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SIDEWINDER-
ATARI

La firma MASTERTRONIC acaba de
sumar un nuevo titulo a su larga lista de
- novedades disponibles en sistemas
ATARI y AMIGA. Se trata de SIDE-
WINDER, un trepidante arcade que
toma su nombre del famoso misil aire-
aire incorporado a la mayoria de los
cazas occidentales. El juego consiste en
pilotar una pequena nave en el interior
de una gigantesca estacién espacial que
se encuentra a punto de lanzar un fulmi-
nante ataque contrala Tierra, Tt eresel
piloto (jnaturalmente!), y tuobjetivoes

* destruirlasinstalaciones enemigasinfil-

trandote a través de cinco niveles hasta
llegar al sector de control. Para ayudar-
te, existen una serie de objetos que te
proporcionaran algunas de las siguien-
tes opciones:

—FUEGO RAPIDO

—FUEGO A DOBLE POTENCIA
—ESCUDO

— DETENCION DEL SCROLL

Losefectos de estas opciones, marca-
das respectivamente con lasletras R, P,
G y H, pueden durar hasta quince se-
gundos, tiempo més que suficiente para
salvar en muchos casos una valiosa vida
o parasuperar alguna pantalla especial-
mente dificil.

En definitiva, un buen arcade, del
que podemos decir que supera con
mucho el nivel grafico habitual en los
programas para ATARI y AMIGA de
MASTERTRONIC.

LA OFENSIVA
DE CASIO

NOVEDADES
MASTERTRONIC

Tras el éxito cosechado por CASIO
en programas como HAUNTED BOY
0o CAT BOY, comentados en niimeros
anteriores, la casa nipona ya tiene un
nuevo paquete de programas disponi-
‘bles, .entre los que destacan titulos
como CAR FIGHTER, LEONIDAS
ODYSSEY (comentado en este niime-
ro), SKY COMMAND, EXOIDE-Z o
THE STONE OF WISDOM.

4 INPUT

Como siempre, la prolifica firma
MASTERTRONIC nos desborda con
otra de sus periddicas “avalanchas“. En

esta ocasion, y por razones de espacio,

nos limitaremos a enumerar:

— ANGLE BALL. Un interesante
simulador de billar americano sobre
mesa hexagonal, disponible para MSX.

" — WAY OF THE EXPLODING

FIST. El conocido simulador de artes
marciales, ahora al precio de 499 pts.
Disponible para SPECTRUM, COM-
MODORE y AMSTRAD.
.—AGENT X II. Vuelve AGENT X
conunanuevayemocionante aventura.
Disponible para SPECTRUM.

— KNUCKLE BUSTERS. Una in-
teresante novedad de BULLDOG, dis-
ponible para SPECTRUM al precio de
499 pts. También en version COMMO-
DORE. ‘

—CHRONOS. Elarcade espacial en
suexpresion mds pura. Disponible para
SPECTRUM y AMSTRAD.

— LEGEND OF AMAZON
WOMEN. Una excelente videoaventu-
rade grancalidad, con un preciomuyin-
ferior a su auténtico valor: 499 pts. Dis-
ponible para SPECTRUMy COMMO-
DORE.

ULTIMA HORA

Nuevos modelos del apreciado siste-
ma MSX han vuelto a aparecer en
Japon. Entre ellos resaltan el MITSU-
BISHI TS2H y el SONY HB-T7, orde-
nadores MSX-2 sin unidad de disquet-
tes y cuyo precio oscila sobre las 60.000
pesetas.

Su caracteristica principal es que es-
tan disefados para las telecomunica-
ciones, puesto que ambos llevan in-

‘corporado un modem estdndar. Los

dos constan de una memoria RAM de °
64 KB y de una memoria VRAM de
128 KB. También resalta el nuevo
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MSX CON VIDEO
DISCO

El ultimo grito en moda informética
en el Pais del Sol Naciente es el video-
disco. Este adminiculo es un complejo
sistema, gracias al cual se pueden super-
poner multitud de imédgenes, y con el
que se pueden realizar una gran canti-
dad de funciones de todo tipo. De mo-
mentolafirma PANASONICyahalan-
zado su primer MSX con VIDEODIS-
CO, y otras casas, en este caso de soft-
ware, ya tienen sus primeros programas
disponibles para dicho aparato. Asi
pues, todo un reto, del que os seguire-
- mos informando.

SONY HB-T600, ordenador MSX-2
con 128 KB RAM y 128 KB VRAM.
Este dltimo modelo de la casa SONY
es particularmente interesante por es-
tar disenado para el tratamiento de
datos numéricos. Por esta razon su te-
clado estd reducido al minimo, cons-
tando sélo de los cursores, los diez di-
gitos, teclade RETURN y alguna mas.

Dos nuevos programas de la conoci-
dafirma nipona SEGA deberian apare-
cer proximamente en Europa. Se trata
de un nuevo juego de hockey sobre
hielo, denominado CHAMPION ICE
HOCKEY, ydeun juegodeluchatradi-
cional japonesa, cuyo nombre es SAI
COMBAT KENDO.

_YTIME 19 :53
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DYNAMIC
PUBLISHER:
GRAN EXITO

Taly como todos vosotros sabéis, DI-
NAMICPUBLISHER esel dltimo pro-
grama que ha lanzado al mercado la
firma holandesa RADAR SOFT.

DINAMIC PUBLISHER es el pri-
mer programa de EAO (edicién asisti-
da por ordenador; desktop publishing
—DTP—, en inglés) y hasta el momen-
to ha superado todas las previsiones ori-
ginales de venta. El programa en si ha
sido calificado por muchos programa-
doresy entendidos como uno de los me-
jores en su tema. En préximos niimeros
os prometemos un detallado comenta-
rio sobre el mismo.

" DYMANIC PUBLSKER

se charac....

version 1.00
() Radarsofe 1987 por (ees Kramer

RECTIFICAR
ES DE SABIOS

El mantener con seriedad y rigor in-
formados a nuestros lectores sobre la
mas rabiosa actualidad en el mundo de
la informética hace que cometamos
algiin que otro error, sobre todo en la
noticias de iltimo minuto, de las cuales,
como es de pensar, no tenemos una in-
formacién segura al ciento por ciento.
Asi pues, en el nimero 24 de INPUT

MICROS os hablibamos sobre el pro-
grama HYDLIDE-2, cartucho ME-
GAROM para MSX-2. Bien, el error
fue que no se trata de un cartucho de 2
MB, sino de un cartucho MEGAROM
normal, es decir, de 1 MB.

Por 1ltimo, en el niimero 25, habla-
mos de un MEGAROM de la casa

‘XAIN SOFT. Concretamente nos refe-

riamos del programa DEEP FOREST,
que se encuentra solo disponible en for-
mato MSX-2, ynoen MSX-1 tal ycomo
os habiamos comunicado. Perdonad las
molestias...

KNIGHTMARE
CONTINUA

El de sobras conocido programa de
KONAMI ya tiene su tercera parte en
Jap6n. Se trata, pues, de KNIGHT-
MARE-3 0 SHALOM. El programa se
hasituado ya en la cabeza del “ranking*
nipén, y segiin nos ha contado KONA-
MISOFTWARE CLUB, con quien te-
nemos una relacion directa y muy estre-
cha (intercambio de publicaciones,

etc.), comienza como una aventura gri-
fica interactiva, y poco a poco se va con-
virtiendo en el mejor arcade jamads
visto.

De momento no estd prevista su im-
portacion, puesto que KNIGHTMA-
RE-3 presenta el mismo problema que
muchos de los programas japoneses:
sus textos estdn en caracteres kanji y
no en inglés.

Esperemos que pronto se realice su
conversiéon y podamos disfrutar de
este nuevo MEGAROM.

INPUT 5



MAS JUEGOS
“ALTERNATIVOS*”

Estén alcanzando cada vezmas popu-
laridad en nuestro pais, y pruebade ello
son los rotundos éxitos que estdn cose-
chando los numerosos programas de
este género que han sido publicados re-
cientemente. Concretamente, durante
el pasado mes de JUNIO, hicieron su
presentacion dos sensacionales recopi-
laciones de competiciones “raras“, que
a continuacion pasamos a comentaros.

WESTERN GAMES

En el pueblo de RAM CITY existe una
vieja tradicién que todos sus habitantes
mantienen viva desde hace muchas ge-
neraciones: cada vez que un forastero

llega al poblado, se le somete aunaserie
de durisimas pruebas que sélo los tipos
mds duros pueden superar. De este
modo, todos los visitantes tienen la
oportunidad de demostrar que estén lo
suficientemente curtidos en ladura vida
del Oeste como para merecer el respeto
de RAMCITY, antes de ser expulsados
a patadas. Dichas pruebas pueden des-
cribirse como versiones mads 0 menos
“deportivas“ de los peculiares usos y
costumbres tradicionales en el salvaje
Far West.

En primer lugar, el forastero debe

sentarse junto a una desvencijada mesa -
del saloon para echar un pulso con el
forzudo de turno. Més tarde, tendrd
que demostrar su buena punteria des-
trozando las existencias de vasos y bote-
llas del bar a balazos, para continuar
después marcindose un baile con las
chicas mas marchosas del local. Si aiin
no hatenido bastante, entonces se le so-
mete a la prueba de “escupir tabaco* y
luego a la de ordefiar vacas. Por dltimo,
tiene lugar el torneo de “comilones®, en
el que deberd enfrentarse al mas consu-
mado glotén del estado.

Con unos fantdsticos graficos tipo
comic y més de 800 movimientos dife-
rentes, WESTERN GAMES es uno de
los mejores programas de “juegos alter-
nativos* realizados hasta la fecha. En
principio estard disponible para SPEC-
TRUM, AMSTRAD, COMMODO-
RE, ATARI y AMIGA al interesante
preciode 875 pts. en cassette y3.900 pts.
en disco.

PUB GAMES

~

Como sunombre indica, este programa
reproduce los juegos que normalmente
se pueden practicar en un pub inglés,
como_ DARDOS, BILLAR RUSO,
FUTBOLIN, DOMINO, POKER,
BLACK JACK, BOLOS, etc.

— DARDOS: el programa permite
jugar las modalidades “301* y “501¢,
con final en doble y normal, ganando el
mejor de tres partidas (por tanto, impo-
sible el empate). En la pantalla aparece
una vista del lanzador de perfil, y una
imagen del tablero, sobre el que se van
marcando los impactos.

— BILLAR RUSO:; el billar ruso se

juega conssiete bolas blancas y una roja.
Hay que evitar derribar un bolo-seta,
que anula todos los puntos consegui-
dos, y procurar puntuarconlabolaroja,
va que ésta vale doble. Los controles
permiten seleccionar cémodamente el
angulo de tiro, asi como la posicion y la
potencia del golpe.
— DOMINO: al igual que en los dar-
dos, gana el mejor de tres partidas.
Cada jugador tiene sus fichas ocultas, y
€stas se reparten aleatoriamente al co-
mienzo del juego.

6 INPUT

— FUTBOLIN: se juegan tres parti-
das, cada una de ellas con nueve bolas.
Como ocurre en el futbolin real, el re-
sultado del juego depende de los refle-
jos y la destreza manual de los conten-
dientes. ;

— BLACK JACK y POKER: el
planteamiento es similar al de la mayo-
ria de los simuladores de juegos de car-
tas. Se admiten apuestas, descartes,
etc.

— PUB GAMES: es un programa

ideal para competir con los amigos,
sobre todo si tenemos en cuenta que in-
cluye un marcador de apuestas que per-
mite jugar a todas las opciones sin per-
der la cuenta de lo que se ha ganado o
perdido, aunque no hay que olvidar que
las cantidades vienen expresadas en li-
bras esterlinas.

El juego estd disponible en los si-
guientes  sistemas: SPECTRUM,
AMSTRAD, AMSTRAD DISCO y
COMMODORE-64.

4

— -

.-\ A’
ke



R S O S = 7 [ Actusiicd sy

DESTRIPAMOS
“MORTADELO
Y FILEMON*

Lacompainia DRO SOFT acabade pre-
sentar un nuevo programa, basado en
las famosas aventuras de MORTADE-
LOyFILEMON, losinolvidables agen-
tes de la TIA, con los que tan buenos
ratos hemos pasado —y seguimos pa-
sando— los incondicionales de los “te-
beos®.

El programa, que estard inicialmente
disponible para SPECTRUM, AMS-
TRAD, COMMODORE, ATARI y
AMIGA, fue realizado en Alemania
(pais donde MORTADELO y FILE-
MON son conocidoscomo CLEVER &
SMART), aunque las versiones publi-
cadas en Espana han sido traducidas in-
tegramente al castellano por los equi-

¥ InDERGARTEN
TTE v

UGG

pos de programacién de DRO SOFT.
Por otra parte, el lanzamiento esta
siendo apoyado por una intensa promo-
cién, realizada no sélo en revistas del
medio, sino también en diversas publi-
caciones de comics, a través de las cua-
les se tiene intencion de regalar més de
quinientos ejemplares del juego. Natu-
ralmente, el dibujante Ibafez ha dado
su visto bueno al programa, pero, no
contento con esto, ha colaborado tam-
bién en la confeccién de la portada y ha
querido participar incluso en el propio
desarrollodelaaventura, incluyendosu
imagen en un dngulo de la pantalla para
dar consejos al jugador a lo largo de la
partida (consejos,
muy sarcasticos).

por otra parte,

EL ARGUMENTO

El argumento del programa coincide
exactamente con el tono habitual de las
aventuras de estos personajes, e incluye
los mismos elementos que podemos en-
contrar en cualquiera de sus historietas:

El Siper manda llamar a MORTA-
DELOyFILEMON para comunicarles
que el profesor Bacterio hasido secues-
trado por la peligrosa banda terrorista
ABUELA, eterna y mortal enemiga de
la TIA, con el objeto de arrebatarle
todos sus secretos y obligarle a inventar
armas diabdlicas con las que someter de
una vez por todas a sus odiados rivales.
Comosuele ocurrirsiempre que se trata
de enfrentarse a misiones suicidas, dala
casualidad de que MORTADELO vy
FILEMON son los tinicos agentes dis-
ponibles, y, por tanto, es a ellos a quie-
nes corresponde latareade liberar al co-
diciado cientifico, a pesar de que éste
nunca ha despertado sus simpatias (no
adivinamos por qué).

Informado de que MORTADELOYy
FILEMON estén sobre la pista del pa-
radero de los secuestradores, el perver-
so superintendente de la ABUELA,
amigo del Siper fuera de las horas de
trabajo, decide ordenar a varios de sus
esbirrosque recorran laciudad colocan-
do bombas en determinados puntos
clave para sabotear los planes de la
TIA, y por si con esto no bastara, con-
trata también a un peligroso “piloto sui-
cida“ para que atropelle a nuestros es-
forzados héroes antes de que lleguen

hasta donde se encuentra el profesor
Bacterio.

Sin embargo, los mads peligrosos
“enemigos“a los que tendrdn que en-
frentarse MORTADELO vy FILE-
MON son los propios habitantes de la
disparatada ciudad donde transcurre la
accion, especialmente losingenuos mo-
radores de la guarderia infantil y la co-
queta solterona de la ferreteria.

El juego transcurre en la superficie y
el subsuelo de una pequena ciudad de
unas cien casas, algunas de las cuales
contienen tiendas en las que se pueden
comprar objetos iitiles si se dispone del
dinero preciso, aunque a veces con el di-
nero solo no basta. Desde una perspec-
tivaaérea, podemosver el complejoen-
tramado de calles a través del cual se
mueven los personajes, ademas de los
tejados de las viviendas, las entradas de
las alcantarillas (a las que se puede acce-
der), y algunos obstdculos.

También es posible percibir las evo-
luciones de los enemigos, especialmen-
te las del piloto suicida, con la suficiente
antelacion como para reaccionar a
tiempo. En uno de los lados de la panta-
lla, aparece un marcador en el que figu-
ran el tiempo transcurrido, la energia
que atin les queda a los protagonistas, y
el rostro del dibujante Ibdnez dando al-
gunos consejos ltiles o haciendo co-
mentariossobre el desarrollo del juego.

DESTRIPANDO EL PROGRAMA

Antesde comenzar a “destripar* este
interesante programa, recomendamos
a todos aquellos que prefieran resolver
la aventura por sus propios medios que
no lean lo que viene a continuacién, ya
que vamos a describir con todo detalle

INPUT 7



qué es exactamente lo que hay que
hacer para culminar con éxitola misién.
Para empezar, debemos deciros que
la clave se encuentra en las alcantarillas
(no podian faltar en una aventura de
MORTADELO y FILEMON), ya que
en ellas estédn las lineas telefénicas que
deberéis “pinchar® para escuchar las
conversaciones de la ABUELA y ente-
raros asi de donde seencuentraocultoel
profesor Bacterio. No obstante, la cosa
no es tan facil como parece, pues para
intervenir los teléfonos necesitdis he-
rramientas, y para comprar €stas es im-
prescindible el dinero. Por otra parte,
MORTADELO y FILEMON también
tienen que comer para no desfallecer en
sus esfuerzos. Hay cuatro formas de
conseguir dinero, amén de alguna mas
que aun no hemos descubierto.
Lamasrapida consiste en robar la co-
leccion de sellos del Stiper y venderla en
CORREOS, aunque para hacer esto
primero es necesario conocer el lugar
donde estd escondida. Otro medio més
sencillo, pero también mds lento y
arriesgado, es acudir al CARACOLO-
DROMO y apostar los escasos ahorros
de MORTADELO en las carreras de

MR
S ON

8 INPUT

“caracoles. Si no estdis muy seguros de

las posibilidades del favorito, podéis
disfrazar al propio MORTADELO de
caracol para que participe él mismo en
lacarrera, teniendo asi més oportunida-
des.

La tercera forma de hacer fortuna en
poco tiempo consiste en visitar la guar-
deria infantil, recordando que sera im-
prescindible hacerlo con el disfraz de
“Marinerito® puesto. Elmétodo consis-
te en jugar con los nifios a “la pela®
(para quienes no lo sepan, os diremos
que se trata de lanzar unas monedas de
modo que queden mas cerca de una
pared que las que arroje el contrario) y
desplumarlos. El problema estriba en
que estas “inocentes criaturitas® de la
guarderia infantil son expertos consu-
mados en el arte de lanzar las monedas,
y resulta bastante dificil ganarles. Por
dltimo, el cuarto sistema es el mas dificil
y arriesgado, pero también el mas ren-
table: MORTADELO debe robarel ta-
lonario del Stper y falsificar en el banco
su firma, dibujando pixel a pixel una
imitacion exacta de la misma, ya que si
los empleados detectan la mas leve dife-
rencia no entregaran el dinero.

Mientras se obtienen, a través de al-
gunos de los métodos senalados, los
fondos necesarios para encarar la aven-
tura, sera preciso enfrentarse a algin
que otro saboteador de la ABUELA
que pretenda boicotear los planes. Para
ello basta con aproximarse y pelear,
aunque el esfuerzo consiguiente supon-
dréd un gasto considerable de energia,
que habra que reponer comiendo en el
restaurante chino. Si MORTADELO
acierta a presentarse en dicho estableci-
miento disfrazado con el quimono,
podra comeramitad de precio, yaqueel
propietario siempre hace descuento a
sus compatriotas.

Una vez obtenido el dinero y repues-
tas las energias, nuestros héroes deben
dirigirse al mercado, donde compraréan

un ramo de flores que les servira para *

entrar en latienda de ANA VOLTIOS,
una solterona que exige siempre este
galante detalle acuantoscaballeros pre-
tenden dirigirse a ella. No obstante,
también en el mercadose os exigira cier-
to requisito: MORTADELO debera ir
disfrazado de ama de casa con un delan-.
tal.
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Existen ademds otros establecimien-
tos, algunos con objetos indtiles y otros
con mas herramientas que también sir-
ven parael propésito final, comouna fe-
rreteria en la que se ha de entrar con un
disfraz de mecéanico.

Cuandose hareunido el instrumental
preciso, basta con dirigirse a las alcanta-
rillas y manipular las lineas telefénicas
hasta dar con una que nos dira dénde se
encuentra el profesor Bacterio y cémo
llegar hasta él.

Una vez liberado éste, habra termi-

‘nado la aventura.

CONSEJOS

- Hemos de confesar que llevar a la
préctica todo lo que acabamos de co-
mentaros resulta bastante arduo, sobre
todo debido a la molesta presencia de
los agentes de la ABUELA. Por ello
queremos daros también algunos con-
sejos ttiles que os haran més llevadera

- latarea.

En primer lugar conviene saber que
la forma mas eficaz de librarse de las

R
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persecuciones del “piloto suicida* con-
siste en ocultarse rapidamente en las al-
cantarillas. En cuanto a los esbirros “a
pie“, conviene eliminarlos a todos
desde el principio del juego, yaquedelo
contrario destruirdn aquellos lugares
que debéis visitar para completar con
éxito la aventura.

Por otra parte, siempre deberéis
tener mucho cuidado con los disfraces
que MORTADELO lleva puestos en
cada momento. En algunos casos sera
preciso llevar el adecuado para conse-
guir algin beneficio, como, por ejem-
plo, en el mercado o en la guarderia,
pero en otras ocasiones un disfraz equi-
vocado puede provocar desastrosas
consecuencias: si cometéis el error de
entraral restaurante chino con el disfraz
de rata, los cocineros mataran a MOR-
TADELO y lo echarén en el puchero
del estofado.

También es importante saber algo
sobre la “psicologia“ de los personajes.
A modo de ejemplo, os diremos que los
apostantes de laguarderiay el caracol6-
dromo son especialmente codiciosos, y

si se les hacen apuestas demasiado
cuantiosas incremientan, como por arte
de magia, su destreza, de modo que re-
sulta muchisimo mas dificil ganarles.

Por dltimo, os recomendamos que no
dudéis en utilizar las cabinas telefénicas
que encontraréis por toda la ciudad, ya
que aveces hay cruces de lineas que per-
miten escuchar ciertas informaciones
utiles.

MAS DATOS

Como ya os senalamos al principio de
este comentario, el programa estard
disponible en casi todos los sistemas, en
versiones disco y cassette, con los si-
guientes precios :

SPECTRUM: 875 pts.

SPECTRUM PLUS 3 (DISCO): 1.750
pts.

AMSTRAD: 875 pts.

AMSTRAD (DISCO): 1.750 pts.
COMMODORE 64: 875 pts.

ATARI (DISCO): 3.900 pts.

AMIGA (DISCO): 3.900 pts. .

INPUT 9



EXITOS DINAMIC

A partir del 25 de mayo, DINAMIC
puso a la venta un pack de serie limitada
con nada menos que ochosensacionales
videojuegos, seleccionados entre los
mayores €xitos de la compaiiia, al in-
creible precio de 1.200 pts. La oferta
estd disponible para MSX, SPEC-
TRUM y AMSTRAD, tanto en forma-
to cassette como disco (aunque en este
tltimo caso el precio es de 2.250 pts.).
Entre los titulos que incluye el pack,
pueden encontrarse los siguientes:

ROCKY

CAMELOT WARRIORS
NONAMED

DUSTIN

GAME OVER

ABU SIMBEL

ARMY MOVES

PHANTOMAS 2
DON QUUIIOTE
ARQUIMEDES XXI

Por tratarse de una oferta de serie li-
mitada, la mayoria de los usuarios se
van a quedar sin conseguir su ejemplar,
pero no dudamos que en lo sucesivo no
faltardn nuevas ocasiones para que DI-
NAMIC vuelvaa poner en marcha ofer-
tas similares. Por otro lado, aprovecha-
mos la ocasién para comentar el recien-
te traslado de esta compania a una
nueva planta del edificio Torre de Ma-
drid (un sintoma maés de irresistible cre-
cimiento), y el anuncio del nuevo acuer-
do de distribucién firmado entre DI-
NAMIC y DRO SOFT, gracias al cual
se va a reducir considerablemente el
precio de programas como ARMY
MOVES, DUSTIN o NONAMED,
que a partir de ahora pasarian a costar
499 pts.

() TUMACAAQUE

iQUE FUERTE |
CONTIENE 8VIDEQ-JUEGOS!

!

SHRCTRUN

MSX

LA PANTERA ROSA

Entre las numerosas novedades publi-
cadas durante el pasado mes destaca un
nuevo programa basado en las diverti-
das aventuras televisivas de laPANTE-
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RA ROSA. Su argumento puede resu-
mirse asi: harta de llevar una vida de po-
breza, la Pantera Rosa decide dar un
“golpe* definitivo que le permita vivir
sin estrecheces durante al menos una
larga temporada. El plan consiste en
aceptar un trabajo de mayordomo en
casa de un rico comerciante y robarle
todas sus pertenencias durante la
noche. Sin embargo, lo que la Pantera
Rosa no sabe es que su victima padece
sonambulismo, por lo que se levanta
todas las noches para, entre suefos,
deambular sin rumbo por todos los rin-
cones de la casa. Debido a esto, la Pan-
tera Rosa tiene que robar “acompana-
da“ por su jefe, procurando que no se
despierte. Por si este inconveniente no
fuera lo suficientemente engorroso,
ademds debera burlar la vigilancia del
INSPECTOR CLOUSEAU, que esta-
rd deseando “echarle el guante*.

La accion principal discurre en una
gran casa con multitud de muebles y ob-
jetosvaliosos. Encadapantallase daca-
bida ados pisos, accesibles entre siatra-
vés de varias escaleras.

Existe, ademds, gran nimero de obs-
ticulos especialmente preparados para
que el sondmbulo se despierte al chocar

con ellos, descubriendo “in fraganti* a
la Pantera en su tarea delictiva.

Aparte de la casa, la Pantera Rosa
puede visitar unos grandes almacenes
para comprar ropas caras que le den
mejorapariencia. Vestidaconunlujoso
sombrero y una elegante corbata, ten-
dré acceso a las mansiones de otros po-
tentados mads ricos, a los que también
podri robar por el mismo sistema. Para
entrar en la primera casa no necesitard
nada; para la segunda, se le exigird que
lleve un buen sombrero; para la tercera,
un reloj de oro, y para la cuarta, nada me-
nos que un coche deportivo. Una vez
“desplumado” el sondmbulo de la cuarta
casa, la Pantera Rosa habri reunido losu-
ficiente, y el juego se dard por concluido.

Como veis, un argumento muy com-
pleto para un programa de excepciona-
les cualidades gréficas (al menos en su
version AMSTRAD).

La PANTERA ROSA se publicari, |
con el titulo original de PINK PANT-
HER, en version SPECTRUM, AMS-
TRAD, COMMODORE, ATARI y
AMIGA. El precio seré de 875 pts. en
formato cassette, 1.750 en disco AMS-
TRAD y SPECTRUM+3, y 3.900 en
disco ATARI y AMIGA.
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VIXEN

Abandonada por sus padres cuando
era nifa, la poderosa amazona conoci-
da por el nombre de VIXEN creci6
entre peligrosos animales salvajes,
aprendiendo de ellos el arte de la super-
vivencia. Ahora, habiendo recibido los
poderes magicos de sus hermanos de la
selva, capaces de transformarla en un
veloz felino, se encuentra perdida en el
planetade GRANATH, una tierra hos-
til dominada por gigantescos reptiles.

Su misién consiste en superar una
serie de fases. En los niveles iniciales,
que transcurren en la superficie del pla-
neta, VIXEN deberd conservar su
forma humana, pero en los niveles infe-
riores del subsuelo podra adoptar apa-
rienciaanimal. Dispone de un tiempo li-
mite parasuperar cada fase, masalld del
cual perderd una de sus vidas. Los nive-
les estdn habitados por poderosos dino-
saurios mutantes, pero ademds habra
multitud de obstéculos fisicos. Existen
también algunos objetos que propor-
cionan potencia extra (gemas mega), y
latigos de fuerza de devastadores efec-
tos sobre los reptiles.

VIXEN es un excelente programa
con buenos gréficos y un elevado nivel
de adiccion. Estara disponible para
SPECTRUM, AMSTRAD y COM-
MODORE.

FIREBIRD
Y KING-KONG Il

jPor fin! Estos dos nuevos y espera-
dos titulos de KONAMI ya se encuen-
tran disponibles en algunos paises euro-
peos, dentro de los cuales por el mo-
mento no se engloba el nuestro. Cono-
cidos importadores franceses (la casa
MAUBERT ELECTRONICS, por
ejemplo) han hecho posible esta gran
noticia. Esperemos que en nuestro pais
alguien tome nota. Nosotros por nues-
tra parte 0s avanzamos un comentario
(una vez mds en exclusiva) de estos dos
formidables cartuchos.

HOME PUBLISHER autoedicion 5.000
PC-DITTO. emuladqr P( 15.000
MAGIC mulador MACINTOSH 15.000
FLIGH ULATOR Il 10.000
200 JUEGO artir de 2.300

1.000

350
2.800
1.000
1.000
Venta por correo en todo el territorio
nacional. Gastos de envio pagados en
pedidos superiores a ptas. 100.000.

Pi i Margall, 58-60, entlo. 42

Tel. 210 68 23
08025 Barcelona

OFERTAS - \

Con las computadoras entregamos los programas si-

quientes
| 520ST 104057
-1st Word. procesador de texto S s
-Db Master One. base de datos ~ no §
-NEOCHROME, graficos en color st 51
-BASIC ST. lenguaje de progra

macion 5 ]
ESPECIAL CMV
-Diskette INICIO. con vanos pro

gramas de utihdad disco wirual
acentos bipo magquing de escribir
teio: con alarma. etc s si
-ANDRO. graficos de alta resolu
cion si

-Diskettes de dominio publico. con
programas de todo bpo

Centro- 4

10
Entregamos los DISCOS DUROS instalados para la
carga automatica

109.000
199.900°
269.000°

249 000

62.900°

consultar precio

99.900

24.000

32.000

6.000
19.600
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LAZER TAG

La recientemente creada firma GO!
acaba de poner a la venta en Espaiia las
versiones SPECTRUM, AMSTRAD y
COMMODORE de LAZER TAG, un
programa ambientado enunincierto fu-
turo donde el deporte ha sido sustituido

por una violenta competiciéon a vida o
muerte, en la que los hombres se en-
frentan en un despiadado combate de
“todos contra todos* solamente por di-
version.

Armado con un potente laser, debe-
rds moverte por una “cancha* especial-
mente pensada para que los participan-
tes de este macabro juego se tiendan

emboscadas entre si, moviéndose sigi-
losamente con el dedo siempre a punto
para disparar primero.

LAZERTAG esun juego tremenda-
mente adictivo y, sobre todo, emocio-
nante, y por ello no dudamos en reco-
mendarlo sin ningtn tipo de reservas.

COLOSUS

Losaficionados al ajedrezylosaman-
tesde los buenos gréficos estdn de enho-
rabuena: desde el pasado mes de julio,
estdn a la venta en nuestro pais las ver-
siones MSX y AMSTRAD DISCO de
COLOSUS, un sensacional programa
que puede presumir de ser uno de los
mejoressimuladoresde ajedrezrealiza-
dos hasta la fecha.

Como es sabido, las tnicas versiones
disponibles anteriormente eran las de
SPECTRUM y COMMODORE, pero
dado el enorme éxito alcanzado con
ellas, a pesar de la escasa promocion
que se ha hecho, los fabricantes han de-
cidido lanzar también las oportunas
conversiones al resto de los sistemas,
ademds de preparar la futura presenta-
cion de una nueva versiéon ampliada
para ATARI-ST, que probablemente
estara lista para septiembre.

COLOSUS es un simulador de aje-
drez muy especial. En primer lugar, el
usuario tiene acceso directo a la mani-
pulacién de los métodos de juego de la
maquina, de tal modo que en vez de se-
leccionar un nivel de dificultad determi-
nado, puede definir con cudntas juga-
dasde anticipacién hade pensarel orde-
nador, de cudnto tiempo dispone, qué
tipo de tictica debe seguir, etc. En otras
palabras, se trata de redisefiar comple-
tamente los esquemas de juego, para
adecuarlos a los deseos del jugador.

Hasta tal punto posee el usuarioun total
control del programa, que incluso es po-
sible convertir los grificos desde una
perspectiva bidimensional a otra tridi-
mensional, o viceversa, segin resulte
més comodo.

El juego viene presentado por la
compaiia inglesa CDS SOFT, eincluye
un completisimo manual de instruccio-

nes en castellano que normalmente no
serd necesario consultar, dada la senci-
llez de los comandos empleados en el
desarrollodelapartida. El precioestard
entre las 1.100 y las 1.500 pts. en forma-
to cassette, y subira hasta las 2.700 pts.
en version disco.

LO NUEVO DE “GO!”

La joven firma britdnica GO! acaba
de presentar en Inglaterra dos nuevos
programas que muy pronto (sin duda
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antes de las navidades) también estardn
disponibles en Espaia. A continua-
cién, os resumimos a modo de anticipo
algunos detalles sobre sus mas destaca-
bles caracteristicas:

BRAVE STAR

El argumento de este programa se
basa en una curiosa mezcla entre el
“western®y la ciencia ficcién, donde los
caballos han sido sustituidos por motos
voladoras, y los revélveres por pistolas
laser.

La accién trancurre en el planeta lla-



mado NEW TEXAS, donde un gran
nimero de forajidos mantienen aterro-
rizados a los colonos y comerciantes
procedentes de la Tierra, a los que ex-
torsionan y roban impunemente.

Atraidos por las riquezas minerales
del subsuelo, los més corruptos busca-
doresde fortunase handado citaen este
oscuro rincén del sistema  Alfa-
Centauri, convirtiéndolo en uno de los
lugares menos recomendables de toda
la galaxia. El gobierno ha perdido el
control de lasituacién, y ahora, tan sélo
impera una leyen NEW TEXAS: la del
mas fuerte.

Para devolver el planeta a la normali-
dad, y acabar de una vez por todas con
los delincuentes que lo habitan, la
CONFEDERACION INTERESTE-
LAR decide enviar al famoso sheriff
MARSHALL BRAVESTAR, un con-
sumado especialista en este tipo de mi-
siones que ha sido entrenado y equipa-
do para hacer por si solo el trabajo de
todo un ejército.

Contuayuda, el héroedeberdllevara

buen término su dificil misién en un am-
biente hostil, donde los enemigos pue-
den aparecer en cualquier momento y
por cualquier parte, pero siempre
donde menos se espera.

‘ Actualidad | 500N

BRAVE STAR estaré disponible en
versiones SPECTRUM, AMSTRAD y
COMMODORE.

WIZARD WARZ

A diferencia del anterior programa,
WIZARD WARZ preenta mayores
dosis de estrategia que de arcade, aun-
que se trata de una aventura trepidante
donde la accion siempre juega un papel
capital. El argumento del juego es el si-
guiente:

Un joven aprendiz de mago debera
pasar unaserie de pruebas antes de con-
vertirse en “brujo diplomado®. Prime-
10, serd necesario hacer un dificil reco-
rrido a lo largo de una peligrosa region
plagada de monstruos, en la que se pue-
den encontrar, ademads, diversos tipos
de hechizos; mastarde, los poderes ma-
gicos obtenidos durante el camino ser-
virdn para vencer en singular combate a
los malvados nigromantes, que trataran
por todos los medios hacer fracasar la
mision.

Desde el punto de vista técnico, la
principal novedad de este programa es
eldesarrollo de la accién atravésde una
curiosa pantalla circular, rodeada por
dispersos indicadores.

WIZARD WARZ estara disponible
en versiones SPECTRUM, AMS-
TRAD, COMMODORE, Y ATARI
ST.



“PLAYERS” HACE
SU PRESENTACION
EN ESPANA

“PLAYERS*" es el sello comercial de
una_importante firma britdnica que
hasta ahora sé6lo habia publicado, oca-
sionalmente, alglin que otro titulo fuera
de Inglaterra, sin una continuidad
clara, pero que a partir de este momen-
to pretende asentarse s6lidamente en el
estado espafol. Buena prueba de esta
intencién es el sorprendente volumen
de programas con que se va a realizar,
desde este mes, su esperada presenta-
cién. De momento, estd previsto el lan-
zamiento simultdneo de diez titulos,
disponibles en diversos sistemas, segun
la siguiente relacién:

Disponible para SPECTRUM:

-SUPERNOVA

-JOE BLADE

- XANTHIUS

- CYBERNATION

- DEVIANTS

Disponible para MSX:
- REFLEX
- DIZZY DICE

Disponible para AMSTRAD CPC;
-JOE BLADE

-DYZZY DICE

- REFLEX

- RADIUS

Disponible para COMMODORE
64:
- CLEAN UP SERVICE
-JOE BLADE

- DIZZY DICE
-RADIUS

Todos ellos serdn puestos ala venta a
lo largo del mes de julio, apoyados por
una gran campana de promocién con-
sistente, ademds de la consabida publi-
cidad en radio y revistas, en regalar
entre los usuarios que adquieran uno o
varios de dichos programas nada menos
que 1500 balones, 750 relojes y 25 bici-
cletas. Por otra parte, el precio de venta
al publico sera de 550 pts. mdas IVA. Os
seguiremos informando.

HERCULES

Segin la mitologia griega, HERCU-
LES fue engendrado por ZEUS en una
bella mortal, provocando la ira de
HERA, sumalvadaesposa. Despuésde
que esta obligara a HERCULES a
matar a sus propios hijos, el héroe fue
arrojado del Olimpoy puestoal servicio
de ERISTEO, rey de Argos, quien le
impuso las famosas 12 pruebas como
penitencia a su terrible falta.

Este juego, publicado recientemente
por GREMLIN en Inglaterra, reprodu-
ce una por una dichas pruebas, repre-
sentadas en forma de combate perso-
nal, con un planteamiento similar al de
BARBARIAN. Son las siguientes:

EL LEON DE NEMEA

Los més poderosos guerreros envia-
dos contra el rugiente felino acabaron
sus dias entre sus voraces fauces.

LA HYDRA

EL famoso monstruo de lasseis cabe-
zas.

EL VENADO DE CERINEA
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Nadie ha conseguido jamas capturar
tan preciada pieza.

ELJABALIDELASMONTANAS

Oculto entre las nieves de los mas

altos picos de Grecia, el poderoso jabali
desafia a los mejores cazadores de la
Hélade.

LOS ESTABLOS INFECTOS DE
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ARGOS

Nadie los habia limpiado en 30 afos.

LOSPAJAROSDEVORADORES
DE HOMBRES

Estos feroces animales han acabado
con la vida de cudntos han osado aden-
trarse en sus territorios.

EL TORO DE CRETA

Famoso por ser el mds salvaje y vio-
lento animal de lidia del Mediterrdneo.

LOSCABALLOS DEDIOMEDES

Alimentados con carne humana.

LA REINA DE LAS AMAZONAS

Enganada por HERA, cree que

HERCULES quiere asesinarla. ..

LOS BUEYES DE GERION

Protegidos por un poderoso gigante.

EL JARDIN DE LAS HESPERI-
DES

Guardado por un dragén.

EL CAN CERBERO
Famoso perro de dos cabezas, guar-
dian de las puertas del Infierno.

HERCULES esun excelente progra-
ma de combate personal, tratadoconun
planteamiento de videoaventura. Esta-
rd proximamente disponible para
SPECTRUM, MSX, AMSTRAD Y
COMMODORE.

ASPAR GP MASTER

Por fin se ha confirmado definitiva-
mente la noticia que comenz6 a rumo-
rearse hacia mediados de abril, referen-
te a la posibilidad de que DINAMIC
utilizara laimagen y el nombre del cam-
peén JORGE MARTINEZ ASPAR
para realizar un nuevo simulador de
motociclismo, repitiendo la férmula
quecontantoacierto se puso en practica
a través de “FERNANDO MARTIN

BASKET MASTER* .

Al parecer, la idea no consiste en
crear un simple programa de “carreras
de motos®, sino en reproducir todo el
Campeonato del Mundo de la especiali-
dad a través de diversos circuitos, con-
tando con ASPAR como protagonista.
De hecho, han pasado ya varios meses
desde que el famoso deportista firmara
el contrato que autorizaba el proyecto,
y desde entonces se est4 trabajando en
el programa, que posiblemente veri la
luz antes de las préximas Navidades.

Cuando DINAMIC consiguié batir
el record de las 100.000 copias vendidas
con “FERNANDO MARTIN BAS-
KET MASTER¥, Pablo Ruiz, director
de lacompania, no se pensé dos veces la
idea de repetir la experiencia con otro
gran desportista espanol, y la verdad es
que esta vez también ha acertado de
lleno en la eleccion.

Esperamos que muy pronto
“ASPAR GP MASTER*, sea una rea-
lidad.
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POR FIN EN ESPANA:
LOS MEGAROM SEIN
Y XAIN

Hasta ahora, la todopoderosa KO-
NAMI ha disfrutado del “monopolio®
de los cartuchos MSX en Espana, sin
que muchos usuarios pudieran llegar a
sospechar siquiera la existencia de otras
firmas que también presentan su pro-
ducto en este cémodo y potente forma-
to.

En efecto, en el Japon operan multi-
tud de companias dedicadas casi exclu-
sivamente a la creacion de programas
MSX MEGAROM, que venden por
docenas de miles en su pais, pero que
solo ocasionalmente llegan a Europa.

Por ello, no éramos pocos los que nos
preguntibamos por qué misteriosa
razén, ninguna distribuidora espafiola
se decidia a traer a nuestro pais tan pre-
ciado producto, cuando existe un im-
portante -y hambriento- colectivo de
usuarios que no se conforman con las es-
poradicas novedades de KONAMI.

Afortunadamente, jpor fin!, alguien
ha descubierto -mds vale tarde que
nunca- el “filén*.

Desde el pasado mes de junio tene-
mos a nuestro alcance nada menos que
doce titulos en formato cartucho, im-
portados por SERMA (la misma com-
pania que distribuye el producto de
KONAMI), y procedentes de las firmas

I o .:‘-.' -l:
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SEIN y XAIN, famosisimas en Japén
pero desconocidisimas -hasta ahora- en
Espana.

Concretamente, estos nuevos pro-
gramas son los siguientes:

TRITORN

MIRAI

GARYOU KING
GUARDICS

SUPER TRITORN
GOLVELLIUS
ANDROGYNUS
AMERICAN TRUCK
VAXOL
SCRAMBLE FORMATION
FASTASM SOLDIER
DEEP FOREST

(Ademads, junto con estos titulos se
ha publicado también el impresionante
programa BASTARD enformatodisco
3 1/2 doble cara.)

Aungque la calidad media de todos los
programas citados es elevada, no pode-
mos dejar de senalar especialmente el
Gptimo nivel de cuatro de ellos, que en
nuestra opinién son los méas destacables
de la serie, tanto por su presentacion
grafica como por su adictivo plantea-
miento:

Se trata de SUPER TRITORN,
BASTARD, GARYUO KING vy
SCRAMBLE FORMATION. A conti-
nuacién, os ofrecemos un breve comen-
tario de dos de ellos:

SUPER TRITORN es la version
MSX-2 de otro programa cartucho de-
nominado TRITORN, al que se le han
afadido notables mejoras. Su plantea-
miento grifico es de desarrollo en
“scroll“ horizontal, con varios niveles
subterrdaneos, en los que se encuentran
multitud de entradas y salidas secretas,
que s6lo se pueden ver si se posee el he-
chizo mégico correspondiente. Existen
también numerosos objetos que afna-
den un considerable interés a la accion,
como pueden ser los siguientes:

- medicinas para curar las heridas,

- velas para iluminar lo invisible,

- llaves,

- escudos defensivos (los hay de dos

tipos), uno contra peligros menores
y otro apto para resistir los ataques
del dragén de las profundidades,

- bolas mégicas,

- dos anillos que nos permitirdan ver

dichas bolas magicas,

- el medallén que nos mostraré la en-

trada de la cAmara real,...

El objetivo final del juego consiste en
encontrar los aposentos donde se halla
oculta la GRAN CORONA, habiendo
sorteado previamente una intermina-
ble lista de peligrosos obstdculos y ene-
migos.

GARYOU KING es, sin duda, el
mejor programa en formato cartucho
que ha presentado hasta la fecha la
firma japonesa XAIN, y no tiene abso-
lutamente nada que envidiar alas mejo-
res videoaventuras de KONAMI.

Su protagonista, un poderoso guerre-
ro samurai venido a menos, debe reco-
rrer un intrincado laberinto de territo-
rios semi-inundados, en un paisaje tipi-
camente japonés, hasta encontrar al
misterioso REY DRAGON, al que
debe derrotar. El juego se desarrolla
con-un perfecto “scroll“ vertical, en
perspectivaaérea, y con multitud de ob-
jetos moviles en pantalla.

Lo mas destacable de este programa
es, sindudaalguna, la animacion y el di-
seno gréifico: ademds de un numeroso
repertorio de sorprendentes persona-
jes, alo largo de la aventura se pueden
contemplar las espectaculares transfor-
maciones que sufre el protagonista al
probar el fruto magico que convierte a
los hombres en dragones.
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Podemos distinguir en el desarrollo
delaaventura dostipos de accién. Uno,
las evoluciones del héroe sobre los esce-
narios moviles; y otro, los combates sin-
gulares en pantallas fijas contra los de-
monios que aparecen al final de cada
fase. En ambos casos, seran imprescin-
dibles algunos de los siguientes objetos:

- la pocién maégica,

- la espada,

- el pai-pai,

- el pergamino,

-y determinados hechizos que pue-
den mostrar cémo derrotar a los enemi-
gos, otorgar una fuerza extraordinaria,
o incluso aumentar las vidas disponi-
bles.

Eneste niimero de INPUT MICROS

y en los siguientes, dentro de la seccién
de REVISTA DE SOFTWARE, po-
dréis encontrar una detallada informa-
cién sobre estos sensacionales cartu-
chos. Como viene siendo habitual, no
faltaran los mapas fotograficos, ni los
trucos, ni las descripciones pantalla por
pantalla: de los titulos més sobresalien-
tes.

MEGA-APOCALYPSE

Con este sorprendente programa
presentado por la prestigiosa firma
MARTECH, podrisconvertirte enuna
especie de “machaca“ espacial sin es-
cripulos, con la misién de explorar el
universo no sélo para descubrir y anali-
zarsus misterios, sino también para des-
truir a toda civilizacion que se te ponga
por delante.

Al comenzar el juego, tendrés ante ti
una vision de la galaxia que puedes
abarcar con tu nave. Después, bastar4

seleccionar el lugar donde empezar:
hay miles de planetas por explorar.

Y recuerda que cada vez que destru-
yas un planeta, entre sus restos podrds
encontrar multitud de objetos fitiles,
como armas, escudos de fuerza, com-
bustible, etc., aunque es posible que
otros piratas espaciales traten de arre-
batértelos.

MEGA-APOCALYPSE estara dis-
ponible en version SPECTRUM 48/
128, SPECTRUM +3 DISC, AMS-
TRAD CPC y, dentro de algunos
meses, en MSX.

ONE WAY SOFTWARE - MONTERA, 32 - 2° 28013 MADRID » TELEF:: (91) 521 67 99 Y 522 39 61

_MsX MSX MSX MSX CARTUCHOS MSX CARTUCHOS MSX
BMX 500| COLT 36 500 |ALPINE SKY 875| ARKOS 875| FOOTBALL (KONAMI) 45001 TRITORN 4900
GEOGRAFIA 500| LA COSA NOSTRA 500 |[POLICE ACADEMY 2 8765| MAD MIX GAME 875 TENNIS (KON AMI) 45000 GARYVO KING 4900
POKER 500| LAST MISION 500 |TT RACER B75|BLACK BEARD B875| NEMESIS 45000 GUARDICS 4900
DRAW & PAINT 500| AVENGER 500 |[BATTLE CHOPPER B875|SILENT SHADOWS 875| THE GOONIES 45001 GOLUELLIUS 4900
MAPA ESTELAR 500 | LIVINGSTON SUPONGO 500 |[INDY 500 875|INT. KARATE 975| KNIGHTMARE 45001 AMERICAN TRUCK 4900
RIOS DE ESPARNA 500 | PENTAGRAM 500 |[HARD BOILED 875|DEMONIA 975| ROAD FIGHTER 45000 VAXOL 4900
QUINIELAS 500 | DECATHLON 875 [MINER MACHINE B875|30 PINBALL 975|HYPER SPORTS 1 45001 FANTASM SOLDIER 4900
OH SHIT (COMECOCOS) 500 | ALIENS (EL REGRESO) B75 |SPEEDBOAT RACER B75|EL DECUB. DE AMERICA 975|HYPERSPORTS 2 4500 VAMPIRE KILLER (M5X2) 4900
MASTERCHES (AJEDREZ) 500| HOWARD EL PATO 875 |747 FLIGH SIMULATOR 875|LADY SAFARI 975|HYPERSPORTS 3 45001 THE T.OF USAS (MSX2) 4900
NONAMED S500| EL CID 875|737 FLIGH SIMULATOR B875|WHO DARES WINS || 975| YIE AR KUNG FU 1 4500 METAL GEAR (MSX2) 4900
DUSTIN 500 | FERNANDO MARTIN B75 |[SNOOKER (BILLAR) 875|TURBO CHES (AJEDREZ 975| YIE AR KUNG FU 2 45001 SUPER TRITORN (MSX2) 4900
ARMY MOVES 500 | (EXECUTIVE VERSION 875 |APIRTFIRE 40 875|EUROPEAN GAMES GOLF {KONAMI) 4500 ANDOROGYNUS (M5X2) 4900
JACK THE NIPPER 500 | FREDDY HARDEST B75 |007 ALTA TENSION B75|WINTER OLYMPICS 975|HYPER RALLY 4500 DEEP FOREST (MSX2) 4900
KNIGTH LORE 500 | PHANTIS B75 |DESPERADQ B875|SUPER BOWL 975|BOXEO (KONAMI) 45000 SCRAMBLE FORM. (MSX2)49008

ALIEN 8 500 | HUNDRA 875 |[STARDUST 875|ADDICTABALL 975 BILLAR (KONAMI) 45000 MULTIMILLER (MSX2) 7900
GUNFRIGHT 500 | TURBO GIRL 875 |WORLD GAME 875|PACK MONSTRUO 1200| DUNKSOT (BALONCEST) 4500
GAUNTLET 500 | GAME OVER 875 |[MISTERIO DEL NILO 875|COL. EXITOS DINAMIC 1200 MAZE OF GALIONS 4900 10 DISCOS 3.5 DC.DD.
WINTER GAMES 500 | DON QUIJOTE 875 |TEMPTATIONS 875|COLOSUS 4 (AJEDREZ) 1200|PINGUIN ADVENTURE 4900 PARA MSX y ST 3500
DONKEY KONG 500 | ROCKY 875 |[EL MUNDO PERDIDO 875 |KNIGHT COMANDER (EXT GAME MASTER 4900f MILLER GRAPH 7900
ARKANOID 500 | ABADIA DEL CRIMEN 875 |[TAIPAN 875|COMANDOS DE BASIC) . .1200| NEMESIS 2 4900{ AMPLIACION A 64 K 14900
HEAD OVER HEELS 500 | GOODY 875 [MATCH DAY 2 875|KIT ALINEAMIENTO 1200|SALAMANDER 4900 JOYSTICK ZEROZ. NSX 1900
UCHI MATA 500 | MACADAM BUMPER B75 |[CALIFORNIA GAMES 875 |ACE OF ACES 1200| FORMU LA 1 SPIRIT 49000 JOYSTICK KONIX MSX 2595
BATMAN 500 | BEACH HEAD B75 |[INDIANA JONES 875|EL OJO (THE EYE) 1500 MIRA| 4900

EXISTEN, LIMITA, MSX QOFERTA ESPECIAL MSX EXISTEN. LIMITA. MSX OFERTA ESPECIAL MSX EXISTEN. LIMITA. MSX
BOOM 295 |[MARTIANOIDS 295 |[BOUNDER 295 |[FUTURE KNIGHT 295[ALE HOP 595|STARBYTE
ICE 295 |SURVIVOR 295 |SHOW JUMPER 295 |FIRE HAWK 295 |NUCLEAR BOWLS 595| REX HARD 595
SPIRITS (TOPO SOFT) 295 | INVADERS 295 |TRAILBLAZER 295 lwaLL 295 |LAZ Y JONES 595 | MAZE MAX 595°
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SPORT-AID’88
Y “LA CARRERA
CONTRA EL TIEMPO*

Como todos los anos, el proximo mes
de septiembre se celebrard de forma si-
multinea en todo el mundo el maratén
SPORT-AID, destinado a recaudar
fondos para las instituciones benéficas
de ayuda al Tercer Mundo.

La novedad que convierte a este
acontecimiento en noticia desde el
punto de vista del SOFTWARE, es la
participacién de la compania britdnica
CODEMASTER enel proyecto,conla
publicacion de un interesante simula-
dor deportivo cuyas ventas se destina-
rdan a engrosar los fondos recaudados
para esta humanitaria iniciativa.

Como se recordard, no hace mucho
tiempo se puso en practica un proyecto
similar, consistente en el lanzamiento
de un “pack® con varios programas,
bajo el titulo de “SOFT AID*. Sin em-
bargo, esta es la primera vez que se crea
un juego de ordenador especialmente
pensado y dedicado a tal fin: en opinién
de RICHARD y DAVID DARLING,
fundadores de CODE MASTERS, no
es l6gico recaudar fondos de ayuda hu-
manitaria vendiendo un “masacramar-
cianos®“, y por ello se imponia la necesi-
dad de realizar algo que verdaderamen-

te “conectara® de unaformadirectacon
la imagen que los organizadores de
SPORT AID han querido dar a sus acti-
vidades.

Asi nacié “THE RACE AGAINST
THE TIME" (LA CARRERA CON-
TRA EL TIEMPO), un programa de
sobresaliente calidad gréfica, especial-
mente disefiado para ser jugado por
usuarios de cualquier nacionalidad
(emplea abundantes iconos).

El objetivo del juego consiste en re-
correr todo el mundo con una antorcha
encendida, procurando reunir el mayor
nimero posible de personas para la
causa.

La aventura comienza en un campo
de refugiados del Sudan, y continiia,
despuésde viajar en avién hasta el lugar
del mundo que se elija, alolargo de mas
de 100 paises, cada uno de ellos repre-
sentado por alguna imagen caracteristi-
ca. Asi, es posible visitar desde el pala-
cio de BUCKINGHAM hasta las pira-
mides de EGIPTO, el KREMLIN, oel
PARTENON, sorteando durante el ca-
mino multitud de imprevisibles obst4-
culos. Mientras la antorcha permanez-
ca encendida, y el esforzado atleta no
sea devorado por algtin animal salvaje,
noestaratodo perdido: loimportante es
llevar a todo el mundo la llamada de au-
xilio de los quince millones de nifios que
mueren anualmente de hambre y enfer-

medades en Africa, Asia y Centroamé-
rica.

Perodejando aunladoel cardcter be-
néfico del proyecto, debemos senalar
que “LA CARRERA CONTRA EL
TIEMPO*es, sin lugar adudas, un gran
programa, tanto por su extraordinario
nivel adictivo como por la calidad de los
grificos: por esta vez, no sélo habré un
motivo humanitario para adquirir el
juego...

THE RACE AGAINSTTHE TIME
estara disponible en todos los sistemas,
e incluird en el mismo cassette la misica
de PETER GABRIEL “WITHOUT
FRONTIERS*®, cedida especialmente
para apoyar la campana SPORT-
AID’88.

Para terminar, os diremos que el
MARATON SPORT-AID’88 se cele-
brard el préximo dia 11 de septiembre a
las 15 h. (Meridiano de Greenwich) de
forma simultdnea en todo el mundo. La
hora y el lugar dénde tendré lugar el
acto en nuestro pais se dard a conocer a
primeros de septiembre a través de
todoslos medios de comunicacién. Para
participar, podremos solicitar un nume-
ro intransferible que serd tinico en todo
el mundo, junto a una camiseta de
SPORT-AID, enviando a Londres el
cupon que encontraremos dentro de
cada ejemplar del programa, cuyo pre-
cio rondara las 1200 pesetas.

BLOOD BROTHERS

A tenor de la prensa britdnica,
BLOOD BROTHERS es uno de los
mejores programas publicados por
GREMLIN durante el presente ano,
tanto por su sensacional calidad gréfica
como por el extraordinario interés de su
argumento.

Esta adictiva videoaventura transcu-
rre en una estacion planetaria, donde
dos hermanos supervivientes de una
gran masacre sideral tratan de vengar la
muerte de sus padres a manos de los te-
mibles “ESCORPIONES*.

Desplazdndose sobre dos sofistica-
dos “Deslizadores Espaciales®, y arma-
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dos con las mas modernas pistolas laser,
HARK y KREN deberén derrotar a sus
enemigos a través de diversos niveles de
defensas, plagados de trampas y peli-
gros. Ademads, también necesitaran re-
cuperar las gemas robadas por los pira-
tas, y reequiparse periddicamente de
fuel y repuestos para sus deslizadores.

El programa estar4 inicialmente dis-
ponible para SPECTRUM, AMS-
TRAD y COMMODORE, aunque no
se descartauna posible conversional es-
tdndar MSX, comosuele ser habitualen
GREMLIN.
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MAS VIETNAM

Entre las novedades que mayor ex-
pectacion estdn creando en el Reino
Unido destaca un nuevo arcade de la
poco prolifica firma CASCADE, am-
bientado en la guerra del VIETNAM.

El juego, que en el momento de re-
dactar este articulo salia a la venta en
Londres, reproduce fielmente diversos
aspectos de los duros combates que tu-
vieron lugar en la espesaselva vietnami-
ta, desde la lucha cuerpo a cuerpo hasta
la localizacién de francotiradores, pa-
sando por los entrenamientos en pista

de obstaculos.

Inicialmente estara disponible para
SPECTRUM, AMSTRAD y COM-
MODORE, y de momento desconoce-
mossillegara a ser publicado en nuestro
pais, aunque estamos seguros de que no
pasard mucho tiempo antes de que po-
damos verlo en las tiendas.

NEBULUS

NEBULUS es una interesante nove-
dad de la firma HEWSON, que muy
pronto serd publicada en Espafia en su
version AMSTRAD. Como se puede
apreciar en las fotografias de pantalla
queilustran estaresena, lacalidad grafi-
cadel programa esincuestionable, pero
afortunadamente también lo demas es
digno de elogiosos comentarios, empe-
zando por su sugestivo y original argu-
mento:

Segin los informes de los inspectores
del Ministerio de la Vivienda, alguien
ha construido de forma ilegal dos gran-
des torres en el mar del planeta NEBU-
LUS, y es preciso destruirlas antes de
que otros especuladoresimiten el ejem-
plo. Sin embargo, no todo es tan facil
como parece, ya que ambos edificios
estan habitados por un sinnimero de
extranos y peligrosos alienigenas que
estdn dispuestos a todo para salvar su
obra.

La misién consiste en llegar hasta las
torres por medio de un pequeno subma-
rino, e infiltrarse en ellas para alcanzar

su punto mas alto, y colocar alli las car-
gas de demolicién. Todo un reto.
Con este sensacional programa,

HEWSON ha demostrado una vez mas
que so6lo los mejores juegos llevan su
firma.

TOPTEN
ATACA DE NUEVO

Después del éxito conseguido en In-
glaterra con la compilacion de varios ti-
tulos de las famosas listas de programas
mds vendidos, lafirma TOP TEN hade-
cidido seguir adelante con esta linea,
ampliando su mercado a Francia, Ale-
mania y Espaiia.

Su estrategia comercial consiste en
recopilar en un mismo cassette varios

programas famosos que ya hayan deja-
do de ser “estricta novedad* para ofre-
cerlos aun precio inferior incluso al que
se exigiria normalmente por una copia
ilegal.

Dentro de cada “pack®, se incluyen
tanto titulos “full price* (serie cara)
como “budget” (linea barata), a condi-
cién de que unos y otros hayan estado
entre los mejores juegos disponibles en
cualquiera de estos dos tipos de presen-
taciéon. A modo de ejemplo diremos
que uno de estos packs, concretamente
el primero que se pondra a la venta en

nuestro pais, incluye cuatro programas

- para SPECTRUM entre los que se

cuenta el famoso HERBERT'S
DUMMY RUN, y el clisico BLACK
HAWK, junto a otros menos conocidos
pero no menos interesantes.

El contenido de los “pack* puede va-
riar, y por ahora solo podemos asegurar
que los habré disponibles para AMS-
TRAD CPC, SPECTRUM, y COM-
MODORE.

Naturalmente, en cuanto sepamos
algo mds al respecto seréis puntualmen-
te informados.
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Lacabeza de nuestro drakkar apuntaba
velamen hacia la nombrada Hedeby,
capital del reino. Hacia anos que la ex-
pedicién habia partido de ella en busca
de lejanas tierras, nuevas fronteras,
mercados en los que asentar colonias y
comerciar con los pueblos aborigenes.

De vuelta al hogar, a Hedeby, nadie
esperaba nuestra llegada. Ningiin reci-
bimiento nos fue dado. Ninguna algara-
bia, como antafo era costumbre, prece-
dia nuestro atraque en el fiordo. El
pueblo permanecia desierto y los po-

cos que se vislumbraban por las calles-

estaban mudos, callados acaso por el
miedo.

El desembarco en el muelle fue rapi-
do, silencioso, salvo quizas el crujir del
maderamen y de los remos contra el
rompeolas granitico. Viejos demacra-
dos, representantes del Consejo del
Reino se acercaron a nosotros. Saluda-
ron a los hombres y a la gesta que se
habia acometido, dieron gracias a Odin
por nuestro regreso y, entre lagrimas,
comenzaron a relatar lo ocurrido du-
rante nuestra ausenciaalreinoy asupo-
testad, el Rey Sadsack.

Segiin contaron los ancianos, el gran
Sadsack fue enganado vilmente por
otros avispados reyezuelos, que, de-
seando las fértiles tierras del poblado y
sus cosechas, loinvitaron a una fiesta vi-
kinga en los valles de Forumland. Las
tribus que se asientan por aquellos ari-
dos parajes son pérfidas y engafosas,
asi como sus habitantes. Todavia se
cuenta la historia de Tud Elarsson y
Nach Ofeliusson, que en un estrepitoso
banquete en honor a la diosa-vestal Sea
Garita se acuchillaron, después de es-
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canciar un tonel de cerveza negra, mu-
tuamente.

Apresado en momentos ebrios y sin
muchos brios con los que oponer resis-
tencia, Sadsack fue encadenado y con-
ducido alos bosques de Lukx, condena-
do a vagar indefinidamente en forma de
mofeta roja.

Tras escuchar el sombrio relato, los
hombres clamaron venganza. S6lo una
cosa se podia hacer: buscar el contrahe-
chizo que rompiera el sortilegio que lo
tenia -apresado en forma animal. La
tnica solucién era encontrar al nigro-
mante Kaldar, unode los pocos conoce-
dores de los secretos y pricticas de la
metamorfosis animal.

Llegar a €l era casi tan imposible
como vencer al martillo mjolnir del au-
gusto Thor. Pero la fe y la dinamita
mueven montanas.

.-*-;v"‘_.‘ )
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EL JUEGO

El objetivo del programa consiste en
liberar al anciano Sadsack, padre de
Hundra y rey de los vikingos del norte,
del tenebroso bosque de Lukx. Para
rescatarlo deberemos encontrar las tres
gemas que romperan el hechizo que le
mantienen prisionero. Al ser Lukx un
inhéspito territorio plagado de alima-
fias y otros bichos indeseables, habre-
mos de tener mucho cuidado al atrave-
sarlo. Por el camino encontraremos in-
numerables trampas y miiltiples obje-
tos, que segin la deidad, benefactora o
maligna, que los dejé pueden ser bene-
ficiosos o daninos a nuestra persona.

OBJETOS

Existen diversos adminiculos con di-
ferentes formas y modelos (8 en total)
esparcidos por el territorio. Son de vital
importancia si deseamos llevar a buen
término la mision del juego. Aparte de
las gemas magicas, los objetos mas im-
portantes son las dos clases de llaves: la
primera es triangular y se encuentra en
la parte superior del palacio, permitién-
donos el acceso al interior de la puerta
izquierda (la derecha no se podr4 abrir
hasta no tener la llave circular, y, para
conseguir esta tltima, antes deberemos
conseguir la primera).

Los corazones son también de extre-
ma importancia, puesto que uno de
ellos, el corazén alado, nos abastecera
de energia para, asi, continuar con la
aventura, y otro corazén, el roto, nos
arrebatard media vida.

Si por el contrario cogemos el hacha
de Shata, nuestros disparos serdn nulos
y los enemigos caerdn sobre nosotros
como moscas. Eliltimo de los objetos a
coger es el craneo de YMIR, que pro-
porcionard inmunidad durante un
breve lapso de tiempo.

Titulo: HUNDRA

Firma: Dinamic

Distrib.: Dro Soft

Formato(s): Cinta cassette

Sistema(s): MSX, Spectrum, Amstrady
Commodore.

PVP: 875 pts.
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Esésteun MEGAROM que tratasobre
el yaarchiconocido tema de los aviones.
Es la conversion al estdndar MSX del
popular programa que en otras versio-
nes —Spectrum, por ejemplo— ha
hecho furor, esosiensutiempo. Peroen
honor a la verdad tenemos que decir
que se parece mucho (por no decir que
€s una copia idéntica pero con mis me-
moria) a su predecesor en el micro rese-
fiado. Los gréficos estdn bien, aunque
no excesivamente. El movimiento estéd
logrado, pero sin florituras, y el argu-
mento ya estd muy socorrido. Esun tipi-
comataterriqueos, un programa que se
podia haber mejorado mucho y que se
ha quedado tan s6lo como un hermano
mayor, pero clénico del programa en
version Spectrum.

En su descargo tenemos que apuntar
que es un MEGAROM con todas las

ventajas que ello conlleva y con una
puerta abierta a la esperanza, que seria
que otros fabricantes de software se fi-
jasen en este ejemplo y se pasasen a co-
mercializar MEGAROMs o, por lo
menos, a sacar programas con un mini-
mo de aprovechamiento de las capaci-
dades de nuestras maquinas. Esto va
por algunas empresas de software que
se limitan a convertir al estdndar pro-
gramas que han sacado originalmente
para Sinclair. Dicho esto, pasamos a co-
mentar el programa que nos ocupa.
Enla primera pantalla se nos dice que
quedan otras 32 por recorrer. Al co-
menzar el juego se nos ve despegar de
un portaaviones de unaarmada famosa.
Enese momento unamusiquillasale del
monitor y nos introduce en la historia
del programa. Hace un looping y nos
deja en el aire, dispuestos para el com-
bate con los artefactos enemigos, nu-

merosos y bien armados, que se nos
pongan delante. :

Los mas numerosos son los aviones
convencionales, alos que mejor podria-
mos llamar avionetas. También se nos
acercaran por detrds—o sea que es pre-
ciso ir con mucho cuidado— aviones
que parecen de carga por lo abultado de
su tamano. Estos dltimos no disparan,
limitdndose a hacer un recorrido y a de-
jarse mansamente disparar, cosa que
nosotros vamos a hacer con mucho
gusto porque nos dejardn unos puntos
quenos vanairmuy bien para conseguir
vidas extras. Asi que yasabéis: a tragar-
nos los escriipulos y a disparar a aviones
civiles que no tengan nada que ver en
esta guerra. Los hay de tres tamafos.
Por orden de menor a mayor, el puntaje
que nos dardn por destrozarlos ser4 el
siguiente: 1.000, 1.500, 2.000.

Los graficos de fondo son préctica-
mente los mismos. Casi siempre es el
mar azul lo que podemos observar, al-
terndndose alguna que otravezconislas
perdidas en el inmenso océano, que con
sus bosques y lagos alegran un poco la
vista, ya cansada con elmonétono grafi-
co del mar. También nos vienen escua-
drillas kamikazes de aviones enemigos
que, unavezdestrozadas, nosdejanuna
carga con el nombre de POW(Power).
Alcoger el primero de éstos, se nos pro-
porcionan cuatro disparos, que sirven
para que nuestros enemigos no nos
duren tanto en la pantalla. Después vie-
nen POW que eliminan a todos los con-
trarios que se encuentren en ese mo-
mento en el espacio aéreo que podemos
observar, y si luego volvemos a coger
otro POW veremos que dos pequeiios
aviones se nos juntardn por los extre-
mos de nuestro aparato y disparardn
cuando nosotros lo hagamos. Estos son

deunagranayuda, ysuintervencién de-
bemos agradecérsela alos programado-
res, pues nos sacan muchas veces de
apuros.

Una cosa mds: nuestros companeros
no son indestructibles. Por ejemplo, si
le dan al avion de la izquierda, nos que-
daremos sin él, pero todavia podremos
contar con el de la derecha. De todas
formas, lo mejor es esquivar a los con-
trarios que consideremos dificiles. Des-
pués de acabar una pantalla, volvere-
mos a aterrizar en el portaaviones.
Cuando llevemos aviones complemen-
tarios y lleguemos al final de la pantalla,
veremos como éstos se separardan de no-
sotros. Pero estad tranquilos, ya que al
volver a despegar vuelven a unirse a no-
SOtros.

Por lo que hemos estado explicando,
podriais creer que este programa no
merece la pena, y, aunque no es asi, no
dudariamos en preferir la saga de los
NEMESIS a este programa, pues podia

haber sido un bombazo en este mundo
del software por la enorme fama que le
ha precedido y simplemente se ha que-
dado como un MEGAROM normal y
corriente, sin nada espectacular que
haga recomendable el gasto de dinero
por este cartucho.

Titulo: 1942
Firma : Sein Soft
Formato(s): Cartucho MEGAROM
MSX-1/MSX-2
Sistema(s): MSX-1 y MSX-2 (dos ver-
siones)
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Era hora de que salieran ya programas
semejantes en estiloy adiccién al cldsico
de KONAMI, KNIGHTMARE-1. El
arcade que a continuacién comentare-
mos es muy similar en contenido pero le
falta la velocidad, musica y graficos que
acompanan al primero. LEONIDAS
ODYSSEY, que asi se llama este arca-
de, consiste en rescatar a la princesa de
turno, secuestrada por el diabdlico an-

CRSIO

e
NTRAZEZRE

COPYRICHT 1986 © CASLIO
EeamE STAaRT
PUSH TRIG:1 OR SPACE

tagonista de siempre: lldmese ahora
Senor del Mal, Géngster de las Tinie-
blas, 0loque alos programadoresles dé
la gana. Siempre serd el que nos ponga
las cosas dificiles: el malo de la pelicula.

El juego consta de seis fases de scroll
vertical que, al igual que en KNIGHT-
MARE, habra que atravesar, eliminan-
do todos los esbirros, bichos y otros se-
cuaces que encontremos en nuestro ca-
mino. A continuacién exponemos un
breve resumen de los seis niveles:

— Fase 1. Lo mas importante en esta
etapa es hacernos con el arma mas po-
tente, ya que sin ella serd casi imposible
acabar con elenemigo, undragén galdc-
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tico, al que tendremos que disparar re-
petidamente en la testa, esquivando sus
rayos y proyectiles teledirigidos.

— Fase 2. La lucha final serd ardua y
complicada: dos esfinges guardan la
puerta de acceso al siguiente nivel.

— Fase 3. {Cuidado con los agujeros
negros que se esparcen a nuestro alre-
dedor! Dos dragones esperan en com-
bate al final del trayecto.

— Fase 4. La unica dificultad de este
nivel reside en la velocidad que alcan-
zan los rayos destructores, dificiles de
esquivar. Dos estatuas de la Isla de Pas-
cua aguardan impacientes eliminar las
pocas vidas que nos quedan. El truco
para destruirlas reside en dispararles a
la boca.

— Fase 5. Pasar este complicado
nivel es tarea de afortunados. Veloces
rayos inundan la pantalla: letales si te
tocan frontalmente. Tres seres draco-
nianos esperan nuestra llegada.

— Fase 6(yultima). Etapadificil para
llegar, pero no tan complicada en desa-
rrollo como puedan serlo las cinco ante-
riores. Una pétrea y maligna masa
amorfa surgird de las profundidades
disparando a diestro y siniestro. Des-
truyéndola rescataremos a la Princesa
X (que surge como un géiser de los abis-
mos). Elsuefio se ha hechorealidad yel
juego haterminado. Graficos simpé-
ticos pero pobres, scroll vertical dirigi-
do por el propio jugador y una musica
nona y repetitiva configuran la arqui-
tectura del programa.

La trama: La Tierra se muere, pero
afortunadamente en este escenario fu-
turo, nuevos mundos han sido descu-
biertos y la tinica distancia y problema
que separa a los inocentes de la Tierray
esos nuevos planetas son los “Mundos-
Anillos de Tritén“. Para sobrepasar di-
chos satélites artificiales, los piratas es-
paciales que pululan porellos han de ser
destruidos. gsa serd nuestra mision en

GOLDRUNNER: destruir las bases de
los bucaneros del espacio.

El scroll vertical, la dificultad en eli-
minar todas las naves alienigenas, el es-
tremecedor sonido de choque, la veloci-
dad ultraluminica que alcanza nuestra
nave, el habla sintetizada durante el
juego..., son algunos de los multiples
aditamentos que hardn de este arcade
un programa de maquina de bar dentro
del ordenador.

Titulo: LEONIDAS ODYSSEY
Firma: CASIO

Formato(s): Cartucho ROM 32 K
Sistema(s): MSX-1/MSX-2

Titulo: GOLDRUNNER
Firma: Microdeal
Formato(s): Disquette 3 1/2
Sistema(s): ATARI, AMIGA
PVP: 4.000 pts. aprox.
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(Os acorddis del EGGERLAND
MYSTERY? Pues ahora vamos a ha-
blar delasegunda parte de ese sensacio-
nal programa que sali6 hace ya un tiem-
po para los usuarios de las dos genera-
ciones de MSX.

El programa que nos ocupa también
estd dirigido parala primera generacién
de MSX, aunque en version MEGA-
ROM. Hace ya varios meses que inicié
sucomercializacién en nuestro pais, y la
casa de software que es su creadora,
HAL LABORATORY, no nos ha
dado pruebas que hagan creer que vana
renunciar a sacar una tercera parte. La
trilogia de este juego, en caso de produ-
cirse, seria una de las mejores que se
han hecho hasta ahora. Recordemos
que también hay trilogias de NEME-
SIS, HOLE IN ONE, MASK,
ZANAC, HYPER SPORT...

A quienes no hayan oido hablar de
este programa tenemos que decirles
que elargumento puede parecer yamuy
visto, pues es el tipico del bichejo que
tiene que ir recogiendo objetos para
poder pasar de pantalla. Por cierto, el
protagonista es un simpdatico mufieco
con forma de bola peluda con patas.
Pero el punto fuerte de este programa
no es la originalidad. Al contrario, un
programa normal que tuviese el mismo
argumento no podriamos tenerlo cinco
minutos seguidos sin aburrirnos. Con
éste podemos tirarnos horas jugando
sin darnos cuenta del tiempo.

Y es que este programa es de los que
“pican“, ya que el ansia de pasar una
pantalla aparentemente imposible hace
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que juguemos unay otravezintentando
no volver a cometer el error que antes
hicimos. Una cosaque ayuda aestoesla
posibilidad de continuar una partida
una vez que nos hayan eliminado todas
las vidas.

Es éste un programa en el que los re-
flejostienen poco que hacer,enelquela
rapidez sobray los nervios tenemos que
aguantdrnoslos si no queremos morir
victimas de uno de los muchos enemigos
cxistentes. En este juego lo que més ne-
cesitamos es pensar la jugada antes de
hacerla, sopesar los pros yloscontras de
cada movimiento antes de ejecutarlo.
Para esto se nos da la posibilidad de ele-
gir la jugada que queramos, ya que, al
entrar en una pantalla, todos los perso-
najes quedan paralizados el tiempo que
nosotros queramos. Es EGGER-
LANDMYSTERY 2unprogramapara
gente que no sea impaciente, o sea que
el acérrimo contrincante del doctor
VENOM, con muchos nervios y mucho
manejo del joystick, no tiene nada que
hacer en este programa. Bueno, si no
cambia su forma de pensar.

Los enemigos que podemos encon-
trar van desde los que nos disparan al
encontrarse vertical u horizontalmente
igual que nosotros, hayamos cogido o
no todos los corazones, a los que sélo lo
hacen en este iiltimo caso, pasando por
los que nos siguen y al chocar con noso-
tros se paran y se ponen a “sobar®, a
otros cuyo contacto es mortal de necesi-
dad, a otros cuyo objetivo es sélo estor-
barnos pero que en determinados casos
son beneficiosos para nuestro proposi-
to. Y decimos esto porque al dispararles
unavezse les puede empujar, porejem-
plo, hasta un rio, y ayuddndonos de
ellos podremos pasar de un lado a otro.
Si les disparamos dos veces, los sacare-

mos de la pantalla. Pero cuidado con

estar luego en el lugar y momento
donde nacen. Cuando nos hayan aco-
rralado y no veamos salida posible, no
desesperéis: pulsad STOP.

Como podemos comprobar, en este
programa se han pensado todas las posi-
bilidades que pueden ocurrir. Y es que
HALLABORATORY se hacolocado,
a nuestro modo de ver, detrds de la om-
nipresente KONAMI, siempre la pri-
mera cuando a software recreativo para
MSX nos referimos.

No nos extranaria que, emulando a
esta gran empresa, sacasen la tercera
parte del programa que os hemos co-
mentado. Y que, siguiendo los pasos de
su hermana mayor, introduciese los
chips de sonido en sus préximos ME-
GAROMs. Esperando con enorme ilu-
sion esta posibilidad, pasaremos el
tiempo jugando con el magnifico pro-
grama que han puesto en nuestras
manos. Y esque en estos tiemposen que
los programadores de numerosas casas
de software se limitan a hacer conver-
siones baratas de sus éxitos, ;a quién no
le gusta pasar una tarde entretenida
ayudando al pobre mufieco a sortear los
mil y un peligros que encontrara a su
paso? A nosotros si nos gusta.

@ @
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Titulo: EGGERLAND MYSTERY 2

Firma: HAL Laboratory

Formato(s): Cartucho MEGAROM
1MB

Sistema(s): MSX-1
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NIVEL 3

Este programa de la firma Hewson ca-
balga entre los arcades convencionales
y los juegos de habilidad. Podriamos
tomar como predecesores de éste a
EQUINOX o STARQUAKE, aunque
estos tltimos poseian mas alicientes y su
dificultad era, por asi decirlo, mayor.

El juego es totalmente lineal y se
compone de tres niveles o fases:

— Primer nivel: 15 pantallas.

— Segundo nivel: 23 pantallas.

— Tercer nivel: 32 pantallas.
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Alolargode todoel recorrido encon-
traremos distintos tipos de enemigos,
dependiendo primordialmente de éstos
ladificultad ono de la pantalla. A conti-
nuacién describiremos los diferentes
tipos de antagonistas y sus caracteristi-
cas principales.

— Alienigenas. A dichos extraterres-
tres los podremos aniquilar mediante el
uso de cualquier arma de la que dispon-
gamos en ese momento. Un tanto por
ciento elevado de éstos, al ser elimina-
dos, se transformardn en objetos que
nos seran de gran utilidad, tales como:
bombas (sélo disponemos de 20 por

cada vida), una cometa giratoria, un
laser posterior, gemas (aumentan la
puntuacion), etc...

— Colmenas. S6lo podremos des-
truirlas a base de bombas o con la come-
ta. Es aconsejable hacerlo lo més pron-
to posible, ya que disparan continua-
mente y en la direccién en la que este-
mos ubicados.

— Canones. Se dividen en dos tipos:
los unidireccionales y los que disparan
en miiltiples direcciones. Son indes-
tructibles, por lo que nuestra mision
consistird en evitar las descargas que
nos envien.




oA T

<.

. f:,i'c‘-,\

_—_—
e
i

"

'

A D A Iy

— Oruga. Este repelente bichito nos
hard la vida imposible, ya que es indes-
tructible. Si por cualquier motivo fuéra-
mos eliminados por otro de sus aliados,
la oruga se dividira.

— Embolos. Son mecanismos que se
encuentran en constante movimiento
paralelamente a unas columnas. Nos
quitardn unavida en el momento enque
los toquemos.

— Obstdculos. Arboles, algas y equi-
pamiento alienigena son algunos de los
estorbos que habran de destruirse en la
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mayoria de ocasiones para evitar males
mayores.

Hay pantallas que poseen gran difi-
cultad y que serdn practicamente impo-
sibles de atravesar, pero existe una gran
mayoria que dejaran un momento de
respiro, aunquesin pasarse, puesel pro-
grama no dispone de pausa y, para mas
tortura, el tiempo corre en contra de no-
SOtros.

Por dltimo, cabe resefar que el pro-
grama posee un elevado indice de adic-
cion, peroloquese encuentraafaltaren

¢lesunfinalalaalturadelosesfuerzosy
fatigas pasadas, mas dicho fin no existe:
una vez acabado el iltimo nivel, pasa-
mos de nuevo al primero.

Titulo: CIBERNOID
Firma: Hewson
Distrib.: ERBE
Formato(s): Cinta
Sistema(s): Spectrum
PVP: 875 pts.




GOLVELLIUS es el nombre de este
MEGAROM MSX-1 de la firma nipo-
na COMPILE, autora de otros muchos
programas, ~ cOmoO ZANAC-EX,
SUPER RUNNER, etc. GOLVE-
LLIUS es un trepidante programa
donde los amantes del arcade disfruta-
ran como peces en el agua, dirigiendo a
nuestro personaje, denominado GOL-
VELLIUS, en esta fascinante aventu-
ra.
GOLVELLIUS es un principe sin
Estado en la misma Edad Media. Su
padre, el que hasta hace poco fue el rey,
fue ejecutado por los cabecillas de un
golpe de Estado militar que lo derroc6.
Su hijo, GOLVELLIUS, logr6 huir y
exiliarse en el pais vecino, pero, viendo
que la situacién no se arreglaba y que
cada dia que pasaba los golpistas eran
mas fuertes, decidié volver a su pais, a
buscar los poderes magicos, que eran
los tinicos que lo podian hacer retornar
asu trono perdido. Asi pues, sin dudar-
lo ni un segundo, se puso en marcha, y
empezé su hazana, la cual, como el
mismo ya sabia de sobra, le podia costar
la vida,

Al encenderse y ejecutarse el cartu-
cho, nos sale inmediatamente una for-
midable presentacién, donde vemos a
nuestro héroe GOLVELLIUS con una
espada, con su espada sagrada. La por-
tada en cuestion permanece fija hasta el
momento en que pulsemos la barra es-
paciadora o el botén del mando para
empezar la partida (remarcamos de mo-
mento la buena calidad de la pantalla de
presentacién, asi como su mdsica). En-
tonces se nos pregunta si queremos em-
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pezar una nueva partida o acceder a un
cédigo o continuar la partida anterior.
Sielegimos empezar una nueva partida,
nos situaremos inmediatamente en el
primer mundo de la casi docena que for-
man el programa.

Nosencontramos en una gruta, y sélo
tenemos unasalida: siempre haciala de-
recha. Los colores de la gruta son sobre
todo brillantes, de colores claros y lla-
mativos. Nosotros de momento sélo
contamos con una espada, la cual man-
tendremos durante toda la partida. En
el margen derecho vemos senalado
nuestro nivel de energia por una raya
roja, que cuando se acabe provocara
nuestra muerte instantdnea. También
vemos nuestros puntos, asi comolos ob-
jetos que poseemos (de momento, nin-
guno).

Una caracteristica a destacar del
principe GOLVELLIUS es su colorida
cabellera, herencia de familia. Tam-
bién cabe decir que con la tecla STOP
podremos realizar una pausa en cual-
quier parte del transcurso del juego
cuando queramos. De momento empe-
zamos a avanzar por las tenebrosas gru-
tas, y no tardan en aparecer los prime-
ros monstruos, que nos empezaran a
hacer la vida imposible. Por ahora, la
verdad es que no son muchos, puesto

que sélo salen de uno en uno. Entre
ellos destacamos los pequenos gusanos
de color rojo, la especie de aranas de
color lila, otras de color blanco y algin
que otro bicho en forma y actuacion de
bola de fuego.

Si conseguimos pasar esta primera
fase de este mundo (recordemos que el
nombre del mundo esté al lado de los
puntos), accederemos a una segunda,
que en esta ocasion es acampo abierto.

Ahora ya no veremos a nuestro per-
sonaje de perfil, sino desde arriba. La
cosa también se complica mucho mis,
puesto que la estructura del programa
ya empieza a ser laberintica y los mons-
truos se han multiplicado vertiginosa-
mente y aparecen atin a mas velocidad.
Divisamos en ciertos lugares unas en-
tradas subterraneas, de color negro,
que nos llevaran a la guarida de un dios,
cada uno de los cuales nos ofrecera ge-
neralmente, a cambio de puntos, un
preciado objeto, que nos serd de una
gran ayuda.

Los paisajes también han cambiado y
ahora nos encontramos con rios, des-
campados y cementerios, que son el
lugar preferido de las criaturas del mal.
Para conseguir salir de esta pantalla de-
beremos tener los objetos indicados y
hallar la salida apropiada. Una vez
hecho esto accederemos a un segundo
mundo, que también empezard en una
primera fase, la cual es de nuevo la
gruta.

Cabe destacar la opcién de continuar
con la partida (siempre desde el princi-
pio de cada etapa) cuando nos han eli-
minado. También resalta la posibilidad
de introducirun cédigo, el cual se nosda
cada vez que somos eliminados (jun
gran invento lo de los codigos!).

En definitiva, la verdad es que pode-
mos hablar bastante bien de este ME-
GAROM MSX-1, del cual valoramos
sobre todo sumiisica, que, porcierto, es
muy buena, y su vivo colorido, ademés
de su tremenda adictividad.

Titulo: GOLVELLIUS

Firma: COMPILE

Formato(s): Cartucho MEGAROM
IMB

Sistema(s): MSX-1




SAMURAI 0o GOUEMON es la ter-
cera novedad KONAMI otra vez co-
mentada en exclusiva en nuestra revis-
ta.

. Os seduciria la idea de convertiros
por unas horas en un pequefio samuraiy
viajar por el corazén del Japén? Si asi
es, a partir de ahora ya tenéis la oportu-
nidad, gracias a este nuevo cartucho,
que, junto con FIREBIRD y KING
KONG II, forman el dltimo trio estelar
de KONAMI en cartuchos MEGA-
ROM MSX-2.

De nuevo KONAMI nos ha sorpren-
dido con su originalidad. Como ya
hemos dicho antes, en SAMURALI ten-
dremos que ponernosenel pellejode un
pequeno samurai, que realiza un pe-
quefio viaje por el corazén del Jap6n
tradicional, pero cuidado, no nos fie-
mos demasiado, puesto que para sobre-
vivir no nos bastara con ser un buen sa-
murai.

La educacién de un joven samurai
pide tiempo, mucho tiempo y dedica-
cién, ademds de paciencia y perseve-
rancia. Como podéis ver, nada facil.
Pero ya que poseemos estas dotes des-
pués de duros meses de aprendizaje, no
vamos a permitir que podamos quedar
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en ridiculo en nuestra prueba de conso-
lidacion: llegar hasta el Gran Templo,
donde seremos recompensados. De re-
pente empezamos. :

UNA CIUDAD MAL FRECUENTADA

Nos encontramos en una ciudad tra-
dicional japonesa, enelsiglo XVIII. Es-
tamos al lado del rio. A nuestro alrede-
dor hay un paisaje tipico, donde predo-
minan las tradicionales casas niponas.
Arriba de todo de la pantalla vemos

nuestros indicadores, que nos hardn
compaiiiaentodalaaventura. Vemosel
indicador de la puntuacién, del tiempo
de que disponemos, que, por cierto, es
muy largo (por lomenos, aparentemen-
te). También divisamos los indicadores
de las piezas de oro con que contamos,
que son indispensables para finalizar
con éxito nuestra aventura, y, por tlti-
mo, el indicador de nuestro nivel de
energia, sefialado por una raya roja,
que, cada vez que se agote, restard una
vida a las tres iniciales que poseemos.
Por el momento no somos mas que un
simple novato samurai, pero poco a

poco iremos cogiendo experiencia. Al

principio somos muy torpes y lentos, y
s6lo disponemos de una pequeiia arma,
algo asicomounaporracon lacual dejar
aturdidos por el momento a nuestros
enemigos, los cuales no lo parecen,
puesto que aparentan ser normales ciu-
dadanos.

Tampoco poseemos ningin objeto
de los muchos que podemos llegar a
tener. Asipues, tal ycomo habéis adivi-
nado, yaes hora de poseer alguno. Para
ello lo més practico es saltar sobre él.
Recordemos que al principio nuestro
samurai s6lo podra saltar en vertical.
Los objetos tanto los podemos encon-
trar tirados en el suelo cuanto nos los
pueden dar nuestros enemigos al sacu-
dirles buenos golpes de porra.

Nuestro samurai también podrairre-
cogiendo oro, el cual sumara al que
lleve encima, y entre los dos podré en-
trar en alguna casa (jqué sorpresa!: es
una tienda) y poder comprar diversos
objetos. Pero hay que pensar que nues-
tro samurai también debe comer para
recuperar su nivel de energia. Asi pues,
recordaros de guardar alguna pequeiia
cantidad de oro para este menester.

Y apartirde aqui escuando yaempie-
zanuestra aventura por tierras niponas,

manejando al pequeno samurai. Entre
las cosas mas dificiles a las que tendre-
mos que hacer frente destaca localizar
una serie de caminos secretos, que nos
permitirdn acceder a otras partes de la
ciudad, para llegar al final hasta el Gran
Templo.

PARA JUGADORES CON MUCHA
PACIENCIA

La verdad es que hacen falta grandes
dosis de paciencia y una gran cantidad
de tiempo para poder llegar a compren-
dertotalmente el programa. Podriamos
decir por esto que es un programa para
jugadores metddicos y no para los
amantes de la accion y el arcade en su
linea mas pura. También os recomen-
damos que amedidaque vayiis jugando
y avanzando os hagdis un buen mapa, si
no ya os podéis dar por perdidos, puesto
que la gran similitud de las casas entre si
desorienta bastante.

Asimismo, podemos apreciar una
tecla de pausa con la tecla F1 y una op-
cién de jugar a dos jugadores, alternati-
vamente. Ademds podremos elegir el
nivel.

Aunque no podemos hablar de nin-
guna manera mal de este programa, si
podemos decir que es toda una rareza,
tal y como vosotros podréis comprobar.
Aunque en grificos y sonido no est4 ni
mucho menos en la linea de los progra-
mas MEGAROM, SAMURAI es el
cartucho MSX que mds astucia necesi-
4

Titulo: SAMURALI

Firma: KONAMI

Formato(s): Cartucho MEGAROM
1MB '

Sistema(s): MSX-2
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MAGICAL KID WIZ

Erase una vez un reino tan dichoso
como grandioso. Unode esoslugaresde
cuentos de hadas, al que de pronto llega
el sdtiro de turno, se carga a todo esper-
pento viviente, y en su lugar infecta
todo de monstruos mas feos que picio,
hasta que llega un guaperas al que lla-
man héroe, armado con su albacetenay
dispuesto a cortar por lo sano.

Esta historia tan original es el argu-
mento de este estupendo juego, conuna
tinica variacion: el héroe es un nifio que
ante el tajo de la espada ha preferido las
artes misticas, de las que atn es apren-
diz. Con ellas habra de llegar al Castillo
Encantado, que se halla mas alla de las

HI—SCO%E

nubes de cristal, donde se encuentra
prisionera la princesa Leticia (menudos
nombres les ponen hoy en dia), espe-
rando caer en tus brazos.

Para conseguirlo, ha de dar buena
cuenta de los tres dragones gigantes,
cada uno de los cuales le entregard una
de las tres llaves que necesita para abrir

la puerta del castillo y recoger todos los
diamantes que le sea posible.

Inicialmente, el recorrido sera hori-
zontal, y le atacaran toda una fanfarria
de monstruos, generalmente fantasmi-
tas, algunos de los cuales precisaran
mds disparos que otros, aunque tam-
bién son buenos para incordiar los es-
pectros blancos ondulantes o las tortu-
gas saltarinas. Excepcionalmente nos
sorprenderd un genio muy gracioso,
quesélo te concederd el deseo de morir.

Contra esta marea de plancton livia-
no podremos usar poderes extra:

— Hoz. Equivale a 6 disparos.

— Relojde arena. Retiene el tiempo.

— Llama. Nos hace invulnerables.

— Explosion. Elimina todos los ene-
migos presentes en pantalla.

— Rostro. Absorbe disparos enemi-
gos. Imprescindible para matar el
dragén.

— Bombilla negra. Nos convierte en
“Wiz el Rapido*.

— Bombilla blanca. Subsanalos efec-
tos de un disparo ralentizador.

Para conseguirlos, hemos de disparar
alos cofres que iremos encontrando, asi
como alos muros de piedra, previamen-
te nos hayamos colocado en el escal6n
lateral que tienen. Segun le apetezca al
ordenador, se te bonificard con puntos,
te aparecerd un despertador (repone el
tiempo perdido), el libro de hechizos
maestros (te entregara todos los pode-
res simultineamente), o una calavera

Durante el recorrido avistaremos
hasta tres puertas. La primera que se ha
de tomar es lasegunda, y en ella se halla
uno de los dragones, que has de elimi-
nar.

A continuacion, habréisde volverala

_primera, que conduce a los laberintos
del castillo. Aqui hallaras los diaman-
tes, si sigues el camino correcto, y al
final, elsegundodragén. Unavezmuer-
to éste, toma la puerta de la izquierda,
que te llevard al reino de las nubes, por
las que habras de subir pacientemente
(site caes, nodesesperes), dando buena
cuenta de algin que otro molesto go-
rrioncillo, que no serd gran problema,
hasta llegar al castillo donde aguarda el
iltimo de los dragones y..., bueno,
quién sabe si algo mas.

*S7ES
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Titulo: MAGICAL KID WIZ
Firma: SONY Corp.

Distrib.: SONY

Formato(s): Cartucho ROM 32 K
Sistema(s): MSX-1, MSX-2

PVP: 5.000 pts. aprox.

AIRBALL

Este es uno de los mejores programas
vistos dltimamente paraST: los gréficos
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son asombrosos, la adiccion es excelen-
te y el concepto del juego es nuevo.

La accidn consiste en dirigir una bur-
buja de jabon a través de laberintos tri-
dimensionales, recolectando objetos
tales como palanganas de guisantes,
cruces, calabazas y budas que nos per-
miten saltar obstdculos antes de que ex-
plote la burbuja.

El objeto del juego es descubrir la lo-
calizacion del Libro de Encantamien-
tos, que permitird al buniuelo de jabon y
viento regresar a su forma humana. De-
safortunadamente, el laberinto esta
plagado de trampas, piedras, banderas,

puas asesinas, por lo que al navegar por
el castillo se debe tener precaucién. Po-
demos controlar la burbuja a través del
joystick, el ratén o el teclado.

AIRBALL esuno de esos juegos que
facilmente llegardn a ser tan adictivos
que se convertiran, por sus propios me-
dios, en clasicos.

Titulo: AIRBALL
Firma: Microdeal
Formato(s): diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST
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KING KONG I

Una vez mas os volvemos a presentar
en exclusiva un nuevo titulo de la casa
KONAMI. Asi es: se trata de KING
KONG 11, el dltimo cartucho en ME-
GAROM MSX-2 que ha caido en nues-
tras manos y del cual seguidamente os
adelantamos un comentario.

KING KONG II parece ser la prime-
ra conversion que realiza la casa KO-
NAMI de un juego de ordenador, que
ya tuvo en su dia un notable éxito con su
pelicula, del mismo titulo y del produc-
tor DINO DE LAURENTIS. Por esto
no es de extranar que en la presentacion
del programa aparezca el nombre de
dicha productora cinematografica.

A LA BUSQUEDA DEL GRAN SIMIO

KING KONG II, el hijo del gran
simio, se ha perdido en la selva, y noso-
trosdeberemosirdesesperadamenteen
bisqueda de tan simpatico animal. Nos
presentamos: en esta ocasién nos con-
vertimos en un intrépido explorador
que parte hacia el mismo corazén de la
selva a la busca y captura del hijo de
KING KONG. Una pequena barca nos
transporta hasta el dltimo lugar habita-
do de la selva. A partir de aqui el hom-
bre no se atreve a entrar: es el limite de
la civilizacion. Nosotros valerosamente
descendemosde la barca y, sin un minu-
to de pérdida, nos ponemos en marcha,
y comienza la aventura.

De repente vemos una casa de
bambu, en la cual intentamos entrar,
pero nos es imposible. Lo tinico que lo-
gramos es que se nos facilite un mensa-
je, donde se nos comunican nuestra po-
sicién actual y nuestra misién. Segui-
mos nuestra marcha, y empezamos a
apreciar como aprietan el sol y los mos-
quitos. Nosotros sélo vamos con un tipi-

co casco de explorador, unas botas mili-
tares, unos pantalones y unacamisa. No
tenemos ni un arma, solo nuestros
pufios, y encima estamos desorientados
(¢no os recuerda un tanto el comienzo
de METAL GEAR?).

COMBATIR A PUNOS DESNUDOS

Seguimos avanzando y, para variar,
ya nos encontramos con los primeros
enemigos de los muchos que nos encon-
traremos (como unas 50 clases diferen-
tes). Ellos se nos echan encima, y noso-
tros nos defendemos como podemos, es
decir, a pleno punetazo. Afortunada-
mente funciona, yenunabrirycerrarde
ojos los hemos eliminado a todos. Pero
no todo es tan fécil, puesto que, a partir
de ahora, en muchas ocasiones no nos
bastara sélo conun pufietazo paraderri-
bar a cada monstruete, sino que necesi-
taremos dos o tres, e incluso, en deter-
minadas ocasiones, nos serd imprescin-
dible resolver la situacion con un arma,
sobre todo al enfrentarnos con los
monstruos finales, como, por ejemplo,
laarana, el osooeltroglodita del primer
nivel, ante los cuales nuestros puiios
solos no serviran de nada.

Conseguir las armas no es tarea facil,
y menos para aquellos que juguéis por
primeravez. Eltrucoestdenentrarenla
cabana de bambii adecuada, que es una
tienda camuflada, en la cual podremos
comprar armas, pero siempre a cambio
de oro, de grandes cantidades de oro,
que hemos ido recogiendo al eliminar
enemigos.

Y la aventura contintia, y, como es
natural, de momento no os podemos
dar nota de todos los trucos habidos y

por haber de este programa, que os ase-
guramos tiene un nivel de complejidad
igual, o quizds superior, a METAL
GEAR. Cabe mencionar que nuestro
personaje va por unidades de vida, que
estan marcadas justo al lado de las uni-
dades de oro que poseemos. Con la
teclade funcién F1, como ya es habitual
en todos los programas KONAMI, ten-
dremos opcién a una pausa en el juego,
que muchas veces es recomendable.
Conla teclade funcién F2 podremos ver
las armas que llevemos, asi como elegir
en qué mano las llevaremos. A destacar
también la opcion de CONTINUE con
la tecla de funcién FS5 al finalizar cada
partida.

KING KONG 1II es un magnifico
MEGAROM, tal como lo pueden ser

THE TREASURE OF USAS, VAM-
PIRE KILLER o METAL GEAR. El
grafismo del programa, sobre todo a
medida que vamos avanzando, es so-
berbio; al igual que su sonido y su estu-
pendo colorismo, sélo es posible de rea-
lizar en maquinas MSX-2. El programa
tiene un fuerte grado de complejidad,
que incluso nos atreveriamos a decir
que es superior que en METAL
GEAR, debido, en especial, asus tine-
lesy pasadizossecretos. Laluchaylaac-
cion también estdn mds que aseguradas,
sobre todo graciasaloscombates contra
la gran cantidad de monstruos que nos
hardn la vida imposible. Ciertamente
ungran, gran MEGAROM, queestien
lalinea KONAMI, en la linea de la cali-
dad.

Titulo: KING KONG I1

Firma: KONAMI

Formato(s): Cartucho MEGAROM
MSX-2

Sistema(s): MSX-2
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Nadamejor paraempezar que decirque
es uno de tantos programas mds de la
serie dedicada a la masacre de marcia-
nos y otros monstruos galdcticos. El ar-
cade se compone de 8 niveles, subdivi-
didos cada uno de ellos en cuatro fases
mas. Al final de cada nivel habremos de
enfrentarnos a una gigantesca nave no-
driza.

Algunos niveles se repiten (por ejem-
plo, aquellos cuyo paisaje de fondo lo
forman unas montafas), otros brillan
por una dificultad creciente (babosas
verdes que, al dispararles, se transfor-

man en color naranja y se convierten en
indestructibles). Nuestra nave espacial
dispone de diez armas para repeler los
ataques del enemigo: misil normal
(arma con que comenzamos la partida),
misil rdpido, boleadoras astro-gauchas

teledirigidas, laser, bomba ignea (qui-
zds el arma mds potente y que aniquila
todo lo que se pone por delante), doble
disparo, etc.

En definitiva, un programa mas de la
serie “destruye a los alienigenas®“, que
no aporta ninguna novedad a tan mani-
dotema. Scroll, velocidad de respuesta,
graficos y miisica pasables. Nada del
otro mundo.

Titulo: GULKAVE

Firma: Sega

Formato(s): Cartucho ROM 32 K
Sistema(s): MSX-1/MSX-2

ROCKY

El boxeo es uno de los “deportes*
mas duros que se pueden practicar hoy
en dia. Pero si lo que deseamos es bo-
xear sin que los golpes que recibamos no
dafien mas que a nuestro orgullo pro-
pio, entonces ROCKY nos viene como
anillo al dedo.

Bajo la figura de un boxeador de 57
kilos de peso, un peso pluma, nos en-
frentaremos a los mejores de cada una
de las categorias en que se divide este
cuestionado deporte. Para empezar,
nuestro primer adversario serd CIM-
BEL-LIN, un peso mosca de 48 kilos,

" derasgosorientales. Este pobrérivalno
debe oponernos demasiadas dificulta-
des para superarle: su ataques son len-
tos y su defensa muy vulnerable. Si nos
movemos bien sobre el cuadrildtero, lo
tumbaremos mads rapido de lo que po-
diamos habernos imaginado. Una vez

* conseguido y tras un corto descanso,
nos enfrentaremos a TED MATARE,
un tipo duro y con nombre que nos pone
los pelos de punta. Peroa TED no debe-
mos temerle demasiado; al igual que
nosotros, él es un peso pluma y ademas
pesa nuestros mismos 57 kilos. Para ob-
tener la victoria, habremos de concen-
trarnos mas que antes, pero es posible
ganarle. JANSEN SINO ya posee un
nombre mas apropiado a su poder de
ataque, y es que tiene unos pufios de
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hierro que lanza contra nosotros de
forma mortal. Ademds no parece que
sus 75 kilos le representen ninguna difi-
cultad paraatacar, sin descansar unsolo
instante, hasta que uno de los dos bese
lalona. Aun asi, si estamos muy atentos
a sus ataques, lo superaremos. Y, por
fin, tendremos ante nosotros a un ad-
versario verdaderamente grande,
FIGHTER BULL, un morenito color
chocolate de 91 kilos de peso, todo un
hueso a batir. Derecha, izquierda, de-
recha, izquierda, sus ataques serdn una
auténtica pesadilla, pero gracias a nues-
tra mayor agilidad atin tenemos alguna
posibilidad de tumbarlo, pero no hemos
de confiarnos ni un solo momento, ya
que, si no, el CAMPEONATO DEL
MUNDO se nos ird de las manos, y
nunca mejor dicho. En cambio, si gana-
mos, estaremos en la cima del boxeo
mundial.

(Pero ;cémo se juega con ROCKY?

La energia de cada jugador viene
dada por un grafico bicolor en la par-
te inferior de la pantalla. A medida
que vayamos perdiendo las fuerzas,

ésta se ird decrementando y, cuando
la zona verde haya desaparecido y
s6lo nos reste la roja, deberemos ir
con pies de plomo, pues si esta ultima
también se nos acaba caeremos sobre
la lona; més, a la tercera vez que nos
suceda esto ante un mismo contrin-
cante, perderemos la partida por KO,
tinica manera de ganar o perder los
combates, ya que no existen rounds
ni tiempo limite.

Cada vez que uno de los adversarios
se recupera de una caida, propiciada
por el contrario, se levanta y adquiere
cierta energia, cada vez menor. Para
saber cuidndo nuestro oponente estd
dispuesto a atacarnos, tan sélo hace
faltafijarnos ensus puios, yaque, antes
de lanzarlos contra nosotros, los levan-
tard de una manera amenazadora. Sies-
tamos atentos, tendremos tiempo sufi-
ciente para esquivar el golpe. Por el
contrario, sinoslanzamos aunenloque-
cedor intercambio de golpes, tenemos
todas las de perder, y acabar, asi, sobre
la lona, agotados y con los clamorosos
abucheos del piblico.

Titulo: ROCKY

Firma: Dinamic

Distrib.: Dro Soft

Formato(s): Cinta cassette

Sistemais): MSX, Spectrum, Amstrad
PVP: 875 pts.
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SUPER TRITORN

El programaestd enlamads puralineade
aventuras, y cuenta, como es natural,
con cientos y cientos de pantallas en
forma de laberinto, que se desarrollan
por subterrdneos, grutas, bosques, pa-
lacios, guaridas de dragones, etc.

EN EL PAIS DE LA MAGIA

La aventura se inicia, como de cos-
tumbre, en la superficie, peroal cabo de
unos instantes se desarrolla por omino-
sas grutas, puesto que nos es obligado
bajar a simas insondables. A estas ca-
vernas podemos acceder facilmente por
grandes precipicios, que nos llevan
justo bajo tierra. De repente comenza-

mosaapreciarel vivo coloridode los de-
corados, que contrasta violentamente
con la oscuridad de las grutas.

De momento nuestro personaje, el
principe TRITORN, cuenta con una es-
pada, que le serd de gran ayuda en todo
suviaje. También vemos, a medida que
comenzamos a dominar los movimien-
tos de nuestro personaje, de que, pul-
sando el segundo botén del mando,
TRITORN efectuard un gigantesco
salto.

Avanzamos por las cavernas, donde
topamos con innumerables criaturas
hostiles, a las que podemos vencer dan-
doles uno, dos o tres golpes de espada.
Advertimos que el programa ha sido
elaborado en forma de laberinto, por lo
que debemos fijarnos al maximo por
dénde vamos.

Muchos de los tesoros que encontra-
remos anuestro pasose hallan al finalde
un camino sin salida, por lo que os reco-
mendamos dosis masivas de paciencia.
Estos tesoros, que se consiguen después

de muchosrodeos, seran de vitalimpor- |

tancia para que podamos finalizar nues-
tra aventura felizmente.
El territorio donde se encuentra

nuestro principe estd dividido por
zonas. Para poder pasar de una zona a
otra es totalmente necesario localizar la
puerta de salida. Antes de hallar éstaes
pricticamente seguro que recorrere-
mos una gran cantidad de grutas, cuyos
colores llamardn nuestra atencidn.
Estos colores irdn cambiando alternati-
vamente. Si por fin encontramos la an-
siada puerta, nos las tendremos que ver
con una maligna criatura, que en este
caso es un dragén. Os aseguramos que
el combate no es en absoluto facil, y
hara falta mucha habilidad y paciencia
para poder dar muerte al dragén. Un
consejo: cuidado con las llamas que nos
lanza el dragén, puesto que nos quitan
gran parte de nuestra energia.

Con el monstruo al final muerto, es
como si todo volviera a comenzar: de
nuevo nos encontramos en el bosque, al
aire libre, y volvemos a descubrir una
serie de precipicios que nosllevandirec-
to de nuevo a las grutas, donde volvere-
mos a hallar peligrosas criaturas, teso-
ros, armas, etc.

Podriamos decir que la principal ca-
racteristica de este programa se basa en
su apariencia de ser un extraordinario
programa, que después resulta ser que
se convierte en normalillo, aunque, eso
si, sigue resaltando por su viveza de co-
lores y por sus numerosos objetos magi-
cos, que se encuentran diversificados
por todas las partes del laberinto. Estos
objetos magicos, comoes natural, apor-
tan cada uno de ellos una serie de deter-

minadas ventajas, que nosserande gran
ayuda para culminar nuestro objetivo.
Algunos de estos objetos magicos se
combinan entre ellos para crear nuevos
poderes, que, como viene siendo co-
rriente, el manual de instrucciones
tiene la delicadeza de no explicar
(jmisterio obligado!).

Por ser juego de aventuras, nuestro
héroe tiene una serie de perfiles clasi-
cos: los “Hit Points* determinan su
nivel de energia, que se reduce al mini-
mo contacto con un ser maligno. Otro
factor atener en cuentaesel “Strength*
o fuerza, que representa la fuerza de
ataque de nuestro principe TRITORN
contra sus enemigos. Si este ultimo fac-
tor resulta que estd debilitado, tendre-
mos que multiplicar los golpes paraven-
cer a un enemigo.

El tercer factor a considerar lo repre-
sentan las balas magicas, que no podre-
mos tener nunca en una cantidad supe-
rior a 24. Destaca también la opcién de
grabar y cargar la partida.

En definitiva, SUPER TRITORN es
un juego que intenta hacerse pasar por
un superjuego de aventuras, y hasta
lograaparentarlo, perolaverdadesque
no pasa de ser un programa normalillo,
al que le podemos reprochar sobre todo
su lentitud y su mondtona misica, que,
la verdad, acaba por hacerse insoporta-
ble. A resaltar en su favor tinicamente
su gran colorido, pero, por ser un cartu-
cho MSX-2, todo el mundo estd de
acuerdo en que podria ser mucho mas.

Titulo: SUPER TRITORN

Firma: SEIN Soft )
Formato(s): Cartucho MEGAROM
Sistema(s): MSX-2
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PAY & LOAD

Si un juego es entretenido y diverti-
do, ya lo podemos calificar de bueno,
perosi ademds no es bélico, lo podemos
considerar todo un logro por parte de
sus creadores. Lo que nos parece increi-
ble es que se encuentre un juego que
ademds de todos estos requisitos cum-
pla el de ser un juego educativo. Y éste
es el caso de PAY & LOAD. Aunque
tiene un pequefio defecto: es educativo
sobre todo para los japoneses, ya que
{esayuda a localizar y descubrir las dife-
rentes ciudades de su territorio nacio-
nal, que, como bien debéis saber, se en-
cuentra dividido en cuatro grandes
islas: Hokkaido, Honshu, Shikoku y
Kita-Kyushu.

Pues bien, lo que nos propone este
original juego es hacer de camionero
porlastierras del Sol Naciente. Partien-
do de un almacén de cualquier ciudad
importante de Japén, se nosvaadaruna
carga, que podemos aceptar 0 no. Y
nuestradecision dependerd del destino,
de las ganancias que podamos obtener,
del tiempo concedido para hacer la en-

trega y del tonelaje de la carga. Si acep- -

tamos ésta, deberemos llegar al alma-
cény ciudad destino en el tiempo conce-
dido. Pero los peligros van a ser mu-
chos; no obstante, vamos a narrarlos a
continuacion:

—Lapolicia. Encualquier paraje por
el que discurramos, podemos ser dete-
nidos por la policia, que realizard una
revisién de la-mercancia. Si por algin

AP c0 *"DRATION
SONY CORPORATION

motivoincumpliésemos laley, seriamos
multados.

— La fatiga. A medida que conduci-
mos, vamos cansdndonos y nuestros re-
flejos disminuyen, por lo cual reaccio-
namos tarde y con deficiencia a las difi-
cultades que se nos puedan presentar.
Pararesarcirnos de este decaimiento, lo
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mejor serd parar en algin restaurante
de laciudad y comer algo. Al salir, esta-
remos cOmo Nuevos.

— La gasolina. Es importante estar
atentos alindicador de gasolina, yaque,
sinos queddramos sin este precioso ele-
mento, todo habria terminado. En dife-
rentes pueblos y ciudades podremos re-
postar.

— Los accidentes. Se dan sobre todo
cuando llevamos una alta carga de fati-
ga, o cuando circulamos por la autopis-
ta. Esto incidird en una disminucién de
nuestros ingresos, puesto que tendre-
mos que pagar la reparacion y, ademads,
asumir la pérdida de tiempo que conlle-
vard ésta, lo cual puede hacernos entre-
gar fuera del tiempo convenido nuestra

carga, conlaconsecuente pérdidadesa-

lario.

No tienen por qué ir mal las cosas:
todo lo contrario. Y entonces empeza-
mos a ganar dinero y mds dinero, que
ademds de gasolina, peajes y comida,
nos lo podemos gastar en equipar a
nuestro preciado camién con radio,
turbo-compresor, tanque adicional de
combustible y muchos otros elementos.
Y qué desgraciados seriamos si al ir tan
bien no pudiéramos guardar todo lo
conseguido para posteriores partidas.
Por suerte no es asi: si lo deseamos, po-
demos interrumpir nuestro juego y sal-
varlo, para poder luego reanudarlo a
partir de ese punto. -

En definitiva, un juego divertido, en-
tretenido y completo.

Titulo: PAY & LOAD

Firma: Sony

Formato(s): Cartucho ROM 32K
Sistema(s): MSX-1/MSX-2

PVP: 5.000 pts. aprox.

CRAFTON & XUNK

Crafton y su pequeiio amigo Xunk
han de descubrir los ocho cédigos que
permiten penetrar en la habitacién de
Zarxas, sede de la computadora central
del Control Galactico. Habrdn de en-

contrar los cientificos e interrogarlos:
cadaunodeellos posee una parte del c6-
digo secreto. Corredores tridimensio-
nales, laboratorios, oficinas, intrinca-

doslaberintosllenos de los mas dispares -

objetos y mobiliarios..., son los parajes
por los que deberdn deambular Crafton
y su robotillo Xunk.

Muchos objetos pueden ser recogi-
dos y usados para destruir, rechazar o
divertir a los guardianes del Centro Ga-
lactico (roboperros, punks de altanero

~ pelo verde...). Conclusién: un progra-

ma original con detalles gréficos insupe-
rables, cientos de habitaciones por ex-
plorar y una cuidada, aunque repetiti-
va, misica.

Titulo: CRAFTON & XUNK
Firma: Infogrames

Distrib.: Ordenadores ATARI ST
Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST

PVP: 2.670 pts.
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CAR FIGHTER

¢Osacorddis de aquel estupendo pro-
grama denominado ROAD FIGH-
TER, que tantos buenos ratos nos hizo
pasar, sobre todo a los amantes de la ve-
locidad? Pues bien, el programa que a
continuacién os vamos a comentar tiene
un gran parecido con el ROAD FIGH-
TER, e incluso podriamos llegar a decir
que son practicamente iguales (incluso
del mismo aio: 1985).

CARFIGHTER esun cartucho de la
casa japonesa Casio, y trata sobre una
carrera de automéviles vista desde arri-
ba y con un scroll vertical continuo.

En esta ocasién nos encontramos al
volante de un importante modelo de-

“portivo, en trdnsito por las principales

autopistas de los Estados Unidos.
Nuestra misién consiste en llevar sanos
ysalvosdesde San Francisco a Washing-
ton un importante maletin lleno de va-
liosos diamantes destinados a la indus-
tria aeroespacial. Nuestro coche es un
Aston Martin, un potente deportivo
que, ademds, estd armado con una po-
derosa ametralladora y un lanzagrana-
das.

Naturalmente la misi6n no puede ser
tan ficil, y por el camino seremos ataca-
dos por una gran cantidad de vehiculos
enemigos, entre los que cabe destacar
los cocheskamikaze, de gran velocidad,
y los temibles camiones, que frecuente-
mente nos cortaran el paso.

A medida que vayamos avanzando
encontraremos una serie de gasolineras
donde podremos llenar de nuevo nues-
tro depésito, y asi asegurar un poco més
nuestra llegada a la ciudad siguiente.
Mientras repostemos podremos ser
echados de la gasolinera por otros vehi-
culos. Las armas que poseemos las po-
demos disparar en todas direcciones,

incluso en diagonal, operacién bastante
dificil por cierto.

Nuestra partida se acabara cada vez
que nos quedemos sin carburante. Po-
dremos destruir alos coches enemigos y
camiones (estos iltimos con mayor difi-
cultad).

En definitiva, CAR FIGHTER esun
programa mds de la casa CASIO, que
sigue en su linea de juegos sencillos,
pero, eso si, muy buenos y adictivos.

Titulo: CAR FIGHTER

Firma: CASIO

Formato(s): Cartucho ROM 32 K.
Sistema(s): MSX-1, MSX-2

BARBARIAN

Es dificil catalogar un juego tan es-
pectacular como BARBARIAN, pero
lo intentaremos. Podriamos decir de él
que es un juego de plataformas, de rol
con bellos graficos, estupenda anima-
cién y totalmente absorbente.

Asumimos el papel de Hegor, el bar-
baro, que debe penetrar en el mundo
subterrdneo (o submundo) de Durgany
encontrar la guarida de Necron, el anti-
guo enemigo de Thoron, padre de
Hegor. Una vez destruida la gema ma-
ligna (que da su poder al nigromante),
el mundo subterrdneo se vera envuelto

en grandes cataclismos y actividades

«volcénicas, por lo que deberemos esca-
par lo més rdpido posible hacia la super-
ficie.

Enla parte inferior de la pantalla, en-
contraremos un panel de controles, que
hardn mover a Hegor y otras informa-
ciones, como las vidas que nos quedan,
el tiempo transcurrido desde el inicio
del juego y las armas que poseemos. Po-
demos utilizar ratén, joystick o teclado,
siendo el primero el mds conveniente.
Aparte de los movimientos normales,
Hegor puede saltar —dando voltere-
tas— si vamos corriendo, atacar y de-
fenderse, o recoger o abandonar obje-
tos.

Progresivamente, cuanto maés baje-
mos, mdés dificultades, monstruos y
guardias encontraremos. Podemos re-
coger flechas por el camino, siempre
que tengamos arco para usarlas.

Utilizar el ratén para controlar a
Hegor es un poco dificil al principio,
pero a medida que vayamos entrando
en el juego veremos que se convierte en

algo sencillo de usar. Aparte de los gra-
ficos, excelentes por cierto, hemos de
hacer hincapié en los efectos sonoros:
gritos de Hegor y grufiidos de los mons-
truos.

Titulo: BARBARIAN
Firma: Psygnosis

Distrib.: Pyramide Soft S.A.
Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST




HIGHWAY
ENCOUNTER

Vortolandia (jjo!, qué nombre tan vul-
gar) era el pais de los vortons (16gico),
grupos de robots altamente avanzados
que vivian felices y comian robotices (jy
dale con las vulgaridades!), gracias a
que todos ellos se hallaban coordinados
por una supercomputadora (como
siempre) que mantenia el orden.

Pero un dia (tenia que pasar), no se
sabe como, el superordenador se trans-
formé en una gigantesca mdquina de
matar (no se iba a convertir en un gusa-
nillo), dotada de uninmenso poder para
realizarlo que se le antojara (bueno, su-
pongo que no necesitaria tanto poder
parairal WC), y con ella, todos los vor-
tons pasaron a formar parte de su vasto
ejército, convirtiéndose en toda una
serie de monstruitos capaces de realizar
las fechorias mas inimaginables: bolitas

de pinchos, platillos volantes, aspirado-
ras y demas chatarra sideral (menudo
lio).

De entre todos, sélo cinco consiguie-
ron salvarse, y ahora, tras apoderarse
de una bomba especial anticomputado-
ras locuelas, marca ACME, han de re-
correr todas las secciones del planeta
hasta... jplaf!:

— iNoles da vergiienza! Yaestd bien
de soltarle siempre el mismo rollo al
pobre lector. jEscucha!, escucha como
ronca.

— (JJIN G ZZZZZZ)!

— Pero joiga!, que el juego lo estoy
comen...

MOUSE TRAP

Pocos programas de plataformas,
tiempo, nervios de acero y recorrido 16-
gico hay para los ST. MOUSE TRAP
(ratonera) pertenece a uno de ellos: un
arcade (si lo podemos denominar asi)
bien realizado, rdpido, multicolor, in-
£enioso.

Eljuegoconsiste en diferentes panta-
llas (aproximadamente 45) en las que
MARUVIN, el ratén protagonista (con-
trolado por joystick o teclado) ha de re-
coger diferentes objetos situados por la
pantalla, en plataformas y altillos, que
le permitirdn salir de la ratonera donde

34 INPUT

permanece encerrado con diversos
monstruos (uno muy parecido al de las
galletas) y objetos letales para él. Qui-
zas este programa sea uno de los més f4-
ciles de controlar desde el teclado y me-
rece la pena tenerlo en tardes de hastio,
donde la lluvia, el frio o el aburrimiento
dejardn paso a la l6gica.

Titulo: MOUSE TRAP
Firma: Microvalue
Distrib.: TOU S.A.
Formato(s): Diskette 3 1/2
Sistema(s): ATARI ST
PVP: 3.900 pts.

— jCierre el pico de una vez, pijaro!
Y usted, lector, si, si, usted, jdespierte!
A ver si se entera de una vez. Este esun
excelente juego, con unos gréficos
aceptables, si bien un poco monocro-
mos, una misica que brillaporsuausen-
cia, y un buen nivel de adiccién. Lo
inico que has de hacer es tener un poco
de paciencia y montar una estrategia
para, en cada seccion, retirar los obsta-
culos que impiden el paso a los vortons
supervivientes, y, para matar dos pdja-
ros de un tiro (los monstruitos y el pesa-
do ese que estaba hablando antes), co-
locarlos para que sea a los enemigos a
losque lescortenel paso, ylamanadade

refugiados pueda continuar avanzando
tranquilamente. Y todo ello lo habras
de realizar en un tiempo limite, ya que,
transcurrido éste, la computadora dar4
lasenal de ataque, y el desastre se habra
consumado. Y, por tltimo, ten presen-
te que los vortons se desplazardn a una
velocidad constante mientras nadase lo
impida, pero, si caen en combate, ha-
bras de ser ti quien transporte la
bomba, cosaque, aunque noloparezca,
aumenta la dificultad del juego. ;Lo has
entendido? Pues, jhala!, a jugar. Y
usted, ya puede abrir la boca.

— jOiga, esto es inadmisible! Me
quejaré al redactor jefe y se enterara de
lo que...

jPlaf!

— Rectifico; mejor estése callado
otroratito. Hasta parece mas guapo con
la boca cerrada.

Titulo: HIGHWAY ENCOUNTER

Firma: VORTEX Software

Distrib.: ERBE Software

Formato(s): Cassette

Sistema(s): MSX-1, MSX-2, Spectrum,
Amstrad

P.V.P. : 875 pts.
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DON QUIJOTE

DON QUIOTE, el ilustre caballero
andante espanol descrito en la brillante
novela de CERVANTES, ya tiene su
version para ordenador. Asi es como el
mds brillante de nuestros personajes li-
terarios ha sido por fin llevado a las pan-
tallas de nuestros apreciados ordenado-
res, en forma de aventura gréfico-
conversacional y totalmente en caste-
llano.

La aventura estd basada en la novela
del conocido autor, pero no es total-
mente fiel a la inmortal obra. Asi pues,
esta version informatica del QUIJOTE
tiene algunas pequenas variaciones,
para lograr un poco mas de alegria y
buen humor.

El programa, en sus versiones para
Spectrum, Amstrad y MSX, hasido ela-
borado de la forma habitual que viene
utilizando Dinamic: un sistema de dos
cargas, una por cada cara del cassette.
En cada una de estas partes tendremos
misiones diferentes a resolver, y para
poder acceder a la segunda fase necesi-
taremos un c6digo que se nos dard al fi-
nalizar la primera fase.

El objetivo de la primera parte es ar-
marnos caballeros, y el de la segunda,
rescatar por fin a nuestra amada dama,
Dulcinea.

Por otra parte, la verdad es que el
texto que acompana las imagenes (tam-
bién nos podemos encontrar texto solo)
estd muy bien elaborado e incluye algu-
nas notas de humor, lo que hace que la
aventura no se haga aburrida. El niime-
ro de acciones que podemos realizar es
bastante amplio: contamos con cuaren-
ta acciones, hasta que el QUIJOTE nos
comunica que esta hambriento, y diez
mds hasta que muera, en caso de que no
coma cuando nos lo pide. A veces resul-
taconveniente realizar acciones que re-
sultan sin sentido.

Losmensajes que le damosal caballe-
ro andante se construyen mediante un
verbo, que ird en infinitivo, y un nom-
bre. También podemos intercalar arti-
culos y preposiciones, aunque éstas mu-
chas veces no son tenidas en cuenta.
Ejemplos de mensajes que podremos
dar al QUIJOTE son: examinar las es-
tanterias, atacar al le6n con la espada,

coger el libro de las caballerias, abrir la
puerta, etc. Ademads podemos introdu-
cir una enorme cantidad de verbos,
como, por ejemplo: poner, comer, dor-

mir, descansar, examinar, luchar,
abrir, coger, dar, cortar, observar, apa-
gar, aportar, contemplar, escalar, espe-
rar, facer, golpear, hablar, hacer, lla-
mar, subir, tirar, velar, cantar, abrir,
romper, luchar, saltar, picar, encender,
beber, mover, saltar, cavar, etc.

Junto con los verbos también pode-
mos introducir una gran cantidad de
nombres, para acabar de formar la
frase. Algunos de ellos son: acantilado,
agujero, estanteria, sabanas, ventana,
vino, aceite, cocina, cofre, arboles, es-
pada, libro, dormitorio, habitacién, he-
rramienta, martillo, matorral, llave,
leén, hidalge, sopa, suelo, moras, mue-
bles, pared, ovejas, pala, yelmo, prin-
cesa, sal, clavo, bacalao, armas, aspas,
puerta, etc.

También podremos indicar la direc-
cién con la que queremos ir introdu-
ciendo los cuatro puntos cardinales:
norte, sur, este y oeste, o sencillamente
la inicial de cada uno.

Otra caracteristica importante del
programa es la de poder grabar la parti-
da y posteriormente recuperarla. Para

“grabarla, nada mads sencillo: debemos

teclear el comando GRABAR, y en-
tonces el programa nos hard una serie
de preguntas. Para cargar una partida
posterior s6lo deberemos teclear el co-
mando CARGAR vy responder a unas
cuestiones que nos formulara el ordena-
dor. Facil, ;no?

Otros comandos ttiles del programa
son los siguientes:

— MODO: Permite elegir entre
jugar en modo grifico o en modo texto.
Si no accionamos este comando, la
aventura se desarrollard en modo grifi-
co, es decir, con graficos y el texto
abajo. Si elegimos la segunda opcién, o
sea, la de texto, jugaremos viendo sélo
éste.

—MoMIRAR: Esta opcién permite
averiguar la situacién en que nos encon-
tramos.

— 1 0 INVENTARIO: Da una lista
completa de todos los objetos que lleve-
mos encima.

— AYUDA: Esta opci6n es de gran
utilidad en algunos casos, sobre todo
cuando estemes mds apurados.

ACABAR: Si introducimos esta op-
cion volveremos a reiniciar la aventura.

En resumen, la verdad es que pode-
mos hacer una valoracién global bas-
tante positiva del QUIJOTE.

El programa, aunque es una aven-
tura grafico-conversacional, llega a al-
canzar unos niveles de adictividad im-
presionantes. Los graficos, si bien no
son nada del otro mundo, son acepta-
bles y el nivel de entendimiento del
texto, junto con su relativa dificultad,
son excelentes. A resaltar también la
portada.

Titulo: DON QUIJOTE

Firma: Dinamic Software

Distrib.: Dro Soft

Formato(s): Cinta cassette

Sistema(s): MSX, Spectrum, Amstrad,
Commodore

P.V.P.: 875 pts.
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Hoy os presentamos, después de ha-
berlo anunciado durante varios niime-
ros anteriores, el mapa de KNIGHT-
MARE-2 (THE MAZE OF GALIOUS)

. con el que podréis acabar ya y de una vez

por todas con este interesante arcade la-
berintico de KONAMI. Los cifras indi-
can dénde podemos conseguir aquello
que hasta ahora era inaccesible a mu-
chos de vosotros. Las letras se refieren a
los nueve mundos, el décimo es aleato-
rio. jSuerte!.

LOS OBJETOS.

1. Biblia

2. Arpa

3. Collar

4. Pendientes
5. Yelmo

6. Pluma
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7. Minas

8. Colgante

9. Pan y agua

10. Tridangulo

11. Halo

12. Llave del primer mundo

13. Mariposa que restaurard nuestra

energia
14. Campana

15. Zapatos

16. Muro que se cierra
17. Escudo de oro

18. Anillo

19. Cruz

20. Lampara
21. Concha sonora
22. Lupa y escudo de bronce

=

23. Vestimenta

24. Coraza

25. Sal

26. Casco

27. Cantaro

28. Corona

29. Escudo de plata

30. Bolas de fuego

31. Brazalete

32. Fuego

33. Si uno de los dos personajes muere,
nos desplazamos hasta este punto
con 100 flechas, 100 monedas y 20
llaves y resucitarin Popolon o Afro-
dita

LOS MUNDOS.

A. Mundo primero
B. Mundo segundo
C. Mundo tercero
D. Mundo cuarto
E. Mundo gquinto
F. Mundo sexto

G. Mundo séptimo
H. Mundo octavo
I. Mundo noveno
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ARMAS

% Elimina al esqueleto.

Acaba con la muerte.
Destruye al fantasma.

Mata al monje loco.

Da inmunidad.

Permite a nuestro héroe
moverse

LECTURA
DEL PLANO

Las letras indican el tipo de arma
Zue podemos encontrar en cada

abitacion (véase la tabla de ar-
mas).

Los puntos de partida son alea-
torios.

El martillo, el reloj de arena, la
Biblia y el crucifico se encuen-
tran en puntos cercanos a los se-
res que tienen que destruir.

Atencién a la orientacién de la
brijula.

Las zonas negras no son accesi-
bles.

Los puntos simbolizan arcos.

El personaje, blanco al inicio, se
torna amarillo la primera vez
que lo tocan, verde la segunda y
queda eliminado la tercera. Per-
deremos una vida si somos toca-
dos pora lguno de los cuatro se-
res demoniacos.

|-
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TABLA DE LOS EFECTOS DE
LAS ARMAS:

.
0 . Elmonstruo se elimina.

1/2 El monstruo se divide en dos
mds pequenos.

Otra figura: El monstruo se
transforma en otro diferente
a causa de determinada arma.
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Continuamos este mes con el comen-
tario y mapa de los tltimos niveles de EL
TESORO DE USAS. ]

NIVEL III. FASE 2

Subimos por la gran escalera y coge-
mos las monedas. Se abrird el suelo y
hay que dejarse caer después de haber
cogido las veinte monedas, bajaremos
¥y, sin que nos toquen las gotas, seguire-
mos hacia laderecha. Lasiguiente tiene
unas cintas transportadoras, y ayudén-
donosde los transportadores y elevado-
res que hay seguiremos ascendiendo.

Llegaremos a la pantalla de la puerta. *

Cogeremos el armay luego volveremos
por donde vinimos, pero al llegar a la
pantalla en la que hay cuatro transpor-
tadoresy que tiene sutinica salida porla
izquierda dejaremos que se abra el
suelo y caeremos.

Subiremos con la unica diferencia
que ahora estaremos en el camino de la
derecha. Al llegar a la dltima pantalla
deberemossaltarsobre elelevador, yde
ahi hasta el transportador; nos dejamos
caer sobre el contrapeso y de ahi otra

{d’ _(j' _f’ /’
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vez al elevador, volviendo al transpor-
tador y dirigiéndonos a la puerta. Seri

- otra vez la termita la que nos reciba.

NIVEL III. FASE 3

Una vez dentro de esta ruina, tendre-
mos que dejarnos caer para coger el
arma. Eliminaremos al enemigo volan-
te y, volviendo a la pantalla por donde
entramos, subiremos por la escalera.
Empujaremos las tres piedras por el
agujeroy después seremos nosotros los
que pasemos por él. Saltaremos a la de-

- Techa, sin bajar por la escalera; en la si-

guiente pantalla si deberemos subir,

paraempujar las piedras por el agujero,
y tras lo cual subiremos por el elevador
para ir a la pantalla contigua izquierda.
De ahi empujaremos otra piedra para
lanzarla por donde lanzamos las ante-
riores. Después la seguiremos y, cuan-
do estemos sobre las cuatro piedras,
tendremos que saltar hacia la derecha.
Subiremos luego por la gran escalera; si
después tenemos ganas de recoger dine-
ro, sélo tenemos que lanzarnos por el
hueco volviendo luego a subir. Cuando
tengamos suficientes monedas, tene-
mos dos alternativas: si vamos por la es-
calera superior derecha iremos de esta
forma a coger més monedas; tras esto o

L 23




si no hemos querido hacerlo, la forma

~ de llegar a la puerta es seguir el camino

alquedalaescaleraizquierda. Elijamos
loque elijamos, tendremos que teneren
cuenta que el suelo se va a abrir. Si
hemos preferido esta iltima opcién,
porque no queremos la otrao bienyala
hayamoshecho, lo primero que vamos a
encontrar son dos chinos cabezones a
los que matar. Seguiremos hacia la de-
recha y subiremos la escalera.

Después, ayuddndonos del elevador,
pondremos en funcionamiento el con-
trapeso. A continuacién, aprovechan-
donos del transportador, entraremos
por la puerta. Ajustaremos las cuentas
con el llor6n y saldremos de la ruina ca-
mino de la dltima de esta fase.

NIVEL II1. FASE 4

Si vamos por la parte de abajo, sélo
cogeremos monedas, teniendo que vol-
ver a continuacion al comienzo de esta
ruina. Mataremos a las orugas y des-
pués subiremos por la gran escalera, te-
niendo que eliminar dos pdjaros carpin-
teros por el camino. Entonces debere-
mos subir alos transportadores para lle-
garalapantalladeladerecha,dondees-
quivaremos a los negritos hula-hula,

+ - ’ 4 ,- ¥y 9
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que, como se ve, aqui no estan en ghet-
tos yanquis sino que campan a sus an-
chas por toda la pantalla.

En la préxima subiremos por la esca-
leradeladerecha. Colociandonos sobre
elcontrapeso, levantaremoslacolumna
y subiremos por la escalera derecha. En
esta pantalla tendremos otra vez que
subir una columna y dirigirnos luego
hacia la izquierda dos pantallas. Si no
tenemos el arma que nos piden, subire-
mos por la escalera, la cogeremos y nos
dejaremos caer. Ahora, hayamos
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hecho o no esto dltimo, tendremos que
ir hacia la izquierda hasta que llegue-
mos alapared. Unavezahise nosabrird
el suelo y podremos subir por la gran es-
calera de la izquierda.

Matando a los dos pdjaros carpinte-
ros, tendremos el camino libre para se-
guir subiendo. Teniendo mucho cuida-
do de no caer en los agujeros que se
abren, llegaremos a la puerta. Después
de matar al forzudo iremos a rescatar al
nifio en el templo del Buda. Para resca-
tarlo deberemos matar al Buda de
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Alchi, el cual esta protegido por objetos
que caendel techo, que nodelcielo, yla
inica manera de acabar con €l es me-
diante el destrozo de los tres objetos
que graciasalafuerzalevitatoria que les
ha dado el Buda estdn volando por los
aires. Mientras, él se entretiene con
unos rayos electroliticos que salen de
SUS Manos.

A continuacién, una chica muy atrac-
tiva, llamada Bee, nos regala 200 mone-
das por rescatar al bebé. Y por si esto
fuera poco, nos guina el ojo, tomando
mi compaiiero este gesto como algo mas
de lo que en realidad era.

GANDHARA RUINS

Ya hemos llegado al cuarto nivel.
Pero no es el momento para descansar.
Pasado largamente el ecuador del pro-
grama, yano vemos tan lejos el final del
juego. Cogeremos aire y con impetu en-
traremos en este nivel, complicado pero
no excesivamente.

NIVELIV. FASE 1

Iremos a la izquierda hasta que en-
contremos escaleras, subiremos por
ellas y luego pasaremos por la cinta
transportadora, saltando al otro lado.
Nos encontraremos con dos orugas y
fantasmas. El suelo se abrird y tendre-
mos que caer, yendo a la derecha. Su-
biendo porlaescalera, llegaremos a una
pantalla donde podremos probar nues-
tro arte culinario con el pulpo que se en-
cuentra en la parte superior de la panta-
lla. Nos dejamos caer por el agujero
grande y conseguimos el arma. Volve-
mos a subir, pero esta vez no caemos,
yendo a laizquierda, aprovechando los
transportadores. Subiremos y pasare-
mos a la pantalla contigua. Pondremos
enmarcha el contrapeso y volveremos a
la pantalla anterior; subiendo otra vez,

pero sin caer, tendremos que pasar por
debajo de la columna. Seguidamente
estaremos en una pantalla en la que hay
una roca. Subiéndonos a ésta nos pon-
dremos encima de los transportadores,
y pasando de pantalla podremos com-
probar que la que tenemos que pasar
ahora no es muy dificil, pues sélo tiene
dos caballeros. Después de acabar con
ellos, subiremos al elevador y pasare-
mos de pantalla por la parte superior.
Saldran negritos hula-hula, pero sin ir
por ellos nos dirigiremos por abajo con
cuidado de no caernos en el agujero que
se abre.

Enlasiguiente salen cabezasdelaisla
de Pascua, a las que KONAMI parece
haber cogido gran carifio, pues yalas ha
hecho protagonistas de algunos de sus
tltimos programas. Volviendo a lo
nuestro, también aqui se abre el suelo,
pero, esquivandolo y siguiendo hacia la
derecha, llegaremos ala puerta. Nos es-
tard esperando el monstruo ignifugo
para darnos un “caluroso recibimien-
to.

NIVEL IV. FASE 2

Empezidbamos a estar cansados,
pero, intuyendo no muy lejano el final,
intentdbamos aguantar hasta ese mo-
mento.

En este nivel lo primero que tenemos
que hacer esirala pantalla contigua, su-
biendo por la escalera y, gracias al con-
trapeso, pasar bajo la columna y saltar
cuando se abra el suelo. Bajamos por la
escalera y vamos a coger el arma. Subi-
mos y vamos a la izquierda. Nos subi-
mos al contrapeso cuando se abra el
suelo y damos la vuelta. Cuando haya-
mos pasado lacolumna, el suelose vuel-
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ve a abrir, lo saltaremos. Después pasa-
remos por los transportadores y entra-
remos en la pantalla de la izquierda por
arriba. Saltaremos los ganchos y mata-
remos las orugas. Tiraremos la piedra
hasta que quede debajodel agujero. Su-
bimos por la pantalla de la derecha y
vamos por la parte superior de la panta-
lla aladelaizquierda. Empujaremos la
piedra hasta ponerlaencimadelaotray
saltando desde ellas pasaremos a la iz-
quierda.

Matamos al cabezén chino y subimos
al elevador. Abrimos la puerta y no en-
tramos. Cogemos la estrella, con lo que
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nuestro marcador de monedas aumen-
tard en cien. Luego vamos a la derecha
dos pantallas. Cogemos el arma de la fe-
licidad. Nos dirigimos a la puerta vy,
como ya estd abierta, entramos. La ter-
mita morird pronto, ya que la estamos
atacando con la mejor arma.

NIVEL1V.FASE 3

El cansancio empieza a aduenarse de
nosotros, pero después de horas de
lucha no queremos dejarlo ahora.
Abriendo la puerta, nos dirigiremos a
continuacion hacia la izquierda y reco-

geremos el arma. Luego nos dejaremos
caeryempujaremoslapiedraaunapan-
talla donde hay dos escaleras grandes.
Empujamos la piedra hasta que quede
debajo del agujero que hay a nuestraiz-
quierda. Subimos y cuando nos encon-
tremos en la primera pantalla subimos
al elevador, yendo a la izquierda. La
piedraque veamos laempujaremos, de-
jandonos caer tras ella. Iremos a la iz-
quierda y empujaremos una piedra que
hay alli, volviendo luego por la que de-
jamos. La dejamos caer por el mismo
agujero y luego la seguimos nosotros.
Nos subimos en el transportador y en el
elevadoryvamosalaizquierda. Pasare-
mos con cuidado de no caer en los pin-
chos. Cuando lleguemos a una pantalla
donde hay tres ganchos, subiremos y
luego, colocindonos sobre los trans-
portadores, subiremos e iremos a la iz-
quierda. Sin caernos en el agujero que
se abre, subiremos porlaescalera. Ayu-
déndonos por los transportadores, co-
geremos las monedas y nos introducire-
mosenlapuerta, deseandoqueelllorén
no nos quite mucha energia con sus lé-
grimas.

NIVEL IV. FASE 4

Subiremos por la escalera y luego nos
dejaremos caer pasando por debajo de
la calavera, que suelta murciélagos.
Hacia la izquierda encontraremos oru-
gas y negritos hula-hula. Subimos y sal-
tando el agujero que se hace llegamos a
la pantalla contigua. Aprovecharemos
lasraquetas de ping-pong parairalade-
recha, subiendo al transportador. De
aqui saltamos el agujero que se abre,
yendo a continuacion a la escalera. Su-
bimos y vamos a la izquierda, donde
apareceran sapos. Hay que seguir a la
izquierda y subir por la escalera. Esqui-
vando y matando esqueletos voladores
iremos a la derecha y veremos la panta-
lla del sapo, aunque ahora nos encon-
tramos por arriba, Seguimos hacia la
derecha y subimos al contrapeso. Rapi-
damente saltamos y subimos al trans-
portador. Después de la columna se
abre el suelo. Subimos y caerd unaroca.
La esperamos y, cuando haya pasado,
subiremos la segunda escalera. Salta-
mos y se abrird el suelo. Volvemos asal-
tar y se volverd a abrir. Entramos por la

INPUT 47



puerta. Después de matar al forzudo
iremos por el cuarto Buda, al que, lle-
vando suficientes monedasy con la utili-
zacion de nuestras artes marciales, no
nos debe resultar muy dificil eliminar.

MOHENJO DARO

Esta vez nos encontramos en las rui-
nasde AGRA, ciudad india famosa por
su mausoleo de TAJ MAHAL. En los
sGtanos de éste tendrin lugar nuestros
altimos escarceos para conseguir las
cuatro piezas que hemos venido a bus-
car.

NIVEL V. FASE 1

Entrando por la primera puerta, lo
primero que deberemos hacer es subir-
nos a la escalera y coger las monedas.
Volveremosairaladerechaporarribay
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luego bajamos para cubrirnos del
pulpo. Todo esto lo deberemos hacer
con mucho cuidado para no caer a los
pinchos. En la siguiente nos apoyamos
en el muelle y luego saltamos sobre el
transportador. De éste subiremos a uno
de los bloques. Nos dejaremos caer
sobre el otro muelle. Enlapantalla con-
tigua, y pasando de transportador a
transportador, cogeremos cien mane-
das. Luego volvemos a la pantalla ante-
rior y subimos a los bloques. Vamos
otravezaladerechaysubimos porlaes-
calera.

Tendremos que deshacernos de los
negros hula-hula y, yendo a la pantalla
de la izquierda, tendremos que llegar a
la parte superior izquierda, subiéndo-
nos por los transportadores. Aqui ten-
dremos que empujarla piedra hastaque
esté debajo del agujero, momentoen el
que iremos por la otra y haremos lo

4

Y

o.n‘ nﬁ ‘." ..‘ 1-1 . “, ...\.

Py
L)
A




|

mismo con ella. Acto seguido, nos tira-
mos encima de ellas y nos dirigimos
hacia la izquierda. En esta pantalla
salen sapos que deberemos matar antes
de que se multipliquen, para evitar pro-
blemas. Después de subir por la escale-
ra tendremos que saltar el agujero que
se abre. En la pantalla-contigua y tras
saltar otro agujero que se abre subire-
mos por la escalera.

Ahora tendremos que ir hacia la iz-
quierda y, accionando el contrapeso,
subiremos la columna para poder pasar
por debajo de ella. Después pasaremos
porlosmuellesy, tras pasar por el eleva-
dor, entraremos por la puerta. Si hemos
ido a coger las cien monedas, tendre-

mos que ir con cuidado, ya que se abrira
el suelo. Después de vernos por tiltima
vez con el monstruo ignifugo, volvemos
a aparecer junto a nuestro amigo, que
nos estaba esperando. Podemos oler el
final de nuestra aventura.

NIVEL V. FASE 2

Pasando por los elevadores, iremos a
la derecha, donde deberemos dejarnos
caer, y al llegar a la pantalla de la dere-
cha veremos que los esqueletos volado-
res vuelven al ataque. Después de ma-
tarlos, subiremos porlagranescaleraen
la que habitan dos péjaros carpinteros.
Después de dejar la escalera sin inquili-
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nos, seguiremos subiendo por ella. A
continuacion, y yendo hacia la izquier-
da, deberemos matar al enemigo volan-
te pero saltando el agujero que se abre.
Subiremos una escalera y saldremos de
la pantalla por la derecha, sin subir por
la otra escalera. En esta otra pantalla,
sinembargo, si tendremos que subir por
la escalera. Elsuelo se abre, y, después
de saltarlo, iremos hacia la izquierda;
subiendo por la escalera y desapare-
ciendo de la pantalla por la parte dere-
cha veremos que las calaveras escupen
esta vez fantasmas, que tendremos que
esquivar a la vez que saltaremos los tres
agujeros que se abren. En la otra panta-
lla se abren otros dos, tras lo cual llega-
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remos a las dos escaleras. Si vamos por
la de la izquierda, cogeremos monedas
pero tendremos que volver al mismo
sitio. Bajando por la escalera derecha
veremos que podemos bajar otra esca-
leraoirhacialaizquierda; cogeremosel
segundo camino y ya en la pantalla con-
tigua se nos abrird el suelo; dejandonos
caer cogeremos las cien monedas y el
arma.

Volveremos a subir, no dejandonos
caer esta vez. Después de bajar la esca-
lera y de esquivar a los esqueletos vola-
dores que pueblan esta pantalla subire-
mos por las escaleras, sin caernos por el
agujeroquese abre en la parte superior.
Después de subir todas las escaleras de
esta pantalla, estaremos en una en la
que se abrird el suelo. Yendo hacia la
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derechay tras pasarlacolumnase abrira
el suelo, teniendo que saltar para no
caernos y repetir la jugada. Enladltima
pantalla, tras pasar por un trasportador
y por los muelles, entraremos en la
puerta, traslo cual la termitanoslo hara
pasar muy mal.

NIVEL V. FASE 3

Dirigiéndonos hacia la derecha baja-
remos por los dos agujeros superiores,
yendo después a la izquierda, donde
empujaremos una piedra por el agujero
que tiene allado. Nos tiraremos a conti-
nuacion detras de ella y cuando veamos
acercarse un zombie peludo miraremos
alaizquierda y saltaremos hacia arriba.
El impulso que nos dara servird para
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subir. Después y hacia la derecha, en-
contraremos dos pulposy pinchos. Pero
no es una pantalla muy problemadtica.
Mas tarde, ya en la siguiente pantalla,
sOlo saldran zombies peludos. Seguire-
mos hacialaderechaysubiremos porlas
dos escaleras, a continuacién nos mon-
taremos en el elevador, y pasando por
los muelles y el transportador cogere-
mos el arma.

Nos dejaremos caer por el agujero.
Iremos a la pantalla de la derecha y em-
pujaremos la piedra para tirarla por el
agujero que hay. Nos tiraremos des-
pués y mirando a la izquierda esperare-
mos a que los pulpos nos disparen, mo-
mento en el que saltaremos hacia arriba
llegando asi a lo alto de laroca. Cogere-
mos las cuarenta monedas. Matamos a
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los hermanos Chu-li y bajamos por las
escaleras, llegando a la pantalla de la
puerta.

Saltamos con mucho cuidadosobre el
elevador, abrimos la compuerta, volve-
mos a subir al elevador y entramos por
lapuerta. Elllorénse vuelve aenfrentar
a nosotros, pero ya nada nos puede
asustar. El final est4 a nuestro alcance y
no podemos fallar ahora. Nuestro sexto
sentido no se fia, y por eso deberemos ir
con cuidado en esta dltima ruina que
nos queda por recorrer.

NIVEL V. FASE 4

Tendremos que subirnos a los trans-
portadores para llegar a la escalera. En

la siguiente tendremos que activar el
contrapeso y saltar al elevador. Des-
pués de la columna se abre el suelo. Su-
bimos y cogemos las cien monedas.
Luegosaltamos el agujeroy pasamos de
coger las veinte monedas que hay. Acti-
vamos el contrapeso y seguimos saltan-
do de bloque en bloque para coger el
arma. Nos dejamos caer pulsando el
cursor derecho para colarnos bajola co-
lumna antes de que se cierre. Bajamos
por la escalera del centro. Después an-
damos un poco hacia la izquierda y
cuando estemos en el cuadro en el que
esté la calavera veremos que el suelo se
abre. Cuando pase un transportador
debajo de nosotros nos dejamos caer y
luego vamos a la derecha. Subimos por
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la escalera y vamos a la izquierda. Subi-
mos y cogeremos las cien monedas.
Vamos a laderecha y nos dejamos caer.
En caso de no tener la cuarta arma, se-
guiremos hacia la derecha sin bajar por
laescaleraizquierday nos dejamos caer
por el hueco. Cogeremosel arma y subi-
remos, bajando por la otra escalera.
Iremos a la derecha y bajaremos por
otra escalera. Bajamos otra mds y pasa-
remos de pantalla. Cogeremos las diez
monedas y pasaremos a la izquierda.
Nos quedaremos quietos, esperando al
chino cabez6n. Lo matamos y saltamos
a la izquierda, esquivando los dos agu-
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jeros que se abren. Bajamos y matamos
al chino. Volvemos a bajary vamos ala
izquierda. Se abrird un agujero, tenien-
donosotros quedejarnoscaer. Lo hare-
mos en la misma puerta. Entramos y
después de vencer al hombre forzudo
vamos hasta el Buda. Tras una dura
lucha, en la demostracién se muestra
como hemos conseguido juntar las cua-
tro piezas de la piedra preciosa, que co-
locaremos en lafrente delaestatuadela
diosa suprema USAS.

Hemos sido honrados y nos hemos
quedado nosotros sin esas piedras que
hemos dado a su legitima duena. KO-

NAMI nos ha recompensado al hacer
un juego basado en nuestras aventuras
que tiene una calidad parejaa VAMPI-
REKILLER, sinlugar a dudas el mejor
de todos los que han comercializado
aqui, a nuestro modo de ver.

Después de coger el avién que nos
trajo de vuelta a Espana, pudimos con-
tar nuestra historia a los amigos. Algu-
nos no se lo creyeron porque, ;quién va
airalalndiaarescatar un tesoro oculto
en las profundidades del suelo bajo el
TAJ MAHAL y comunicado con otras
ruinas de ese inmenso pais por cuevas
subterrianeas?
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IRULOS, ASTUTIRS ¥ POKES

Siqueréis formular cualquier consul-
ta, opinion, respuesta, truco, cargado-
res, propuestas, etc., no tenéis mas que
escribir a:

TRUCOS, ASTUCIAS Y POKES
INPUT MICROS
ARIBAU 185, 1°
08021-BARCELONA

Asi, yalosabéis, noseais timidos y es-
cribid rdpidamente. Entre las cartas pu-
blicadas sortearemos veinte cintas con
los ultimos programas del mercado na-
cional e internacional.

KNIGHTMARE: COMO COMBA-
TIRLO

A continuacién os envio una serie de
consejos generales para lograr acabar
con mds facilidad el magnifico juego
KNIGHTMARE de KONAMI.

Ante todo hay que coger dos veloci-
dades, y no mds, como algunos creen,
puesto que, por ejemplo, en la fase nii-
mero cinco, si llevamos més de dos, no
manejaremos bien a nuestro héroe
frente a la gran armadura andante, (su
velocidad es impresionantemente ra-
pida y su contacto mortal).

Debemos llevar siempre un escudo,

TRUCOS NEMESIS-2

Queridos senores:

Les escribo en primer lugar para feli-
citarles por su estupenda revista, de la
que soy un asiduo lector. Al mismo
tiempo me gustaria que me respondie-
ran, sies posible, atrescuestiones: ;qué

Z 1P 00018000 AT OO1l85Z00
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dia del mes sale INPUT MICROS?;
(por qué han empezado a hablar uste-
des del ATARI-ST?; ;en el programa
NEMESIS-2, existe algin truco para
que tengamos inmunidad, armas ex-
tras, etc...? Muchas gracias.
(JOSEP RUBIRALTA, Manresa
(BARCELONA))

INPUT MICROS es una revista to-
talmente independiente que sale la pri-
mera semana de cada mes. Desde hace
algunos nmimeros venimos incluyendo
en nuestra revista informacién sobre el
ST, en nuestro dnimo de abrir puertas
hacia nuevos y potentes sistemas, alter-
nativos al estdndar, pero sin dejar de
prestarmaxima atencion alo que ocurre

que renovaremos al principio de cada
fase, aunque no nos parezca necesario.

Las armas aconsejables para cada
fase son las siguientes:

Flechas dobles: Si las cogemos dos
veces, en vez de dos ataques serdn tres
ataques. Dichas flechas dobles también
sonmuy aconsejablesenlosniveles2, 3,
4yS5.

Enlasfases6,7,y8las mejores armas
son las llamas triples, pero no debemos
cogerlas dos veces, puesto que precisa-
mente lo que nos ayuda de esta arma es
que los disparos vayan al azar.

Cuando nos salga una P es preciso in-
tentar parar el tiempo, puesto que asi,
cuando éste se acabe, aparecerd otra P.

En el dltimo nivel, después de que
nos salga tres o cuatro veces la opcién
para cambiar el arma, cambiaremos
ésta por la flecha de fuego, que seré de
gran ayuda para eliminar al dltimo
monstruo de cinco infernales ojos.

(JUAN
RUEL))

LAQUINS, Alcaiiz (TE-

con el MSX. .

Para el programa NEMESIS-2 exis-
ten una serie de trucos que a continua-
cion damos a conocer:

Con el cartucho del NEMESIS-2 en
el slot 1y el cartucho del QBERT en el
slot 2 obtendremos una serie de venta-
jas. Asiescémo, si pulsamos la tecla de
pausa, es decir, la tecla de funcién F1,y
tecleamos METALION, déandole se-
guidamente al RETURN y después de
nuevo a la tecla de funcién F1, veremos
c6émo nuestra nave se hace invulnera-
ble. Sitecleamos LARS 18TH se activa-
ran todas las armas, y finalmente si te-
cleamos NEMESIS pasaremos al nivel
siguiente. Esto lo podremos realizar
cuando queramosy las veces que desee-
mos. Formidable, ;no?




CODIGOS SECRETOS

Queridos amigos de INPUT MI-
CROS:

A continuacién lesenvioun truco que
serd de vital interés para todos aquellos
videoadictos al programa KNIGHT-
MARE-2 o THE MAZE OF GA-
LIOUS de KONAMI. Si al principio
del programa, es decir, nada més empe-
zar, y sin mover ni un pixel a nuestro
personaje, pulsamos la tecla de pausa,
es decir, la F2, y seguidamente teclea-
mos ZEUS, dando todo seguido a RE-
TURN y posteriormente de nuevo a la
F2, obtendremos cuando se acabe la
partida la opcién de CONTINUE?.

(NACHO TUDELA, Barcelona)

— AR

‘ Trucos, astucias y pokes |mums

COMBINACIONES MAGICAS KO-
NAMI

A continuacién os damos unaserie de
combinaciones magicas que se pueden
realizar con los cartuchos de la presti-
giosa firma KONAMI.

NEMESIS-2 (slot 1) y PENGUIN
ADVENTURE (slot 2).

Un simpético pingiiino sustituird a la
nave METALION, y unos suculentos
pescaditos a las capsulas de energia.

NEMESIS-2 (slot 1) y QBERT (slot
2).

Si tecleamos las siguientes palabras
mientras estamos en la opcién de pausa
obtendremos lo siguiente:

— METALION: inmunidad absolu-
ta.

— LARS 18TH: se activan todas las
armas.

— NEMESIS: pasaremos al siguien-
te nivel.

NEMESIS-2 (slot 1) y MAZE OF

GALIOUS (slot 2).
No os preocupéis por si 0s matan, ya
que recuperaréis automaticamente

todas las armas.

FrZELOS—FORCE SURROUNDING
LATIS.

MAZE OF GALIOUS (slot 1) y
KNIGHTMARE (slot 2).

Cuando Popolon y Afrodita mueran,
volverdn a resucitar con 99 vidas.

MAZE OF GALIOUS (slot 1) y
QBERT (slot 2).

Popolon y Afrodita partirdan desde el
inicio con la maxima energia.

HINOTORI —FIREBIRD— (slot
1) y OQBERT (slot 2).

Obtendremosenel programa HINO-
TORI la opcién de nimero de jugado-
resy pantalladeinicio. Asipues, eneste
caso, el QBERT actiiacomoun GAME
MASTER.

KING KONG-2 (slot1) e HINOTO-
RI (slot 2).

Con esta opcién obtendremos la posi-
bilidad de salvar nuestras partidas del
KING KONG-2.

SAMURAI —GOUEMON— (slot
1) y QBERT (slot 2).

El OBERT actuara como el progra-
ma GAME MASTER.

5 1P OooRB?00 HI COLE3: !

THE TREASURE OF USAS (slot
1) y NEMESIS-2 (slot 2).

Obtendremos en el USAS la opcién
de CONTINUE?.

SALAMANDER (slot 1) y NEME-
SIS-2 (slot 2).

Obtendremos una pantalla extra al
final de SALAMANDER.

(DIDAC FELIU, Barcelona)
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ATAR! DA NUCHO JUEGo0

Si prefieres jugar a lo grande, ATARI,
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac-
cion a 16 bits. Mdltiples mundos, retos y
aventuras en los que lo excepcional es
normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a tu disposicion el ordena-
dor mds versatil del mercado, el ATAR
520 ST™, que ofrece tecnologia punta a
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que toman la calidad en se-
rio y confian en ATARI. Porque saben
que solo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
te prives. Te lo mereces.

e ©

ATARI
Jugemos en seri

ORDENADORES ATARI, S. A. Aparado 195 « Alcobendos, 28100 Madria

Viladomat, 114 Entresuelo 1, 1.5 08015 Barcelona
Avda. Tres Cruces, 43 puerta 31. 46018 Volencia

G <

(o] IO"D

PYRAMIDE. Cartogena, 80 - 15 C « 28028 Modrid




Vendo ordenador PHILIPS NMS 8250
dos unidades de disco y teclado inde-
pendiente por 79900 negociables. Inte-
resados llamar al 93-371 76 80.

Urge vender: Ordenador TOSHIBA
MSX 64k, monitor PHILIPS fésforo ver-
de, juegos, cables, manuales de instruc-
ciones, revistas, pokes, cassette, joys-
tick Quick Shot I, todo poco usado y en
buen estado por 50.000 ptas. negocia-
bles. Julian Martinez Fuent. Telf. 91-619
61 35.

Vendo ordenador MSX-Sony HB-75P
80k + joystick + lote de juegos origina-
les + 1 cartucho = 35.000 pts. Llamar a
Jerdnimo 948-22 21 51.

Vendo Philips VG-8235 MSX2 con uni-
dad de disco y manuales en castellano,
todo en sus embalajes originales por
45.000 ptas. negociables. Regalo mon-
tones de programas y revistas del siste-
ma. Manuel Martinez. C/ Baronesa de
Malda 14 4 2. 08950. Esplugues de Llo-
bregat (Barcelona). Teléfono 93-371 38
55.

Contacto con usuarios de MSX-2 y
ATARI ST para el intercambio de astu-
cias, trucos, y los Ultimos juegos y po-
kes. Abstenerse no serios. Escribir a
APARTADO CORREOQOS 23003. BAR-
CELONA 08028.

Contacto con usuarios de MSX1 y
MSX-2 con unidad de diskette para in-
tercambiar experiencia, juegos, trucos y
pokes. Interesados llamar a: JOSE. Tel.
371 76 80. C/ Carmen, 82 bajos 2.
|08‘350. Esplugues de Llobregat. Barce-
ona.

Vendo Tableta grafica Philips (MSX/
MSX2) completamente nueva y progra-
ma de graficos MILLER GRAPH (cartu-
cho) con opcién de Tableta gréfica, todo
por 10.000 pesetas. Razén: Albert Clo-
tet Solé. C/ Joan Maragall 3, 4A. 08700
Igualada (Barcelona). Telf. 93-803 42
10.

Vendo SVI-728, monitor fésforo verde,
cables de conexion, manual en castella-
no, todo ello comprado en enero del '88.
Mas revistas y programas. Todo por 70-
80.000 negociables. Jesus Angel Villa-
nueva. 943-81 22 70.

Estoy interesado en aprender a dibujar
en c/m. Interesados escribir a Eduardo
Martin Lanza. Paseo de Larios, edf. Ana
Cristina 2, 4,B. Torre del Mar 29740.
MALAGA.

ELZ0C0

Vendo ordenador Amstrad PCW-8256
con monitor e impresora, 2 manuales en
castellano, 17 discos 3", Libros de infor-
matica, 70 revistas MSX, 20 revistas
PC-PCW-CPC, Listado de 210 progra-
mas MSX, 41 programas MSX en cinta
cassette, 17 programas PC endisco 51/
4, 120 programas PCW-8256. Apartado
274, TALAVERA DE LA REINA, 5600
(Toledo)

Atencion cambio programas MSX-MS-
Xll'y ATARI ST. Contestacion asegura-
da. Escribir a: Ap. Co. 23003. 08028
Barcelona.

Cambio cartucho THE GOONIES por
cartucho NEMESIS, NEMESIS 2 o F1
SPIRIT. Interesados escribir a: José
Manuel Terrin. C/ Serrablo 131. 22600
Sabisanigo (Huesca).

Te interesa aprender cédigo maquina
de una sentada. Entonces, jatrévete! y
escribe a: INTERSOFT MSX. C/ Rodri-
guez 4, 3 A, 39002 SANTANDER.

Vendo por no usar el siguiente lote: or-
denador SONY HB—10P MSX 80K RAM
con garantia, cassette ordenador, 2
joysticks, programas, 35 revistas MSX,
manuales y libros; todo por 35.000 pts.
Interesados llamar de 7 a 11 noche a
Dany (988) 122342 (Palencia).

Ofrezco Spectrum Plus, con teclado
profesional Sega-3, libros de instruccio-
nes, varios cassettes con programas y
cables de conexién. Todo en perfecto
estado. Lo mandaré contra reembolso al
mejor postor. Contactar con V. Ibiza.
Telf. 973-23 19 52 de 3 a 6 tarde o al
973-20 01 00 de 7 tarde a 12 noche. Por
correo: San Martin 53, 2. 25004 Lleida.

Vendo ordenador Sony Hit-bit 75b,
MSX1, 80k, cassette, libro codigo ma-
quina, utilidades y juegos. Ignacio Ga-
mez Bernal. C/ Serrano Parres 27, 1A.
MALAGA 29014. Telf. 952- 25 60 12.

Club de informaética. Si tienes ganas
de formar parte de un club, no te lo pien-
ses mas, POWER SOFT es un club de
informatica de MSX y compatibles. Para
mayor informacién: telf. 968-804 72 20.
Escribir a Santiago Manuel Sanchez
Navarro. Apartado de Correos 46,
30820 Alcantarilla (Murcia).

Vendo unidad de disco Sony HBD-50
nueva por 30.000 pts. Telf. 93-207 22 00
(tardes).

Vendo ordenador Sony Hit-bit 55 P, jun-
to con ampliacién de memoria Sony 64k,

y con cables de conexién a T.V.y a cas-
sefte, 2 manuales de introduccién al
MSX. Todo con embalajes originales y
en perfecto estado por el precio de
20.000 pts. Interesados llamar al teléfo-
no 351 67 64 de BARCELONA.

Desearia contactar con usuarios del
MSX, para intercambiar ideas, opinio-
nes, trucos de sonido, de graficos...,
(soy novato). Juan C. Fernandez. Av./
Vidal i Ferraquer 61, 1, 4. 43205 Reus
(Tarragona).

Vendo ordenador MSX Toshiba Hx-10
de 64k RAMy 16k VRAM como nuevo y
con todos sus cables y manuales. GAN-
GA: s6lo 17.000 pts. y regalo revistas y
cintas con juegos. Llamar al teléfono
93-658 35 17 a partir de las 5 de la tarde.
Juan Manuel Lopez, Grupo San Jordi E
1,3, 1. Viladecans (Barcelona).

Vendo el siguiente equipo en perfecto
estado: ordenador MSX Sony Hit-bit 10
P de 80k RAM, 2 joysticks, cassette es-
pecial para ordenadores, juegos, varias
revistas para el sistema MSX, manuales
y cables de conexién. Todo por 36.000
pts. negociables. Llamar a MOSES 988-
12 23 09 de 6 a 8'30 tardes.




N. 2 Mi ordenador ya sabe dibujar
Enviando mensajes secrelos. Juegas de
laberinto. Traductor de lexto. Almacenamiento
de programas en BASIC. Rulinas de lanleo y
tiempo Software de allende las fronteras.

N. 12 Disefiador de leclado. Lector de
cabeceras de cinla. Masica, micros y midi
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT. Examina
la memoria de lu micro. Las serpienles
sumadoras

N. 14 Radiogratia de un diskelle. Las
vanables del sistema. Bueno como el oro
Mapa de SPIRITS. Ultimas novedades del
software internacional. Arquitectura interna del
ordenadof

SERVICIO DE
EJEMPLARES
ATRASADOS

N. 6 La raemoria de video. Todo sobre
READ y DATA. El lenguaje de la lortuga
Puzzles y malematicas. Estruclura lus
programas. Taller de hardware. Inteligencia
artificial en tu micro

TU ORDENADOR
WAMA POR
TILFONG

ERADOR DU
DISCURSOS
A TU MEDIDA

JUGANDO A
105 HUMINOS
TNVIRTIDOS

IMPRIME TUS
DIRECTORIDS

N. 10 Lectura del directorio de un disco.
Arquilectura de Ia Unidad Cenlral de Procesos
(CPU). Codigo maquina para lodos. Generador
de discursos. El ordenador y el teléfono. LISP
¢ inleligencia arlificial

LA EXCITANTY
AVENTURA DIL
SIMULADOR D&
vuILo

LOMO

DIGIMALIZAR, & NTROLA L1
ummm.m’n. = :u 0 DESDE
wrr AN g g AQDIGO MAQUINA

N. 11 Dibujando bit a bit Entendiendo el
PEEK y el POKE. Creador automdlica de
menus. Mapa y pokes para LIVINGSTONE
SUPONGO. SWAPS: el juego de los nimeros
inverlidos. Biblioleca de dalos

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO
EJEMPLAR!

numero de INPUT MICROS que
deseéis, siempre al precio de
cubierta (sin mas gastos).

INPUT MICROS quiere
proporcionar a sus lectores este
servicio de numeros atrasados
paraque no pierdan la oportunidad
de tener en sus hogares todos los
ejemplares de esta revista, lider
en el mercado espanol.

Podréis solicitar cualquier

Utiliza el cupén adjunto,
enviandolo a EDISA (Dpto. de
Suscripciones), Lopez de Hoyos,
141 - 28002 MADRID.

PSS

CUPON DE PEDIDO

Si, envienme contra reembolso......... ejemplares de INPUT
MICROS de los niimeros: _
(escriba en letra de imprenta)

NOMBRE ot (s e ¢ i ) oo g [ G putpgt gy g ey
APEILIDOSL L 1 4 1 ¢ 0 1000410804y
DOMICILIOW o (e i 0 b § i § p g S o gy p f e ) i) e ) g
NUM L1111 PISOLL 11V I1COD.POSTALL 4« 1 1 | ¢ 4 1 1 111 431111
POBLACION Lt 1t {1t 1114101111311 PROV, L4 11 11 111 11
TELEFONO L1 1 1 1 1 11111111111 FIRMA
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SYSTEM 4 de Espana, S.A. -Francisco de Diego, 35 Telef.. 450 44 12. - 28040 MADRID
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Cambio juegos, interesados llamar al
Leléfono (948) 5536 39 de 14:00a 17:00
oras.

Cambio programas MSX, tengo Ultimas
novedades. Jordi Arias Ruiz. C/ Abat
Escarré, 20-22, 3.°, 1.2, Sant Boi. 08830
Barcelona.

Vendo cartucho MSX SVI-727 80 co-
lumnas, también tarjeta interface serie
para impresoras de matriz de puntos
con manual de instalacién. Juan José Ji-
ménez Ortega. C/ Nufiez de Guzman
158, 1.°B. Alcala de Henares 28802 Ma-
drid.

Cambio programas en cinta, tengo mas
de 400. Enviad lista a: Juan Rivera. C/
La Oliva, 101, 3.°-B. 41013 Sevilla.

Cambio juegos y programas de aplica-
cién. Ribiano Ibér?ez. Tel. (93) 652 35
55.

Vendo SPECTRAVIDEO 728, total-
mente nuevo, con manual del usuario,
cables audio y video, tarjeta de garan-
tia, Joystick y Revistas de Informatica.
Precio a convenir. Llamar al teléfono
(986) 30 24 68.

Intercambio todo tipo de programas (uil-
timas apariciones en el mercado). Enri-
que Navarro. C/ Primavera, 37, 2.2, 1.2
08405 L'Hospitalet. Barcelona.

Vendo ordenador Philips VG-8010, ma-
nuales originales, revistas de MSX, 1 li-
bro de BASIC MSX y mas de 50 juegos.
Todo por 25.000 ptas. Tel. (93) 874 41
67. Toni Herrera Torres. C/ Font dels
Capellans Bl. 16, P. 2.3, 3.2, 2.2 08240
Manresa. Barcelona.

Cambio juegos MSX, poseo de los me-
jores titulos. Escribir a: Pedro Serrano

uero. C/ Avda. Puerto, 234, 2.2, 1.8
46023. Valencia.

Cambio juegos MSX, pedir lista a José
Roldén. C/ Corredera, 124. El Viso del
Alcor. Sevilla. Tel. (954) 74 54 33.

Cambio juegos comerciales, poseo titu-
los famosos, llamar de 17:00 a 20:00 h.
al Tel. (93) 347 03 30. David Carrefio. C/
Llorens i Barba, 57-59, At. 2.2 Esc. B.
08025 Barcelona.

Vendo Ordenador SONY HB-101P con
ampliacién de memoria de 32 K., con
cassettes Fernando Bleda Lépez. C/
Conchita Piquer, 10, B-38. 46015 Valen-
cia.

Intercambio juegos para MSX y MSX-2
en disco de 3,5". Enviar lista a Rubén
Senor Cruz. C/ Avda. Mesa y Lépez, 12,
8.°-B. Las Palmas de Gran Canaria. O
llamar al Tel. (928) 27 17 06.

Cambio juegos MSX, tengo los mejores
titulos. Jesus Pefa. Avda. C. Barcelona,
140. 28007 Madrid. Tel. (91) 433 77 46,
de 18:00 a 21:00 horas.

Vendo Ordenador MSX SONY HB 101P
de 48 K., con cables, todas las revistas
de INPUT MSX, mas de 60 juegos, todo
en perfecto estado y con un precio que
oscila entre las 25.000 o 30.000 ptas.
Llamar a Juani. Tel. (985) 69 70 14.

Intercambio juegos MSX y MSX-2, ten-
go los mas actuales. Eduardo Gémez
Gutiérrez. C/ Baleares, 3, 5.°-A. 21004
Huelva. Tel. (955) 25 71 39.

Cambio juegos MSX, enviar lista a José
Mourente Veiga. Avda. del Mar 1-3, 6.°-
B. 15406 Ferrol. Tel. (981) 31 83 25.

Intercambio programas en MSX, poseo
novedades, busco aplicaciones. Ifaki
Bujan Varas. Gpo. Tomas Zubiria e Iba-
rra 10, 7.°-C. 48007 Bilbao. Vizcaya.
Tel. (94) 445 97 95.

Vendo ordenador SPECTRAVIDEO
SVI-328, monitor, impresora, tarjeta de
80 columnas con mas de 40 discos,

_ Pascal MT, Turbo Pascal, Cobol, MBa-

sic, Basic Apple, y muchos juegos pasa-
dos a disco, con un adaptador CCG a
MSX y sistemas de disco MSX. Todo por
120.000 ptas. Llamar de 21:00 a 23:00
horas al Tel. (985) 33 11 50.

Intercambio programas MSX tengo
mas de 100 y ultimas novedades. Escri-
bir a Otto Pérez. C/ Llull, 184, pral. 2.2
08005 Barcelona.

Vendo impresora Ploter PRN-C41 total-
mente nueva y casi sin usar se incluye
garantia y manual de instrucciones, asi
como libro del Ploter, 4 recambios de
boligrafos y 3 de rotulador de dicha im-
presora. Tel. (956) 60 47 81

Intercambio programas MSX y MSX-2,
en Diskette de 3,5", también hago pro-
%ramas o trabajos con impresora. Julian

arrion. C/ Roble 1. La Palma. 30593
Cartagena. Murcia.

Vendo cassette cargador-grabador Phi-
lips ultimo modelo, especial para orde-
nadores MSX, esta practicamente nue-
vo con embalaje e instrucciones. Nixan
Tel. (985) 36 41 21.

Intercambio toda clase de programas,
ultimas novedades. JesUs Arias Lépez.
C/ Gran Via, 45, 1.°-A. Caravaca de la
Cruz. Murcia. Tel. (986) 70 08 46.

Intercambio programas MSX, en disco
de 3,5", escribir a: Ricardo Duran Ca-
rrasco. C/ Las Moradas, 36; 3.°-B.
47010 Valladolid. Tel. (983) 25 18 02.

Intercambio Programas MSX-1 y MSX-
2, solamente en disco. Carlos Roberto
Delgado. C/ Pablo Ruiz Picasso, 12, 4.°
50015. Zaragoza. Tel. (976) 51 22 97.

Intercambio todo tipo de programas
para MSX y MSX-2 en Discode 3,5". Da-
niel Cortés Zaragoza. C/ Escultor Pere-
sejo, 26, 7.° 03800 Alcoy. Alicante.

Se venden dos Ordenadores MSX Phi-
lips VG-8020 y SONY HB!10P, nuevos,
completos con cartucho del Némesis.
Todo por 50.000 ptas. Tel. (928) 27 16
37.

Intercambio juegos MSX, escribir a
Juan Carlos Martinez Robles. C/ Valen-
cia, 492, 6.°, 2.2. Barcelona Tel. (93) 249
78 99,

Cambio juegos y programas para MSX
en codigo maquina. Escribid a Gabriel
Bustos Marin. C/ Crrta. de Circunvala-
cion, 28. Villacarrillo. 23300 Jaén.

Cambio juegos MSX primeras marcas,
preguntar por Roberto después de las
22:00 h. al Tel. (985) 22 27 04. C/ Capi-
tan Alemida 35, 6.° G. Oviedo.

Cambio cartuchos MSX, a poder ser
con gente de cerca de Barcelona. Xavier
Castillo. Tel. (93) 865 82 79.




MIRAI GARYVO KING

DEEP SOREST

SUPER DEEP FOREST
TRITORN 5230 P
5 600 p¥-

SEIN SOFT INC

SERMA SOFTWARE

Francisco Iglesias. 17
28038 MADRID
Teléfono 433 19 16
FAX 552 21 62

DISTRIBUIDORES

GALICIA-ASTURIAS-LEON
Roberto Prego Fuentes y otros
San Andrés, 135,9° 6
15003 La Coruta Tel (381) 22 84 73
CATALUNA (Cartuchos MSX)
Disvent. § A
Villadonat, 236-238
Barcelona Tel: (93) 321 50 14
CATALUNA (resto del catalogo)
Hard Micro
Vilarroel, 138, 1°, 1
Barcelona. Tel (93) 253 19 41
ANDALUCIA ORIENTAL
PMV
Ing. de La Torre Acosta
Edificio Arcadia, 6
MALAGA Tel. (952) 28 08 50

Disponible
solo en
Disco 3
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C-64, Spectrum, Amstrad 875
Disco Amstrad 1750

SPECTRUM 4
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C-64, Spectrum, Amstrad 875
Amiga 4700
Proximamente en Atari ST
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INSIDE OUTING

Nunca hasta hoy se habia visto un juego
de 3D tan impresionante como este
Hasta puedes mirar detras de los cua-
dros, jugar al billar o abnr armaros
Encuentra las joyas escondidas en la
casa, o nunca saldras de ella

C-64, Spectrum, Amstrad 875
Spectrum+3 Disco 1750



