcia. C/ Ginzo de
Limia, 41 28029. Madrid.

Vendo revistas Amstrad User
del ndmero | al 40 incluidas 8
tapas para encuadernacion.
Llamar al Tino: 352 73 76
(tardes). Precio 6.000.-pts.

Hola me llamo Javier y qui- |

siera vender juegos como ita-

lia 90. Rainbow Islands, ‘

juegos y utilidades, a muy

buen precio. Pideme la lista.

Tengo mis de 300. Rafael Ga-

llen Paniello, C/ Askatasun,

42-3.c Villaro 48143. Vizca-
ya

Cambio juegos de Amiga
500. Intreresados llamar al

Santo Rosario, 1-6.b Bilbao.
Vizcaya. Llamar de 5a9 de la
tarde. Preguntar por Femnan-
o.

(="

Double Dragon, 1y 2, P47,

Superman, Genia, etc. por sé-\
lo 100 pts. Solo Amstrad CPC
cassette. Javier Pons Caballe-
ro, C/ General Davila, 15-7.a.
Alcorcon. Madrid.

Vendo programas y juegos
para CPC disco. Entre 300 y
800 pesetas cada uno. Llamar
al tho: (91) 441 70 60. Pre-
guntar por Victor.

Cambio juegos y utilidades
para CPC 6128 disco. Tengo
instrucciones (sobre todo para
utilidades). Interesados man-
dar lista a Miguel Angel Un-
cilla, C/ Maria Munoz, 4-5
lzq. 48005 Bilbao. Contest-
acion asegurada.

VALENCIA

Vendo Amstrad CPC 6128,

A

Compro imprsora para CPC
6128. Enviar ofertas a: Juan
Fco Cortes Gil, C/ del Sol.
8-30580. Alquerias, Murcia.o |

fundas, cables, cassete espe-

| cial ordenador, conector para

dos joysticks, 53 discos con
unos 250 juegos y utilidades,
15 cntas originales con jue-
gos llamar al Tfno: 326 69 15.

(94) 411 83 71 o escribira C/ |

Vendo ordenador Amstrad
CPC 464 monitor inclusive, 6
meses de uso. Precio muy ra-
| zonable. Interesados escribir
a C/ Pintor Vicente Lluch, 34-
| P4 Bonrepos. Valencia, o lla-
mar al 185 04 88, Gracias.

Vendo Olivetti M-19 con dis-
| co duro de 40 Mb con sisiema
| Operativo, programas como
Wordperfect y lotus...multi-
tud de programas en disco co-
mo Dbase.... Interesados
Hamar al (96) 369 76 75 y
preguntar por Juan.

Cambio juegos y programas

™\, originales para CPC 6128 (so-

lo disco). Tengo algunos co-
mo Pack Metal Action,
| Capitdn Trueno, Meganova,

Vigilante, etc... Interesados
| llamar al (96) 546 51 88 de
15:00 a 19:00. Preguntar por
Carlos.

| Vendo ordenador CPC 6128

con monitor color programas
| y accesorios. Muchos juegos
e interface Pio. Regalo revis-
tas y pokes, excelente estado.
Ocasién Gnica. Interesados
lamar al (96) 369 76 75 ¥
preguntar por Juan M. Valen-
cia.

Intercambio programas pard
PC XT y AT. Poseo muchos
titulos originales. Mandar lis-
| ta a Nicolds Fernandez. Mira-
| flores 1476. Montevideo.
| Uruguay. América del Sur.
| Contestacion asegurada.

|

|

EN I

| Cuidado con Rubén Pérez
Lara, C/ Real, 4 1-2. Fuensan-

| ta. Jaén. Recordarlo bien.




DISCO REVISTA

USER

CPC USER 1 et 590. 2.500 Pesetas)

UTILIDADES: Disenador de Sprites (S6lo para CPC 6128)
| Dump (vuelca las mejores pantalias a impresora)
Butfer (Buffer de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus propios crucigramas)
Maquina (aprende a escribir a maquina)
| Datamake (para pasar codigo maquina a lineas DATA)

CARGADORES: [ Acaba todos ts juegos, en cinta o disco. S

Si tu intencién es sacar provecho a tu ordenador, dispo-
ner de un gran nimero de programas educativos, de
aplicacién o de propésito general: idate prisa!, la mejor
coleccion de software para CPC te esta esperando en
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC.
iColeccionalos!.

TRUCOS: | Metralia, Bola, Melodia, Cripta, Cohetes, Escalera, Eiipse, Tﬁi’;h. —
JUEGOS: [ Bemos del Capitan Trueno y del ANC. ———
Juego completo con dos fases: Army Moves. Numero 1 en Inglate-
fra.
CPC USER 2(ret: 591. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: | Editor 0e cabeceras para cinta =

Fill rellenc de areas)
Type (editor de ASCH)
Fractales

CARGADORES: | Los mejores cargadores para disco y cinta: Batman, S_tlp_e'r:scr_aﬁ"l-- '
ble, Cabal, Misidn Thunderbolt, etc.

TRUCOS: | Smiley, Alquimia, Bingo, Paisajes, Graficos. —
JUEGOS: | Tewdn, lomejor después del Tewls. |
CPC USER 3(ret: 592. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: '~ Agenda Personal (Sélo CPC 6128) ' - '
Base de Datos (Sélo CPC 6128) {
i Editor Mu_a:cal_

CARGADORES: [ Los mejores cargadores para disco y cinta: Beach Volley, Hard dri- |
‘ vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, elc.

C/ Tarragona 104,bajos 08015 BARCELONA Tfs.(93) 4252020

DISTRIBUIDOR EN CATALUNA: TIM INFORMATICA S.A.

TRUCOS: | Ampliador User, Calendario, Mullimodo.
JUEGOS: [ Demo jugable de Satan (Fases 1 2) — o
| Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores éxi- [e

Proximo CPC USER N. 5 Septiembre 90.
I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

-
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: CODIGOPOSTAL...........cccor0n.......LOCALIDAD................... _ =

{ PROVINCIA. ... eecerreeeeesessessessesessesse I e — ——— - =

: FORMA DE PAGO:; — — Toud| :

fl [_Contrareembolso | Talén a BMF Grupe de Comunicacion, etnnel L St S




C/ Garcia de Paredes, 76, Dpda. 1A
28010 MADRID

ACCESORIOS Y PERIFERICOS

Funda CPC F. Verde. | Kit limpiacassettes. 10 Discos 3"
Ref. 141 - P.V.P.: 1.795 Ptas. Ref. 412 - P.V.P.: 745 Pias. Ref. 121 - P.V.P.: 5.100 Ptas.
Funda CPC 464 Color. Portadocumentos. 5 Discos 3"
Ref. 143 - P.V.P.: 1.795 Pras. (Izda-Dcha.) Ref. 150 - P.V.P.: 595 Pras. Ref. 120 - P.V.P.: 3.000 Pras.
Funda CPC 6128 F. Verde. 3 Cintas de video E-180
Ref. 142 - P.V.P.: 1.795 Pas Gaymakit. A d Datahard
Atl~[-ORA 1 St)ﬂ P1 > = Limpiador de cabezales. monitor, lecla- mstra atahara.
- as. do y pantalla. Para grabar 9 horas. Ref. 572-P.V.P.
Funda CPC 6128 Color | Ref, 569 - P.V.P.: 2,000 Puas. 2.500 Pras.
Ref. 144 - P.V.P.: 1.795 Puas.
¢ & ' Funda para PCW 9512. g:?ﬁ?ffg T oy
Cable prolongador | (Tres piezas) Ref. 404 - P.V.P.: 2.395 e R :
Ref, 192 - P.V.P.: 2.600 Ptas. Ptas. CPC USER 2
. : ) ) | Ref. 591 - P.V.P.: 2500 Pias.
Cable Audio 6128. | Kit limpiacabezas discos 3". !
Ref. 190 - P.V.P.: 995 Pias. | Ref. 122- P.V.P.: 3.100 Ptas. CPC USER 3
Cable prolongacién 664 | AHORA 2.600 Pras. Ref. 592 - P.V.P.: 2.500 Pras.
6128. | Cinta impresora PCW 9512. | CPC USER 4
Ref. 196 - P.V.P.: 3.275 Pras. Ref. 197 - P.V.P.: 1.550 Pias. Ref. 593 - P.V.P.: 2.500 Ptas.

9 PRINCIPES EN AMBER

Un juego de negociaciones politicas, ahanzas, crimenes, ¢l-
cétera.

Ref. 435-P.V.P.: 2.890 Pras.

OCTUBRE ROJO

Es el ltimo submarino nuclear soviético capaz de destruir
200 ciudades. ; Te atreves a ser el comandanic?
Ref.519-P.V.P.:3.500 Pras.

GAME OVER

Hermosa y sexy. pero malvada, es la mujer que somele a todo

JUEGOS en 5 1/4" PC

un ejército de terminators a las €inco ¢ mfederaciones de los
planctas.
Ref. 515-P.V.P.:2.300 Pias.

PHANTIS

Enfréntate a 24 enemigos diferentes a lo largo de cuatro fases
y seis niveles distintos.

Ref.516-P.V.P.:2.300 Ptas.

MOTOR BIKE MADNESS

Lo més apasionante del mundo del trial.
Ref. 517-P.V.P.:2.300 Puas.

RECORTA Y ENVIA EL M~ T T T T T T T T T T T T T CiRretzaear |
CUPON DE PEDIDO A: ' '
BMF GRUPO DE [ NOMBRE =8 5, DN L :
COMUNICACION, S.A. DIRECCION __ = = CR
C/ Garcia de Paredes, 76 1 ngﬂf,\'gf . B i - - :
Dpdo- 1°A | Ruego me envfe?.'&s?’gu;e}wgs ofertas es;:.rst::a!es _ |
28010 MADRID | REE DENOMINACION ~ ORDENADOR CANT PRECIO |
e I s - —— — |
Si prefieres hacer el pedido | - === =1
por teléfono llama al: ! = — . : oo
(91) 3193981 63193863 | YL Toat |
Avartirdelas 180, contast: | B o e AN o Firma l
(Aparti - | O POR CHEQUE A NOMBRE DE BMF EDITORIAL |

ador automatico

0 CONTRA REEMBOLSO

g | e S S e S— e —— . — — -

M-3 “incluido iva y gaslos de envio” 1



OFICINA DE INVESTIGACION CIRCULAR INTERNA N.° 24 X964
CON LA MUERTE DE JULIUS MAD BRAIN, HEMOS DADO UN GOLPE

DECISIVO A LOS PARTIDARIOS DE LA REBELION Y A SU
ORGANIZACION SECRETA "EL FRENTE DE LUCHA CIENTIFICA”.
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