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Ademds te regalamos
el DISCOWVERY PACK,
valorado en mas de 35.000 pts... que incluye:

Music Maker 2

Creq, graba y
reproduce tu

Hyperpaint 2
Programa de

creacién de
graficos para ST.

NUMERD UNO COMUNICACION

OGS OO0 rFis. ...

ORDENADORES ATARI, 5.A.: Apartado 195, Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25/ 661 83 36

o NORTE (947) 21 20 78 « LEVANTE (96) 362 38 61
o ANDALUCIA (95) 428 19 67 « CANARIAS (928) 36 90 81
o SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUNA (93) 424 17 03 « Y en todos los centros de (1€ W3

y disfruta de una potencia sin limites.

musica en estéreo.

520 ST

El nuevo ATARI 520 STt suma a la alta
tecnologia del 520 ST™, el ordenador
mas premiado por la prensa internacio-
nal, la potencia que buscas para elevar-
te a tu maxima expresion:

e Mds de 4.000 colores de donde esco-
ger.

¢ Sonido digital en estéreo.

o Acelerador de graficos, «Blitter»,

e Formateo de discos compatible con
MS-DOS para intercambio de fiche-
ros.

¢ Modulador para conexién atu TV,

o Conectores MIDI para instrumentos
musicales.

¢ Mayor nimero de interfaces para co-
nexion directa a multiples periféricos.

o Facilidad de uso con el raton y el en-
torno grafico GEM.

e Version avanzada del sistema opera-

tivo TOS en ROM.
Da el salto definitivo con ATARI 520 STE

Omikron BASIC

El lenguaje BASIC
mas rapido para
los ST.

J\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.
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En este nimeno

Darkman, con la colaboracion de
Ocean, se ha convertido en prota-
gonista de un espectacular arcade
gue este mes ocupa la zona central
de nuestra portada.
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«King Quest V»

«Brat»

MEGAJUEGO. <«Atominos.

Psygnosis te descubre en un ori-
ginal arcade que formular puede ser
todo un placer.

1 ACTUALIDAD. Nuestros in-

formadores te traen las no-
ticias méas interesantes del mundo
del software.

1 : MANIACOS DEL CALABOZO.

Impasible ante el peligro
ferhergdn continda adentrandose
en los secretos de los RPG's.

1 REPORTAJE. Microprose.

Os descubrimos «F-15 Stri-
ke Eagle ll», su préximo bombazo, y
entrevislamos a sus pregramadores.

2 PREVIEW. «King Quest V»,

aventuras y desventuras de
un Rey sin castillo y «3D Construc-
tion Kit», cerca de la realidad virtual.

2 VIDEO CONSOLAS. Aca-

baron las vacaciones pero
no el desfile de novedades para tu
consela.

3 MICROMANIAS Disfruta
de nuestras paginas con
mas sentido del humor.

3 DARKMAN.un arcade tan
espectacular como los gi-
gantescos mapas que hemos prepa-

_rado para la ocasion.

4 PUNTO DE MIRA. Si como
Groucho Marx tu ordena-
dor esta pidiende a gritos mas ma-
dera, aqui la tienes. Este mes entre
otros: «Sports 4D Boxing», «Tita-
nice, «Simulcras y «Builderland».

5 HAMMER BOY.Dinamic
nos lo ha puesto dificil, pero
ahora podras ser el mas rapido.

6 BRAT. No te fies de |a apa-
riencia inocente de este

“angelito”, porgue te causard mds

problemas de los que imaginas.

6 COMIC. Par fin llegd el es-
perado desenlace

7 CARGADORES. Tcdo un
arma infalible contra esos
Juegos “imposibles de terminar”.

7 PANORAMA, Te mantene-

mos a la Gltima de lo acon-
tecido en el mundo de el cine y de la
musica.

ienvenidos de nuevo a las
paginas de ésta vuestra
revista. El nimero de este
mes, por eso de que el
verano esta dando sus ultimos coletazos, es
algo muy, muy especial, ya que hemos
decidido iniciar la temporada con renovadas
energias. Comenzando con un repaso de los
programas mas interesantes del momento, y
terminando con nuestras secciones habituales,
0s vamos a contar un monton de cosas stuper-
interesantes que van a ocurrir en el mundo del
videojuego durante este mes de Septiembre.
Empezaremos diciéndoos que si os gustan fos
simuladores de vuelo estais de suerte porque
esta a punto de aterrizar en nuestros
ordenadores el «F-15 Strike Eagle ll», lo d4ltimo
y mejor de Microprose.

También Sierra-On-Line tiene a punto el «King
Quest V», un programa para despertar el
espiritu aventurero que todos llevamos dentro
y del que os contamos muchas cosas mientras
nuestros expertos trabajan en él para
ofreceros, en un futuro cercano, un completo
“patas arriba”. En el interior de la revista
podréis examinar un interesante reportaje del
«3-D Construction Kit», sobre el que
volveremos probablemente los préximos
meses con un proyecto que estamos
preparando y que, de momento, nos vais a
permitir mantengamos en secreto.

Una nueva conversion de una pelicula de
éxito, «Darkmann, es la protagonista de las
paginas centrales, con un mapa desplegable
gigante para que no os perdais en los
intrincados laberintos de un arcade
imprescindible.

La seccidn de Punto de Mira también va
“cargadita” este mes: «Captive», el RPG
definitivo, «Stormball», una de atomico
deporte futurista, «Lone Wolf», un ocho bits
con aspecto de dieciséis, y muchos mas, todos,
tanto o mas importantes que los anteriores,
han encontrado un hueco en nuestras paginas.
Y para que veais que nosotros no
descansamos ni en verano hemos analizado el
«Brat» y publicamos los mapas de las fases
mas interesantes. No nos olvidemos tampoco
del Megajuego, «Atomino», o de lo Gitimo de
Dinamic: «Hammer Boy», que se ha merecido
una atencion especial por eso de ser la primera
recreativa espanola.

¢ Qué os parece? Esperamos que disfrutéis
leyendo esta revista tanto como nosotros lo
hacemos escribiéndola. Si todavia tenéis la
suerte de estar de vacaciones, enhorabuena, y
si no, no os preocupéis que sélo quedan unos
pocos meses para las proximas, entretanto
intentaremos que los paséis lo mejor que
podais. jHasta el proximo numero!

La redaccion

B

MICROMANIA



Llego del espacio exterior

«SPACE QUEST IVa

. Hace ya algunos meses
que os dimos a conocer la
buena nueva de la distribu-
cién por fin en nuestro pais
de los fantasticos productos
de Sierra on Line, una de las

grandes americanas del
mundo de las aventuras gra-
ficas. «King Quest V» va a
convertirse en la primera y
super espectacular oferta de
lanzamiento de la companiia
en Espana, pero el titulo

destinado a tomarle el rele-
vo en el tiempo no tiene
tampoco nada gue envidiar-
le: se trata de «Space Quest
IV», la Gltima entrega de
otra de las mas conocidas
sagas de Sierra que, ademas
de contar con los mismaos
espectaculares graficos e in-
teresante argumento, apor-
ta otros alicientes como su
ambientacién futurista y un
notable sentido del humor,

El color del simulador

Si te dijésemos que la Quimica
uede ser muy divertida
probablemente correrias a
tu habitacion, cogerias ese
“ameno” libro de texto
de mas de 400 paginas y,
sin mediar palabra, nos
lo tirarias a la cabeza
sin contemplaciones.
Bueno, pues trata de
contenerte y no
precipites tus acciones,
ya que esta vez
meterias la pata hasta el

«BILLIARDS li»

ATARI

® sices un fanatico del
hillar pero contindas lejos de
poder imitar las virguerfas
de Tom Cruise y Paul New-
man en «El color del dine-
ro» no desesperes, por que
Infogrames sigue empenada
en ayudarnos a convertirnos
en unos auténticos expertos
de este elegante deporte
cueste lo que cueste.

Por ello y después del buen

Loriciel mon amour
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sabor que nos dejd su «Bi-
lliards», han decidido reali-
zar para 16 bits una segun-
da parte de aquel juego,
que ha sido bautizada como
«Billiards Il Simulator» y que
aungue basicamente man-
tiene su mismo estilo y con-
cepCidn técnica, anade una
considerable cantidad de
nuevas opciones y modali-
dades de juego.
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THUNDER BURNER

AMIGA

. Corren buenos tiempos
para la compania francesa
Loriciel, que ademas de ha-
ber ampliado considerable-
mente sus fronteras comer-
ciales tras abrirse al campo
de la distribucién en su pals
de las grandes de| software
mundial nos anuncia ya una
buena cantidad de noveda-
des para lo que resta del
presente ano,

Dentro del campo del arca-
de nos encontramos con
«Thunder Burner», un es-
pectacular «shoot'em’'up»

6 MICROMANIA

con graficos tridimensiona-
les, y «Guardians», un extra-
no juego que combina una
ambientacion futurista con
elementos de los c¢lasicos
machaca-ladrillos.

En un genero hasta ahora
no abardado por la compa-
Aia francesa, las aventuras
graficas, nos encontramos
con «Golden Eagle», un
programa que nos traslada
a un lejano futuro para su-
mergirnos en {as luchas en-
tre dos razas de diferentes
planetas.

fondo. Psygnosis acaba
de demostrarnos que la
Quimica puede llegar a ser
muy, pero que muy
divertida.

B PSYGNOSIS

W Disponible: COMMODORE,
PC, ATAR! ST, AMIGA

mV. Comentada: AMIGA

o, ne es que el calor
nos haya afectado
las neuronas; os
aseguramos  que,
Ccomo a vosotros, lo
que mds nos gustaba del colegio
eran los recreos y las vacacio-
nes de fin de curso. Lo que ocu-
rre es que una vez mas los hibi-
les programadores de
Psygnosis nos han
demostrado que
se puede reali-
zar un video-
juego de pri-
mera, incluso
partiendo del
tema mds inve-
rosimil.

Prueba de ello es
que a partir de un con-
cepto que traerd de cabeza a
mds de un sufrido estudiante,
-la creacién de moléculas me-
diante la combinacién de dife-
rentes dtomos—, Psygnosis ha
dado forma a un programa com-
parable en adiccién v originali-
dad al mismisimo «Tetris», en
cuyo estilo por cierto podria
quedar englobado el jucgo.

Electrones en juego

La pantalla de «Atomino» estd
formada por un tablero en el
que se pueden disponer un total
de 36 dtomos (7x8), de forma
tal que podriamos decir que ca-
da uno de ellos estaria ocupan-
do una casilla.

A la derecha de éste se halla la

70-
na donde
van apareciendo sucesivamente
los dtoemos que debemos colo-
car, ¥ que tiene una capacidad
mixima de 7 unidades, lo cual
¢s sumamente importante, pues
en el caso de quedar ocupada en
su totalidad la aparicién de un
octavo dtomo, para el que no
habria espacio suficiente, seria
causante de que la partida aca-
base para nosotros.

El secreto de la creacion de las
moléculas no es otro que la
combinacion de un nliimero va-
riable de dtomos cada uno con
su corrcspondicntic valencia, cs
decir con una cierta cifra —que,
para mas sciias, oscila de uno a
cuatro— de electrones orbitando
¢n torno al nucleo,

La importancia de este detalle
es vital, ya que [a valencia de un
dtomo indica también su posibi-
lidad de combinacién de la si-
guiente manera: un electron
equivale a poder combinarse
con olro dtomo, dos a dos com-
binaciones, tres a tres y cuatro a
cuatro.

Para que una combinacién de
dlomos forme una molécula es
necesario que todes y cada uno
de esos dtomos tengan sus elec-
trones ocupados (es decir si por
gjemplo tene tres electrones de-
berd estar combinado con otros
tantos Atomos), lo cual una vez
conseguido hard que la molécu-
la desaparezca de la pantalla,

Por supuesto, la molecula mds
sencilla que se puede obtener
resulta de la combinacion de
dos dtomos de un tnico elec-
trén, pero la gama real de posi-
bilidades va mucho més alldy a
menudo acabaremos formando
moléculas compuestas por 8, Y
o incluso mds de diez dtomos.



AMIGA

AMIGA

En la modalidad de juego libre no necesitamos cumplir nin-
gun requisito para construir las moléculas.

Psygnosis ha vuelto a sorprendernos con un juego tan im-

pactante como adictivo y original,

Para poder pasar de nivel es preciso que ningiin atomo se
quede libre, ya que de ser asi no podremos avanzar.

No hay nada mejor que
formular

El objetivo bdsico del juego
consiste en conseguir realizar
un nimere determinado de mo-
léculas que se nos especifica al
comienzo de cada nivel, si bien
en muchos de ellos ademis se
nos plantean otros problemas
adicionales como pueda ser que
las moléculas posean ademds
una cantidad minima de dtomos,
que hard que combinaciones
formadas por menos unidades
no sean contabilizadas.

Otro factor que nos complica-
ri tremendamente {as cosas es

a0onso3a

A medida que avanzamos y |a dificultad va aumentando el

juego te va enganchando hasta hacer imposible parar.

‘

AMIGA

AMIGA

¢l hecho de que para pasar de
nivel es estrictamente necesario
que el tablero se encuentre to-
talmente vacio, de forma tal que
aunque hayamos conseguido al-
canzar la cifra requerida de mo-
léculas, si hemos dejado uno o
varios dtomos olvidados en pan-
talla lendremos que seguir reali-
zando combinaciones hasta ha-
cerios desaparecer,

En cualquier caso si no quere-
mos complicarnos mucho las
cosas disponemos de una moda-
lidad de juego libre en la que no
se nos obligard a cumplir nin-
glin requisito especifico, con lo
cual podremos disfrutar tranqui-

CONSEIOS 4 TRUCOS
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HEsporadicamente aparecera lo que los programado-
res han denominado atomo comodin —reconocible por
no poseer ningun electron- que puede ser colocado
donde nos plazca sin preocuparnos de su valencia.

B S/ situamos un atomo encima de donde ya hubiese
uno, se intercambiaran entre si, lo cual nos permite
solventar colocaciones erréneas o poco acertadas de

elementos.

B Si conseguimos fabricar una molécula con un name-
ro de atomos superior o similar al indicado en el mar-
cador EXTRA, al completar el nivel seremos conduci-
dos a una pantalla especial de bonificacion.

a0cosiul

Nuestro objetivo es construir el nimero de moléculas que
se nos especifican al comienzo del nivel.

Aungue os cueste creetlo Psygnosis ha convertido la qui-
mica en nuestra asignatura preferida en el erdenador.

lamente construyendo molécu-
las a nuestro aire.

Este juego es atomico

Efectivamente, ese calificativo
y 10 Olro se merece este increi-
blemente adictivo y original
rompecabezas que Psygnosis ha
diseiado.

Aunque a nivel téenico «Ato-
mino» no da lugar a los virtuo-
sismos a los que la compaiifa in-
glesa nos tiene acastumbrados
gltimamente, —de hecho incluso
han omitido el caracteristico
disco de presentacion tan omni-
presente en sus mas afamadas
producciones—, a nivel de “play-
ability”, y junto con el super-di-
vertido «Lemmings», ofrece
quizds los resultados mas espec-
taculares nunca logrados por
los creadores de maravillas del
calibre de «Shadow of the Be-
ast» 0 «Blood Money».

Sin duda alguna, un nuevoe
motlivo para que continden sien-
do una de nuestras compaiiias
favoritas. jEstos chicos nos pa-
ran de sorprendernos!

J.EB.

Adiccién:
Grélicos:
Criginalidad:

CONECTA MICROHOBBY
A TU SPECTRUM

NUEVO
DARKMAN
BUDOKAN
BATTLE COMMAND
DESPERADO 2
LONE WOLF

- POOGABOO

UTILIDADES
DISENADOR DE CIRCUITOS LOGICOS

LA LUPA
MYSTICAL

INCREIBLE MAPA HECHO
POR AUTOEDICION DE
«SHADOW DANCER»

3 DEMOS JUGABLES de:

«DARKMAN)>» de Ocean,
«DESPERADO 2» de Topo y
«POOGABOO» de Opera

EL JUEGO COMPLETO
«BALLBLAZER» de Lucasfilms.
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ACTUALIDAD

VACACIONES

EN LA COSTA

bi soft y Atari,
dos de los mas
importantes

nombres del software
francés, han realizado
durante el pasado mes
de agosto por la Costa
Azul del pais vecino
una de las promocio-
nes mas curiosas de los
ultimos anos.

Durante quince dias,
alrededor de cien or-
denadores provistos
de los ultimos lanza-
mientos de Ubi viaja-
ron en una goleta de
28 metros de largo y 8
de ancho, deteniéndo-
se en algunos de los
lugares mas turisticos
del Mediterraneo. Si
alguno de vosotros ha
veraneado en Marse-
lla, Tolon, Saint Tropez
o Cannes tal vez haya
tenido oportunidad de
visitar la curiosa exhi-
bicion, algo que, sin
duda, nos hubiera ape-
tecido a todos.

Esperemos que cunda
el ejemplo y el proxi-
mo ano podamos dis-
frutar de una iniciativa
parecida en nuestras
costas. jPrometemos
no faltar a la cita!

TODO LISTO
PARA ELE.C.E.S.

i Earls Court I, una de los
Erecintos feriales mas

prestigiosos de Londres,
se halla dispuesto para aco-
ger la presente edicién del
European Computer Enter-
tainment Show, que como
todos los afnos va a reunir a
toda el software internacio-
nal. £l Jueves dia 5 de Sep-
tiembre es la fecha escogida
por los organizadores para
que comience el evento, que
se extendera durante cuatro
dias para albergar un espec-
tacular desfile de novedades
del que por supuesto os man-
tendremos informados .

CATHY CAMPOS DE MIRRORSOFT
VISITO ESPANA

e —— e ———

| final del pasado mes de Julio depard a nuestra Redaccion
| E la agradable visita de Cathy Campos, responsable del de-
| partamento europeo de Mirrosaft, que aprovechd una
corta pero productiva estancia en nuestro pais para conocer
nuestros “cuarteles generales™,
En el transcurso de nuestra reunién, Cathy nos mostro en
primicia todo un completo mues-
trario de novedades que compo-
nen los préximos lanzamientos es-
trellas de la compania inglesa.
Estos abarcan desde el paso a
consola de algunos de los titulos
mas afamados de Mirrorsoft —en
concreto la Sega Master System
pronto acogera en su interior car-
tuchos tan prometedores como
«Speedball», «Xenon 2» o la se-
gunda y tercera parte de «Regreso
al Futuro», mientras aue la Mega-
drive ademas de este ultimo vera
el ianzamiento de «Battlemaster»,
i un complejo juego de estrategia—,
a la inminente aparicion de nuevos
| juegos no inspirados en licencias
cinematograficas entre los gue
destacan «Mega lo mania», un curioso producto bastante cer-
| canoalalinea de «Populous», y «Legend 3», un espectacular
I juego de rol disenado por los mismisimos creadores del exito-
so «Bloodwych», lo cual es toda una garantia.

MEGA o MLANIA

AR S —

GREMLIN CAMBIA DE DISTRIBUIDOR

remlin, una de las mas conocidas companias brita-
G nicas de videojuegos, ha firmado un nuevo acuerdo

de distribucion en nuestro pais. Dro Soft ha sido la
elegida y bajo su sello apareceran las futuras creaciones
gue los padres del topo Monty estan preparando pen-
sando en la proxima campana navidena.

TU AMIGA 500 PUEDE SER UN PC

Ya es posible conseguir en nuestro pais, a través de Mail Soft,

uno de los productos mas interesantes para Amiga. El AT-ON-

CE, de Vortex, una compania alemana, convierte a este potente
ordenador de Commodore en un Pc compatible AT. Sin necesidad de
soldar nada y con un destorniflador como unica herramienta, tedo lo
que deberas hacer es sustituir el
68.000 de tu Amiga por una placa
que ademas de este procesador de
Moaotorofa incluye un intel 80.286.
Con sofo una ampliacion a un mega
vy AT-ONCE obtendras un Pca 12
Mhz con 640 k y tarjetas CGA con
emulacion EGA y VGA monocroma.
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Tras afras_ar Japé6n, EE.U.U.y Europa...

LA FIEBRE GAMEBOY
INVADE ESPANA!

Es la gran invasion.
. Esta en las calles, en
los coles, en las ca-
sas, en el campo y
en la playa.

Es GAMEBOY, la
mas fantastica con-
sola portatil de vi-
deojuegos. - | |

jAlerta, ninos! No os de-
jéis enganar por su
tamano: aunque mide
solo 10 x 15 cms. y
cabe en un bolsillo,
GAMEBOY es tremen-
damente poderoso. Ya
ha atrapado a mas de
12 millones de personas
y se dispone a retar a
todos los valientes de
dos patas y gorra de
nuestro pais.

LOS MAS IMPORTANTES FABRI-
CANTES DE SOFTWARE DEL

PLANETA, OBLIGADOS A CREAR
VIDECJUEGOS PARA GAMEBOY.

{ COMO RECONOCER GAMEBOY:
- SU DISENO COMPACTO CON
JOYSTICK INTEGRADO,
BOTONES DE ACCIONAY¥BY
PANTALLA DE ALTA DEFINICION.

/GAMEBOY SUENA EN
ESTEREO! CONSEJOS PRACTI-
COS: COMO COMUNICARTE
-CON ELLOS A TRAVES DEL
-GAME LINK.

PROTESTA MASIVA DE DIREC-
TORES DE COLEGIO: "EL
NUEVO GAMEBOY PUEDE CON
NOSOTROS".

Tetris, su

arma secreta.

GAMEBOY llega equi-
pado con auriculares
estéreo capaces de de-
jarte sordo, conector
"Game Link" para com-
petir con tus colegas, 4
pilas que le dan aproxi-
madamente 30 horas de
autonomia... y el mas
salvaje programa de
regalo, TETRIS, con el
q'm:: pretende enloque-
cer a mas de un incauto.

Los padres, en
alerta roja.
"Me nie.go a comprarle este
trasto a mis hijos", afirma un
padre indignado a la puerta

de una jugueteria, "...si mi

senora no me compra un,

GAMEBOY a mi también",
anade, mientras su senora le
propina una colleja. Asi estin

las cosas, lectores.

Su _cabeci]la se hace llamar Mario.
Viene del Planeta NINTENDO,

de 1a mano de ERB

El temido protagonista de las

mds trepidantes aventuras de.

Nintendo se llama Mario. Se
ruega a los ciudadanos que lo
busquen en todas las tiendas
del ramo. Quien lo cace sera
recompensado con miles de
horas de diversion. Y ademas
tienes mis de CIEN programas
magnificos para tu GAMEBOY.

E.

€




El poder de GAMEBQY es alucinante. Disfrutaras a tope de
sus complejos graficos con scroll y su pantalla de alta
definicién con control de contraste y volumen. Dile a tus
padres que se enrrollen y cuando te lo compren, llévalo
siempre contigo o se pasaran el dia jugando porque...
iNadie se resiste a su fuerza!

BATTUEY
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GAMEBQY incluye:

» Consola compacta de 10 x 15 cms.

* Auriculares con sonido estéreo.

+ Cartucho TETRIS de regalo: el fascinante juego-puzzle
de construccion.

» Conector GAME LINK para competicién de dos jugadores.

* Juego de pilas: aprox. 30 horas de autonomia.

» Suscripcién al Club NINTENDO.

CA'A

(IVA incluido)

BATERIA RECARGABLE/
ADAPTADOR AC

Para jugar sin gastar pilas: puedes conectarlo a la red para
jugar en casa o llevarlo contigo: cada vez que lo recargues. te
dara diez horas de autonomia.

Consigue tu bateria recargable/adaptador AC y siempre
disfrutaras a tope de la fuerza de GAMEBOY
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‘CON LA MAYOR FLOTA
DE VIDEOJUEGOS DEL MUNDO'
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ROBOCOP,

Los videojuegos mas
apasionantes, con los que
pasaras los mejores momentoss

o omentodl THE SIMPSONS,
e TENNIS | BATMAN,
oot mparconcacor ) S - uy IEREIINNINE: . GHOSTBUSTERS 2.
paliz6n a tu mejor amigo jugando § ' i ' - SRR TEENAGE
al tenis. Si la aventura va con-
tigo... jPasatelo Gameboy! MUTANT HERO
ALLEYWAY, ' TURTLES,
SOLAR STRIKER, : L . \ CHASEH.Q,
BURAI FIGHTER N~ L in . REARLS S DUCK TALES,
DE LUXE, y 3 2 = | | GREMLINS 2,
DYNABLASTER, MOTOCROSS
GARGOYLE'S k.~ ARALE > o e MANIACS,
QUEST, & SELS N o FCAY Y Apm NAVY SEALS,
KWIRK, e e 1 B S e N = PAPERBOY,
PINBALL: REVENG DOUBLE DRAGON 2,
OF THE GATOR PACMAN,
BUBBLE BOBBLE,
CHOPLIFTER 2...

iY muchos mas!

WARRIORS
GOLF. -~

of NINTENDO
%
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ERBE Software S.A. . i P
RDISTRIBUIDOR EXCLUSIVO Grl--ﬂ
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neas vayan dedicadas a todo aquello que tenéis que

comentar. Yo me paso a un segundo plano y de in-
mediate comienzan las narraciones que nos van a conlar,
como siempre...

3 s las cosas no es de extraiiar que las siguientes li-

OTROS MANIACOS

conclave mensual. Es Federico Andino, de Buenos

Alres allf en Argentina. Por supuesto, todos los ma-
niacos te damos una célida bienvenida y aprovecho para
invitar a todos los de por esos lares a unirse a nosotros sin
reparos, pese a iz distancia. Federico me pregunta algunas
cosas sobre el «Bard's Tale II» que voy a procurar res-
ponder. No te preccupes por los hechizos que podrds te-
ner. pues los disponibles en cada momento se te muestran
al ir a realizar uno. O sea, no es necesario que lengas una
lista con todos ellos para poder jugar. Ademds, te aseguro
que son unos cuantos. Respecto a si el “conjurer™ coinci-
de con el curandero, te diré que es lo mds parecido que
encontrards, si bien ¢l simil no es perfecto. Responder
ahora a todas las adivinanzas que aparecen en el juego es
un poco inviable (aparte de que ya sabes que me muestro
reacio a las soluciones enteras a palo seco). Por tanlo, res-
ponderé a la que mencionas. La ciudad que has de contes-
tar en las catacumbas es Colosse (si no, prueba con Phi-
lippi). En fin, muchas gracias por los trucos del «Hero's
Quest» que paso a archivar para futuras necesidades.

El primerc ha recorrido muchas leguas para venir al

son sobre el «Elvira». Todos los interesados agudizar

los oidos: el papiro con la oracién es necesario para
que cierta pared se agriete y puedas descubrir un cruzado
enterrado...con una hermosa espada. ;Dénde estd esa pa-
red? Bueno...cerca de la capilla. ;Os acorddis de lo de ju-
gar con cosas infernales y sagradas? Son la cruz de la ca-
pilla y el anillo de Emelda. Y por ahora nada mds al
respecto. El hechizo “glowing pride™ se utiliza colocdn-
dolo donde querdis usarlo, en aquella zona que querdis
iluminar.

Juan J. Juan vive mds cerca: en Valencia. Sus preguntas

Se trata de Marta Alonso, de Barcelona, cuyas pre-
guntas sobre el «Heroes of the Lance» caballerosa-

3 hora, sorpresa, una maniaca (si, terminado en A).
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mente me dispongo a contestar; los monstrios del segun-
do nivel son bastante mds dificiles que los del primero,
Sin embargo no han de darte problemas si encabezas el
grupo con Sturm, pues los mata de dos golpes. La excep-
cién son los dragones contra los que tinicamente podris
optar por la retirada. Yo te aconsejo que vayas grabando la
partida cada vez que mates algin enemigo, para que no
pierdas tu avance si te matan a la cuadrilla en un acciden-
te. Procura no avanzar mucho mientras no hayas derrota-
do a un enemigo para evitar un enfrentamiento miltiple.

ba desesperadamente por ¢l «Bard's Tale [». El

tiempo ha pasado y el muchache ya no necesita
nuestra humilde ayuda, pues se ha terminado el solito el
juego manddndome una solucidn del mismo con un mapa
en forma de précticas fichas. Muchas gracias y siento que
no te hayamos podido ayudar, pero no parece que tal jue-
go este muy extendido por Espafia. Bueno, maniacos, ya
podéis bombardear sobre este juego lo que queriis.

Tus preguntas sobre ¢l «Bloodwych» van a correr mejor
suerte, no te preocupes: el “n’cgg” es comida; las pocio-
nes que mencionas tienen efectos como recuperar los pun-
tos de vida, resistencia, magia o todos a la vez. Las losetas
a que creo que te refieres tienen utilidades variadas: a ve-
ces hacen desaparecer columnas, a veces abren pucrtas,
otras las cierran...

S 114 por diciembre, Fernando de la Fuente pregunta-

PC. A ver si ya todos vs los apuntdis, que esto creo

que lo escribo todos los meses: en Espafia, el «Elviras,
«Bloodwych», «Drakkhen», «Megatraveller», «Heroes of
the Lance», «Dragons of Flame»...Aqui ne debes tener
problemas en encontrarlos. Todos son bastante buenos.
pero, tal vez, el «Dragons of Flame» o el «Bloodwych»
sean los idoneos para comenzar. A mds alto nivel, el «Me-
gatraveller» estd muy bien. Espero satisfacer con esta res-
puesta también a Santiago Navarro, de Zaragoza.

Joseba Zoco, de Pamplona, pregunta por juegos para

bre el «Drakkhen». Me informa de que hay una pode-

rosa armadura tras el principe Wordthken (el del pri-
mer castillo). Ademds, aconseja que preguntemos al
citado principe para que nos de una mision. Finalmente,
recomienda cuidado con las cruces de los idems.

Javicr Pozo, de Alicante, aporta los primeros trucos so-

¢ Qué hay colegas del dungeon?
Supongo que habréis salvado unas
cuantas veces al mundo este verano ya
agonizante. Estoy seguro que todos
tenéis muchas andanzas y aventuras
que compartir, sin contar los
innumerables rumores que corren de
otras nuevas y fascinantes.

otro poquito al «Elvira», Atencion, pues, Pura ma-
tar a Emelda debes usar tres cosas: una la he citado
mds arriba; las otras dos son obvias. Hasla otra.

‘ J amos con Jesis Martin, de Salamanca. Y se refiere

no es dbice para que pregunte por el anillo de «El-

viras que estd justamente en ¢l centro del laberinio,
lo mismo que los ingredientes por cuya localizacién pre-
guntas, Las semillas no se¢ pueden cultivar; son una pista
falsa. Ahora te diré que la serie «Bard's Tale» no tiene
trazas de publicarse en Espaiia,al menos por el momento.
Respecto al encuadre del «Sleeping Gods lie» como JDR
es dudoso. Sigue bien y vuelve pronte con mis relatos.

David Sdnchez habila en Salinas (Asturias) lo que

tro alicantino es Pablo Artell, quien pregunta por

las diferencias entre JDR, aventura grdfica, con-

versacional y videoaventura. Asi,a bote pronta, un
JDR es una videoaventura. De hecho, y estrictamente,
cualquier juego es una videoaventura. Vamos por lo ficil:
en un conversacional todo lo que haces lo vas escribiendo
en forma de acciones. Se suele decir que es grifica st in-
cluye grificos, animaciones y suclen tencr alguna escena
arcade, se manejan por iconos o menis, La videoaventura
serfa como un conversacional salvo que no escribes lo que
tienes que hacer: directamente lo haces. Finalmente, el
JDR es otra cosa distinta, Mientras aquellos se orientan a
usar y buscar objetos para proseguir ¢l avance, un JDR
puede tener tal elemento, pero predomina la exploracién y
el combate estratégico con nUMerosos Monsirees.

se corta ni un pelo en su estilo epistolar. ; Qué hay dis-

criminacién para MSX? Espero que no lo digas por
mi. Por supuesto que no, pero no se puede decir que cola-
boréis mucho en esto de los JDR, Mds bien parece que
guerdis reivindicar algo con vuestras cartas. Alguno de
vosotros se ha pasado la carta contdndome las excelen-
cias de su ordenador en vez de hablarme de JDRs, Otros
habéis mandado interminabies listas de JDRs disponibles.
Incluso Angel Carmona, de Tarragona, me ha mandado
unas cintas de video grabadas con juegos. Os lo agradez-
g, pero porque mejor no manddis preguntas sobre esos
Jjuegos (o soluciones) ent lugar de intentar alucinarme con
lo que el MSX hace, tiene o suena,

José Antonio Rodriguez, de Creciente (Pontevedra), no

Por poco, casi nos dejan encerrados. Se suspende la reu-
nion hasta nuevo aviso. Ef préximo mes, mis.
Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccion: MICROMANIA -Ctra de Irun Km 12,400-
28049 Madrid (Maniacos def Calabozo)
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MICROPROSE

SOFTWARE DE ALTOS VUELOS

ara un elevado numero de profesionales y aficionados al
Pmundo del software hablar de Microprose es hablar de la

compafia lider en el mundo de la simulacion. Sin que les
falte razén, no se encuentran totalmente en el camino co-
rrecto, ya gque muchos otros estilos han sido abordados a lo
largo de su prestigiosa carrera -y con un notable éxito- por es-
ta importante empresa de origen americano.

El nacimiento de Microprose, alla por 1982, estd marcado
pOr una singular anécdota: Bill Stealey y Sid Meier, —en la ac-
tualidad presidente y programador respectivamente de la
compaflia—, por aguel entonces empleados de la empresa
norteamericana General Instruments Corporation, jugaban
juntos en Las Vegas una partida con una maquina recreativa
llamada «Red Baron», en la que dos oponentes median sus
fuerzas como pilotos de querra. El Mayor Stealey, reputado
miembro de las Fuerzas Aéreas, discutia con Meier acerca de
la caiidad del juego, cuando éste dltimo le aseqgurd que po-
dria disefar un programa mejor en apenas una semana. La
respuesta del Mayor fue contundente; “Hazlo y yo me encar-
garé de venderlo...”. Sid incumplié en parte su promesa, pues
fueron dos meses ios que empleé para dar forma a su prime-
ra creacion, «Hellcat Ace», pero Bill se mantuvo firme a su
palabra y pronto se reveid como un excelente vendedor capaz
de poner los cimientos de lo que poco a poco termind por
convertirse en un gigante del software internacional.

EL SALTO A LA FAMA

pequena compania de ambito nacional, para convertirse

en una poderosa multinacional con sedes en el Reino
Unido —concretamente en Tetbury, perteneciente al Condado
de Gloucestershire, desde donde se controla tode lo concer-
niente al mercado europeo—, Paris, Frankfurt y Tokyo, ofre-
ciendo este salto de gigante un balance tan espectacular que
basta con decir que, por ejemplo, en 1983 la compania tuvo
un aumento del 500% en sus ventas y adn cuatro anos des-
pués en 1987, obtuvo un nada desdenable 100% de incre-
mento en su volumen de negocios.

De hecho, en la actualidad la produccién de un nuevo titulo
de Microprese engloba una gigantesca tarea que, contabili-
zada en horas de vida de un hombre, esto es, sumando todos
los minutos empleados por cada uno de jos participantes en
el proyecto, arroja la nada despreciable media de unos ocho
anos, y ademas supone la inversién de una cantidad multimi-
llonaria tanto en la creacién del programa como en ias labo-
res de publicitar el producto.

E n apenas siete anos, Microprose ha pasado de ser una

MUCHO MAS QUE SIMULADORES
e unque fuercn titulos como «F-15 Strike Eagle» o

«Gunship» los que le dieron a Microprose su aureola

de compafiia lider en el mundo de la simulacion, en
1988, y en previsidn de no guedar encasillados en un Unico
estilo y abrirse a otros pliblicos y mercados, nacié MicroStyle;
un sello dedicado a productos mas genérices, dentro del cual
han aparecido producciones tan destacadas como «RVF Hon-
da» o «Stunt Car Racer»,

Poco después, ya en 1989, una sorprendente noticia con-
mocionaba el mundo del software: la mitica British Telecom
Software, a la que pertenecian sellos del renombre de Firebird
y Rainbird habia sido vendida, y Microprose resulto ser gquien
se hizo cargo de las dos empresas.

Gracias a ello la compafia americana se enriquecid aun mas
COn una extensa gama de productos entre los que figuran
nombres con sabor de leyenda: «Elite», «Rick Dangerous»,
«Carrier Command», «Midwinter» o «Starglider lI».

MIRANDO AL FUTURO

compania que nacié casi por casualidad gracias a la

apuesta entre dos viejos amigos, no menos prometedor
se presenta el futuro inmediato de la compania, que tras
triunfar en la actualidad con titulos como «Silent Service Il»,
«M1 Tank Platoon» o «Railroad Tycoons (este tltimo doble-
mente premiado en los Compute Leisure Awards 91), nos
prepara ya lanzamientos llamados a la gloria como «F-15 Stri-
ke Eagle ll» o «Flames of freedom: Midwinter 2», sin olvidar
su reciente apertura al mundo de las recreativas.

Sz estelar ha sido hasta el momento la trayectoria de la

JLEB.
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MICROPROSE
En preparacion” Amiga,
Atari, Pc

Todos los
aficionados a los
simuladores de vuelo
recordamos, no sin
cierta nostalgia, el
«F-15» de
Microprose. Quizas
no tuviera los
mejores graficos del
momento pero fue el
primero que
consiguio
capturarnos y
transmitir la
autentica sensacion
de pilotar un avion
de combate. Pues
sobre la base de ese
legendario juego se
ha creado una
fabulosa segunda
parte. «F-15 Strike
Eagle lI» viene, ya
casi esta aqui,
repleto de
novedades y
mejoras.

STRIKE

EAGLE Ii

Si hay algo que caracteriza a los simuladores de Microprose es la perfeccién con
gue emulan a los aparatos reales en [os que se basan.

i hubierais viajado por

tos Estados Unidos el

aiio pasado, os habriais

encontrado con una

curiosa y revoluciona-
ria mdguina recreativa,

El invento no era, por una vez,
un “‘matamarcianos’. El apara-
to en cuestién se denominaba
«F-15 Strike Eagle» y era ¢l pri-
mer simulador de vuelo trans-
formado al mundo del “arcade
machine’ . Basdndose en ef tra-
bajo que el equipo de progra-
macidn de éste «F-15 Strike Ea-
gle» tuvo que realizar para que
la miquina alcanzara el enorme
nivel de calidad necesario para

poder estar a la altura del resto
de sus competidoras, Micropro-
se encargd a sus creadores que
modificaran las rutinas utiliza-
das en la recreativa para usarias
en un juego de ordenador. De
esta forma naci6é «F-15 Strike
Eagle [1».

Asi sera «F-15 STRIKE
EAGLE II»

Una de las primeras caracte-
risticas que reclama la atencién
del usuario acostumbrado a em-
plear su ordenador en simulado-
res, es la facilidad con que se
puede manejar ¢ avidn. Tampo-
co os llaméis a engario, si eleva-
seis el nivel de dificultad del
programa podriais conseguir un
“caza™ tan complicado de pilo-
tar como uno de verdad. Sin
embargo, «F-15 Strike Eagle
II» ha sido realizado de tal for-
ma que en el modo “novato™ in-
cluso el piloto menos habilido-
s0 podrd completar las primeras
misiones sin llegar a estreilarse.

Otro detalle curioso es que se
han empleado los 256 colores
del modo MCGA de Pc para dar
una sensacién de profundidad al
vuelo como nunca se habia vis-
to hasta ahora. Lamentablemen-
te necesitaréis un ordenador
muy rdpido para poder apreciar-
lo en su justa medida, pero, cla-
ro, nadie es perfecto.

«F-15 Strike Eagle II» tam-
bién tiene una opcién en la que
el mismo ordenador elige cudl
de entre las vistas disponibles
es la mis 1til para el combate.
Asi si escogéis el “modo direc-
tor” habrd veces que persigdis
vuestro propio aparato, “chase
jet”, vedis lo mismo que el pilo-



Un buen numero de escenarios con
sus correspendientes misiones cons-
tituyen una oferta muy interesante.

Los diferentes puntos de vista nos
acercan perfectamente a la realidad,
contribuyendo a ambientar el juego.

Al igual que otros juegos de Micro-
prose en el modo tutorial aprendere-
mos facilmente el manejo dei caza.

to enemmigo, observéis las evo-
luciones de los cazas sobre la
pista de aterrizaje o tengdis la
oportunidad de ver un misil sa-
lir de su silo y enfocar su radar
para lanzarse directo hacia
vuestro aparato.

En lo referente a misiones el
programa también aparecerd
bien surtido. Una amplia varie-
dad de escenarios en los luga-
res mds conflictivos del planeta
y un monton de misiones en ca-
da uno de ellos, escalonadas
por grado de dificultad, ademds
de la posibilidad de vsar discos
de misiones que saldrdn cada
cierto tiempo, hacen de este «F-
15 Strike Eagle 11» un simula-
dor casi tan real como la vida
misma.

Microprose a por todas

Microprose ha invertido mu-
cho trabajo en intentar que su
nuevo lanzamiento sea uno de
los mejores simuiadores jamas
creados y con su experiencia es
muy posible gue lo consigan,

LLa version para Pc nos parece
sencillamente impresionante.
De momento, lo que nos han
ensefiado nos ha dejado poco
menos que asombrados y Atari
y Amiga no se quedan muy le-
Jos de lo realizado para los IBM
y compalibles, porque las res-
pectivas conversienes han sido
programadas para aprovechar al
mdximo las caracteristicas de
cada una de estas potentes ¢ in-
creibles médquinas.

Una de las més importantes
compaiiias de videojuegos del
mundo estd dispuesta a realizar
el simulador de vuelo definiti-
vo. Que se vayan preparando
sus competidoras y los amantes
de «T()p Gun» porque «F-15
Strike Eagle I1» estd preparado
para crear escuela. jNo digdis
luego que no os lo advertimos!

JG.V.

/1

Coincidiendo con las
fechas en que el juego

estara disponible para
que todos podamos
disfrutarlo aprovechamos
para realizar una

entrevista con los
Jarogramadores responsables
de las versiones de Amiga y Atari de este
fantastico simulador. Adrian Scotney, Tim
Walter y Mark Scott, respondieron, con un
envidiable sentido del humor, a nuestras mas

osadas preguntas.

- ;Habéis recibido algin tipo
de ayuda técnica de McDonnel
Douglas, los fabricantes del au-
téntico F-157

— No, pero si hemos tenido lar-
£as conversaciones con gente
que de verdad conoce el apara-
to, ademds de consultar todo ti-
po de material, videos, libros,
etc. que nos pudiera dar infor-
macién sobre el modo de reali-
zar un programa o mds pareci-
do posible con la realidad,

- ¢ Por qué Microprose se de-
dica casi exclusivamente a los
simuladores? ; No os gustan los
arcades?

~ Nos dedicamos a los simula-
dores por varias razones; la
primera de ellas es que sabe-
MOS GHe en ese Ccampo Semos
los mejores, la segunda es gue
existe un mercado especial para
este tipo de productos del cual
somaos los principales abastece-
dores, y la tercera es que prefe-
rimos dedicarnos a un tipo de
programas “serios” y no nos
agrada la idea de hacer juegos
con unRa apariencia impresio-
nante pero que eén su interior
son siempre bdsicamente igua-
les y a la larga aburren.

~ ¢ No pensdis que, en general,
también todas las simulaciones
son muy parecidas entre sf ?

— Es un error muy conuin pen-
sar que volar en un biplano de
lu Primera Guerra Mundial es
lo mismo que hacerlo en un
Jumbo de pasajeros o en un ca-
za F-15. Nosotros intentamos
sienipre que cada programa sea
diferente, que el jugador sienta
lo mismo que sentiria estando
sentado a los mandos del avion
en la realidad.

- ¢ Por qué elegisteis el F-15
en particular?

— ;Porque es un gran avion!
Ademds es uno de los mds cono-
cidos en los Estados Unidos, un
Sfantdstico caza de combate.

— ¢ Qué tipo de ordenador utili-
zdis para hacer el cédigo base
sobre el que luego trabajdis para
crear el programa definitivo?

- Utilizamos un Pc con un
procesador 80386 conectado
mediante un sistema propio a
un Amiga o a un Atari, depen-
diendo de la version en la que
estemos trabajando,

- ¢ Fue en Microprose Inglate-
rra donde se han desarrollado
todas las versiones de este pro-
grama?

- 8i, aunque el juego original

- en Pc fue escrito en los Estados
Unidos basdndose en la mdqui-
na recreativa del F-15 original.
Aqui en Tetbury convertimos el
codigo para el Amiga y aliora
estamos haciendo lo mismo pa-
ra el Atari,

— (Cudl es el secreto de que
vuestros juegos sean tan reales?

— Quizds sea que usamos cual-
quier método que esté a nuestra
disposicion para intentar sentir
el avion y trasladar esa sensa-
cidn al programa. La version
original americana fue proba-
da, como todos los demds simu-
ladores, por el Teniente Coronel
“Wild Bill" Stealy, presidente
de la compaitia y piloto experi-
mentado, gue le did el visto bue-
no. En Microprose Inglaterra
no tenemos ningtin piloto, pero
pensanos que conseguir tradu-
cir los algoritmos de vuelo ame-
ricanos a otros ordenadores ya
es suficiente labor como para
sentirnos orgullosos.

— ¢ No creéis que la mayorfa de
los simuladores son excesiva-
mente complicados?

— En modo tutorial ni siquiera
tienes que despegar para en-
contrarte metido de lleno en la
accion, cuando comienza el jue-
go te diriges auwtomdticamente
hacia tu objetivo, Ademds es
verdaderamente dificil estre-

llarse porque ademds de contar

con un infinito arsenal e ilimi-
tado combustible incluso el
aparato es capaz de aterrizar

solo. No creeimos que con esta
serie de ventajas se pueda decir
que nuestro juego sea complica-
do de manejar.

— Ahora que tan de moda estdn
las consolas y el CD-Rom, ;ha-
béis pensado realizar alguna
nueva version de este simulador
u otros para alguno de estos
nuevos sistemas?

— Uno de nuestros planes futu-
ros es realizar « F-15 Strike Ea-
gle Il» en esos dos formatos, pe-
ro todavia es pronto para decir
cudndo y cudl haremos en pri-
mer {ugar,

- ¢ Tendis alglin nuevo proyec-
to? ;Cudl serd vuestro préximo
programa?

— Como ya os hemos dicho an-
tes, ahora mismo nos tiene to-
talmente ocupados la tarea de
realizar la version para Atari
del F-15. Para cuando termine-
mos estamos barajando dos op-
ciones, o bien convertir un si-
mulador de helicoptero que va
a saliv a la venta ahora en los
Estados Unidos o bien la reali-
zacion de un proyecto original
sobre el que Microprose Ingla-
terra fleva meses trabajando en
secreto. [No podemos deciros
nada mds de momenio!

— «Hay algiin detalle técnico
que os parezca interesante en
esta version de «F-15 Strike Ea-
gle 1I» para Amiga?

— Bueno, hemos mejorado mu-
cho el sistema de grdficos en
tres dimensiones que wilizdaba-
mos en los simuladores, sobre
todo se nota en la velocidad.
Para lanzamientos futuros esta-
mos experimentando con som-
bras y curvas.

"No tenemos la culpa

Las claves de «F-15» de mano de sus autores

_de que sea mds

divertido pilotar un

caza que un avion de

pasajeros”

— Como su predecesor, ;tenéis
en proyecto realizar una maqui-
na recreativa con esle nuevo
programa?

— jYa existe! Tened en cuenta
que este «F-15 Strike Eagle 1»
estd basado en la mdquina que
se ha hecho en los Estados Uni-
dos con el F-15 original. Asi
gue por motivos obvios no cree-
mos que sea posible realizar
una recrealivd.

- ¢Cudnto tiempo os ha [leva-
do desarrollar un juego de estas
caracteristicas?

— El original americano tardo
dos aiios en estar listo para su
produccion, la conversidn para
Amiga y Aturi ha tardado algo
mds de un afio y medio.

— ¢ Recibis noticias de que los
pilotos reales usen vuestros pro-
gramas?

— 81, sabemos que hay pilotos
que disfrutan con nuestros si-
muladores, incluso de vez en
cuando recibimos alguna que
otra carta felicitdndonos.

— Hay muchas compaiifas que
hacen simuladores ocasional-
mente, ;qué juegos de la com-
petencia os gustan mds?

— No tenemaos mucho tiempo
para poder ver otras progra-
mas, pero todos los que hemos
visio tenen sus cosas buenas y
sus cosas malas, La mavor par-
te de las companias se dedican
a intentar que el simulador sea
unicamente “bonito”, pero mity
pacaos entre ellos, excepto los de
Microprose, tienen ¢l grado de
Jugabilidad necesario para ha-
cerlos entretenidos ademds de
reales.

- Qué contestariais a los que
os dijeran que siempre hacéis
juegos de guerra?

— Quizds no han visto ¢l
«Rainbow Warriors», un juego
gue creemos no ha salido en Es-
paita y que hicimos aqul. Se nos
puede tildar de muchas cosas
pero no de belicistas. Nosotros
no tenemos la culpa de que sea
muds divertide pilotar un caza
qite un avion de pasajeros.

~ Y para terminar, una pregur-
ta “comprometida™: ;qué tipo
de juegos os gustan mads?

Loy dos se miran y responden
a coro: (El "Pinball"!

Equipo Micromania
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Y, para que va-
yas entrendando-
te desde el prin-

cipio, te regalo-
mos ademdas uno
de los Videaeo-
Juvegos de mayor FANTASY ZONE

éxito actual en LEADER BOARD AUTENTICA DE LAS
los Recreativos: HALLEY WARS PANTALLAS

COLUMNS. Y MUCHOS MAS DE LOS JUEGOS.

REPRODUCCION



[EEIIE (EE ]
EGA

VIVE UNA AVENTURA SEGURA




Q.

SIERRA
En preparacion PC

¢Quién de entre
todos los que poseen
un Pc no conoce al
Rey Graham? El
protagonista de la
saga de los King
Quest es, desde hace
ya unos cuantos
anos, visitante
habitual de los
compatibles de
medio mundo. A
nuestro pais solo
habian Iﬁ?gado
versiones de dudosa
procedencia o las
copias que algun
comerciante
avispado habia
traido para
revenderlas a buen
precio. Ahora, por
fin vamos a poder
disfrutar de estas
sensacionales
aventuras y, ademas,
en castellano.

ace siete afios, en

1984, cuando el

Spectrum estaba en

Europa dando sus

primeros pasos y la
mayor parte de nosolros ni si-
quicra sabfamos lo que era un
ordenador, en los Estados Uni-
dos una mujer tamada Roberta
Williams daba, bajo el sol de
California, Jos tiltimos retogues
a su nueva aventura grifica,

Su nombre seria «King Quest:
Quest for the Crown» y con ella
se iniciaban las andanzas de un
singular personaje, con una plu-
ma en la gorra y que se conver-
tiria rdpidamente en el invitado
de honor de todos los Pcs del
continente americano.

iComo pasa el tiempo!

Han pasado los afios y el Rey
Graham va ya por su quinta
aventura.

Provisto de un potentisimo in-
terfaz de usuario absolutamente
revolucionario, «King’s Quest
V: Absence makes the Heart go
yonders, estd recibiendo sus ul-
timisimos retogues para que al-
cance nucstros hogares en un
breve plazo de tiempo, tal vez
incluso cuando ledis estas line-
as esté a punto de ver la luz esta
edicion en castellano.

Con una concepcion bdsica-
mente diferente a la de otras
aventuras grificas, este juego,
aunque sencillo de utilizar, es
tremendamente complejo de
acabar, un punto comiin & todos
las aventuras de Sierra.

Cada una de las pantallas,
—«King’s Quest V» va pantalla
a pantalla y no con scroll como
ocurre en otras aventuras—, estd
perfectamente realizada y cui-
dada hasta extremos increibles.

KING'S

) ¥

ABSENCE MAKES THE HEART GO YONDER

“Espera que l guste nusstro pastsl de
crama.

EGA 16 COLORES

PC

Nuestro héroe no debe olvidar comprar en alguna tienda

de la ciudad un pequerio aperitivo para el camino,

EGA 16 COLORES

‘v =2 _—___:—‘.‘-.'c'\. ]

[ e e TN

FC

El templo debe esconder mil secretos, y nada mejor que
adentrarnos en él empleando el viejo truco de Ali Baba.

Andy Hoyos forma parte del equipo grafico de Sierra desde hace un afio y su experiencia
en este campo le ha permitido conseguir este espectacular resultado en «King's Quest V»



EL PROCESQ DE DIGITALIZACION.- El equipo grafico responsable de «King's Quest V», partié de un boceto de la historia en papel, luego trabajo cada escena, que fue digitaliza-
da con un scanner y mientras los programadores inciuian los primeros graficos, retocaron las imagenes en el ordenador hasta conseguir los graficos que hoy vemos en el juego.

EGA 16 COLORES

PC

EGA 16 COLORES

PC

VGA 256 COLORES

PC

VGA 256 COLORES

PC

VGA 256 COLORES

PC

| Coma no quiere empezar otra

| conversacidn sobre camisds y pantalones, |l
Graham decida mantenar {a boca
CErrada.

Los sastres tienen la tienda hasta los topes, pero aun asi
Graham debe insistir, probablemente luego hara frio.

Los pequefios habitantes det bosque viven inmersos en su
mundo ajenos a los tesoros que esconden.

En la ciudad podremos utilizar varios objetos que seran im-
prescindible en otros momentos del juego.

Los gitanos con su carromato descansan placidamente en
las afueras de la ciudad.

¢A donde llevara este camino que se adentra en la oscuri-
dad? Animo, la historia no fa escriben los cobardes,

EGA 16 COLORES

PC

EGA 16 COLORES

PC

VGA 256 COLORES

PC

VGA 256 COLORES

PC

VGA 256 COLORES

PC

Parect que no hay ninguna actividad
dantro de la tianda més pequana

Una mano amiga en el desierto siempre puede venir hien,
pero jcuidadal, debemos ser cautelosos.

Las montanas heladas nos contemplan impasibles en todo
su esplendor, la aventura avanza por buen camino.

:Qué se puede comprar en una jugueteria? Es cuestion de
pensarlo seguro gue hay algo interesante.

Graham mira alucinado el arbal del estanque, hay algo en-
trafable en él.

No es un palacio, pero qué mas puede desear un hombre
perdido en e desierto,

No en vano la versién superior
del juego, que sera también co-
mercializada en nuestro pais,
posee 256 colores, y en sus
pantallas s¢ pueden distinguir
una enorme variedad de deta-
lles y emprender casi cualquier
accion que poddis imaginar.

Hay que destacar que la ma-
yor parte de las imdgenes que
podremos ver en la aventura
han sido dibujadas a mano so-
bre papel para tuego ser digita-
lizadas y retocadas posterior-
mente en el ordenador para su
conversion al programa. Este
complejo proceso puede daros
una idea de la calidad grifica de
este «King’s Quest V»,

Tode lo que en anteriores jue-
gos de la saga complicaba el
mangjo, en esta nueva version
ha sido cambiado. Asi, el inter-
faz de usuario de las primeras
aventuras, que consistia en la
pulsacidn de las drdenes me-
diante una serie de comandos
en ¢l teclado del ordenador, ha
sido modificado, de tal forma
que ahora, simplemente con el
raton y con la ayuda de los ico-
nos situados en la parte superior
de la pantalla, podremos exami-
nar, actuar, hablar con otros
personajes...Si no se dispone de
ratén el teclado podrd también
realizar las mismas acciones,

El dntco problema que acom-
pafia a «King’s Quests V», ¢s
que se necesitan casi diez me-
gas de disco duro para poder ju-
ear la versidn VGA 256 colares
del programa. cosa, gue, por
ofra partc, merece la pena.

La ambhientacion ha sido cui-
dado al mdximo y su compati-
bilidad con diferentes tarjetas
de sonido, incluida AdLib y
Sound Blaster, contribuye con
la genial banda sonora a darle
ese toque imprescindible en los
grandes programas.

Impecable factura

«King’s Quest Vo ya estd
aqui, traducido correctamente ¢
nuestro idioma y presentado
con la calidad tipica de Sierva,
es una aventura imprescindible.
Un juego que garamtiza horas v
horas de entretenimiento, va
(ue acompanar al rey Graham
en su desesperada buisqueda
exigind dedicacion exclusiva,

¢ Estidis dispuestos a ayudar a
Graham a rescatar a su familia
de las garras del malvado mago
Mordoc? Nosotros ya hemos
empezado, os lo contaremos en
cuanto lo consigamos, palabra.

LGV

UTILIDADES

WORDSTAR PROFESSIONAL
V.4.0 TRUCOS Y RECURSOS
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333 Pags. 2.650Ptas,

La autora de este libro,
mediante un lenguaje inu-
sualmente coloquial en es-
te tipo de manuales, nos
ofrece un perfecto recital
de informacién sobre la
version 4.0 de esta intere-
sante utilidad. Para que os
hagais una idea, en el tex-
to se explica desde como
utilizar el sistema operati-
vo del ordenador hasta
come emplear la opcidn
cde Mailmerge del progra-
ma, todo ello profusamen-
te ilustrado con imagenes
de los textos creados vy lis-
tas de comandos en los
que se indica paso a paso
gué tecla pulsar y en qué
moemento.

Julie Anne Arca REX
NIVEL «lin

UTILIDADES

PCTOOLS DE LUXE

253 Pags. 2.300 Ptas.

Seguro gue todos los
gue manejéis un Pc tenéis
instalada alguna version
de las famosas Pc Tools.
Estas potentes herramien-
tas van por su version seis.
En este libro, escrito para
la version en castellano de
Pc Tools, se explica la utili-
zacion de todos los co-
mandos y menus. Desde
los primeros pasos hasta
fas opciones mas compli-
cadas, el autor, da un
completo repasc a todo Pc
Tools, ayudado por una
gran cantidad de image-
nes de pantalla que simpli-
fican grandemente la lec-
tura del manual.

MUY BUENO  NIVEL I INICIACION  NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS  NIVEL E: PARA EXPERTOS

** BUENO

“ NORMAL

*FLOJO

Antontio Rincon ot

'Paraninfo
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EL PRIMER SISTEMA |

ELECTROCOP. Eres un Polt del si-
glo XXI, mitad hombre mitad ro-
bot. Te han encargado liberar a
la hija del presidente encerrada
en un compleja con varios niveles.

GATES OF ZENDOCON. Carga-
da con multiples y devastadoras
armas, conduces tu nave a través
de 99 asombrosos mundas, re-
chazando las incesantes clead
de alienigenas.

ATAR

GAUNTLET. Combates guerreros
a través de 40 niveles para 4
aventureros que descubriran po-
cimas y atros tesoros.

Ms. PAC MAN, ;Gabble, Gabble,
Blub! Miss Pac Man, la diosa de
los laberintos, ha regresado. En-
gulle las pildoras y tragate a las
fantasmas.

PAPER BOY. Es tu primer frabajo:
repartidor del Daily Sun. Se trata
de dar buena impresion, pera es
dificil distribuir el periodico evi-
tando los obstaculos.

ATAR

ROAD BLASTERS. En un mundo
devastado por un conflicto ata-
mico, burlas a los Mad Max. pi-
sando el acelerador o fondo, du-

_ rante un rally de 50 etapas.

RYGAR. Eres el efegido Rygar el
guerrero. Debes liberar la tierra
de las hordas del mal que lo han
invadido. Para elle tendras que
atravesar 23 paisajes.

RAMPAGE. No es necesario volar
el edificio para destruirlo. Te bas-
ta con un puietazo. Y si los solda-
dos vienen a hacerte cosquillas en
los dedos de los pies, cametelos,

CHIP'S CHALLENGE. Salo tu as-
tucia y tu destrezaltefpermitiran
abrirte camino y evitar las tram-
pas y los obstaculos de los 144
niveles de este juego.

XEMDPHUEE“

:5 I "i
*waqu“’

SLIME WORLD. Te vas a aventu-

rar en vn mundo pegajoso, es-
ponjoso, verdoso, inguistante.
Nao lo dudes, gracias al Comlynx,
pueden acompanarte hasta 7
amigos en esfa expedicion.

XENOPHOBE. Tendras que co-
merte los Xenos en mas de una
veintena de estaciones espacia-
les. Un consejo jno te aventures
salol Si guieres padran acompa-
fiarte hasta fres amigos.

ZARLOR MERCENARY. Si
mueve dispara hacia arriba, si se
queda quieto, no lo dudes, dispa-
rale tambien. Y, gracias al Co-
mlynx, tres amigos te pueden
oyudar en fu mision.

RATARY
KLAX. Para ser un maestro de
KLAX preciso disponer de una
buena dosis de destreza, légica y
autocontrol. jAtrévete con el de-
safiol

ROBO SQUASH. El tenis del ano
2000 se juega en salas. Tu eliges,
o tu adversario es el Lynx u otro
jugador conectado gracias al
Comlynx.

BLUE LIGHTNING. Con los con-
troles a tape, pilotas tu F15 Eagle
a ras de tierra sobrevolando pai-
sajes tridimensionales escarpa-
dos, destruyenda los tangues y
radares enemigos.

CALIFORNIA GAMES. Todo el

espiritu deportivo de California -
en cuatro juegos: Surfing, BMX.

Footbag y Skateboarding.

3 9007

ACCESORIOS LYNX

* ADAPTADOR PARA RED DE 220 V. * VISERA SOLAR PARA PANTALLA.

* CABLE COMLYNX PARA * MALETIN PARA LYNX Y ACCESORIOS.
INTERCONECTAR VARIOS LYNX. e CARTUCHERA LYMNX.

* ADAPTADOR PARA COCHE.




N EL MUNDO et
ORTATIL A TODO COLOR
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Con el buen fiempo, seguro que no fe apefece quedarte en casa. Sal,
disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte

fu LYNX.

LYNX es un “fodo ferreno” con el realismo que estas acostumbrado
a ver en las mejores maquinas de juegos:

e Panfalla de cristal liquido retroiluminada a todo color.

® Microprocesador gréfico de 16 bits, que permife la representacion
de mundos fridimensionales. |
.| ® Cuatro canales de sonido que dan una impresionanfe sens
' de realismo. ; = TR TE
> ® Joypad de ocho direcciones para un
1 ® Paleta de 4.096 colores qu_é_;_

- Y ademadas... i

e Puedes con

y

B

> ("J,') ooy

5 3 COMm

=1 FoyInes
Irj=ic) <cirk
scipeyaiclere) <=

)

frefsirel i3 gMlEs,

NOIRAIG T RO1G

~—

R X i -
liﬂ_;‘ . T N -

RUENIRECIARY, 5. /.. Apariado.195 - ALCOBENDAS. 28100 MADRID. TLF. (91) 6
DE VENTA EN: ' e N

« AGADEL » ALCAMPO = ALDEASA ~ ALFARO ~ ALIDE = AUDIO GROUP » CADENA DELEC » CADENA MASTER « CADESA » CADESA AZUL '™ .

= CEA « CEMASCE » COMELSA « CONTINENTE » DENSA « DINEL » ECO » ECOAHORRO ~ ECO BILBAO = EL CORTE INGLES « ELITE A

« EROSKI » ESTRELLA AZUL = EXPERT = GALERIAS PRECIADOS » GESTESA » GRUCOGA = GRUPO BAELSA » GRUPO CADELSA

k i . ";
615625 =

1 e

» GRUPO COELBA = GRUPOQ SACSE » GRUPO SEGESA » GRUPO UVE « INTERDISCOUNT « JOFEMAR « JUMBO » MACLANE ESPANA, S.A.
= MAKRO/REPON/CARRY = MARKS AND SPENCER ~ MERCADONA » OSMOCA ESPANOLA, 5.A. » FROPINSA = PRYCA « SABECO AL M EJ OR PREC I O
« SEVEN ELEVEN « SIGLA, S.A. « SIMAGO » SON COTONER = SUR = UCESA « UGESA = UNEGA » UNEGUI « VASCADENA ]



Incentive desarrollo
hace unos anos un
sistema de juego
denominado
“Freescape”. Con él
revoluciono el
mundo de los ocho
bits, pues hizo
posible meter en los
humildes 48k, que
era la unica memoria

.ﬁJ JETD *_‘Pf‘l.;:,‘_-—'ﬁ: SO |

iTe gustaria convertirte en el autor de juegos auténticamente profesionales? ;A
gué esperas?, ahora ya no hay excusa posible.

B DOMARK ,

M En preparacion: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, ATARI ST,
AMIGA, PC

os es obligado ha-
blar de «3D Cons-
truction Kit» equi-

El «3D Construction Kit» es,
bdsicamente ¢l mismo sistema
que emplea Incentive para hacer
sus propios juegos en “Freesci-
pe IT1". Una téenica mejorada
que permite una mayor suavi-
dad de scroll y una mayor canti-
dad de elementos que su antece-

disponible en
aquellos tiempos,
una gran cantidad de
informacion capaz
de generar
complejos mundos
en tres dimensiones.
«Driller» fue el
primer programa
que empleo el
sistema y «Castle
Master» el mas
reciente.

parindole con lo

que en su dia fue-.
ron el «Profesional Adventure’
Writing System», —«P.AW.5.»
para entendernos—, el «S.T.O.S»
o el «3D Game Maker».

Todos estos programas fueron
creados con [a idea de propor-
ctonar una herramienta de fécil
uso a aquel que quisiera realizar
sus propios juegos didndoles un
togue practicamente profesio-
nal. sin necesidad de adquirir
previamente ningin conoci-
miento de programacion.

==BSERER
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AMIGA

En la zona central de |a pantalla podremos observar los re-

Prohablemente la sencillez de manejo una de las virtudes

mas evidentes a simple vista, sultados de nuestros progresos.

AMIGA
AMIGA

Los iconos nos dan un control completo de las imigenes
gue hemos definido previamente.

Gracias al raton podremos manejar facilmente los distintos
menus que dan pase a miilltiples opciones.

crear un mundo a medida en el que sélo 1a imagi-
pstra creacién.

FILE GEMERAL RREA CONDITION FREE:®8267

ey

AMIGA
AMIGA

A medida gque vamos dominando los distintos mends, nues-
tros juegos van ganandc en calidad e interés.

Aunque existen algunos precedentes de este sistema de
programacion, su evolucion ha sido considerable,
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SPECTRUM

SPECTRUM

(GLOEAL]

SPECTRUM

El programa incorpora a modo de demostracion un juego
con el que aprenderemos facilmente cémo avanzar.

{Recordais la técnica "Freescape” de Incentive? Esta ha sido
ahora mejorada y los resultados son sorprendentes,

CTRUM

%

SP

sora. Con este “jucgo™ (aungue
quizds seria mucho mas correc-
to denominarle programa) voso-
tros mismos seréis capaces de
crear cualquier tipo de juego en
¢l que se empleen grificos soli-
dos vectoriales.

A partir de ahora sélo es nece-
sario saber manejar un raton y
cchar a volar la imaginacidn pa-
ra convertirnos en autores de
cientos de aventuras diferentes.

«3D Construction Kit» posee
una enorme cantidad de ments
que nos permitirdn crear casi
cualquicr imagen que sc nos pa-
se por la cabeza, retocarla a
nuestro gusto e incluirla en el
mapeado de nuestro propio y
personalizado juego.

Ademds existe la opcion de
que nuestra obra de arte pueda
correr sola, sin necesidad del
propio programa, la dnica limi-
tacion es que aparczca clara-
mente en el mend que hemos
usado ¢l «3D Construction Kits.
. Os imagindis lo que pucde ser
hacer nuestros propios juegos y
vacilar con ellos delante de los
amiguetes?

Todas las opciones que
puedas imaginar

Incentive ha realizado con este
programa un gran csfuerzo.
Adentds de la presentacion del
propic juego, -impecable para
no vartar—, todo ¢l desarrollo de
esta potentisima herramienta de
trabajo ha sido orientado a ha-
cerle al usuario, o sea a ti, mu-
cho mds sencillo su uso de lo
que es habitual.

Todo, abselutamente todo, en
el «3D Construction Kits puede
manejarse con el ratén, —si ex-
cepluamos la version Spectrum
en la que los uswarios tendrin
que confarmarse con el puntero
y las teclas de direccidn—, aun-

Las posibilidades son multiples. Podremos disefiar objetos y
escenarios y establecer relaciones entre eflos.

jVaya juegazo!, parecia imposible, pero aqui estan los sa-
tisfactorios resultados de nuestro esfuerzo,

aventuras conversacionales.

En cuaiquier caso, y como ya
adelantdbamos en el titular de
¢éste articulo, vuestra imagina-
cidn es ¢l dnico limite que tiene
el programa ya que sus posibili-
dades son auténticamente 4som-
brosas y su facilidad de manejo
invita a adentrarse sin miedo cn
la divertida aventura de crear un
juego a medida.

Si todo esto os suena a chino y
segufs pensando que manejar un
programa asf va a ser mucho pa-
Ia VOSOLros y (ue Sus NUmMerosos
ments os van a hacer {a vida
pricticamente imposible, os es-
tdis equivocando completamen-
te, ya gue no stempre |a primera
impresién cs la que vale. Incen-
tive también ha pensado en los
menos hibiles y ha incluido un
juego completo como cjemplo,
Gracias a ¢l podremos observar
paso a paso ¢como s¢ han forma-
do los objetos, las salas donde
estan situados, las relaciones
entre ellos... y experimentando
seremos capaces de maodificarlo
a nuestro antojo, aprendiendo
POCO a poco a usar el programa,
sin muchas complicaciones.

Un excelente trabajo

«3D Construction Kit» va a
ser completamente traducido al
castellano, manual y menus in-
cluidos. De este modo no ten-
dremos ninguna excusa para
convertirnos en auténticos pro-
eramadores, Gracias a esta inle-
resante iniciativa vamos a poder
distrutar en nuestro propio idio-
ma de uno de los mids interesan-
tes lanzamientos del aiio, que
llega con aires renovados.

Es probable que para cuando
ledis estas lineas «3D Construc-
tion Kit» esté ya en la calle. Si
os gustaron «Driller», «Dark Si-
de», «Total Eclipse» y «Castle
Master», y tendis un monton de
tdeas en {a cabeza que no habdis
podido llevar a la prictica por
falta de conocimientos, ahora
tenéis la oportunidad de, sin de-
masiado esfuerzo, convertiros
en autores de vuestras propias
aventuras, y, jquién sabe?, a lo
mejor dentro de poco podamos
incluso ver alguna de vuestras
creaciones en nuestras panta-
llas. jAnimo artistas!

LGV,

que también es posible, si s¢
prefiere, usar las predefinidas o
elegir otras nuevas.

LLa pantalla aparecerd dividida
en tres zonas claramente dife-
renciadas. La superior serd una
barra de la que irdn apareciendo
los mends que nos van a permi-
tir cargar, salvar, ir a lugares de-
terminados dentro del juego v
demds functones que podremos
considerar ajenas a lo que cs la
aventura en sf.

La parte intermedia de la ima-
gen nos permitird mirar y mo-
vernos por el cseenario que es-
tamos ¢reando en ese momento
para que podamos ver cudles
son los resultados de nuestros
movimicntos,

Las dltimas lineas incluyen los
iconos que nos van a dar un
completo control sobre las imd-
genes gue hayamos decidido in-
cluir definitivamente.

Hagaselo facilmente
usted mismo

La forma de crear un jucgo es
verdaderamente simple, prime-
ro deberemos definir el mimero
de "zonas™, habitaciones o luga-
res dispenibles, luego creare-
mos los objetos que queramas
en cada una de ellas, y, por dlti-
mao. como tarca mads complica-
da, utilizaremos una cspecie de
“parser” para dar valores tales
como peso, movilidad. posibili-
dad de ser destruidos, etc., a los
integranies de nuestro mundo
particutar.

Esta forma de trabajo resulturd
muy conocida a los gue ya ha-
viis utilizado ¢l PAW.S, en el
gue la estructura de un juego
consistia bisicamente cn algo-
muy similar. Claro que éste ile-
vaba un “parser” mucho mds
complejo, yaque no en vano era
una herramienta para disefiar

ReadySoft Inc.
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PIRATERIA
ES DELTO

PANTALLAS 16 BITS

iiSOLO TU PUEDES LIBRARNOS DE SU DOMINIO!!

Tu aventura comienza cuando el Re
defiendas el reino. '*;Sélo tu puedes salvar a mi
reino del Demonio!’’ —grita el Rey cvando
te dispones a partir.
Galopa hacia el horizonte donde una negra nube
a empezado a extenderse por el cielo
cada vex mas oscuro...

te ordena que
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- | En el siglo 43, la tierra esta

' ’ bajo el atague de una raza
alienigena: los Crughon. Solo
hay un sistema para evitar su

: ?! e e destruccion: viajar en el
ErFEn s ' Lo
(ﬂ:.—.e:-“_ B P(, Alu[i ST y Am]gﬂ

& Wy Preparate a vivir los aventuras 1920. El inspector Raoul
¢ _6‘"_?‘." de John Glames, un agente Dusentier ha sido invitado a un
e a secreto que debe recuperar el crucero por el Mediterrdneo.
prototipo del mas moderno Lo que parecia un vigje de
avion de combate: el Stealth. placer se iba a convertir en una
PC, Atari ST, Amiga. de sus mas peliagudas
investigaciones.

PC, Atari ST y Amiga.

© 1989, 1990, 1991.
DELPHINE SOFTWARE.
'.IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIOIllllllllllllll.‘ Toduslos dere(hos reservudus‘

quse)

Pantallas de diferentes versiones.




EL PERFECTO REPARTIDOR

W MASTER SYSTEM

ontinuan lloviendo
C las conversiones de

arcades clasicos de
la mano de U.5. Gold.
Ahora le ha tocado el tur-
no a nuestro viejo conodi-
do «Paperboy». Y la ver-
dad es que el pequeno
repartidor de periédicos
ha conseguido resistir Co-
mo un héroe el paso del
tiempo porque el juego
continta siendo igual de
divertido que cuando lo vi-
mos por primera vez, y ha
genado ademas calidad con e! tiempo y la ex-
periencia de los programadores.

«Paperboy» es, sin lugar a dudas, un clasico
entre los clasicos, y la compania inglesa ha acer-
tado de pleno al elegirle, entre otros, para
transformarle en cartucho.

£s una buena idea ésta gue ha tenido U.S.
Gold; ojaléd fuera secundada por otras compa-
Alas para que todos tuvieramos oportunidad de
volver a disfrutar con las versiones actualizadas
de los antiguos programas que tantas y tantas
horas de entretenimiento nos proporcionarcn y
que por una u otra razdn pasaron a ser archiva-
dos en el fondo del armaric.

Simple y adictivo

Si alguna vez has buscado un juego que sea
sencillo de entender y manejar ese es «Paper-
boy». Eres un joven repartidor de prensa que,
montado en su bicicleta, debe recorrer las ca-
lles principales del barric enviando un ejemplar
de su diario favorito a cada uno de los suscrip-
tores. Por el camino se encontrara con todo tipo
de obstaculos que haran que peligre el buen re-
sultado final de su misidn, esto es cobrar su pa-
ga por el servicic prestado.

Asi de simple es el funcionamiento de este ar-
cade. Pulsando en las cuatro direcciones del joy-
pad conseguiremos que nuestro amigo vaya a
una determiada velocidad o se desplace a de-
recha e izquierda. Todo ello para evitar los obs-

QONSENOS 4 TRUCOS

BEs mas seguro a veces caminar por la carretera pega-
ditos a la acera que marchar a toda pastilia sobre ésta

aitima.

m Cada uno de los obstaculos tiene una forma ideal de
evitarle, estudia cuidadosamente sus movimientos,
cuando los tenga, e intenta aprender de ellos.

BUn buen "periodicazo” a tiempo suele ser un arma
infalible para usar en Gltima instancia cuando te veas
en el suelo. Pero también puede que luego te falte Ia
cantidad necesaria de ejemplares para mantener el Adiccion:
numero de suscriptores.

MASTER SYSTEM
MASTER SYSTEM

MASTER SYSTEM
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tacuios gue apareceran en su camino porque el
protagonista del juego va completamente de-
sarmado. Unicamente podra utilizar algun pe-
ricdico de su reserva para arrojarle contra sus
enemigos con la esperanza de que esto les de-
tenga.

La vuelta de un clasico

¢Qué tiene «Paperboy» que encandila a todo
el que le ve? Pues fundamentalmente cantida-
des industriales de lo que necesita cualquier jue-
go que se precie: adiccion,

Ademas, esta nueva version, posee unas ca-
racteristicas que la situan a afos [uz de sus pre-
decesoras de ocho bits. El movimiento, —que
nunca fue el punto fuerte del programa-, se ha
mejorado considerablemente, habiendo conse-
guido U.S. Gold una fluidez grafica verdadera-
mente envidiable. E| colorido del juego es simi-
lar al de la maquina arcade criginal y esta
equiparado a las versiones de dieciséis bits. Y,
por si le faltara poco, «Paperboy» es jugable.
Terriblemente jugable.

Hay algo que llama ia atencion en éstas Ulti-
mas producciones de U.5. Gold: la alta calidad
conseguida que hace que la Master System pa-
rezca un Amiga © un Atari. ;Como lo hacen?
No lo sabemos pero seguro que les ha costado
mucho trabajo desarrollar el software necesa-
rio para obtener unos resultados tan brillantes.

Pero olvidemos las consideraciones técnicas y
pasemos a lo importante. «Paperboy», aunque

no llega a equipararse a lanza-
mientes mucho mas actuales,

guarda un innegable encanto y
ha sido producido con un eleva-
distmo nivel de calidad. Su simple
desarrollo le hace ideal para to-
das las edades y para todas las
épocas. ;5erd «Paperboy» uno
de los juegos que llegaran inco-
lumes al afio 20007 Desde luego
tiene todas las posibilidades.

LGV
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Graticos:
Originalidad:

EL MEJOR AMIGO DEL NINJA

SHADOW DANCER

B MEGADRIVE

ya van mil. ;Os habéis
Yparado a pensar que no

hay maquina recreativa
que tenga una cierta repercu-
sion que no se transforme en
un juego de ordenador o en
un cartucho de consola? Pues
«Shadow Dancer» es uno de
los ultimos ejemplos de lo gue
0s acabamos de comentar. No
ha terminado casi de aterrizar
como arcade en nuestro pais
cuando ya tenemos las versio-
nes de dieciséis y ochg bits
disponibles, y ahara, como no
podia faltar, la de Megadrive.

«Shadow Dancer» es un jue-
go al gue no se puede tachar
precisamente de original. Ni el
argumento, —un alumno ninja
vueive a la ciudad de los ras-
cacielos para descubrir gue su
maestro ha sido asesinado y ||z, S )
decide vengarie—, ni el desa-
rrollo, —scraoll lateral repleto de
enemigos—, de la aventura
destacan sobre los cientos de arcades de similares caracteristicas
gue hemos visto antes que éste,

Curiosamente es uno de sus personajes principales, y no el jue-
go en si, el gue nos trae alguna innovacion. Mientras que los nin-
jas habituales se contentan con segar cabezas y golpear implaca-
blemenie a sus enemigos, el protagonista de nuestra historia
tiene un amigo que se encargard del trabajo sucio. Su nombre es
Yamato y es un precioso perro de color blanco que se lanzara
contra quien ordene su amo.

Mushashi, nuestro héroe, y Yamato, su fiel amigo, tendran que
recorrer cinco fases, divididas a su vez en tres sub-niveles, hasta
alcanzar la guarida del asesino del Maestro Shinghi y vengar su
muerte. Como ya os habréis imaginado cada una de ellas trans-
curre en un lugar diferente y cuenta con diferentes clases de ene-
migos. No podia faltar tampoco el tipico guardian entre una y
otra que es, por supuesto, mucho mas dificil de matar gue el res-
to de sus colegas.

Las armas con las que cuenta nuestro amigo Mushashi, aparte
de su fiel can, son las espadas ninja, los punos y el Ninjutsu, la
poederosa magia Shinobi que podra usar una vez por nivel cuando
la situacion sea desesperada.

Existen en cada fase un namero de rehenes que el protagonista
del juego deberd rescatar antes de poder acceder hasta el nivel si-
guiente. Algunos ocultan ciertas ventajas que al recogerlas nos
daran alguna ventaja sobre nuestras enemigos. Asimismo al com-
pletar una fase tendremos acceso a un nivel bonus en el que, si
eliminamos a los ninjas que aparecen en nuestro camino, obten-
dremos algunas vidillas extras.

Como veis pocas cosas novedosas hay en esta conversion. Los
graficos, sonido, movimiento y demaés cumplen con el nivel es-
tandar gue tienen todos los juegos para Megadrive. «Shadow
Dancer» es muy parecido a «E-Swat», «Shinobi», «Mystic Defen-
der»... y seguro que nos dejamos a algunos en el tintero.Desde
luego nadie pedréd decir que el juego esté mal, pero ya va siendo
hora de que alguien se exprima el cerebro y nos proporcione al-
gun cartucho medianamente ori-
ginal. Recomendado para incon-
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MEGADRIVE
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dicionales de la fiebre arcade- o
converscra gue nos invade, Graficos: |t b
| 0
Qriginalidad:
LGV L]
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007 PASADO POR AGUA

JAMES POND UNDERWATER AGENT

B MEGADRIVE

" stais cansados de
C héroes guaperas y
agentes secretos in-

falibles? ;No soportais ni por
un momento mas su imperté-
rrita sonrisa de cartéon ni su
asombrosa facilidad para salir
victoriosos de las més rocam-
bolescas situaciones? Pues
pasar de una vez por todas de
Bond vy similares, y acercaros
al nueve idolo de los 90, el di-
charachero, mofletudo y es-
camoso James Pond.

Probablemente muchos de
vosotros habréis oido hablar,
o incluso habréis disfrutado
ya, de las divertidas andanzas
del Unico e inimitable agente
submarino, James Pond, que
Millennium convirtid en pro-
tagonista de un super-diverti-
do arcade que causo excelen-
te impresion en sus primeras
versiones para los ordenado-
res ce 16 bits.

Con el mismo namero de
bits, pero ahora para tu con-
sola Megadrive, llega la con-
version de aquel estupendo
juego, lo cual nos parece una
atractiva oferta que, a priori,
merece la pena analizar dete-
nidamente.

De mision en mision

«lames Pond Underwater
Agent» se adentra en el clasi-
co estilo de los juegos de pla-
taformas, con la salvedad de
que éstas se hallan sumergi-
das y por tanto badadas por
el liquido elemento marino en

el que nuestro agente, no ha-
ce falta decirlo se halla como
pez en agua (para algo lo es,
ino?). Por tanto, nadando a
toda velocidad a través de los
diferentes escenarios que
componen el juego, —estos se
hallan comunicadas entre si
por diferentes tuberias y pa-
sadizos (algunos de ellos es-
condidos con bastante mala
sombra}—, deberemos cumplir
las variadas misiones que se
nos iran encomendando y
gue ademas dan forma a los
doce niveles que dan vida al
Jueqo.

Los encargos que recibire-
mos serdn de lo mas variopin-
10, e iran desde cosas tan in-
trascendentes como liberar a
uncs pobres cangrejos captu-
rados en trampas, a accioneas
tan arriesgadas como dinami-
tar una plataforma petroiife-
ra contaminante, u otras tan
prometedoras como buscar
lingotes de oro en el casco de
un antiguo naufragio.

Los peligrosos
habitantes del mar

Por supuesto mientras trata-
mos de cumplirlos seremos
atacados por toda una exten-
sa y hostil fauna submarina
que tratard de restarnos a
marchas forzadas parte de
nuestra barra de energia. Si
ésta llega a cero, nos provo-
card la perdida instantanea de
una vida.

Al menos contamos con
unos cuantos creéditos que

CONSENOS 4 TRULOS

B Aungue hay multitud de tesoros escondidos por los
diferentes niveles, recuerda que dispones de un tiem-
po limite para cumplir las misiones, asi que primero
céntrate en conseguir tu objetivo y luego, si te sobra
tiempo dedicate a recolectar cuantos objetos puedas.

W Trata por todos los medios de encontrar el camino
hacia tu hogar. Alli podras obtener algunos objetos
ademas de recuperar tu valiosa energia.

N

nos permitirdn centinuar la
partida al agotar todas nues-
tras vidas.

Para defenderncs de fos ata-
ques de nuestros enemigos
Pond es capaz de disparar
orondas burbujas, en cuyo in-
terior quedaran encerrados
los atacantes,

Si en ese momento aprove-
chamaos para hacerlas explo-
tar, simplemente tocandolas,
nos ilibraremos a la vez del
molesto agresor, y de paso
muy posiblemente seremos
recornpensados con la apari-
cién de algun objeto extra
gue a buen seguro nos resul-
tard de suma utilidad en otra
zona del mapeaco.

Rapido, facil y divertido

«James Pond Underwater
Agent» es uno de esos arca-
des intrascendentes pero tre-
mendamente adictivos que
pPOCO a PocCo consiguen “pi-
carnos” en pos de acceder a
un nuevo nivel alén no visita-
do. También, como suele ser
fracuente en este tipo de jue-
gos, 2 medida gue avanza-
mos en &l lo iremos conocien-
dc mejor y descubriendo
trucos, trampas y secretos,
que conseguiran que cada
vez perfeccionemos nuestro
astilo de juego y aumente la
diversion.

Por si fuera poco esta ver-
sion para la consola Megadri-
ve es tan buena como cual-
quiera de las vistas para los
ordenadares de 16 bits, y con
la ventaja de no tener que so-
portar fa carga desde disco,
mucho mas lenta. En definiti-
va, un juego super-recomen-
dable para tu consola que no
te debes perder por nada del
mundo si quieres pasar un
buen rato.

J.EB.
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TRIPLE PARA GAME BOY

NBA ALL STAR CHALLENGE

B GAME BOY
- res bajito? ;Quieres
C‘ Ejugar al baloncesto y
no llegas a la canasta?
Pues a partir de ahora y gracias a
Nintendo y su Game Boy no vas
a tener ningun problema en
participar en la mas farmosa liga
del mundo: la norteamericana
NBA. Tode ello porgue acaban
de lanzar un cartucho que va a
causar sensacion.

Vamos a empezar poniendo las
cartas sobre la mesa: en nuestro
humilde parecer, «NBA All Star
Challenge» es el mejor programa
de baloncesto que hemaos visto
nunca. Aungue parezca increibfe
es muy sUperior a juegos ya
clasicos como «Fernando Martin
Basket Master» o «Cne on
One». Cuando 05 contemos
todo lo que hay metido en la peguena caja de este cartucho
no vais a tener ninguna duda al respecto.

Podemos comenzar diciéndoos que este juego permite el
uso del Game-link y por lo tanto podremos enfrentarnos
contra un amigo en lugar de contra la maguina.

«NBA All Star Challenge» se divide en cinco partes. La
primera de ellas es una completa pelea baloncestistica cara a
cara contra cualquiera de los veintisiete jugadores
profesionales que vienen incluidos en el juege, todos ellos con
su cara digitalizada, s, habéis leido bien, y sus caracteristicas
memorizadas. La pantalla nos mostrard la canasta y la mitad
del campo y sobre el terreno podremos hacer mates, disparar
hacia la red, robar balones... taodo Unicamente con dos teclas.
la sequnda parte del juego es un concurso de tiros libres; un
cursor se mueve aleatonamente por el tablero y hacia él ira el
balén cuando lo lancemos. En tercer lugar tendremos que
realizar una curiosa competicion en la que primero tira un
jugador desde un lugar y el siguiente participante tiene que
repetir el disparo desde el mismo sitio. La cuarta prueba es
similar a la anterior pero esta vez con tiempo limite y un
contrincante en la pista. Y la Gltima parte es una eliminatoria
en forma de liguilla para conseguir ganar el titulo de la NBA.

Como podéis ver un juego cempleto, con muy buenos
graficos, mejor movimiento, superior adiccion y una sencillez
de manejo que para qué contaros. Vamos, que nos ha tenido
enganchados desde que lo recibimos y eso que ninguno de
nosotros éra demasiado
aficionadeo al baloncesto. Con
cartuchas asi no hay de forma
de trabajar...

12345678891
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NO ES NADA «RARE»

SNAKE RATTLE N ROLL

BN.E.S.

I habéis leido el tituiar que encabeza este
Scomentario probablemente hayais pensado

que descuidadamente se nos ha pasado
por alto una errata y que donde deberia decir
raro figura equivocadamente la palabra rare...
pues no senor, mire usted por donde. Tal vez
recordéis gue hace algunos meses preguntaba-
mos insidiosamente en nuestras Micromanias
gué habia sido de las aventuras consoleras de
los hermanas Stamper, fundadores de Ultimate,
transforma-
dos por arte
de magia en
Rare  Ltd.
Pues bien,
por fin he-
mos tenido
oportunidad
de ver, por
partida do-
ble ademas,
de lo que
han side ca-
paces, den-
tro del te-
rreno de las
consolas,
estos autén-
ticos genios
de la pro-
gramacion.

Sien «S0-
lar Jet Mans
-que visteis
comentado
en estas pa-
ginas el pa-
sado nime-
ro- Chris y
Tim recupe-
raron la li-
nea de dos de sus primeras producciones ya le-
gendarias, «Jet Pack» y «Lunar Jet Man», en
este «Snake Rattle & Roll» que ahora nos ocupa
han dado torma a un sencille arcade en el que
combinan uno de los elementos que con mas
peso dio vida a la leyenda Ultimate, el mitico
«Filmation», con el desarrollo intrascendente de
algunas de sus primeras producciones como
«Pssst» 0 «Cookien,

De hecho el objetive del juego es tan simple
como conseguir gue las dos simpaticas serpien-
tes que lo protagonizan, Rattle y Roll, escapen
del nivel en que se encuentran, para lo cual to-
do lo gue tienen que hacer es ganar el suficien-
te peso como para activar el mecanismo de
apertura de salida. Este no es otre que una bas-
cula coronada por una campana que sonara si
nos subimos con los kiles requeridos, lo que

NINTENDOQ

NINTENDO

abrird |la puerta de escape al siguiente nivel.

La Unica forma de hacer engordar a nuestras
serpientes es comernos 10s puntos de colores
gue salen de los gramdéfonos, o de igual forma
los que se hallan escondidos debajo de algunas
tapaderas. El Unico inconveniente es que cual-
guier ataque acertado por parte de nuestros
enemigos conseguird hacernos perder parte del
peso que hayamos ganado, lo que hace gue &l
fuego se cenvierta en un frenético toma y daca
para llegar hasta la bascula con el suficiente pe-
50, y todo
ello tenien-
do en cuen-
ta que te-
nemaos un
tiermpo limi-
te para io-
grarlc.

El  juego
tieng, por si
fuera poco,
una variada
gama de in-
gredientes
que le con-
fieren atn
mayor inte-
rés y diver-
sién, como
la aparicion
de simbolos
que podre-
mos r1eco-
ger y que
tendran di-
versos efec-
tos  como
proporcio-
narnos
tiempo, ve-
locidad o
vidas extras, o la inclusién de todo tipo de tram-
pas y abstaculos que dificuitan nuestro caminar
a través de los 11 niveles que componen la
aventura.

En fin, aungue los fanaticos de Ultimate lo mi-
raremos tal vez con un exceso de entusiasmo, lo
cierto es que analizado friamente «Snake Rattle
& Roll» es una arcade sencillo, divertido y bien
programado, pero tampoco nada tan especta-
cular como para lanzar las campanas al vuelo.
Adn asl, vistos estos comienzos nNoe seria nada
«rare» que los sefores Stamper dentro de muy
pronto dieran

pruebas mas in-

teresantes  de | ssiccsn:

su demostrada | gupcos:

genialidad. Originaiidag:
1EB.

UN CLASICO SOBRE RUEDAS

HANG-ON

BMASTER SYSTEM

veces, cuando nos en-
Afrentamos ante uno de

es0s [uegos totalmente
desconocidos y de desarrollo
estrambético, suele ocurrir
—no nos avergiienza confesar-
lo— gque uno no sabe muy
bien encontrar las palabras
exactas para definir lo que en
ese momento tiene entre ma-
nos, y lograr, ademas, hacé-
roslo entender a vosotros,
nuestros lectores. Pero lo que
son las cosas, existe aun algo
peor, ef caso justamente con-
trario, cuando nos toca si-
tuarnos frente a uno de esos
juegos tan conocidos, tan cla-
sicos, de los gue tantas cosas
se han dicho que uno senci-
llamente se pregunta: ;pero
queda algo por decir de un
juego como «Hang-On»?ipe-
ro acaso gueda alguien que no lo conozca y no lo haya jugado
hasta la saciedad?

En fin, asi son las cosas y tampoco es para quejarse, porgue
en realidad encontrarse de nuevo en pleno 1991 con todo un
juegazo como «Hang-On» €5 Ccomo reencontrarse con una
vieja amistad de toda la vida a la que echabas de menos desde
hacia mucho tiempo.

Por tanto nada mejor que recibirle con los brazos abiertos y
cargarlo répidamente en nuestra consola para intentar reco-
rrer por completo los ocho circuitos que nos ofrece, listos pa-
ra ser surcados a toda velocidad a lomos de nuestra potente
motocicleta.

La mecanica del juego es sumamente sencilla, ya que todo lo
que tenemos que hacer es llegar a determinados puntos de
control situados en diferentes lugares de cada circuito antes
de que se agote el tiempo que para ello se nos concede al co-
mienzo de la carrera.

Los principales problemas que tenemos que afrontar, aparte
de esta frenética lucha contra el tiempoe, son las posibles sali-
das de pista en las curvas por exceso de velocidadg, —bastante
habituales, dicho sea de paso—, y la enconada lucha gue ten-
dremos que mantener contra el resto de los pilotos, con los
que deberemos cuidar de ne chocar en ningdn momento, ya
que de ser asi sufririamos inevitablemente una considerable
pérdida de tiempo, con lo que podremos despedirnos de en-
trar en meta en las primeras posiciones.

El juego, sin dar lugar a grandes alardes, estd bien progra-
mado, es divertido, adictivo y facil de jugar, y ademas el nivel
de dificultad aumenta de una forma progresiva perfectamen-
te ajustada, 1o que logra mantener nuestro interés por bas-

tante tiempo. En fin, gue nos
123456789 IE
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pareceria un error lamentable
que un clasico de este calibre
no tuviera un lugar reservado
en tu «cartuchotecas.

J.E.B.
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UN AS DE LA RAQUETA

TENNIS

M GAME BOY

0Cos, poguitos cartuchos de deportes hay
Pde momento para esta peguefia consola de

Nintendo, aunque poco a poco, fabricantes
y distribuidores estan tomando cartas en el
asunto. Una de los primeros juegos que han si-
do convertidos en cartucho es el tenis. Y, la ver-
dad, es que no nos podiamos imaginar el resul-
tado final.

Parece que en una pantalla del tamafo de la
Game Boy iba a ser dificil poder encajar todo
un campo de tenis pero los programadores de
este juego han encontrado la solucion perfecta:
hacer un scroll, sencillamente genial, segun la
pelota pasa por determinadas zonas del terre-
no. Asi aungue la bola esté en uno u otro lado
siempre estard practicamente el centro de la
imagen, evitando asi que tengamos gue seguir-
la con la vista y distraigamos el momento en
que deberemos goipearla.

En «Tennis» ademas tendremos posibilidades
de realizar con facilidad pasmaosa cualguier tipo
de golpe: volea, smash, revés, dirigir la pelota

hacia un lado u
otro y... en resu-
men, hacer lo mis-
mao gue si de ver-
dad estuviéramos
vestidos de blanco
y con una auténtica raqueta en la mano.

Nintendo y Game Boy, en concreto, se han
apuntado un tanto con un juego terriblemente
bueno y con una puesta en escena realmente
interesante. «Tennis» es adictivo, esta bien rea-
lizado y ademas permite dos jugadores si usais
el cable Game-link, algo que os dejara competir
contra vuestros amiguetes y que aumenta enor-
memente el interés por el juego.

Resumiendo, gue los cartuchcs de Game Boy
siguen en su linea habitual; elevada calidad, al-

ta jugabilidad
V... ¢ qué mas | 12345678910
0s podriamos | agiccisn:
decir que ya no | aréficos:
supierais? oﬁgim,md
LGV |
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YENTA POR CORREO

ATOBA BRFANE

Todo esta por solo...

4900

PESETAS

{ PIDETE UNA YA |
LLAMA AL (91) 304 09 47

YEFrRA

rml.o r

7 FOOT €

PIDE AQUI TU GANE BOY:

SI YA TIENES UNA, PUDES PEDIR
CARTUCHOS Y COMPLEMENTOS

1 CONSOLA GAME BOY.

2 CARTUCHO DEL JUEGC TETRIS.

3 CABLE PARA DOS JUGACORES.

4 AURICULARES STEREQ.

5 PILAS GRATIS. Lote de cuatro pilas.

6 PACKAGE. Caja e instrucciones en
castellano. Garatia oficial.

7 SUSCRIPCION a la revista Club Ninterdo.

MAS PARA TU

GAME BOY

C ARTUCHOS

ALLEYW.
MEDREZ C)‘ESSM.ASTEH

E!JJBBLE GHGST
CHASE HQ. .

GRE::.!LINS 2

GOL
GHOSTBUSTERS 2
KUNG FU.....

MOTOCROSS
NG AE ALL STAHT GAME

3.900
4.400
4400
3.900
3.900
3.900
A.400
4400
A.800
.--3.900
3900
4 400
3.900
3900
3900
3.900
3.900
3900
4.400
-.3.900
3.900
3.900
4.400

MAS PARA TU

GAME BOY

ACCESCRIOS

GAME LIGHT. Sirve para flumenar la
paniana de la GAME BOY gnclg

: scuridad.
- i J f " LIGHT BOY. Suve p.—.u:x Huminar (a
¢ ’ 1 T pantafia y ademas lena una L
ROCM......o00 coeeoe
ﬁ do viaje, para metes
la GAME BOY y 4 cartuchos
fransporiaria comodamento.. .29
SOLSA CARTUCHOS, sirve para
wansportar hasta 10 canuchos., 1.625
ALTAVOCES AMPLIFICADORES. En

E
LAN'
[

VITAMINAS PARA TODOS

DR. MARIO

BN.ES.

r. Mario» es el re-
(( greso a la panta-
lla del personaje

estrella de Nintendo. En ésta
nueva aventura no comparti-
ra el papel estelar con su her-
mano Luigi, ni siquiera el jue-
go tiene nada gue ver con lo
aue suele ser habitual en los
arcades que tienen a los Ma-
rio de protagonistas. Ahora
nuestro amigo lleva una bata
blanca y ha decidido dedicar-
se a la medicina.

Con claras referencias al ar-
chiconocido «Tetris», este
nuevo juego para la Nintendo
nos trae uno de los desafios
més divertidos con los que
hayais tenido la oportunidad
de enfrentaras. Mario, des-
pués de haber terminado la
carrera de medicina ha deci-
dido salvar al mundo de la
amenaza de una extrana in-
feccién. Para ello ha desarro-
llado unas nuevas plldoras vi-
taminicas que destruyen por
completo a los gérmenes.

Contra el malvado
microbio

Nuestra mision, como asis-
tentes del eficiente Dr. Mario
es colocar las capsulas sobre
los microbios para que éstas
les eliminen. En la pantalla
apareceran un determinado
numero de “bichitos” coloca-
dos aleatoriamente, en pro-
porcion directa al nivel en que
ncs hallemos, desde la parte
supenor de la imagen, Mario
nos ird lanzando las plldoras.
Cada una tiene diferente co-
lor, al igual que cada micro-
bic, vy deberemos rotarlas, co-
mo las fichas del «Tetris», de
tal forma gue consigamos
que scbre cada germen haya
tres, mormento en el que éste
pasard a mejor vida.

Habra muchas piezas-capsu-
las gue caigan fuera y os po-
dréis imaginar que si dejamos
que alcancen la parte supe-
rior de la pantalla habremos
terminado la partida. Pero, no
os preocupéis, si en vez de
tres del mismao color conse-
guis amontonar cuatro, éstas
se elirminaran entre si, dejan-
dcos hueco para gue podais
continuar jugando.

«Dr. Mario» tiene muchos

NINTENDO

NINTENDO

LI:‘.UE&O

B oo, |8

Nuestra opinion

Sin duda, es en la propia
simpleza del juego donde
«Dr. Mario» guarda todo su
atractivo. Ademds, es facil en-
tender su mecanismo desde
el principio, lo que permite
gue cualquiera que conecte el
cartucho pueda, en breves
instantes, comenzar a diver-
tirse sin necesidad de leerse
complicadas y tediosas ins-
trucciones.

Se han hecho muchas varia-
ciones sobre el «Tetris» origi-
nal y Nintendo, aunque ya
posee en su programoteca
una version cel auténtico jue-
go, no ha podido resistir la
tentacioén de darle un toque
personal a un programa tan
atractivo como éste, y gue
mejor eleccién, habran pen-
sado elflos, que involucrar a
Mario en !a historia.

La pura verdad es gue la co-
sa ha resultado muy bien y
«Dr. Mario» cumple todas las
expectativas que los amantes
del «Tetris» teniamos puestas
en él, lo cual no es poco te-
niendo en cuenta la calidad
del original.

Siun juego es facil de mane-
jar, jugable, adictivo, esta
bien hecho y ademnas viene en
cartucho, ;se le puede pedir
mas? Dificilmente porgue ya
io tiene casi todo.

Quizas los adictos a matar
marcianos puedan pensar
gue es un poco aburrido, pe-
ro los que unicamente busca-
Mos pasar un rato entreteni-
do, sin terminar con un
atague de nervics, estamos
encantados con nuestro ami-
go el «Dr. Mario». Asi de sim-
ple y asi de rotundo.

o i im0 niveles de dificultad y permite 1G.V.
A M e e comenzar en cualguiera de
KDASTAGOR A REO: Para i gasiar ellos desde un primer mo- 12345678910
pilas, coneclandola a la red_...2.100 . .
ROAPTADOR ecargatin. constar mento. También incluye un i il
modo para dos jugadores en Gréficos: .J.J.I.I.J..L
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MAS DE 400.000 PAQUETES. _ &l '>=~
ENVIADOS POR CORREO W2~ &
A VUESTRAS CASAS, POR ol i

TODOS LOS RINCONES DE ESPANA. =

3 MAS DE UN MILLON DE JUEGOS SERVIDOS.
w2, NOVEDADES, OFERTAS,

~cll] EXITOS, CLASICOS, PAKS...

I VUESTROS JUEGOS FAVORITOS.

. VENTA POR CORREO DE JUEGOS DE ORDENADOR.
~ POR ESO, SOMOS LOS PRIMEROS EN EL SECTOR.
~ | POR ESO, S| HAS DECIDIDO HACER TU PEDIDO POR CORREO

- LO TIENES MUY FACIL.




UNA CINTA TOTALMENTE GRAT

PROVECHATE! DISFRUTAR DE LAS MEJORES OFERTAS
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Ademis recuerda la buena noticia que por cada jucgo
gque pidas, tendris otro de regalo,
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Tématelo con calma, y elige hasia un méximo de seis
juegos al hacer tu pedido y otros tantos de regale.
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Miguel Alonso - sty vy |
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B TELEJUEGOS SUPERMAN TESTDRIVE2 TETRIS THUNDERBLADE TOOBIN
\.\__/\/\/ Todos lox super-podires & W alcance: &m:m;ﬂu-;rndumchudu Sin duda #l arcade ma jugado e laa | Te imapion sobrevolas New York  ( Te bouginis pum un 44 colero 0 @
Valar, Visioo calorifics, Vision luje: Feman, Porsche, Lamborgasi, o recreasivs de toda s himonia. Fl mitico un Rl mod helicop pargue acustica lieno de diveniidas y
\ lrscopica, Sup ¥ 5 Ymio, pucies conscguir. Eicenarioa ¢o IO progrema de blogques que van cxyendo y  de combate, volando a velocidad de variadar at7acclones ¥ Lo poedea
Con ellos, luchs conim Jos damonios 4 [eales, CRITETS conira feho) © coche.  GUE ©ou C GiEhmo ACQYAOD & Liie huy  weitiga eolre Jos mucacicion 7 Una ucva  consgaair con Toobin, Un arcade sohrado
Dadcseld y cootra Joa doxras . 7 Iipex-read QA T s mda it pare sobrevivie ¥ capociacular vickn ¢ ascads intal. e dinerciano, acion y caltr

SPECTRLM AMSTRAD l SPECTRUM  AMSTRAD SPECTRUM  AMSTRAD SPECTRUM AMSTRAD SPECTAUM  AMSTRAD
L §2§ I;owronom M3X ,3,,‘9,§] COMMODORE  MSX ‘E,?,?I [c_u‘muo:)oaz MSX mg? [ MEX 3"“,9?
l-(;h---——----———-—----—-—-—--—-—---—————_-----———-—)1‘;

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:] | omsre BODELO DE ORDENADOR TITULOS PR CINTAS GRATIS
TELEJ U EG OS APELLIDOS [:l CINTA SPECTRUM .
AP. DE CORREQS 23.132 | |povere (] CNTA STRAD

M ADRID POBLACION
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO PROVINGIA coDIGOPOSTAL | | [LJCINTACCMMCOGRE
51, de ihir contrarreamholso (pagandolos al recibir el TELEFONO
e T e e e e o, prauete) | | TELEF e | | [JCINTANSX GASTOS € ENVIO 250 Pide una cinta gratis por
NO MANDE DINERO POR ADELANTADQ] |[NUMERODETELECLIENTE_____ poner NUEVO TOTAL cada TITULO que pidas




POR CADA CINTA QUE PIDAS

AHORA ADEMAS TIENE PREMIO... iLO TIENES MUY CLARO!
_ AT g, T
c=F=_-—~ T 1| =
ESTAS SON ELIGE UNA POR CADA
i SP ECR UM St

2g23e ' WS ,= pegzomm] TINTIN

| g LA LUMA

= A e A — 3 CTr=s Eswa 1 X . | @" -
CAPITAN TRUENO CAZAFANTASMAS2 CHUCK YEAG EHS CONT INENTALCIRCUS CRAZY CARS 2 K -5
— 1 \,—”‘
rucna priccos de pranb; Spivoca de Tq, e ul st B
e St hmeatica Gosalat e L0t 40 Mo PALS setver Wow 3.‘3'..“ Ut Bl o oot islom 5 daFeahivo dal Claca e 1 Fartonta 1. £} FERIARL T30, oo sba s cosrn :
coemigon, peiigid nanurales, la magia ani de una nueva ala de [ ler |8 ,mgulode primer paso para compelir con loa  reloj, con estatas, coches de lujo i
Begra. Pero nd catas salo, al pultar up  extraios. Gula alos carafantasmas par ) vhim multiple, cxjna negras, vudu e mqem e la claificacion. Core por 8 robadas, policias corrupios... Solo &l
bovan, Crspin o Colisth #p daa 2 ln pelaculn. famacion y poctumo. Mandon clxustos fcmente roprodocidos. calas pogrn de vancor, ot o0 achon. 2
. [sPECTRUM AMsTRAD 595' Ixrt;cmlm AMSTRAD 595' |SPEJL'1'HW AMSTRAD 395J SPECTRUM  AMSTRAD 395' lsmcmu.u AMSTHAD 395] 4
I MIX rearas reETas COMMODORE 35X woaroas Py oy VIVE Y DEJA MOHEH POGOTRON ACE 2088 BLASTEHOIDS LA OCATI NTI N
El jucgo de mas sccion Has vido abandooado a8 Eaue lax galavias vas  Usando ¢l ¢mpupe de tu Bl sencillo jucgo de Uncohoiw ovax p-\'r »
de Las pelcolas del apenic 1o sucrie oo un plancia  pilodando (v mave, Themes  nave, debes abine poso s mea. que lodo o mundo 40 w1 lanrado a 1a lona
007, James Sond, Miotas  hostil, pero al menox suerle. porgac exta 1raves de & aeclores comoce ¥y ha jogado D extan. Tinnna,
una rapids lancha fuera  tiemes <f tnrbo-pogo. en ¢quipada con ¢f mas  plagadon de meiconm v JIL"".I YOI, ltsio para st M capitan Haddock.

sy Wolfl Tomma ol
rol de 13 nave v

harda. cquipads con  yechoulo propubada con moderno armamenio  naves eacaigss. Reviie

cn is propin C
cafoncs. -por mares y € que deberax lachar.  sereo. Poro s elemigon  lax hordas Je slaque de  osde e

rox plagados d¢ munas 3 despucy de haberie son feroves, rapidos & enieavidad progresiva, ¥ © Ty PICPArE(e PIra vivIr uma
barcon enemigos que  reforsado y Henado de  aawios Imcntan sdemas,  para i panando novves  tablero I = [ichas o lox  gran avendsra, digna del
EuCIN VEIE MaTis combepble pars ocspar,  seawber (u onctpa mve ey de acgron, damben MR COmK

S . T 11—

ESTAS SON ELIGE UNA POR CADA
CINTAS DE CINTA DE LA ZONA
REGALO PARA AMARILLA QUE PIDAS

ITALIA90(US. GOLD) KARATEKA KIC.
Bmjirpmilat inptaenapiriey Bpsis gl i

HOSTAGES  NDIANA ULTHA CRUZADA

Dicbrea liderar la erobajmds, Colocantie  Pars Tucir con hoora ¢l sombrera y el
francotiradores sin ser vistoa. Eatrs, laligo de Indisna, tondms cudrEr

protegdo por ellos, al adificio. Libers  tu valor m las cuevas de C o, mls propla dial con les  delos combates da Karmis hacen &t eme  fugar, &ficil de daminar. Scroll repido y
coa vids & Jos rehemes, Debes ener  rmmpas monabe del Te ngrl!ay mejores seleccionen del rounde, y con juqa un ifiulo bln:o cre lod acidcs  clam. Faltas y Larjetss. Dridbling. Tire
cukdadao, ey trempes o1l n bos dams esconarion todas 1 catrellas de ete dopone. de bucha de xrtes mmrcislon, controlado. Caboda de comen. Contres.

SPECTRUM  AMSTRAD Q5
MSX FEIETAL

I COMMODORE COMMODORE S LR

I&tﬁmm“.\uﬂxg §25I SPECTRUM AMSTRAD 595| I'-:Pz-.cruL.»: AMSTRAD 595| Isn-cm.m AMSTRAD 55

PICAPIEDHAS

Pedro y Pable quiernon if
ala bolra. pero Wilma

CHUBBY GRISTLE

El (lavico joego de

W eald A pemio
sado 3 1a luna
U( AITo ¢rian Timin.
apaan Haddook.
s Wolf. Toema ¢f
somirol d¢ 13 nave 3 pore ©n3 mania oy a dy
preparate para vivir una engullin todo lo yue
£ran avenura. digna del  CRBCDIEs Vi 4 amanty ooy ulador
M g (oM wempocrabhn problomx, b musmo

PAKLOMEJORDEDNAMC PAK ZIGUBAT PERICO DELGADO PIPEMANIA RAINBOW ISLANDS

e b B A o da o oo s i virds 0 cal (e, COmIAGe QU 1 paodd Mot St coca B¢ 1a OB b v, pans calentanc o b ESTAS SON ELIGE UNA POR CADA
GAME OVER, ARMY MOVES, SirFrod A dap marches, crooo-eacalada  dezcable. Conmecia [an fuberias  peligroa de Jax ixlas Rainbow. Pasalos CINTAS DE C|NTA DE LA ZONA

Debes apatcarcar 1os
covhes de loa (lieates

FREDDY HARDEST, TURBO GlilL\, Alftcroids: Jz;e de naves y dsparcs. durisms, p-erm de |a olspa (pars vax los  commeciamenic, poro date priwa, yaque d  niveles y descubre nuevos coloriden,

PILANTIS y FM. BASKETBALL. Humphrey: Divertido y (8cil de jugar. pucrio), cclistes Chupemacda . agua cmpicza a flr implacablemente enamigos y sorpresas inolvidshies. REGALO PARA AMARILLA QUE PIDAS
Isprcrﬂcbv AMSTRAD 595] SPECTRUM - AMSTRAD 5m9§ SPECTRUM  AMSTRAD §2§ |SPECTRL’.\‘I AMSTRAD 3nm19§l Isﬂcrn::\d AMSTRAD 5w9§

BLASTEROIDS POGOTRON FERNARDEL DEBE MORR ACE 2088

Uwamdo ¢l empuje de ln Hay sudo abandoaasdo o El dictador Fernanders.  Esre las galasias vax
¢ 08 lu\ecrie on un plancta  ha imdalado wis bases  po o
Rhostil, per g focricmenle armad
nenes ¢f e ~ gt Lk para e
+  sons que ha
rnado. Vax a

stvother I emerga

- = - TS . 3 v nevelen de accion ’ combauihhs pa .c-.np.u liberiar Ly rona
SOVI ET STRIDER 1 STRIP POKER 2 SUPER SKRAMBLE SUPER WONDER BOY ™ v
Sovierich b iAllndo. Commbate Gon Capio. aflehe £ o rnelh oty Pors ioga i Bupes 10 Suion o sofad <088 Bt SMOKHORABIL | DOrAImGN L WAL S aba raepie sodiios )
poder contra los rebeldes. Con ua  destniye mis Armas y posicianes socTeias ya qie cla 00 8¢ A A dejar ganar con  lomencs, cpinadas colinas, arroyos, de sangre, bombres de hmmmuu G ﬁ A
e s Loy Sl e T . i . e e LR ——
SPECTRUM  AMSTRAD SPECTRUM AMSTRAD SPECTRUM AMSTRAD SPFCTRU“ MBT“AD SPECTRUM AMSTRAD
| e §_§§J |mMm 595J I 595] I §2§| [ gg? ESTAS SON ELIGE UNA POR CADA
CINTAS DE CINTA DE LA ZONA

REGALO PARA AMARILLA QUE PIDAS

ol A7 e gl

PERSEGUIDC BLASTEROQIDS MEGANOVA

NAVY MOVES PETROVIC COSMIC SHEHIFF

MISION destruir el El show televivive Usando of cmpuge o Sumcrgele oa ¢l mundo  $¢ acabo oo de chupar  Scr vl \-h.nrl de la

— = s g Pris RS n = T LT e A g . ’ \sbmaring alomico que  Tavor(to del afu 2.019, mve, debes sheirse p de MEGANOVA Con  hangquillo L‘\.-.'\u‘x.-‘l.-l
w oculta en la inba El doade condepados a traves d¢ 4 weclares FX ulph carga La chandall 3 xa
TURBO CUP TURRICAN 1 WANDERER3D WARINMIDDLEEARTH € — F & ||l o sl el |
' peligros von cavy desigualdad conira  maves encmig
El w:}u: rama de conduccion w poderoso Warrior Aural vas & Una nusve experiencia en sventuris  La secacla de la obra El scfiorde lon Tu X-15 ba sida equ -da de munl insalvables o ternibles enemigox por  las hordas de a
Ln prosaccion 4o Tzf.on:r trece piveles difeyentes espaciales. [ocluye unas gafas Amllol Una aventora atraves de AT arm ; salvat su vada En ju ntensidad p pa aup‘ n an mando Dragaa Petrovi
derTEpe dcnlru pasndo co una carve.  tolslinente, vas A croray mas & goce mal  tridimensjonales, cypeciales para ser “i““ con hobbits, fincics, magos, las que has ndo duun.do La lnmon | ;s e cvea alvar 2 Arpold  para ir ‘.'_,,,_f,,__\,, Buevor  arraiads P"; al lerrible  visds .,‘._,:‘_, a3
lm.l 3 [ wToa de 1

Cammlmcmllhthyqu punl.ludcmun.mvu L cofroniar a mld-ccndﬁugo CACCPIO £T YEion os, fantasticos ellos, hechizos  Alfa o posds aperar Pilota oo nigemia | e
Difsukad progresiva mas de 50 a8 Alrpvets 1 3entir o puevo. 0 bonugnos, Conpurs e tarders todavis sfiox oo ser .

|mmm AMSTRAD §u9151 [m’wmw AMSTRAD 5g§| Iggfmmvﬁmm 3"2§| Isn:cmlm AMSTRAD §£§I

§ de wna mecne el mveles de acciom Iinpero mvasos, el 1wo a canasis

COMMODORE MsX

No lo pienses mas. HHaz ya tq pedido. Elise:
POR TELEFOND. (lama afora at (91) 3040947

POR CORRED. Envia el eupon de pedide de
(A iequierda, siswiendo (as instruteiones.

La decisién mds rentable, elegir juegos de oferta, ahora tiene
premio. Te regalamos una cinta por cada otra que pidas.

Te ofrecemos 62 juegos en oferta a 395 o a 595 pesetas. Estos
estan sobre Ia zona de fondo de color amarillo.

Por cada cinta de la zona amarilla que pidas, lienes derecho

a olra cinta tolalmente gratis de la zona de color rosa.

Hay cuatro cuadrados en la zona rosa, uno para cada modelo
de ordenador. Elige cintas del ordenador que Wi lengas.

En cwalguier ecase wo olvides elesirz wn Juese
de »esalo de (a z20ma >05a Po> eada ecinta
que pidas de (a 20nma amarilla.

bin Cano de aEOUIIE algino dE W juicgon A2 TEgalD, scte sastificda poT otro foago pera o g medeta de oxboador
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los fusgos que les indico en este cupon de pedido,
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TELEFONO
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(JAaATARI ST

[NTamica
Orc bE 5.25"
[lrc DE 3.5"

MARGCAR ol movolo do ordenador pava of que o quiaran
raGbir )8 juegos. Gracias.
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(GASTOS DE ENVIO

250

TOTAL




Haz tu pedido Ilamando:
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SIMPSONS

Akora podrdx jagsr lax
aveniuras deloy penonajes
de moda en América,
Reproduccion de) arcade,
en ¢l que aparecen lodox
o personajes de la weric:
arge. Lixa y of

WORLD SOCCER (SEGA) |

PC

iPor {in Tlega ln original y
asténlica miquina dc la
calle de SEGA! El arcade
de lax fecreativas que ha
inspirado multited de
yeruanes, ahora pusdes
Jugarko ca w verudm real y
deluntiva

MODORE
DISCO SPECTRUM.
Di-S‘&? AMSTRAD

i cata de la historia,
i disponte a vivis 1oda la
accidn y lecnologia de Ia
ll panialla de cine, en la
pantalis de (u ordenador,
Avaladz por OCEAN y

o A Schwarroncgger.
i CINTA SPECTRUM

Ha sido la peliculs mis

F 15SEGUNDA PARTE

Simulx lox bombardens
desde las Contax aribipax.
3obte abjetivon militares
en suvlo wraqul 3 cargo de
escuadnliay de lox aviones
de dliima iccnodogua. Lox
dliimos avancex on emu-
Latuin de comba aéren.

El cquipo ganador.. 3
Jecpon que destacsn pot ya
alto grado de¢ accion y
adictvidad: CYBERBALL
KLAX, VINDICATORS.
AP By ESCAPE FROM
THE PLANET OF THE
MONSTE

Lo

dixtintos por euilo. Doce
actes de fucka. Armax
reales reproducidas
Gralcon y movimicnios de
alis precisda

CITA SPECTRUM.
i 5T

SHADOW DANCER]

E! joven ninjs luchs con
la ayuda de su fiel perro,
conlra madcaniin Gue ostan
servbrando ¢ pinico on b
caller del coniro de fa

coldradan ¢n Cantudad
CINTA SPECTRUM

La zxoper cajs de
DINAMIC que inchuyc sus
cxitos; SATAN, NAVY
MOVES, NARCO
FOLICE, AMC. * Y
AFTER THE WAR .

Ea PC van C. TRUENO y
AYENTURA ESPACIAL

PAK MEGABOX

El juego oficial de las
populares y carismiticas
Tormagas Nirga. que comen
pleza y viven ca lay
cloacas. Luchs con lax
diferenies armas de cada
PENOMIE I ENOT LipSos
por ¢l alcantanilado.

TORTUGAS NINJA 1

CINTA SPECTRUM
CINTA AMSTRAD.

| GOLDEN AXE

El ultimo gran hit de lax
recreativan de SEGA. para r
te ordenzdor. Lucha ] IS
aalvape oo terras hostiles
Wl Podcrosos gigantex de
haxta 4 m<iros y bestias ’
infernales arrssam tu
poblado. Lucha vin irepes

BASEBALL

CRTA SPECTRUM _ 1.500

250

AIRBORNE RANGER
RED STORM RISING

ALGA ALY
" LX)

BATTLE
COMMAND
CINTA SPECTAUAL 1 200
DESCO SPECTRUM. 2240
ATARL 225
MAGA 225
RS 7

CARMEN
1SANDIEGO

CINTA SPECTRRAL _ \2).
CINTA AMSTRAD_
CNTA

DARKMAN

CMTA SPECTRLRL. 1 3%
CINTA AMSTRAD ll.‘.')

DRAGONS

OF FLAME

CINTA SPECTRUSL 1 500
CINTA AMSTRAD__ 1 500
TA COMMODORE

& EUROPEAN
*| SUPERLEAGUE

i CriraseEcTRU 1200

F-13
STRIKE EAGLE
CRITA SPECTRUM. 1 30

7 F-16
COMBAT PILOT
CINTA SPECTRLA _ 2250

GAUNTLET 3

B CNTA SPECTRLM, 1 200
CNTA ASTRAD ___1.200
CITA QOMMODORE 1 200
DSCO SFECTRUM._2 2%

QAMSTRAD 2258

CRMTASPECTRIAS 1200
CINTA AUSTRAD __1 20
CINTA OO0

COMMOTORE 3 200
DQrCD AISTRAD 2250
N

A\F\A ¥

GuNgHT GUNSHIP +
A PIRATES

| DIRATE
+

AMIGA . (]
/ PC 46

M HAMMER
BOY

il o seecTR 1500
CANTAAVGTRAD__ 153

COTAMSX . 153
DISCO SPECTRUML. 2 250
DISCO AMSTRAD 2250
ATARI 0 AMIGA 250
e 150

J HEROES OF

THE LANCE
CRIA SPECTRIM 1350

CINTA SPECTRUM._1 300
CINTA AUSTRAD. 1 300
CNTA COMMODORE 1500
DESCO SPECTRUM. 2250
DSCO AMSTRAD 2290
ATARE 34

LEMMINGS

19
190
i

MEGA

PHOENIX

CETA SPECTRLML ! X0
B 4 CANTAASSTRAD. 1 30
CL‘-TACW ‘-’:‘3

MERCS

CINTA SPECTRUM _ 1200
Bl CoNTA AISTRAD 20

CINTA COMMOOORE 1790
DISCO SPECTRUM_ 2250
DSCO AMSTRAD 2240
ATARL 275
AGA T 7

MUNDIALES

CWTA SPECTAUM. ) 200
AMSTRAD

CONTA SPECTRUAL _ 1200
RN CoTA RUSTRAD . 1200
1200

; i
=
08, A ] otk

PAK NUEVE
§ ExiTOS PC

PG 34

PAK
PLATINUM

CINTA SPECTRUM. 1 550
CINTA RUSTRAD__ 1550
C2TA COMMOOCRE 1 550
XSO0 SPECTRUM 2 258
DECO AMSTRAD __ 2290

PAK SEGA
MASTER MiX

CRTA SPECTRUAL 1 750
CNIAAMSTRAD 1 750
CoFIA COMMODORE | T5)
[NSCO SPECTRIAL 2 850
o DESCO AMSTRAD 2280

= O <
TN

CHTASPECTRIAL. 1500

PAK TOP
BY TOPO 2

CINTA SPECTRLAL 1550
CNTA AMSTRAD__ 1550
CNTAMSX . 1450
OIS0 SPECTRUM 7950
DISCO AMSTRAD 2550

PANG

CRTASPECTRUM. 1 200
DISCO SPECTRUM 2250
ATARL 220

PANZA KICK
BOXING

CRTAAMSTRAD .. 1200
"S\.O n‘&"“’) .2 25.

AU‘.(‘\A,
[

_.._?S—I‘
—250

1200
DESCO SPECTRUM. 2250
DEL0 AUSTRAD

POWERMONGER

ATARL 190
RAAGA - 2300

PREDATOR 2

CINTA SPECTRUM . 1.200

PREHISTORIK

L D— ]
AMGA . 2800
P 250

s R

Jigin

PR

REGRESO
AL FUTURO 3

CRNTA SPECTRIM. ) 200
WT:A‘JFW A0
\

S

SECREVO DE LA

ISLA DE LOS HONOS
590
[t
550

Ly SHADOW
B T LUR WARRIORS

CTA SPECTRIAL ;'5

SILENT
SERVICE 2

SKULL AND
CROSSBONES

CITA SPECTRIAML 1300
COTA AUSTRAD 1300
CRTA COMMODORE 3 X0
CRiTA MSX. 1300
ﬁSOJSPEC‘FJA 2250

CINTA SPECTRUM h?J
CONTA AMSTRAD
CNTA
USCO"PE"W.‘{ H‘-)
[ <]

SUPER OFF
ROAD

CINTA SPECTRUM. 1 200
CTA AMSTRAD. 1200
CQNTA

SUPER
MONACO

CINTASPECTRUM 1 200
CINTA AUSTRAD 1200
CNTA COMMODORE ) 200
DISCO SPECTRLM 2 250
DESCOAUSTRAD 2290

2%

22’50

.‘ CINTA SPECTRUM__1 200
cmnu.s'lm___tg
1

TOYOTA CELICA
RALLY

CINTA SPECTRIAL {300
D__.13%0

TURRICAN 2

CINTA SPECTRIAL 1200
B COVTA AMSTRAD 1 200
CINTA COMMODORE | 200

DESCO AUSTRAD. 2250
- [ ——Y

SERIE MICROCLUB
Dosrxgosnaah-m Cp"e'csoo por 1500

SERIE PC HITS

J»ogos para PC a1 200 pesetas
SIAHUUSI ASLADIA DEL uau.r.
WGER ROA.J MSION MPOSELE 2
LIGHT CORRICOR _

PLATWW “:M!:HBOAHD Cyu_.—
OUT RUN

ROBOCOP INDIANA .K)‘\'ES
ARKANOD EABE ITALIA 80
QAUNTLET THUNDERBL ADE
AP AGE BAEATLAN
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] GINTA MsX ] iscomsx
] ATaAl ST O rcoEs2s
] AMGA rcDEIS STOS DR 350
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"Yo, Sprite" rarte uno

iempre me disparan en el
mismo brazo. No sé por
qué tienen esa mania, Yo
s6lo quiero alcanzar aque-
lla plataforma donde me
espera una fresquita lata de Coke
que, por otra parte, ademds de refres-
carme la garganta, aumenta el escaso
nivel de energfa en mis sistemas.

No hay manera. Estos tios no se de-
ben estar enlerando muy bien de que
"esto” es solamente un juego y que
obedezeo “Ordencs” de ese gigantén
del exterior, ;Qué cuipa tengo yo de
ser un esclavo, un mandado en éste
loco mundo de luces y destellos? Me
hacen sentir como una pequeiia ma-
rionela, sin hilos pero con impulsos
eléctricos que obligan a mis anticula-
ciones a mecinicos y forzados movi-
mientos algunos de los cuaies son de
esos de “pirueta” en los que mds que
un policia (el brazo armado de lafey)
parezco un estipido saltimbanqui del
circo de los medio-mega (1).

Qué se le va a hacer, De todas ma-
neras no he sido yo el que volunta-
riamente s¢ ha metido en este follén
de mil demonios. ;Y dale! jQué pe-
sadito es el terrorista ese de las
“bombitas”. {Jo con tanta explosion!
Ya, ya s¢ que para esto me pagan,
DErO N0 Creo que por unos pecos bitis
(2) sea necesario tanto esfuerzo y sa-
crificio. Claro que visto més positi-
vamente qué seria de mi, pobre in-
mortal, si no me transformara en
“sprite” cada cierto liempo?

Desde luego ¢s preferible “estar”
en el decorado (3) aunque de vez en
cuando te den mas leches de la cuen-
ta, a permanecer encerrado en las
magnéticas y frias paredes de los
floppys, en un suefio eterno ¢ inerte.

Si, eso es de agradecer. Lo que no

comprendo demasiado bien es por

qué los masters (4) tienen la mente |

tan retorcida y complican tanto la vi-
da; aunque los peores son los contro-
ladores (5), esos si que disfrutan “po-
niéndomelos de gargantilla” y
enfrentdndome a mil y un enemigos,
algunos de los cuales hubiesen gana-
do el fétidus (6) al malo de la pelicu-
la, Claro, como a ellos no les duele!

Sin embargo he de reconocer que
tampoco se estd tan mal aqui dentro,
La verdad es que alguna compensa-
cidn por tanta paliza habria de tener.
Es agradable sentir esa “sintética-
metamorfosis” que lo mismo nos
convierte ¢en Caballero-Medicval-
machaca-zombies que en apuesto de-
tective privado, o nos transforma de
piloto de coches de carrera a temible
pirata de los mares del sur. Estd tam-
bién la ventaja de viajar, sin billete, a
preciosos paisajes y parajes, a mara-
villosos entornos multicolores ¢ in-
geniosos laberintos, donde el grafista
plasma toda su creativa imaginacion.
S$i, eso no estd mal,

Recuendo una vez en la que me
converti en un gigantesco monsiruo
antidiluviano. En aquella ocasién mi
misién cosistia en destrozar las vi-
viendas de los “humanitos” —contro-
ladores pequenos— que por alll aso-
maban, merendéndose de paso sus
automdviles y supermercados. jEso
si que estuvo divertido! Por lo menos
me desquité un poco el coraje, pen-
sando que aquellos “pequedines” no
iban a dominar a ningiin sprite m4s.
Solamente fue una pasajera visita al
mundo de los humanos. Minutos des-
pués me vefa inmerso en los hiime-
dos callejones de una gran ciudad
disparando a dieslro y siniestro a los
malvados “capos” de una “malévola™

organizacidn. Y aflf estaba yo, de
nuevo, déndome de piiias contra mis
enemigos de partida, ademads sin ase-
gurar y sin paga extra.

De todos modos sigo pensando que
los “peores” son los controladores.
Sin duda. Cuando no tienen otra cosa
que hacer, se parapetan detrds de la
“muralla de cristal” y “jhala!, que
venga ¢l préjimo a ddrselas contra
tanto inficl. Es dura [a vida de escla-
vo. Peor es desde luego esperar en
las filas del “desemplec™.

Me vais a disculpar. Ahora tengo
que cumplir un nuevo desafio. Me
envian & una poblada selva donde los
traficantes hacen de las suyas: creo
que hay que interceptar un carga-
mento de chupa-chups de fresa y lu-
nares amarillos o algo parecido. Ya
os contaré la préxima como me ha
ido. Ya veo encima de mi cabeza las
letras de LISTO? jFIRE!

Rafael Rueda

(1) Medio-mega: Nombre despecti-
vo con ef que los Sprites identifican a
los humano/usuarios.

{2) Bitis: Monedas de curso legal pa-
ra Sprites y empleados de los video-
juegos.

(3) Decorado: Vida interna en el vi-
decjuego. Mundo sintétice.

(4) Masters; Los Creadores de pro-
gramas. Programadores.

(5) Controladores: £l Usuario. Fl Ju-
gador. El gue agarra el joystick.

(6) Fétidus: Premios equivalentes a
los Oscars que se dan en el habitat del
Sprite a los mas “feos” del barrio.
_—

MICROMANIAS -

| Presidente honerifico de la Asociacion para la Defensa del

Lemming Indefenso, D, Rubén Nogueira Martinez, nos ha en-

viado una carta indignado con el trato que DMA y Psygnosis
han dado a esta raza de simpaticos animalitos.

Junto a la misiva iba un disquette en el que se inciuia una ima-
gen de un Lemming que habia participado en la creacion del jue-
go pero gue consiguid escaparse a tiempo de las mazmorras de
Psygnosis. Desde estas paginas nos hacemos eco de la queja y ya
estamos comenzando |a redaccién de una carta abierta en la que
vamaos a pedir a Adena y Greenpeace que intercedan ante la ONU
para que se declare al Lemming especie protegida de interés
mundial. jTodo sea por preservar la naturalezal

~1 que, por Una vez, no pa-

rece que nuestro pais es-

e " R = té quedandose a la zaga

y los juegos de Rol estén conociendo un importantisimo de-

sarrolflo paralelo, aunque algo tardio, al que han tenido en el

resto de los paises de nuestro ambito geografico. Los recien-

tes lanzamientos y traducciones auguran un importante fu-
turo a esta nueva e interesante forma de jugar.

] J

21l v que se hayan acabado

L ' las vacaciones -lo mismo

~ " que os decimos todos los

anos y que nunca nos cansaremos de repetir-, y todavia nos

gueden hasta las proximas 12 meses, 365 dias, 8760 horas,
525600 minutos... jsocorro!

M 0s recordamos que esta seccion esta a vuestra disposicion. Po-
déis enviar cuantas colaboraciones querais sin olvidar escribir en
el sobre: Seccion Micromanias. Esta es nuestra direccion:

MICROMANIA. HOBBY PRESS 5.A. Ctra. de Iran km. 12,400
28049 Alcobendas MADRID.
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arkman, el hombre oscuro.

vive una existenciia oculti en

la que destaca una dumca ob-

sesion. vengarse de los que

destiguraron su rostro v le
obligaron a esconderse entre Tas sombras.
Sus odiados enemigos son dos de los mas
poderosos gangsters de la cindad. los cua-
les controlun directamente la distribucicon
de droga y el erimen organizado. Sus nom-
bres son Durant v Strack. v Darkman no
descansari hasta acabar con ellos v hacer-
les pagar con su vida el irreparable dafo
que le causaron.

La venganza de Darkmin se estructura a
lo largo de diversas fases que recogen al-
aunas de las escenas mas destacadas de la
peliculi. Son seis los niveles a recorrer. pe-
ro cuatro de ellos estin precedidos por un
curioso subjuego cuyo desarrollo pasanos
i deseribiros.

Sobre una unica pantalla fija varias co-
lumnas delimitan una serie de ventanas y
pasillos cuya ubicacion y timaio varia pa-
ra cada una de las cuatro ocasiones. Stbi-
tamente, uno de los secuaces de Durant
Strack emerge de las columnas v recorre
sin detenerse el espacio que le separa de la
columna siguiente.

En el breve periodo de tiempo en el que
el personaje queda visible debemos mover
rapidamente un puntero con forma de ci-
mara fotogrifica v disparar junto al esbi-
rro para sacar una fotografia lo mads deta-
[lada posible.

Disponemos de 20 fotos v 99 unidades de
tiempo, v el juego finaliza al agotarse el
tiempo o al realizar [a dltima foto, lo que
nos obliga a sacar las fotos lo mds rapida-
mente posible. Aungue este subjuego pue-
de controlarse con el jovstick recomenda-
mos el uso del ratén para ganar e¢n
precisian y velocidad,

En ese momento las lotogralias realiza-
das por Darkman son procesadis por un
ordenador, el cual las amplia v extrae de
ellas todos los datos disponibles sobre cl
personaje fotograliudo.

En funcion del poreentaje del cuerpo del
persendje que aparece en cada loto el or-
denador les asigna una puntuacion de 0 a
12 v va sumando las puntuaciones de to-
das las fotografias realizadas. Si consegui-
mos mas de 70 puntos el ordenador podri
realizar una mdscara que reproduzea con
total ldelidad los rasgos fisicos del perso-
naje fotogratiado. pero en caso contrario [o
inico gue obtendremos seri ¢l mensaje
“Insufficient data™.

La utihdad de esta midscara se observa en
la fase siguiente. St disponemos de ella
adoptiaremos los rasgos fisicos del perso-
nige fotografiado v los enemigos de Dark-
man no leatacardn al confundirle con uno
de sus companeros. Por desgracia Ta miis-
cara se difumina con facilidad. lo que sig-
miica que este periodo de mmunidad es
bastante breve. A los pocos segundos
Darkman volverd a adoptar su apariencia
habitual v Tos secuaces de Durant v Strack
camenzardn a atacarle.

En las seis fuses del juego. —exceptuando
Claro esti las recién deseritas escenas de
sesion fotografica—, la parte inferior de la
pantalla contiene. de izquierda a derecha.
los stguientes marcadores: un grifico que
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Oculto tras las sombras, protegido por la oscuridad que es
ahora su hogar y su unico consuelo, un hombre aparente-
mente siniestro esconde su rostro tras un vendaje. Su silueta
alta y recortada se dibuja sobre los matices de la noche co-
mo la de un fantasma que oculta tras las vendas una cara
desfigurada por el acido. Un odio sin limites brota del cora-
zon de este hombre ahora despiadado, que solamente guar-
da en su corazon deseos de venganza hacia los que le con-
virtieron en la horrible aparicion que ahora es.

sefiala si Darkman dispone de una madsca-
ri el namero de vidas representado por
unos sombreros (inicialmente disponemos
de cuatro vidas). la puntuacion. la energia
restante v el tempo gue nos gqueda para
completar el nivel. yue al principio es
siempre de 99 segundos.

PRIMERA FASE

rils intentar ablener su primera

miscara. Darkman se interna

en el barrio chino donde. segiin

algunos rumores, va a producir-

se la entrega de una importante

cantidad de dinero procedente de Ja venta

de droga. El objetivo de nuestro protago-

nista consiste en recorrer las calles repletas

de enemigos v conseguir la mayor canti-

dad de dinero posible antes de escapar ha-
crit la autopista,

La accion transcurre linealmente de 12-

guierda a derecha. Los enemigos. elegan-

les pistoleros vestidos con impecables tra-

jes o musculosos rulidnes de no tan

solisticada imagen. atacan a Darkman en
grupos de dos o tres persanis.

El seroll de pantalla se detiene cuando
hay enemigos en pantalla v en estas eir-
cunstaneias Darkman no puede seguir
avanzando, lo que le obliga a eliminar a to-
dos sus atacantes lo mids rdpidamente posi-
ble mediante patadas o puietazos. o inclu-
so arrojdandoles fos cajones desperdigados
por las calles. Algunos enemigos al ser ata-
cados dejan caer billetes que. una ves re-
cogidos, incrementan la puntuacion de
NUESLIO personije.

Cerca del fmal del nivel hace su apancidn
un personaje de rasgos particulares que Ile-
Vil en sis manos un maletin gue contiene
el dinero antes mencionado, Basta con de-
rribar a dicho persomije para que el maletin
pise a nuestro poder, pero deberemos val-
ver a recogerlo cada ves que Darkman. [ras
recihir un golpe, lo deje caer al suelo.

Al alcanzar el [imite derecho del mapea-
do Darkman obtiene una honificacion por
los segundos restantes v por la posesion
del maletin lleno de dinero. Solamente si
completamaos la fase con el maletin ¢n
nuestro pader obtendremos la cantidad su-
lciente como para desbaratar los planes de
Durant.

SEGUNDA FASE

rils obtener una nueva madscara.

Darkman comprueba que sus

planes han sido descubiertos.

Los secuaces de Durant le ro-

dean en su propio refugio v Ju-
lic, su novia. es raptada por su odiado ene-
migo. Desbordado por la rabia v el rencor.
Darkman lucha con una ferocidad sin imi-
les para escapar de la trampa en la gue se
ha convertido su propia casa.

En esta ocasion el mapeado es bastante
mads complejo que en la fase anterior, pues
Darkman debe abrirse paso hicia los pisos
superiores de Ta casa hasta alcanzar el weja-
do. Sin embargo. la peculiar distribucion
de Tas escaleras que comunican los diver-
sos pises obliga a Darkman a recorrer las
plantas de lu casa de un extremao a otro.

Frente a ohjetos tan titiles como platator-
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Darkman debera recorrer seis fases
repletas de obstaculos y enemigos hasta
saciar su sed de venganza.
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man I[cum a zonas de olro modo inaceesi-

hles. encontramos elementos muy peligro-
sas como escipes de gas procedentes de
algunas tberius y martillos neumiticos
que pueden aplastar a nuestro amigo.

Hay tres tipos de enemigoes diferentes re-
conocibles por el color de sus trajes. algu-
nos de los cuales siguen temendo L intere-
sante costumbre de dejar caer el dinero.
que nos apresuraremos i recoger. cuando
son atacados.

Unas cdpsulas negras con una letra “E”
recargan la energia de Darkman. pero en
algunas ocasiones se encuentran en luga-
res dificiles de alcanzar.

TERCERA FASE

arhkman lega al tejado del

edificio donde se halla su la-

boratorio v decide alcanzar ¢l

lugar saltando de azoteas en

azotea. Por desgracia uno de
los helicopteros de Durant ha side enviado
i la zona donde se encuentra nuestro aimi-
go ¢ ntenta acabar con ¢l sim predad lan-
zandole misiles.

Darkman debe recorrer de 1izquierda a de-
recha el peligroso camino que le separa del
edificio donde se encuentra su laboratorio,
pero debe ser muy hibil en el salto para
evitar caer al vacio por los huecos existen-
tes entre los diversos edificios.

Al mismo tiempa debe evitar i toda costa
los misiles lanzados desde el helicoptero.
pues no solamente le hacen perder energia
sino que. [o que es peor, la onda expansiva
de La explosion lanza a Darkman por los
aires durante un breve periodo de tiempo.
lo que en algunos casos puede suponer la
caida al abismo.

Dirkman carece de armas contra el heli-
coptero. par lo que debe limitarse a inten-
tar adelantarse a sus movimientos.

CUARTA FASE

arkman alcanza por fin su la-

horaterio, donde le queda

aun liempo para obtener una

nueya mascara. A conlinui-

cian desciende hasta los sora-
nos del edificio. donde abre L ave del gas
v coloci un pdjaro mecianico sobre un de-
tonador para gue actie de bomba de tiem-
poy haga saltar el laboratorio por los aires
en pocos minatos, Darkman se dispone o
escipar antes de que tenga lugar la explo-
sion. pero los secuaces de Durant han ro-
deado la salida v nuestro amigo llega a la
conciusion de gue su dnica forma de esca-
par cansiste en volver a los tejados.

La estructura de esta fase es similar a la
de La segunda en el sentido en que debe-
mos intentar aleanzar los pisos superiores
del edificio subiendo por las diversas es-
caleras. si bien el mapeado es bastante nuis
tortuoso v gue en algunos puntos el cami-
no no es todo lo lineal que cabriia esperar,

No solamente deberemos enfrentarnos i
los enemigos yva conocidos sino gue en al-
aunos lugares. generalmente Junto a esci-
leras. deheremos climinar o exquivar
unos leroces esbirros que disparan rifagis
de sus ametralladoras.

Las plataformas son bastante mds fre-
cuentes que en la segunda fase. v en algu-
nas de ellas una caida al vacio puede obli-
SUrnos A repetie un largo camino. Los
escapes de gas procedentes de algunos
VENLANUCOS restan energia a nuestro ami-
e,y itlgunos de ellos se encuentran en
puntos estratégicos lo que les hace casi im-
posibles de evitar.

arkman alcanza el tejado del

laboratorio pacos segundos

antes de que tenga lugar la

explosion v casi milagrosa-

mente consigue lanzar una
cuerda hacta un helicdptera manejado por
el propio Durant. EI hehicoptero se eleva
por los alres con su inesperada carga de-
Jando atris el laboratorio en llamas. pero
Darkman es pronto descubierto.

Durant dirige el heliciptero a una auto-
pista frecuentada por gran cantidad de co-
ches v camiones v comienza a disparar
CONLra NUEsIro amigo pari infentar arrojir-
le al vacio. Suspendido de la cuerda. Dark-
M s¢ encuentri en una sicion insos-
tenble. Frente a los misiles procedentes
del helicoptero y al riesgo de chogue con-
tra los vehiculos que circulan por la auto-
pista su tnica posibilidad consiste en in-
tentar esguivar a unos v otros bulanceando
adecuadamente la cuerda hacia la izquier-
da o Ja derecha.

Por tanto Darkman deberd vigilar los pe-
hgros procedentes de ambas direcciones
pitra evitar los impactos gue le harian per-
der gran cantidad de energia.

Sin embirgo. esta desesperada situacion
viva tener un final casi imprevisible. Dark-
man consigue alcanzar la escalerilla de un
camion cisterna ¥ agarrarse a ella poco an-
tes de [legar a un puente que cruza lia auto-
pista. Demastado ocupado mtentando aci-
bar con nuestro amigo. Durant no se [ija
en la presencia del puente hasta que es de-
masiado tarde. Un ruidoso ¢hogue v una
violenta explosian pone punto final a las
fechorias de Durant. uno de los mids odia-
dos enemigos de Darkman.

SEXTA FASE

stitsexta y alima fase. que vie-

ne precedida por una nueva se-

s10n de fotogralia. transcurre

en un edificio en construccion

en lo miis alto del cual Strack
mantiene prisionera a Julie. Con una es-
tructura similar a las fases segunda v cuar-
ta. este dltimo nivel consiste también en
alcanzar el piso mis alto del edificio utili-
sando en esta ocasion no escaleras sino
aruesas cadenias que cuelgan de las vigas
de Jos pisos superiores,

Cajas amontonadas por las diversas plan-
tas del edificio permiten en algunas oca-
stones acceder a puntos importantes v es
preciso evitar el contacto con algunos ob-

Jetos que caen de los techos.

Ll camino es bastante irregular. pero da-
do que consiste basicamente en subir no
ofrece demasiadas dificultades de orienta-
cidn. En muchis ocasiones si el recorrido
se interrumpe lateralmente hasta con in-
tentar avanzar en direccion opuesta hasta
encontrar una nueva cadena que nos per-
mitird seguir ascendiendo.

Darkman alcanza finalmente ¢l aitimo pi-
s YL [ras caminar un corto trecho hacia la
derecha. se enfrenta con Strack en un alu-
mo \ mortal combate. El rencor acumuli-
do ante ese odioso ser gue fue el respon-
sable de su rostro deshigurado v el
recucrdo de fa afrenta sufrida por su gueri-
da Julie multiplica las fuerzas del hombre
oscuro. En una indescriptible escena llena
de violencia y venganza, Darkman arroja
a Strack al vacio v lo precipita a la muerte
trias una lerrible caida. En una especie de
ruptura con el pasado. Darkman se libera
de las vendas que cubren su rostro v con-
templa desde Tas alturas su obra sangrienta.

PR,
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4 razones impulsan a las compahias espa-
M nolas a prescindir del gran nimero de
fantasticos dibujantes de comic nacio-

nales, situados entre los mejores del mundo, en sus
produccciones informaticas ?

7 sabremos definitivamente si
el SAM sobrevivira y se con-
‘ vertira en una alternativa al

Spectrum?, quizas a eso es-
tén esperando los distribuidores para traerlo hasta
nuestro pals.

7 es que dos compaiiias como Topo
‘W y Dinamic, que hasta hace unos
meses nos sorprendian constante-

mente con fichajes de conocidos

ases del deporte, llevan un tiempo sin anunciar nue-
vos lanzamientos?

S~ €en nuestro pais no se distri-

( N 4“ buyen, ni siquiera como algo
muy especial reservado para

una interesada minoria, or-

denadores como el Arquimedes o el FM Towns, co-
mercializados ya en otros lugares?
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Boots,
una ca-
dena de
tiendas
de las mas
importantes
de Inglaterra, se ha negado a
vender por separado los juegos
en cinta para los ordenadores
de ocho bits. Como consecuen-
cia de su decision y para que os
hagais una idea de su influen-
cia, dentro de poco los progra-
mas para Amstrad y Spectrum
van a aparecer en el mismo cas-
sette. De esta forma se intenta-
ra paliar el problema del gran
espacio necesario para el soft-
ware de entretenimiento, gue
amenaza, debido a la diversifi-
cacion de sistemas, con “comer-
se” el resto de las secciones de
las grandes superficies britani-
cas. ¢ Ocurrira aqui lo mismo?

et-HUMOR AVerginzsiets

ESTE. SISTEMAS, TE RELALIDAD VIRTUAL ETS
CREEN QULUE. ESTAN PASANDO
(ns VACA.LASCAONE_S L3N
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iguel Lara, un lector de Gandia, nos ha enviado unos recortes de
M prensa en {os gue ha detectado una extrafia y curiosa coincidencia

que sequro que mas de uno, fundamentalmente quienes sean afi-
cionados a la ciencia ficcion, también habrd notado.

En una de las imagenes podéis ver la caratula del juego «la Aventura Es-
pacial» de AD y en la otra la portada del libro "Cuando falla la gravedad”, es-
crito por G. L. Effinger. Que nadie picnse mal, fa cosa tiene una explicacion
muy sencilla. La mayor parte de los dibujantes profesicnales suefen venden
sus trabajos a agencias que son fas encargadas de negociar a su ver quien
empleara las ilustraciones, Esto significa que si nosotrcs compramos los de-
rechos para utilizar un dibujo durante un tiempo y con un fin concreto,
transcurrida ese tiempo cualquier otro puede volver a repetir fa operacion y
ocurrir lo que ha sucedido en este caso. Asi que L. Royo, el autor del dibujo
original, no ha sido plagiado, simplemente sus dibujos han sido empleados
en dos tinos de preducto diferentes.

AVALANCHA EN LA REDACCION

| otro dia ocurrié un gra-
Eve accidente en nuestra

redaccién. Una de las
montanas de juegos, donde
acumulamos los programas
que recibimos y que no nos
da tiempo a archivar, se de-
rrumbo, atrapando bajo su
peso a uno de los redactores
gue en esos momentos pasa-
ba junto a ella. Avisados los
bomberaos, tras varias horas

de duro trabajo se consiguio

liberar al pebre infeliz. Gracias a Dios su estado no reviste gravedad aun-
gue no cesa de repetir los nombres y direcciones de los programadores de
los juegos que casi le aplastan mientras acaricia una escopeta del 36. Co-
mo veis incluso esto de trabajar en el mundo del videojuego tiene su ries-
go, de momento, los gue todavia estamos enteros nos hemos negado a
sequir “currando” si no es bajo la proteccion de un casco.

1
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Un aspecto insdlito para un juego de boxeo

B MINDSCAPE

M Disponible: PC

B En preparacion: AMIGA,
ATARI

MV, Comentada: PC

BT graficas: HERCULES,
CGA, EGA, VGA

Hacia ya algun
tiempo que no
veiamos ningun
juego de boxeo.
Si no nos falla la
memoria, el ultimo
fue uno llamado
«The Champ» y no
tenia ningun
parecido con éste
que ahora nos trae
Mindscape. Un
super-programa que
parece de otra
alaxia y que es de
0 mejor que ha
aparecido para Pc en
los dltimos meses.
¢NNo nos crees? Pues
continua leyendo.

nies de entrar en

materia  debemos

hacer una puntuali-

zacion, «Sports 4D

Boxing» no es sim-
plemente un arcade, estd con-
ceptuado y desarroliado como
un complejisimo simulador. No
hay mds que ver las pantallas
que aparecen en la caja del pro-
grama para darse cuenta de que
nos encontraimos ante algo com-
pletamente diferente a todo lo
visto hasta ghora.

Mindscape ha realizado un
programa ripido y adictivo a
base de grificos vectoriales so-
lidos, al estilo de los clisicos si-
muladores de vuelo, y ha conse-
guido que el resultado final
alcance unas elevadisimas cotas
de calidad.

Calidad que, debido a las pre-
tensiones del juego, dnicamen-
te podrdn disfrutar completa-
mente aquellos de vosotros que
tengdls un potente equipo, pues
aunque «Sports 4D Boxing»
funcione con todo tipo de tarje-
tas grificas, es un programa tan
complejo gue sélo con un AT
como minimo podrdis conseguir
la suficiente fluidez grifica co-
mo para que todo corra con la
velocidad necesaria.

'SPORTS 4D BOXING

Durante el combate es posible cambiar el punto de vista
para observar con detalle nuestros movimientos.

Las opciones son multiples y es posible desde elegir al con-
trincante al nimero de asaitos o la modaiidad de combate.

¥
=

Una grabacion nos mostrara al fina! de cada encuentro
nuestra actuacién para estudiar los posibles errores.

Dotandoles de un aspecto insdlito para un juego de estas
caracteristicas, los gréaficos tienen gran calidad.

c)s iconos nos permitiran modificar y escoger nuestras ca-

cteristicas y las de los implacabies contrincantes.

“Upper cuts”, “ganchos”
y algo mas

Para jugar con «Sports 4D Bo-
xing» primero deberemos esco-
ger la imagen del boxeador, su
nombre y las cualidades que de-
seemos entrenar. Tras clegir
nuestro aspecto fisico pasamos
a una pantalla donde veremos
todas las caracteristicas del res-
to de los luchadores que pelean
por et titulo. Por supuesto, no-
sotros comenzamos en el ditimo
lugar de la lista y unicamente
tras ganar un combate podremos
consecguir que nuestro nombre
gane puestos en el ranking,.

Durante ¢l combalte podremos
elegir cualquier perspectiva pa-
ra ver ¢l ring, € incluso obser-
varnos con los ojos de nuestro
contrincante.

GoNSEI0S 4 TRULOS\

\J
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Sin dejar de ser muy adictivo este «Sports 4D Boxing» se
acerca més a la simulacion que a los simples arcades,

BSi pensdis que la fuerza bruta es la unica cualidad
que os hara campeones estais completamente equi-
vocados. Con un buen juego de piernas conseguiréis
acorralar a vuestro contrincante en una esquina y alli
machacarle,

B ;Recordais «Rocky»? Poned mucha atencién al uno-
dos porgque con una buena cadencia en la forma de
golpear conseguiréis mucho mas que buscando el pu-
fietazo-K.O.

B iimitar la inteligencia de los contrarios es un buen
truco para poder enfrentarse a algunos campeones
gue os ensenaran muchas cosas para el campeonato
definitivo. Al principio serd de gran ayuda, sobre todo
en la modalidad de combate contra el ordenador.

«Sports 4D Boxing» posee la
elevadisima cantidad de movi-
mientos diferentes, veintitres
para mis datos, lo que os dard
una idea de la versatilidad lo-
grada cn el programa.

También incluye, para cuando
termine la pelea, una opeidn de
“video”, en la que podremos re-
pasar, desde cualquier angulo vy
a cualquier velocidad, los dlti-
mos minutos del combate. Una
magnifica iniciativa de los pro-
gramadores que nos va a permi-
tir aprender de nuestros errores
para superarnos en futuros en-
frentamientos.

No credis que el jucgo dnica-
mente tiene las opciones que
acabamos de comentaros. ;Os
parecian pocas? También debdis
incluir: la posibilidad de jugar
entre dos humanos, clegir ef ni-
mero de asultos y su duracion,
pelea de entrenamiento o com-
peticion, grabar y cargar parti-
das, uso de tarjetas de sonido.
Soundblaster. Roland y AdLib,
utilizacidn de raton, joystick o
teclado, control sobre la inteli-
gencia del boxeador contrario...
y alguna mds que nos dejamos
en ¢l tintero.

.Quién da mas?

«Sports 4D Boxing» es, sin
ninguna duda, el programa mds
completo de fos GHimos meses.
Si Mindscape erré con «Days of
Thunder» no tenemos mds re-
medio que descubrirnos ante lo
que es, en nuestro humilde pa-
recer, ¢l mcjor juego de boxeo
informidtico que ha aparccido ¢n
el mercado hasta el momento.
Es una lastima que todavia no
csién disponibles las versiones
para St y Amiga porque podria
ser sin duda uno de los bomba-
7os de este 1991,

Un elevadisimo mimero de po-
sibilidades, acompanadas por
una facilidad de manejo que no
suele ser habitual, soberbios
grificos en cualquier tarjeta, so-
nido y efectos casi perfectos v
adiccion a tope. Un juego que
no puede faltar en ninguna pro-
gramoleca. ;Tres hurras por
Mindscape!

LGV

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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DARKMAN

OCEAN (Spectrurn, Amstrad, C-G4, Atari St, Amiga, Pc)

Malditos virus

HAMMER BOY

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, C-64, MSX, §t, Amiga, Pg)

BRAT
IMAGE WORKS (Atari St, Amiga)

ATOMINO
PSYGNOSIS (Ce4, Atari St, Aﬂiga, Pc)

WARZONE

CORE DESIGN (Atari St, Amiga)

SPORTS 4D BOXING
MINDSCAPE (Pc)

SPEEDBALL 2

IMAGE WORKS (Atari St, Amiga, Pc)

CYBERCON Il

U.S5.GOLD (Atari 5t, Amiga, Pc)

STORMBALL
MILLENNIUM (Atari 5t Amiga,Pc)

LONE WOLF

AUDIOGENIC {Spectrum, Amstrad, C-64, MSX)

¢DONDE ESTA CARMEN SANDIEGO?

BRODERBUND (Amstrad, Amiga, Pc)

TITANIC
TOPO SOFT (P¢)

CAPTIVE
MINDSCAPE (Atari St, Amiga, Pc)

SIMULCRA
MICROSTYLE (Atari St, Amiga)

MERCS
U.S.GCLD (Spectrum, Amstrad, Commodore 64, Atari St,
Amiga, Pc)

BUILDERLAND

LORICIEL {Amstrad, Atari St, Amiga)

TOUR %1

TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX, Pc)

LA PULGA 2

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX, Fc)

ARACNOFOBIA
TITUS (Ae)

PREHISTORIK
TITUS (Atari St Amiga, Pc)

- A A AR A - - - L - - - - | <

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningun caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales. Es, simplemente, Ia opinion completamente sub-
jetiva de la revista.
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Quizas los nombres
de Steve Turner,
Andrew Braybrook,
Dominic Robinson, y
Darren Eteo no os
suenen de nada.
Pero tal vez si os
decimos que en el
“curriculum” de
estos genios de la
programacion se
encuentran
programas de la
categoria de
«Avalon»,
«Uridiump,
«Rana-rama» o
«Dragontorc»
sequro que ya os
imaginais que
«Simulcra», su
ultima creacion, no
es solo un juego
mas, y estais en lo
cierto.

BMICROSTYLE
MDisponible; AMIGA, ATARI
WY Comentada: AMIGA

imulcra es el nombre

de un centro de entre-

namiento militar de un

futuro no demasiado

lejano en el tiempo. Un
lugar en el que los pilotos de las
modernisimas mdgquinas de gue-
rra del siglo XXI se preparan
para ¢l combate contra la pode-
rosa Alianza del Este.

En «Simulcra» se produce una
simbiosis casi perfecta entre el
escenario y el soldado, —conec-
tados entre si por un sofisticado
chip bioldgico—, los ordenado-
res del centro son capaces de
adaptarse al nivel de entrena-
miento del usuario y actuar en
consecuencia.

El problema es que los espias
enemigos, miembros de la
Alianza del Este, han introduci-
do un virus en las computadoras
que gobiernan «Simulcra». Si
éste no es desactivado a tiempo
todos los programas del com-
plejo quedardn destruidos y los
soldados, debido 4 su conexion
con ellos. sufrirdn también en
sus cerebros los efectos de la
desastrosa “infeccion™.

La Alianza del Este puede
apoderarse del mundo libre. So-
lo ti puedes llegar al dltimo ni-
vel de entrenamiento de «Si-
mulcra» y desactivar el virus.

"jFuego el uno !"... y la torre de con-
trol quedara destruida completa-
mente,

AMIGA

Existen zonas mas complicadas de
atravesar en las que deberemos po-
ner a prueba nuestros reflejos.

Las apariencias engafan

AMIGA

AMIGA

SIMULCRA

Hay muchos tipos de enemigos dife-
rentes y segiin avancemaos seran mas
dificiles de eliminar.

Una de las torres que suministran la
energia a las lineas de fuerza esta en
nuestro punto de mira.

Una gran calidad

S5i leemos el manual que
acompaiia al juego, —por cierto
no demasiado bien traducido e
incomprensible en algunas pun-
tos—, «Simulcra» parece un pro-
grama altamente complejo. Sin
embargo, y tras las primeras
partidas, nos daremos cuenta de
que este nuevo lanzamiento de
Microstyle es nada mds y nada
menos que un arcade con un as-
pecto muy peculiar, pero no ian
complicado como en principio
podria pensarse. Este cuenta
ademds con una serie de carac-
teristicas que le diferencian cla-
ramente de cualquier otro mata-
marcianos que haya caido en los
ltinros meses en tus manos.

Nuestra mision es desactivar
una serie de lineas de fuerza que
impiden el paso a nuestro vehi-
culo destruyendo las torres ge-
neradoras que encontrarermos en
sus exiremos,

Cada nivel pasee un determi-
nado nimero de barreras elec-
trdnicas y cuando las hayamos
destruido comenzaremos una
nueva fase. Por todo el mapeado
estdn situados los robots atacan-
tes que manejan los ordenado-
res de «Simulcra» y deberemos
enfrentarnos a elfos si no quere-
mos que nos destruyan en cuan-
(o nos descuidemos.

Al eliminarlos aparecerd en su
lugar un “poligono™ de color
gris que, si lo recogemos, nos
proporcionard ciertas ventajas.
Entre ellas destacaremos misi-
les teledirigidos, escudos, po-
tencia para el motor, combusti-
ble para convertir nuestro
tangque en un avion y planear
hasta nuestro objetivo...

No hay mucho mds que contar
sobre «Simulcra», al menos
desde el punto de vista del jue-
20. No ocurre lo mismo si exa-
minamos la parte técnica.

Graftgold, el equipo de pro-
gramacion del juego, ha conse-
guido un arcade ripido y adicti-
vo, con un scroll muy curioso
en el que lo gue rota es el esce-
nario y no nuestra nave. Los
graficos, —muy similares a los
del clisico «Virus»—, no son es-
pecialmente buenos pero cum-
plen perfectamente su misién.

«Simulcra» destaca sobre todo
por su nivel de dificultad, por-
que éste parece “lesteado” de tal
forma que permita jugar un
buen rato al mds inexperto y se
convierta en todo un desafio pa-
ra ¢l que lleve ya muchos arca-
des a cuestas.

Lo nuevo de Microstyle es un
juego “diferente”, dedicado a
aquellos que buscan arcade pero
en pequeias dosis y que pasan
de conversiones de mdquinas
recreativas o de programas su-
per-complicados. Turner, Ro-
binson y compafia saben que
hay un tipo de publico que de-
manda juegos de alta calidad
con los que pueda pasar un buen
rato y que no desea arcades en
los que llegar mds alld de la pri-
mera pantalla pueda costarles
un ataque de nervios, A ellos es-
td recomendado «Simulcra»,

1LG.V.
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Un tesoro en tus manos

TITANIC

HETOPO

W Disponible:PC

BV comentada:PC

BT Gréficas: CGA, EGAVGA

a 0s anunciamos hace

algunos meses las inten-

ciones de Topo de con-
vertir algunos de sus éxitos en
ocho bits para los ordenade-
res compatibles. Como primer
fruto de esa lahor desfilé re-
cientemente por nuestras pa-
ginas una excelente versiéon
de «Silent Shadow»

Le llega ahora el turno a un
juego no menos significativo
en la trayectoria de Topo, «Ti-
tanic»; toda una excitante
mezcla de arcade y video-
aventura gue para esta oca-
sidn ha visto notablemente al-
terados sus planteamientos
originales.

Aungue en principio nuestra
misidn es exactamente la mis-

ma, —esto es, localizar el lugar
donde se produjo el naufra-
gio mas tragico y recordado
de la historia de la navega-
cion, y proceder a indagar en
el interior del casco del barco
en busca de maravillosos te-
soros ocultos— hay algunas
diferencias que lc alejan en
parte de la version original.
La mas evidente es proba-
blemente el nimero de fases.
Tal vez recordéis que en sus
versiones de 8 bits el juego
constaba de dos fases, —-una
primera que se desarrollaba a
lo largo de unas angostas y
peligrosas cavernas submari-
nas, y una segunda que tenia
ya lugar en el interior del pro-
pio Titanic—. Nuestro objetivo
final consistia en abrir la caja
fuerte oculta en el barco, para
lo cual debiamos recoger pre-
viamente un cierto niamero
de cartuchos de dinamita

lLa cahdad grafsca del juego es muy superior a Ia que tenlan
en su dia as anteriores versiones de acho bits.

ademas de vigilar el estado de
nuestras reservas de oxigeno
y municion,

En esta versién Pc el juego
consta de un total de cuatro
fases, tres primeras compues-
tas de nuevo por laberintos
subrmarinos que debemos re-
correr en busca del camino
correcto hacia el Titanic, en
cuyo interior, y dande forma
a la cuarta fase, nos veremos
la cara contra un gigantesco
pulpo al gue solo podremos
eliminar tras acertarle repeti-
das veces en |05 0jos con
nuestros disparos.

De nuevo nuestras principa-
les preocupacianes seran los
continuos atagues de la hostil

fauna del lugar (si hien en-
contraremos algun que otro
competidor poco dispuesto a
permitirnos triunfar en nues-
tra labor), junto con la necesi-
dad de reponer periédica-
mente nuestras reservas de
oxigeno recogiendo las bom-
ponas abandonadas por el
mapeada.
Afortunadamente, lo que
permanece inalterable en el
iuego es su excelente calidad
técnica, con mencion especial
para los graficos, francamen-
te espectaculares para VGA.
La jugabilidad esta presidida
por 1o gue en principio puede
parecer un grado de dificul-
tad excesivo, si bien como en

En esta version Pc, Topo ha anadido diversas innovaciones,
como estos buzos que nos atacaran persistentemente.

la mayoria de los arcades la
practica acabara por conver-
tirse en nuestro mejor aliado
con vistas a conseguir com-
pletar nuestra aventura.

En definitiva, Topa ha inten-
tadc ir mas alla de realizar
una simple conversion y lo ha
conseguido con creces, por-
que este «Titanic» es uno de
los mejores arcades que en la
actualidad puedes encontrar
para tu Pc.

1EB,
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iMira por donde andas!

BUILDERLAND

BLORICIEL

MDisponible: AMSTRAD,
ATARI, AMIGA,

WY comentada: ATARI

oriciel vuelve a la carga
Lcon un pregrama verda-
deramente curiosc. Una
extrafia mezcla entre arcade y
habilidad en la que nuestra
misidén es en cierto modo
construir y no sélo destruir.
Aungue todo parecia muy
tranguilo, en «Builderland» se
estaba preparando una bue-
na batalla porgue el malvado
mago Melzak estaba dispues-
to a dejar el pais arruinado,
matando a todo bicho vivien-
te y destruyendo los cultivos,
Sin embargo, no contaba con
la valentia de sus habitantes
que, luchando contra el inva-
sor, consiguieran hacerle huir.
Alli, oculto entre sombras,
Melzak, poco a poco iba recu-
perando sus fuerzas. Los Buil-

derlandianos sabian que un
ejército no podria llegar hasta
el mago con sigilo como para
pillarle por sorpresa, pero una
sola persona si podria tener
exito en la mision. Tenian po-
co tiempo y buscaban un va-
liente que fuera capaz de lle-
gar hasta Melzak y destruirle
¢ Quieres serlo ti?

«Buildertand» es un progra-
ma fuera de lo comun. Tiene
un elevado nivel de adiccion y
resulta original, Nuestro obje-
tivo es, mediante un cursor
gue aparece en [a pantalla,eli-
minar los obstaculos que
nuestro héroe encontrard por
el camino.

Para ello colocaremos las
piezas gue hallemos, en los
lugares donde mas falta ha-
ga. Asi pues taparemaos agu-
jeros, construiremaos puentes
sobre abismos o simplemente
haremos estallar bombas que
encontremos a nuestro paso.

ATARI

Pedria haber quedado mucho mejor.

La mayor dificultad que ten-
dremos que afrontar seré el
tiempo que cOmMo 0s podéis
Imaginar que no va a sobrar.

También hay objetos que re-
coger por el camino que nos
daran ciertas ventajas sobre
algunos obstaculos. E incluso
existen |os tipicos enemigos
de final de fase ante los que
deberemos pelear para conse-
guir avanzar.

En «Builderland» vais a en-
contrar diversion de la buena.
Aun asi vamos a tirar un poco
de las orejas a los programa-
dores porgue aungue la idea
del juego es muy interesante,
su realizacion técnica deja
bastante que desear.

Lo peor de Builderland es la baja calldad graflca que posee.

ATARI

En algunos momentos del juego las cosas se complican de-

masiado y el nivel de dificultad resulta excesivo.

Es imperdonable gue no se
haya previsto la utilizacién del
raton o que los graficos del
juego no sean nada del otro
mundo, por ejemplo, una casi
total carencia de fondos. O
gue el sonido, habitualmente
muy cuidado en los progra-
mas franceses, se limite a un
par de efectos y una melodia
machacona de la que Unica-
mente nos libraremos bajan-
do el volumen del monitor.

«Builderland» podria haber
sido un arcade sensacional, se
nota que esta hecho con ima-
ginacién, sin embargo, le fal-
ta ese algo que tienen los jue-
gos en los que se ha cuidado
hasta el mas minimo detalle.

Esta vez Loriciel nos ha de-
fraudado. Esperabamos algo
mas de una de las companiias
punteras del videojuego euro-
peo que se ha ganado a base
de buen hacer un reconocido
prestigio.

De cualquier forma, «Buil-
derland» tampoco es un mal
programa. Solo que a nivel
técnico tiene algunos fallos
evidentes que deberian ha-
berse corregido.

J.G.V.
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uando Hagar se convirtié en el alcalde de la ciudad
pensdé que sus dias de peleas callejeras
habian pasado a la historia. Pero su encantadora hija Jessica
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La gran escapada

CAPTIVE

B MINDSCAPE

M Disponible: ATARI, AMIGA
PC

BV Ccmentada: AMIGA

i 0s gustaron «Blood-
Swych» o «Dungean Mas-

ter», —juegos estos im-
prescindibles en la coleccién
de los aficionados a los RPG-,
«Captive» 0s gustara mas
aun, ya que incorpora nuevas
opciones gue le harédn mucho
mas ameno y entretenido de
lo que ya es por si mismo.
Mindscape ha creado un jue-
go de rol con un argumento
muy interesante que ambien-
ta perfectamente el juego.

En «Captive» controlamos
un grupe de androiges por
medio de un sistema de con-
trol remoto con el Unico abje-
tivo de escapar de una carcel
con la ayuda de los robots.

Fn él encontramos dos fases
de juego: la terrestre y la cOs-

mica, La fase terrestre se de-
sarrclla en los diferentes pla-
netas en los que vamos aterri-
zando, y la césmica en el
espacio exterior de planeta en
planeta en busca de el objeto
que ayude a los robots a res-
catarnos de la carcel en la que
fuimos encerrados injusta-
mente por un delito que ja-
mas cometimos: traicionar a
la comunidad galactica.

Los graficos sen muy bue-
nes, con una definicién extra-
ordinaria. La animacién esta
bastante bien lograda con al-
gunos detalles sobresalientes
—ei realismo con el que los di-
nosaurios se mueven es real-
mente increfble—, El sonido es
también muy bueno, los gri-
t0s son muy realistas, dando
la sensacién de que alguien
esta siendo atacado y esta
perdiendo la fuerza vital.

Si hay algo que destacar de
«Captive» es su sisterna uni-

«Captive» incorpora muchas novedades que van a encantar
a todos los amantes de los juegos de rol.

O gue permite intercambiar
los miembros de los persona-
jes entre si. De este modo si
uno muere, y otro tiene una
pierna danada, un brazc mal
y la cabeza casi destruida, se
le pueden implantar las partes
de otro personaje muerto, si
no se encuentran en muy ma-
las condiciones,.

También se pueden inter-
cambiar los chips cerebrales
entre 10s cuerpos para hacer
que los que son diestros en el
manejo del armamento ten-
gan un cuerpo habtlitado pa-
ra el combate. Este detalle
consigue que el juego gane
en agilidad y multiplica la
adiccion al generar diferentes

AMIGA
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Los graficos estan tan bien realizados que casi parece que

una pelicula esté desfilando ante nuestros ojos.

partidas constantemente

También se puede subir la
habilidades de los androides
mediante la experiencia acu-
mulada al eliminar monstruos
o descifrar complicados enig-
mas o incluso saber cuando
hay que huir para que un fie-
ro dinosaurio no nos mate en-
tre sus afiladas fauces o un
furioso robot gigante destro-
ce a nuestros androides con
5US Manos.

En definitiva «Captive» es
un RPG en toda regla con
graticos muy bien hechos y
un sonido gue no es menos.
Ademads incorpora conceptos
revolucionarios gue nunca an-
tes se habian visto en otros

RPG’s, tales como el inter-
cambio de partes del cuerpo
entre personajes y que nunca
muere un personaje total-
mente siempre que esté su
chip cerebral; e} personaje po-
dra morir unay otra vez pero-
sera perfectamente posible

puscar un repuesto para él.
Una buena forma de acer-
carse a este género tan apa-
sionante como divertido. jPa-
labra de jugador profesicnal!
M.E.P.
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Deporte cibernético

B MILLENNIUM

M Disponible: AMIGA, ATARI
y PC

WY Comentada: AMIGA

Siguiendo los pasos
de juegos tan
conocidos como
«Speedball» o
«Master Blazer»,
Millennium nos trae
ahora el programa
deportivo futurista
mas adictivo de los
ultimos tiempos.
Ademas, firmado por
Paul Carruthers,
creador de
«Archipelagos» y
«Resolution 101»,
toda una garantia de
calidad que se nota
en «Stormball» de
principio a fin.
Veamos en qué
consiste este deporte
que mu
probablemente
volvera locos a
nuestros bisnietos.

ay pocos hombres

capaces de legar a

ser jugadores de

Stormball. Se nece-

sitan una serie de
cualidades muy dificiles de al-
canzar. Solo una vida dedicada
en cuerpo y alma desde muy jo-
ven al entrenamiento es capaz.
de forjar los musculosos cuer-
pos capaces de los mds 4giles
movimicntos y las mds potentes
reacciones.

Quizds €sta sea la razdn por la
gue se empezaron a construir y
entrenar sofisticados androides
para los partidos, luego llegaron
los cyborg, mitad humanos mi-
tad mdquinas, mucho mds evo-
lucionados tecnolégicamente, y
asi estaban las cosas hasta que
surgio el actual campedn, Un
ser perfecto que poco a poco ha
conseguido ir derrotando 2 to-
dos sus adversarios.

Ahora es tu oportunidad de
Hegar a enlrentarte con él. Des-
de que comenzaste tu prepara-
cién no suefias con otra cosa,
pero para conseguir ¢l partido
de tu vida antes deberis derro-
tar al resto de tus contrincantes.
jAdelante! Ya ha llegado la hora
de que demuestres que todos tus
sacrificios, a lo largo de tantos
aitos, han merecido la pena.

52 MICROMANIA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

STORMBALL

uStormball» es uno de los simuladeres deportivos futuristas
mas interesantes y novedosos de los ultimos meses,

El pequeno triangulo gue podéis ver en la parte central-su-
perior de la imagen indica el lugar donde esta la pelota.

Para gquedar campeocnes no basta unicamente con tener
buenos reflejos, hay que saber enganar al contrario.

Tras los pasos de
Speedball

«Stormball» tiene, desde los
primeros momentos, un aire
muy parecido al legendario jue-
go de los Bitmap Brothers, aun-
que su desarrollo y la perspecti-
va usada es absolutamente
diferente.

El juego consiste bdsicamente
en una fucha entre dos persona-
jes sobre un tablero formado por
un cierto nimero de baldosas.

A cada uno de los participan-
tes le corresponde una de las
mitades del campo, marcado de
diferente color para que poda-
mos distinguirlos ficilmente.
Estos no pueden bajo ningiin
concepto salir de él.

.Y qué hay que hacer? Muy
sencillo: la cosa consiste en
arrojar una bola de acero hacia
¢l campo del contrario intentan-
do que éste no pueda alcanzarla
por mucho empefio que ponga.

AMIGA

ANHGA

Una eficaz barrera electrdnica
rodea el escenario del enfrenta-
miento y la pelota metdlica re-
bota en ella conslantemente. Por
cada baldosa que sobrevuele
nuestra bola antes de ser captu-
rada obtendremos un determina-
do nimero de puntos y en algu-

La calidad gréfica alcanzada en el juego es, sin ninguna du-
da, poco menos que perfecta.

Nuestro primer cantrincante sera un androlde y nos servird
de entrenamiento para la que nos espera luego.

Solo los mas duros son capaces de practicar bien el «Storm-
ball», ¥ si no nos creéis fijaros en las caras de estos amigos.

nos Iugares loculizaremos zonas
de bonus que aumentan nuestro
marcador. Para movernos de un
lugar a otro usaremos un mono-
patin velador, técil de manejar
y lo suficientemente ripido para
llegar hasta la pelota en el me-
nor tiempo posible.

QONSEI0S 4 TRUCOS

BPracticar contra un amigo antes de enfrentaros con-
tra el ordenador. No se os ocurra comenzar la liga sin
haberos entrenado lo suficiente durante algunos en-
cuentros, de otro modo no duraras ni un partido.

Bprocura engafar a tu contrincante girando hacia los
lados y lanzando la pelota en el momento en que

cambies de direccién.

BpNo esperes la bola justo en la linea que divide el
campo. Retrasate un poco déjala pasar y girate rapi-
damente para ver qué camino toma y el mejor modo

de interceptarla.

Las claves del éxito:
Rapido y divertido

«Stormball» estd concebido
como un juego en {res dimen-
siones, La perspectiva usada por
el programador es la trasera des-
de nuestro jugador y el campo
rota y se acerca a nosotros cada
vez que nos movemos. Todo
ello con una suavidad y una ve-
locidad reaimente impresionan-
tes que aumentan hasta Iimites
insospechados la sensacidn que
realismo que caracteriza a este
programa de Millennium.

Las posibilidades que nos
brinda este innovador simulador
deportivo y futurista son asimis-
mo muy variadas. Por ejemplo,
podremos participar contra el
ordenador o contra un amigo.
En este ultimo caso la pantalla
aparece dividida en dos zonas
horizontales, una para cada con-
trincante. Ademds tenemos la
opcion de conectar dos ordena-
dores entre si para enfrentarnos
mdquina contra mdquina.

Tampoco se ha dejado en el
tintere el autor del juego que
podamos construirnos nuestros
propios tableros y el programa
viene acompafado por un po-
tente editor, aspecto este que
contribuye a prolongar durante
mucho mds tiempo la vida del
simulador..

En el aspecto técnico «Storm-
ball» es sencillamente irrepro-
chable. Ficil de manejar, rdpi-
do. con buenos grificos,
excelente sonido y scroll suave,

Lo dnico que probablemente
os dard algin problema al prin-
cipio serd la perspectiva usada,
pero con un poco de tiempo y
algo de prictica os acostumbra-
réis a ella sin complicaciones.

Si «Speedball» ecra bueno,
—con quién no cesamos de com-
parar este nuevo juego de Mi-
llennium—, «Stormball» ¢s me-
jor,

Pensdbamos que no existia la
perfeccion informdtica y estiba-
mos completamente equivoca-
dos, Paul Carruthers nos ha sa-
cado del error; existe y es real,
se llama «Stormball», Diverti-
do, bien hecho y muy adictivo.
Sencillamente genial. ;A qué
esperas para ponerte en forma?

LGV
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Pena penita pena

Realmente la sencillez, reflejada por
la falta de opciones, no es en esta
acasion una virtud.,

El backgammon era uno de tos pocos
juegos de tablero que no contaba to-
davia con una versién para 16 bits,

B OXFORD SOFTWORKS

M Disponible: ATARI, AMIGA,
PC

WV Comentada: PC

M Tarjetas graficas: HERCULES,
CGA, EGA

ecepcion, frustracion,
D tristeza... esos son algu-
nos de los sentimientos
gque embargan a este sufrido
redactor a la hora de elaborar
estas lineas. Probablemente
ésta sea la misma reaccion
que en breves instantes, y tras
avanzar algo mas por estos
parrafos, sufran todos los afi-
cionados a ese apasionante
juego gue es el «backgam-
mon» del que personalmente
este humilde servidor se con-
fiesa un auténtico fanatico.
La cosa no es para menaos:
¢alguien se ha parado a con-
tabilizar cuantos ajedreces
distintos han sido lanzados al
mercado? ; habéis caido en la
cuenta de que la gran mayo-
ria de los juegos de tablero
han sido versionadas para
nuestros ordenadores? ;por
qué entonces los usuarios de
16 bits hemos tenido que es-
perar tanto para ver el «back-
gammons» en nuestras panta-
llas, y ahora que por fin lo
hemos conseguido no es sino
para descubrir que ha sido
tratado de una forma clara-
mente discriminataria?
¢De qué estamos hablando?
Pues muy sencillo, de que Ox-
ford Softworks ha aplicado la
ley del minimo esfuerzo y ha
realizado un programa gue
tiene lo minimo e imprescin-
dible para poder jugar al
«backgammon» sin muchas
complicaciones, o dicho mas
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Si no eres un experto jugador de
backgammon es probable que acep-
tes este reto con entusiasmo.

Por una vez, y sin que sirva de prece-
dente, podemos darnos el gustazo
de ridiculizar al ordenador.

claro: el juego estad pensado
para principiantes y no para
amantes y verdaderos cono-
cedores del juego, lo cual no
dice mucho de sus probabili-
dades de mantener el interés
durante demasiado tiempo.

¢ Queréis pruebas de ello?
Pues aqui van: ;gué os pare-
ceria si os dijésemos que el
juego no tiene diferentes ni-
veles de dificultad?, ¢mal,
no?, iy sile anadimos que un
jugador normalito de «back-
gammon» puede ganar Casi
todas las partidas sin dificul-
tades y gue uno experimenta-
do puede sencillamente ridi-
culizar a la computadora?,
ipeor, no?, ;y si no hubiera
diferentes tableros y juegos
de piezas entre los que elegir
y adermnas el juego hiciese os-
tentacion de una “cutrez”
grafica espantosa?

Pues lamentablemente esa
es la verdad por cruda que re-
sulte, y aungue el juego como
ya hemos dicho puede con-
tentar a jugadores no muy
exigentes 0 a principiantes, lo
cierto es que comparado con
producciones como las que
hemaos viste para otros juegos
de tablero —especialmente
para el ajedrez— el resultado
global de este «Backgam-
mon» es pobre y decepcio-
nante... baste decir que sigo
prefiriendo el veteranisimo
«Backgammon» de Psion con
sus modestos 8 hits.

J.E.B.
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Magia en 8 bits

LONE WOLF

Los dftimos juegos
de Audiogenic,

-« Exterminator»,
«Loopz», «Helter
Skelter»—,
demuestran que la
imaginacion de la
compania se halla en
pleno arrebato de
inspiracion, y que
sus programadores
de 8 bits estan
poniendo toda la
carne en el asador a
la hora de realizar
las versiones para
estas maquinas.

B AUDIOGENIC

M Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, MSX,
ATARI ST, AMIGA, PC

WV Comentada: SPECTRUM

acta mucho tiempo

que no vefamos a

una compaiia po-

ner tanto empeiio

en convertir digna-
mente para 8 bits, juegos pensa-
dos y disefiados en 16 bits. Sin
embargo, y aungue ya decimos
que este particular se ha conver-
tido en una costumbre para Au-
diogenic a lo largo de sus ulti-
mas producciones, tal vez en
esta ocasion el mérito sea atin
mayor, por no tratarse el juego
versionado de un programa tipo
«puzzle» sin demasiados alar-
des técnicos, sino de un arcade
de pura raza.

Entre otras cosas éste ofrece la
particularidad de estar protago-
nizado por un guerrero cuyo
“sprite”, ademds de un gran ta-
mafio, estd dotado de una am-
plia gama de movimientos per-
fectamente animados.

Cuenta la leyenda...

El argumento de este «Lone
Wolf» estd directamente inspi-
rada en las novelas del escritor
Joe Dever, de reconocido presti-
gio en el Reino Unido aunque
mucho nos tememos que casi
desconocido en nuestro pafs, es-
pecializado en la creacion de li-
bros de «role-playing».

De hecho el protagoenista del
juego, Lone Wolf, no es otro
que el personaje central de la
mayor parte de sus obras, con-
cebidas en forma de serie, cuya
historia, —demasiado larga de

B s 1 e e

contar en estas lineas pero con-
venientemente resumida en el
manual de instrucciones, nos
habla de las luchas entre la raza
de nuesiro héroe, los Kai, y los
Senores Oscuros de Helgedad,
que concluyé con el casi total
exterminio —s6lo Lone Wolf so-
brevivio- de los Kai.

Nuestro protagonista anda
pucs en busca de venganza, vy la
forma de conseguirla no va a ser
otra que recuperar los siete tro-
zos en que fue dividido el Espe-
jo, custodiados por olros tantos
demonios, para que nuestro hé-
roe logre el poder para destruir
a los Seiores Oscuros.

A nuestro cargo va a quedar la
labor de localizar y recuperar
los sicte fragmentos de espejo.
Esto s6lo serd posible tras de-
rrotar a los demonios que, por
efecto del poder del Espejo de
la Muerte, han asumido una re-
presentacién que viene a ser
nuestro lado oscuro.

Delicada eleccion

Tal vez el factor mis decisivo
de cara a declinar la victoria ha-
cia nuestro lado o al del enemi-
g0 lo encontraremos nada nds

La calidad de este juego, en sus versiones de acho bits, es innegable, Los progra-
madores de Audiogenic se han vuelto a superar.

comenzar la partida, momento
en que nos veremos obligados a
tomar una peliaguda decisién:
escoger cuatro poderes magicos
de entre los ocho que se ponen a
nuestra disposicion.

Para ello deberemos lener en
cuenta que mientras que algu-
nos de ellos tienen una utilidad
bastante reducida, otros por
contra resultan practicamente
imprescindibles, por lo que una
eleccidn poco acertada puede
llevarnos a sudar tinta para in-
tentar cumplir nuestra labor o
incluso a que dicha tarea se con-
vierta en un milagro casi impo-
sible de realizar.

Espejito, espejito, dime
quién es el mas fuerte

«Lone Wolf» recuerda nota-
blemente en aspecto y desarro-
llo al «Barbarian» de Psygnosis,
s1 bten el complicado sistema de
manejo de dquel ha sido obvia-
do, y simplemente haciendo uso
del joystick podemos controlar
facilmente los dgiles y variados
movimientos de nuestro héroe,
que puede andar, saltar, dar pu-
fietazos, usar su espada, aga-
charse, subir escaleras...

CONSEIOS 4 TRULOS

B/ os poderes magicos mas recomendables son Hea-
ling, que nos permite ganar vidas en presencia de un
demonio y Sixth Sense, que nos ayudara en mas de
una ocasién a encontrar el camino correcto.

B En las habitaciones con pajaros, eliminalos antes de
sequir caminando o subir una escalera, pues en caso
contrario terminaréan por avalanzarse contra ti.




SPECTRUM

Olvida fos nervios, solo mantener la
caima y planear cada paso nos permi-
tira alcanzar el objetivo.

SPECTRUM

Reunir las siete piezas del Espejo ma-
gico es una tarea apasionante que
nos divertira siempre,

El nimero de enemigos por
habitacién no es muy elevado,
y la tensidn rara vez llega a ser
agobiante, por lo que mas bien
el factor primordial para avan-
zar en el juego es planear cada
paso. Ademds, tendremos que
averiguar el recorrido correcto
y mds corto para completar
nuestra misién, teniendo en
cuenta que algunos caminos se
encuentran bloqueados y sélo
podremos atravesarlos tras de-
rrotar ¢ un demonio concreto.

l.a situacion de mayor peligro
que tendremos que afrontar ten-
drd lugar precisamente cuando
nos encontremos cara a cara
con uno de estos perversos per-
sonajes, cuya resistencia fisica
y agresividad es digna de figu-
rar en el Guiness.

8 en bits, 9 en calidad

En efecto, este «L.one Wolf»
se ha ganado a pulso un sobre-
saliente que viene acreditado
por su calidad técnica global
-mencion especial al tamao y
calidad de los grificos—, su ju-
gabilidad y su atractivo argu-
mento, que nos motivan a jugar
partida tras partida.

Por si fuera poco, aunque lle-
gar a completar el juego resulta
ardua tarea, avanzar una buena
cantidad de pantallas no lo es
tanto, lo cual equivale a decir
que el nivel de dificuitad estd
medido a las perfeccion y nun-
ca llega a resultar frustrante.

J1E.B.
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El bate a debate

R.B.I. BASEBALL 2

B TENGEN

M Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, €64, ATARI ST,
AMIGA, PC

WYV comentada: AMIGA

o resulta muy facil, des-
N de iuego a priori, tratar

de analizar un juego co-
mo este «R.B.I. Basebhali 2»,
ya gue tiene en su contra fac-
tores tales como la escasa po-
pularidad de este deporte en
nuestro pais, el desconoci-
miento por la mayoria de los
usuarios de la primera parte
del juego, e incluso de cual-
quier otro simulador de base-
bail, v el hecho de estar inspi-
rado en una recreativa, lo cual
siempre nos inspira ciertos re-
celos acerca de la capacidad
de los programadores de tras-
tadar un juego realizado con
un alto mivel de posibilidades
graficas y sonoras a un orde-
nador gue, aun con 16 bits
como es este ¢aso, dista bas-
tante de ser una recreativa.

Lo peor del caso es que mu-
chos de estos temores resul-
tan bastante fundados, por
que por una parte el baseball
lo tiene en nuestro pais bas-
tante dificil para competir
contra el futbol, el baloncesto
o el tenis, por otra, resulta
que la mayoria de los usuarios
no tienen la mencr idea de las
reglas de este deporte, y por
aue por ultimo, encima, la
conversion tampoco es todo
lo brillante ni perfecta que se-
ria deseable para que ! jue-
go alcanzara una repercusion
destacable.

TampoCo gqueremos pecar
de injustos, la verdad despro-
vista de consideraciones pre-
vias es que «R.B.l. Baseball»
es un simulador entretenido,
con un nivel de calidad bas-
tante aceptable pero que fa-
ila principalmente en algo tan
imprescindible como es la ju-
gabilidad.

¢Dande esta el problema?
Pues bien, es tan sencillo co-
mo que en las diferentes par-
tidas jugadas por los redacto-
res de esta revista —que sin
considerarse unos virtuosos
tienen el suficiente “oficio”
COmoe para no ser considera-
dos come unos torpes tota-
les—, no sélo no hemos con-
seguido ganar ni una sola vez,
sino aue ademds hemos sido
vapuleados inexcrablemente
de una forma escandalosa.

Los motivos principales para
que esto sea asi no son otros
que los siguientes. Lo extraor-

dinariamente dificil que resul-
ta batear —mientras que el or-
denador es todo un consuma-
do maestro—, y una vez
recogida la pelota tras batear
nuestro adversario, cosa nada
facil tampoco, resuita bastan-
te complicado tratar de man-
dar la pelota a la base gue
gueremos, por que los grafi-
Cos son pequenos, el “scroll”
muy Brusco, y nuestros ojos a
menudo demasiado lentos
para seguir de cerca el juego.
La dificultad no estd nada
bien ajustada y ademas n¢
existen diferentes niveles gue
nos permitan adecuar el jue-
go a nuestras posibilidades

AMIGA

Aunque «RB} 2» no es un mal progra-
ma su escasa jugabilidad le hacen
perder muchisimos enteros.

reales, io cual resulta franca-
mente frustrante.

Es decir, gue por mucho que
en la caja se nos diga que
«R.B.I. Baseball 2» viene a ser
algo asi como ef equivalente
a «Kick Offs en baseball, lo
cierto es que el juego no ofre-
ce ni por asomo la fantéstica
jugabilidad de aquel, y se
queda tan solo en un bonito
escaparate que solo llega a
resultar atractivo en la opcion
de juego simultaneo para dos
personas. Esta si permite dis-
frutar gran parte de las cuali-

}\ 5 ¥ o YV
Solo en la opcidn de juego simulta-
neo con otro contrincante podremos
saborear las mieles de la victoria.

dades del programa, que no-
sotros no negamoes. Tan solo
recordamos que los juegos
SON para eso, para jugar, y
aunque no gueremaos tampo-
€O ganar siempre, por lo me-
nos No queremos quedar co-
mo nefastos jnatiles una
0casion tras otra...

J.E.B.
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Domina la armadura del poder

MU.S.GOLD

M Disponible; ATARI, AMIGA,
PC

v Comentada: AMIGA

Antes de nada, no os
despistéis pensando
que se trata de la
tercera parte de un
juego, pese a que el
nombre parezca
indicarlo. Nunca
hubo previamente
un programa con
este nombre y si no
asumis la
responsabilidad de
salvar al mundo una
vez mas, quiza no
pueda haber jamas
Cybercon IV.

fectivamente, este

nuevo lanzamiento de

U.5.Gold no parte de

una temdlica excesi-

vamente original. El
nombre quc le da tiulo es, —si
no he descifrado mal el docu-
mento ultrasecreto que acompa-
na a las instrucciones—, una es-
pecie de base controlada por un
cerebro rebot. Este, para reali-
zarse como tal, no ha tardado en
volverse loco y pretender domi-
nar la Tierra.

De aqui se sacan dos conclu-
siones. La primeru ¢s que los
constructores de cerebros elec-
1rénicos son unos negados, pues
siempre que construyen uno Ler-
mina volviéndose loco y preten-
diendo conquistar la Tierca. La
segunda nos ataie mids: hay que
salvar al planeta de csta nueva
esquizofrenia transitorizada
y...;adivinas a quién le toca?

Vaya tela de armadura

Para Hevar a cabo 1a mision
encomendada {que, por si no
quedd claro, consiste en infil-
trarse ¢n la base y localizar y
destruir al cerchro cstropeado)
nos van a dotar de una portento-
sa armadura bidnica, la Arma-
dura del Poder.

Solo hay un pequeiio proble-
ma, controlar esta armadura es
para nota. Yoy a haceros un cs-
bozo de sus posibilidades. Para
empezar, pucde moverse: avin-
zar, girar, deslizarse lateralmen-
te, girar la cabeza para mirar te-
cho y suelo... El movimiento ex
muy sencillo de manegar v ripi-
damente podremos observar
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AMIGA

AMIGA

CYBERCON Il

Una hiper-moderna armadura y una dosis poco habitual de
valentia es lo necesario para salvar de nuevo al mundo,

La mejor caracteristica que define a este «Cybercon lli» es la
suavidad y facilidad de movimientos.

nuestros alrededores con facili-
dad. Afiado, ademds, que el mo-
vimiento es muy ripido, lo que
resulta poco prictico cuando
pretendes girar ya que terminas
dando tres vueltas a poco que
fuerces el mar

Todas las posinlidades de la
armadura se alimentan desde
cuatro tanques de ¢ ergfa portd-

WEULY BN LY

AMIGA

H :I\

AMIGA

Podremos obs
angulo, algo o

tiles, que padremos conectar «
no scglin la energia que precise
mos. Cualquier accion consuine
energia, por lo gue deberemos
tener un ojo aquf de continuo.
Por gjemiplo, 1a armadura puede
saltar pero lo hard con mas po-
tencia si el sistema de salto esta
alimentado con mayor energia.
Esto nos lleva a los innumera-

QONSEI0S 4 TRUGOS ———

BMantén el escudo desactivado cuando no haya ene-
migos por los alrededores. De esta forma, podras aho-
rrar valiosa energia. Lo mismo se aplica para cualguier
otro sistema de la armadura.

B Un truco topico, pero no por ello menos necesario:
haz mapa de la base apuntando lo que encuentres en
cada sala, monstruos u objetos. Ya sabes que un mapa
nunca viene mal y ahorra disgustos y sorpresas repe-

tidas.

B Cuando vayas a entrar en una nueva dependencia,
lleva el sistema de armas listo para su uso. De hecho,
procura llevario siempre selccionado y cambia cuando
tengas que usas las llaves sonicas o ver si hay un ge-

nerador de energia cerca.

BSi llegas a un punto sin salida, lanzate por algunos
de los abismos que hayas encontrado, sin olvidar co-
nectar el sistema de aterrizaje para evitar el fuerte

golpe.

B/nterroga todas las puertas cerradas que encuentres.
Algunas te facilitaran simbolos de las claves sonicas
que las abren.

Todos los objetos son facilmente identificables, logrando
que el juego sea bastante adictivo y entretenido.

e AL -
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¢ nuestro entarno casi desde cualquier
~c0s programas nos ofrecen.

bles sistemas de nuestra arma-
dura. Hay un sistema de radar,
otro de armamento, de control
de armadura, de escudo energé-
tico, de auto-reparacion, de re-
cuperacién de energfa, de aper-
tura de puerias y manejo de
objetos..., incluso uno para con-
trolar cdmaras que previamente
hayamos instalado.

Todws ellos son muy importan-
tes, lo que significa que no po-
dremos separarnos del libro de
instrucciones hasta que los ha-
yamos controlado un poco, lo
que al principio no resultard na-
da facil.

Lo cierto es que te sicntes co-
mo los protagonistas de Star
Trek. “Armamento en posi-
cion™', “Escudo protector acti-
vado™,"Recuperando energla™,
son frases que te vienen a la bo-
ca cuando estds jugando, aun-
que estés solo. De hecho, el
control de esta armadura es mds
complejo que el de muchos si-
muladores de vuelo a los que he
jugado, con la diferencia de que
aqui no tc puedes despreocupar
de ninguno de los sistemas si
quieres conseguir algo.

El desarrollo del juego es bi-
sicamente como siguc: encon-
trar claves para ir abriendo
puertas que permiten acceso a
zonas mds interiores de la base,
claves que mangjaremos me-
diante un sofisticado sistema de
llaves sénicas no muy compli-
cado. Por supuesto, por el cam-
nino habremos de enfrentarnos

a los androides que sin descanso
patrullan el complejo. La pre-
gunta que queda por responder
es si merece 0 no la pena domi-
nar la armadura del poder. Para
saber la respuesta deberéis se-
guir leyendo un poco mis,

Nuestra opinion

El juego se desarrolla en un
entorno tridimensional tipo
«Driller», Sin embargo, tanto
los grificos como el movimien-
to son mds “amigables” que en
otros juegos de este estilo. Con
lo que se consigue que el movi-
miento sea muy sencillo,

Lo dicho, a poco de empezar a
jugar podremos observar con
gran facilidad todo lo que nos
rodea, que adicionalmente re-
sulta facilmente identificable
por lo cual es una gran ayuda.
Asi pues, grificos y movimien-
to correctos, sin espectaculari-
dad en gencral, si bien hay
monstruos bastante llamativos.

En cuanto a la adiceidn, es
bastante aita y esto s¢ debe prin-
cipalmente a la senciilez de mo-
vimtento ya comentada. Pese a
lo complejo de la armadura, el
hecho de que te muevas con tan-
ta facilidad invita a aprender ¢l
manejo de los restantes sistemas
{que a la larga no resulta tan di-
ticil). Con esto, comienzas a en-
contrarle ¢l gusto a esto de ex-
plorar bases tridimensionales,

La originalidad no cs grande,
Sin embargo, tiene apartados
bastante curiosos, de entre los
que destaca el manejo de cama-
ras ya comentado. Gracias a
ellas podremos explorar sin
gran peligro zonas posiblemente
habitadas. Un excelente detalle,
maxime teniendo en cuenta que
CONtamos con cuatro camaras.

«Cybercon [1I» ex un jucgo ti-
pico 3-D. Los aficionados a estit
clase de juegos apuestan sobre
seguro si lo compran; enconlra-
rin mucho sitio que “mapear” y
numerosos puzzles que reselver.
Los no tan aficionados no de-
béis tampoco salir huyendo; de-
bido a la enorme facilidad de
movimiento {;habéis contado
cudntas veces lo he repetido?)
puede que lo disfrutéis si le de-
dicdis unos minutos y os ani-
MAis o jugar un poco con ¢l.

F.H.G,
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CARACTERISTICAS

B Primer juego de Sierra completamente traducido al
castellano.
W Sexicillamente los mejores grafzcos que has visto
jf&hitis en un ordenador. e
B No'‘requiere teclear instrucciones. :’Unﬁunpte ¥ nuevo
enforno permite completar el j Juego sin tener que

teclear ninguna.

256 C(?LI.DRES

Descubm porque hay mds gente que haJugado con ng’s Ques
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Si pertenecéis al grupo
de los “jugones” que
pasan la mayor parte de
su tiempo en los salones
arcade olvidando que
existe el resto del
mundo, si pasais
olimpicamente de
videoaventuras y juegos
complejos, si pensais
que los programas de
ordenador sélo estan
para pasar el rato y
disfrutais como gigantes
con un matamarcianos
sencillo pero
tremendamente
adictivo. En resumen, si
os gustan los
videojuegos a tope,
«Hammer boy» esta
dedicado a vosotros.
Dinamic, como ya os
comentamos hace unos
meses, ha comenzado a
moverse en el mundo de

las maquinas recreativas,

—esas que con unas
moneditas funcionan en
los salones arcade-. Su

primer lanzamiento para
ese competitivo mercado
fue «After the War»,
seguro que ya lo habéis
visto por ahi, y el
segundo es este
«Hammerboy» que
ahora nos ocupa.

Este programa ha sido
desarrollado al mismo
tiempo que la maquina
original y, claro, eso sin
duda se nota.
«Hammerboy» esta
protagonizado por un
intrépido y pequeno
héroe provisto de una
larga cabellera rubia y
un enorme martillo.

Su misién, y por tanto la
tuya, es impedir que una
serie de malvados
personajes, -indios,
piratas, caballeros
medievales y
marcianos—, tomen al
asalto una fortaleza
situada en cuatro épocas
diferentes.

«Hammer boy» es

380600 =, 2

: ER g - Ahora estamos en los Siglos
Oscuros, el terrlble medlevo europeo. Nuestro cas-
tillo puede ser fruto de la rapina del Senor feudal al

que se le ha antojado hacernos picadillo sin compli-
caciones. Sus guerreros colocan las escaleras en las
almenas y comienza el ataque.

8365800

En esta tercera fase debemos defender también cinco
posiciones estratégicas contra los enemigos que intentan
escalar los muros. Y, como no, también poseen una cata-
pulta que nos arrojara piedras sin descanso; al menos ésta
lo hace en un unico lugar, la parte central del muro, asi que
teniendo un poco de ojo y nervios de acero no os resultara
muy complicado poder llegar sin problemas al cuarto y ulti-

mo nivel del juego.

simple y adictivo. No
esperéis encontrar un
complejo manual de
instrucciones ni nada
parecido. Podriamos
definirlo como el arcade
por el arcade y ya
Dinamic advierte desde
el principio que esta
pensado en el mas puro
estilo "hand held”, o
sea, como esas
maquinitas que tienen
una pantalla de cristal
liquido y con las que
todos hemos jugado
alguna vez.

Vamos a ver ahora paso
a paso como esta
estructurado el primer
programa espanol
basado en una
recreativa o la primera
recreativa que esta
basada en un programa
de ordenador espanol,
que da lo mismo-lo-
mismo-da.

300000 gy 2
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‘RIVENA AL L La aventura comienza en el lejano
Oeste amerlcano En prlmer plano el tipico fuerte. Este tie-
ne una pequena diferencia con los de las peliculas: en su
interior no esta el séptimo de caballeria con Custer a la ca-
beza, sino nuestro pequeno amigo dispuesto a todo con tal
de evitar que lo capturen los pieles rojas.

Los peligros en esta primera fase nos vendran de dos for-
mas diferentes: por un lado aparecen los indios que inten-
tan escalar las paredes y por otro surgen, por los bordes de
la pantalla, dos simpaticos apaches que arrojaran teas en-
cendidas sobre la madera de la edificacion. Cualqu;era de
los dos peligros seran facilmente superados si nuestros re-
flejos son rapidos y les golpeamos con nuestro eficaz mar-

tillo antes de que comien-
cen a parpadear.

Deberemos soportar el
ataque durante un corto
periodo de tiempo, —tran-
quilos que luego se compli-
caran las cosas—, y si mas de
cinco guerreros o antorchas
consiguen hacer mella en el
fuerte habremos perdido
una de las tres vidas con las
que contamos.
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SEGUNDA FASE piratas y barcos son los principales
peligros de este segundo nivel, en el que el ataque sera mas
corto si hemos conseguido que en la fase anterior hayan
entrado pocos enemigos en la fortaleza. Mientras que al
comienzo del juego sélo teniamos cuatro lugares posibles
por donde intentaban atacarnos, en éste ya son cinco, ade-
mas de tener ya tres, en lugar de dos, tipos de agresores:
unos vendran en barca de remos, otros nadando y luego,
por si fuera poco, apareceran dos galeones a los lados de la
imagen que arrojaran sobre nuestro barco todo el conteni-
do de sus baterias de canones. Si la primera fase te parecio
facil seguro que después de ver ésta ya no estas tan con-
vencido de poder sequir avanzando en el juego.

” e
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I DINAMIC

" Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, MSX,
ATARI, AMIGA, PC.

V. Comentada: AMIGA

ammer boy» es un juego adictivo y pun-

(( H to. Su sencillez responde a las nuevas

opiniones de Dinamic sobre el mundo

del arcade. La cosa comenzo con «Megaphoenix», un

matamarcianos con el sabor de las primeras recreati-

vas, y ha continuado con este nuevo programa. ¢ Por

gué no volver a los juegos de siempre en los que pri-

maba la adiccion sobre todas las cosas? Al fin y al cabo
eso es lo que todos buscamos en un videojuego.

De esa idea basica fraguada en las mentes pensan-
tes de Dinamic, léase hermanos Ruiz y compania, ha
surgido el acuerdo gracias al cual podemos jugar con
wAfter the War» y «Hammer boy» en los salones arca-
de, y de ella también han salido los ultimos lanza-
mientos de la compania para nuestros ordenadores.

Puede que el juego hubiera mejorado con un mayor
numero de pantallas, cuatro parecen pocas, o con la
posibilidad de obtener algin tipo de bonus, pero Di-
namic ha preferido ir di- ) :
rectamente al grano. Ya 12345678
lo hemos dicho: puro
«hand held» en tu orde-
ED [] 8

CUARTA FASE Ado dos mil y mucho, en una galaxia
lejana, muy lejana se encuentra nuestro amigo Hammer
boy, armado de un martillo laser y dispuesto a proteger las
capulas de la ciudad, frente a los casi invencibles invasores
galacticos.

Platillos volantes, robots y marcianos en motos espaciales
son los tres tipos de atacantes contra los que deberemos
luchar, esta vez en seis posiciones diferentes y ademas ayu-
dados por los disparos laser de los canones que estan si-
tuados a los lados de |a fortaleza.

Os podemos asegurar que esta cuarta fase esta pensada
unicamente para los expertos porque es terriblemente com-

plicada, claro que si habéis llegado hasta aqui llevaréis el
suficiente entrenamiento como para conseguir vues-
tro objetivo. De cualquier modo, y aunque lo lo-
gréis, estaréis metidos de lleno en un circulo in-

terminable, porque tras la era espacial volveréis a

empezar de nuevo, con ataques mas rapidos y
duraderos, en el lejano Oeste americano.

¢Queriais adiccion? Pues aqui la tenéis. Pura,
simple y llana, sin complicaciones. Dinamic, una
vez mas, sabe lo que se hace.

J1.G.V.

sapal
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VEN A LAS
TIENDAS

MAIL SOFT

VENTA POR CORREO

IDO

P.* $ta, Mar

a de o Cabeza, 1
268045 MADRID

Tel. 527 82 25

GARANTIA EN TODOS
NUESTROS PRODUCTOS

T !
TITULO SR T N “.s\‘%
s?"'& w Jp\\" W v\":'s
4D Sports Boxing
4D Sports Driving
Armourgeddeon
Atomino 1908
Awsome
Boftle Command 1200 2250
Battle of Buldge 1200 1200 2250
Bllards Simulator 2
By the Kid
Blue Max
Bonanza Brothers 1200 1200 1200 2250
Booly 1200 2250
Budokan 1500 1500 1560 1500 2250
Builderland 1200 2250
California Games ||
Celica GT4 1200 1200 1200 2250 |
Cohort
Coan - op Hity 2 1550 | 1550 2250
Corporotion
Crime Don’t Pay
Cybercom 3
Darkman 1350
Das Boot
Days of Thunder 1300 1300
Desperado 2 1200 1200 1200 | 2250
Disc
Englond Compeonale Furopa | 1200 1200 | 1200 2250 |
Exitos PC i
Frenetic
Gauntlet |l 1200 1200 1200 2230
Hommer Boy 1500 | 1500 [ 1500 | 1500 | 2250
Hard Drivin’ 2 1200 1200 1200 2250
Hill Street
Hydra 1300 1300 1300 2250
Iron Lord 1300
Jack Nicklous il -
ludge Dreed 1200 1200 1200 2250
La Corona Magica 1200 | 1200 2250
Lemmings
Logicel 1200
Loopz 1200 1200 1200 2450
Mario Andretti
phoenix 1300 1300 1300 | 2250
Mezcs 1200 1200 1200 2250
Nam
Pack in Action
Pock Megabox 1750 1750 1750 1750 | 2500
Predator 11 1200 120 1200 2250
Prehistark
kB12 1500 1500 1500 2250
$hadow Dancer 1200 1200 1200 2250
Skull & Cronbones 1300 1300 1300 2250
Smaily 1295 1295 1295 | 2250
$peedboll 1
SWIV 1300 1300 | 1300 ] 2250
TN.T. 1500 1500 1500 2250
The final Conflict W. game
The Winning Teom 1900 1900 1900 3900
Theme Park Mystery
Toki 1200
Tour 9) 1200 1200 1200 | 2250
Torrican 2 1200 1200 1200 2250
W.C. Squash 1200 1200 1200 2450°
War Zone
Whart of Demons
Wild Wheels

ltnjgnos DE PISTAS
Mc_mim: Mansion

Loom :

‘Monkey Island
Drakkhen

Varios ,
Cable cassette Amsirad
Convertidor TY Amstrod
Copiador Audio C.64
Copiador Audio C-64
e

| mpiadar .
Dico impiadr

1200
1200
1200
1200

1200

Cossete Commodore 64 6500

21900
2900

3990

SAB

(@1

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20.30 |

ADOS DE 10,30 A 14
TELEFONOS:

527 30 34 *

539 04 75 / 530 34 24
FAX: 467 53 54

Mantora 32, 2.*

28013 MADRID
Tel. 522 49 79
SSPECIA
16 Bits

TITULO PC5%

PC3Y%a
Ancient Art of war 3900
Batalla de Inglaterra 5590
Carmen Sandiego
Crime Wave 3990
Dragans Breath 4490
F-29 Retoliator 3990
Genghis Khan 5990
Indicng Adv. Castellano 5490
Loom 3990
M1 Tak Platoon 4990
fhaniac Mansion 3990
Mig 29 Fulcrum 3990
Midwinter 5490
Murder
Operation Stealth 3990
Power Monger
Secret Of Monkey lslond | 5990
Silent Service |l 6590
King's Quest ¥ 5990
Their Finest Mission Cond.
The Secret Weopons Connd.
Sim Eorth | Coand,

JUEGOS A 395 ptas.
SPECTRUM

Continental Circus, Chuck’s yeoger,
Gemim Wing, War in middle earth,
Shinobi, Test Drive Il, Corsarios,
Gonzalez, Spoce Harrier, Mad Mix I,
ice Breaker, Ram, Cosmic Sheriff,
Mortadelo 11, Dan Dare I, Magic
Jhonson, italia 90, The Cycles, Buggy
Ranger, Aventura espacial, Garfield.

AMSTRAD
Cantinental Circus, Gemini Wing,
War in middle earth, Test Drive II,

Corsarios, Gonzalez, Mad Mix [I, Ice
Breaker, Ram, AAARG, Magic
Jhonson, Snoopy, Italia 90, Buggy
Ranger, Aventura espacial, Shcogun
Super Sprint, Rampage, Mortadelo Il,
Gardfield, Abadia del crimen, Chuck
Yeager.

COMMODORE
The Train, Skate or Die, Continental
Circus, Dan Dare 1M, Gemini Wing,
Marble Madness, Way of Explodin
Fist, 4x1, Aventura espacial, Shangai,
Ninja Warrior.

MSX
4x1, Artifox, War in the Middle Earth,
Knight Lore, Knight Shade, Buggy
Ranger, Aventura espacial, Demonios,
Ballblazer, Howard the Duck, River
Raid, Hero, Space Shuttle, 3D
Knockaul, Super Bowls, Mutant
Monty, Lozy Jones, Winter Olimpiac,
Turbo Chess, European games, Who
Dares Wins |1, Addictaball, Italic 90,
Ram, Michel.

Existencias limitedas en ofertas.

JUEGOS DE 995 ptas.

PC5%PC3 ¥
Muqir. Johnsan, Michel, Avenlura

£ipacial, Aspar, Capitan Trueno, Satdn,

Corumel, Game Over, Phantis, Driller,
Mutant Zone, Corsarios, Telemork
Warrior, Side Windar, Tomahawk.

SOLOPC 5 %

World Darls, Ace of Aces, Gryzor,
Salamen’s, Yector Ball, Horse Rocing, Sol
Negro, Acadamy, Tauceti, GBA
Basketball, Eaglest Mast, Harrier Combat,
Karting G. Prix, Combat Course.

SOLOPC3 %2
Power Bout, The train, Mot, Straet
Baskat, Ulisas, Mission imposible
Livingatona H, Simulador tennii, Skata or
dio, Freddy Hardest, King of tha Beach,

AMIGA
Blua Angel, Cortorios, Garfield 2.
Genius, Hore Rocing, Livingstore Ib,
Mot, Rock’n Roll, Sky Fax, Sol Nogro.
Tetemark Warriors, Yectorball, AFS,
© Rollor Conster.

ATAR!
Circus Atraction, Continantal Circus,
wbla Dregon, Gameas Winter ED.,
Gaminl Wing, Hord Driving, Marble
Madness, Menace, Mortadelo y Filamon,
Pantera Rosa, Spliting Images, Talemork
Warrors, Tiburdn,

e

JUEGOS DE 1200 ptas.

Arkanaid, Barborion, Championship Golf,
Geunlel, Green Beret, |ndiana {Arcade),
ltalia %), Out Run, Plateon, Rampage,
Robocop, Subbattle Simulator, Thynderblade,
W.C. leader Board, Imp Mission il, Light
Comidor, $tar Dust, £-Moticn, Tiger Road,
Livingstone II, Titanic, Mad Mix, Batman,

EXITOS

Tesris, Pictionary,

UPER OFERTAS
Fi‘g :MSTRAD DISCO

TELEMACH 200
TELEMACH MADERA
Jetfighter

Konix

Konix autofire
Navigator

PC Zero Zero + Tar.
PC Zero Zero Winner
Phaser One

Pro 5000

Quickjoy 1l

Stick ball

Topstar

Zero Zero

Zero Zero ADS

Zero Zero Junior
Zero Zaro Winners

JOYSTICKS

6900
8900
3300
2500
2750
3500
6500
2800
2800
2800
2250

995
5250
1900
3500
1200
2595

JUEGOS A 295 ptas.

SPECTRUM
Livingstone Supongo, Goody, Cosa
Nostra, Robotscape, Wets Bank,
Super Sapiens, Funky Punky.

AMSTRAD

Livingstone Suponge, Last Mission,
Cosa MNostra, West Bank, Coloni.

MSX

Fernando Martin, Fredy Hardest,

Phantis, Hundra, Turbo Girl, Game
Over, Don Quijote, Nenamed, Dusty,

Army Moves, Capitan Sevilla,

Comando Tracer, Bestial Warriors,

Enchanted, Road Ward, Terropod,
Colony, Ocean Conquercr, Terminus,
Trial Blazer, Sorcery, Amo del Mundo,

Starquake, Pantera Rosa.

COMODORE
Fernonda Martin, Fredy Hardest,
Game Over, Army Moves, Don
Quijcte, Meganova, Megacorp,
Archon Collection, Pantera Rosa,
Speed King, Terropods, Férmula I,
flash Gordon, Lazer Wheel, Feud, Kit
Star |l, Pack Mastertronic, Rackfar,
Motorbike Madness, Boxing, Action
Force, Thrus, Micro Rhytm, Dan Dare.

AMSTRAD
DISCO

DISCOS VIRGENES
NUEVO PRECIO

[GARANTIZADOS |

10 discos 3 1/2
795
50 discos 3 1/2
3.490

10 discos 5 14 495
10 disces 3 3.900

10 discos 3 1/2 HD 1.500
10 discos 5 1/4 HD _ 995

b Ql L w a
TITULO oy “.5\%‘* l e %""f?s e
Acien Battles (Wor Games) 1200 1200 2250 2450
ADS 1200 2250 || 2500
Arnhen [War Gome) 495 495 2250
Bottlestorm 1200 1250 2250
Carlos Sainz 1295 1295 1295 2250 2850
Chip Challeger 1200 1200 1200 7250 | 2250
Creta 1941 (War gome) 1200 1200 2230
Desatio total 1350 1350 1350 2250
| Dragon of Flome 1900 1900 1900 2850 | 39%0
El oro de los Axtecos 2250
Emlyn Hughes 1100 1100 1100 2%
Enmanuelle 1595
European Superleague 1100 2250 2250
F-15 Sirike Eagle 1350 1350 1350 2250 3900
F-16 2250 | 2250 | 2280 2650 ¢ 4990
F-19 Stealth Fighter 2850 2850 5990
Football Man. W. Cup Ed. 1200 1200 1200 2250 | 1595
Football Manager I 595 595 595 1495 1495
Gazza Il 1200 1200 1200 2250
Golden Axe 1200 1200 1200 2250
Golden Bosket 1200 1200 1200 2250 2850
Gremling 2 1200 1200 1200 | 2250 | 3900
Gunship 1350 1350 1350 1900 [ 3990
Hermes E.5.5. 1595
Heroes of the Lance 1350 1350 1350 2250 | 3990
Jai Alay 1200 1200 1200 | 1200 [ 225G | 2850
Kick off 585 595 595 1495
Kick off I1 1200 1200 | 1700 2250 | 3995
Lo botalla de Ingleterra 495 495 495 5595
La etpada sagrada 1200 1200 1260 1200 1900 2250
Libro de la selva 1495 1595
Lotus 1200 1200 1200 2250 | 2750
Monoco Grand Prix 1200 1200 1200 2250 2250
Manty Phylon 1200 1200 1200 2250 | 2350
Mundial Fatbol [Cpera) 1200 | 1200 1200 | 1900 | 2850
Mysticol 1200 1200 1200 2250 2250
Nare 1200 1200 1200 73
Mavy Seals 1200
Nightshift 2850 | 2850 | 2850 200 | W
Morte y Sur 1200 1200 1200 1200 2250
Octubre Rojo 1200 1200 1200 2250 | 2250
Pack a toda moquing || 1750 1750 1750 2950
Pack Challenger 1500 | 1500 | 1500 2500 | 3900
Pack Full 8lost /3900
Pack genial 1200 1200 1200 | 1200 [ 1900
Pack Platinum 1550 1550 1550 1250
Pack Sega Master Mix 1750 1750 1750 2950
Pack 1o by Topo Il 1550 1550 1550 2950
Pang 1200
Panza Kick Boxing 1200 2250 2500
Pimball Magic 595 995 995
Poli Diaz 1200 1208 1200 | 2250 | 2850
Power Pack 6500
Prince of Persia 1300 2250 | 2500
Puzznic 1200 1200 1200 2250 | 1%
Rally Cross 395 595 595 1595
Ratas del desierto 495 495 2250
Razas de noche 1200 1200 1200 2250 | 2850
Regreso of future Nl 1200 1200 1200 2250 2250
Rick Dangerows |l 1200 1200 1200 2250 2250
Robocop I 1350
Roger Rabiit 1595
Sherman M-4 595 995 995
Sim City 1350 1350 2250 | 3900
Sie Pons 1295 1295 1295 2250 2850
Strider i 1200 1200 1200 2250
Subbuteo 595 595 595 1495 1595
Super OHf Road Racer 1200 1200 1208 2150 7250
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ampoco saben que detrds del armario de

los juguetes se esconde un mundo desco-

nocido. Ese pais de fantasia, —que nues-

tro angelito ha denominado Bratland—, se

divide a su vez en tres mundos diferentes
cada uno de los cuales consta de cuatro niveles. Al
llegar la noche, tras su inesperada transformacion,
Brat se lanza a explorar los parajes mdgicos que se
esconden tras el increible armario de los juguetes.
pero estos mundos encierran multitud de sorpresas
que podrian despertarle y devolverle stibitamente a
la eruda realidad.

Nuestra mision, en el papel de dngel de la guarda
de Brat. consiste simplemente en evitar que nuestro
protegido se haga daio mientras pasea por Brat-
land. Dado que el movimiento de Brat es automdti-
co. lo dnico que podemos hacer es guiarle adecua-
damente para que sus pasos transcurran siempre
por lugares seguros.

Brat inicia su camino en la parte superior de cada
nivel y avanza constantemente hacia abajo siguien-
do los simbolos que hay en el recorrido. Pero la ru-
ta es sumamente irregular y el pequeno puede caer
al vacio si no hacemos algo para evitarlo, siendo
aqui donde entra en juego nuestra colaboracion.

A sus apenas doce meses de edad, Nathan es el
nino mas adorable de la vecindad, el orgullo de su
madre, la envidia de las vecinas y la debilidad de
sus numerosos parientes. Pero ninguno de ellos
sabe que, cuando cae la noche, Nathan sale
sigilosamente de su cuna, se pone una cazadora de
cuero, una gorra de baseball y unas gafas de sol y,
convertido en Brat, abandona la tranquilidad de su .
cuarto para lanzarse a la busqueda de aventuras.

Los iconos

Para ayudar a Brat es imprescindible comprender
la distribucién de la pantalla. sabiendo que toda la
accién transcurre en la parte izquierda y que hay un
gran panel a la derecha que contiene numerosos
marcadores e iconos.

El juego se maneja integramente con el ratén.
Disponemos de un puntero. inicialmente con la for-
ma de un chupete. con el cual podemos apuntar tan-
10 & los iconos del panel como a cualquier punto de
la pantalla principal. Si pulsamos el boton izquier-
do del ratén sobre uno de los iconos del panel el
puntero adoptard la forma de dicho icono, siendo
entonces el momento para volver a pulsar, esta vez
sobre un punto del mapa. y conseguir que el icono
seleccionado se coloque en el lugar deseado.

Los iconos bdsicos son las seis flechas de di-
reccion. y basta con colocar una de ellas en el ca-
mino de Brat para que éste. al alcanzarla, gire en el
sentido indicado en la flecha y continde en dicha
direccidn hasta que encuentre otra flecha distinta.

Para saber con exactitud el lugar en el que se co-
locard la flecha contamos con la ayuda de un cua-
drado parpadeante que se mueve junto con el pun-
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Junto a Brat, deberemos recorrer los peligrosos parajes que
se esconden tras su armario de juguetes.

Utilizando los caramelos, podremaos librar a nuestro peque-
no heroe de un fatidico atropello.

tero. Existen flechas para las cuatro diagonales,
arriba y abajo, y podemos eliminar cualquier fle-
cha ya colocada utilizando cualquiera de los dos
iconos que representan una goma de borrar.

Entre las flechas hay un nuevo icono que repre-
senta una sefial de stop. Basta con colocarlo en el
camino de Brat para que éste se detenga al pasar
sobre él, permaneciendo inmdvil hasta que lo pon-
gamos de nuevo en movimiento con cualguier fle-
cha de direccion.

Debajo de las flechas podemos observar los diez
bolsillos de Brat, inicialmente vacios, y un indica-
dor que refleja el nimero de puentes disponibles,
cinco al comenzar cada nivel.

Al pulsar sobre el icono del puente, y siempre que
queden puentes disponibles. el puntero se transfor-
ma en una labla de madera de forma cuadrada que
podemos colocar en cualquier sitio libre del mapa,
lo que nos permite crear nuevos caminos o com-
pletar caminos interrumpidos.

Por otro lado, en los bolsillos de Brat se irdn co-
locando los objetos que el pequeno recorre en su
camino por el mero hecho de pasar sobre ellos.

Cualquier objeto puede ser seleccionado con el
raton y trasladado al lugar deseado del mapa para,
si es colocado en el lugar adecuado, realizar diver-
sas acciones.

No es posible llevar mds de once objetos, ya que
si Brat pasa sobre un nuevo objeto cuando no tiene
sitio para mds dicho objeto no se afadird a su in-
ventario. En algunas ocasiones serd necesario des-
hacerse de objetos para dejar espacio para otros
mds importantes. Es posible asimismo nuevos
puentes que se afadirdn a los ya existentes hasta
un méximo de noventa y nueve.

Sobre las flechas hay dos nuevos iconos que, no
disponibles al principio de la aventura, se adquie-
ren en ciertos puntos de la misma cuando Brat pasa
sobre ellos. momento en el cual dichos iconos po-
drédn ser utilizados un nimero ilimitado de veces.
Ambos son colocados en el suelo y activados cuan-
do Brat pasa sobre ellos: el de la izquierda detiene
momentdneamente el scroll de pantalla mientras
que el de la derecha invierte la direccién de dicho
scroll.

Los marcadores

Los marcadores superiores sefialan el nimero de
vidas, —inicialmente contamos con tres—, la canti-
dad de dinero disponible y el nimero de botellas
de leche restantes.

Cada vez que coloquemos una flecha en el suelo
se descontard su valor del indicador de dinero y no
podremos colocar nuevas flechas si carecemos de
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fondos, pero por suerte podemos incrementar dicho
marcador recogiendo diversos objetos.

Las botellas de leche, que pueden ser recogidas
como un objeto mds, tienen una interesante utili-
dad. Si disponemos de una botella al menos, cuando
perdamos una vida su marcador parpadeard mien-
(ras comienza una cuenta atrds a partir de cinco. Si
dejamos que la cuenta transcurra hasta el final Brat
comenzard de nuevo sus andanzas desde el comien-
zo del sector actual (si aln le quedan vidas, por su-
puesto), pero si pulsamos el botén izquierdo del ra-
tén sobre el recuadro de las botellas de leche
conseguiremos, a cambio de una botella, comenzar
de nuevo en el mismo lugar en el que Brat cayé al
vacfo por tltima vez.

El marcador numérico que sefala la cuenta atrds
antes mencionada tiene otras utilidades. Al princi-
pio de cada vida, dicho marcador arranca desde
nueve y comienza a decrementarse, de forma que el
scroll de pantalla solamente se pone en marcha
cuando el contador llega a cero, lo que proporciona
a Brat unos segundos de ventaja. Cuando detene-
mos el scroll mediante el icono apropiado, el mismo
contador nos informa del tiempo que falta hasta que
la pantalla se ponga de nuevo en marcha.

Para controlar los movimientos de Brat

Brat no solamente pierde una vida cuando cae al
vacio al no encontrar a tiempo una flecha que le ha-
ga variar adecuadamente de direccién. También lo
hace cuando permanece demasiado tiempo inmévi
¥ queda por tanto fuera de la pantalla. Igualmente
puede producirse el fendmeno contrario. ir mds alld
del limite inferior de la pantalla porque hayamos
congelado el desplazamiento de la misma durante
demasiado tiempo.

Como pronto comprenderéis al comenzar a jugar,
es preciso controlar en todo momento el scroll de
la pantalla, parando o invirtiendo su desplazamien-
to, para evitar a toda costa que Brat se salga de los
limites de la misma. También es preciso compren-
der que Brat solamente obedece a las flechas que
hayan sido colocadas antes de pasar sobre ellas. Si
colocamos una flecha sobre el lugar que Brat estd

- . 4
Utilizando las tablas de madera podremos construir puentes
con los que superar los mortales abismos.

Cada uno de los niveles se divide en dos o mas sectores fa-
cilmente reconocibles por un cartel.
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Parkland, el segundo mundo, es un terreno plagado de es-
tanques, arboles, setos y peligrosas trampas.
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Nuestro intrépido bebé puede perder una de sus escasas vi-
das al caer al vacio o al quedar fuera de la pantalla.

pisando dicha flecha serd ignorada y el pequefio se-
guird caminando en la misma direccion.

Como hemos sefialado anteriormente, Bratland se
compone de tres mundos con cuatro niveles cada
uno, lo que hace un total de doce niveles. Todos los
niveles se dividen a su vez en dos o mds sectores
ficilmente reconocibles por un letrero.

Al finalizar un sector la accién se detiene momen-
tdneamente y aparece una cigliefia que deja caer una
buena cantidad de objetos, tras lo cual la pantalla
continta desplazandose. Al perder una vida, y si no
dispone de botellas de leche o bien disponiendo de
ellas no desea utilizarlas en ese momento. Brat con-
tintia su camino al comienzo del dltimo sector visi-
tado. Al completar todos los sectores de un nivel se
nos proporciona una palabra clave que podremos
atilizar en una partida posterior para poder comen-
zar el juego en un nivel distinto al primero.

Pulsando la tecla “P” el juego se detiene momen-
tdneamente. lo que nos permite decidir con calma
nuestro proximo movimiento. Dicha pausa puede
finalizar mediante una nueva pulsacién de la misma
tecla 0 mediante una pulsacion del botén izquierdo
del ratén. Para ganar tiempo, y dado que el puntero
sigue bajo nuestro control al realizar una pausa, 0s
recomendamos desplazar el puntero hacia el panel
de iconos y escoger uno de ellos, lo que nos permi-
te finalizar la pausa con el puntero transformado en
el icono que vamos a utilizar seguidamente.

La anticipacién es fundamental para controlar los
movimientos de Brat. Por ello conviene tener pla-
neados al menos los dos o tres préximos movimien-
tos a realizar y estar pendientes no de los lugares
por los que pasa el pequeio, sino de los que atin no
ha alcanzado.

Guia para completar la aventura

Como ya habéis podido adivinar, nos hallamos an-
te un juego de habilidad dotado también de una des-
bordante imaginacién, en el que la previsién y la in-
teligencia juegan un papel fundamental. No vamos
a ofreceros por tanto una solucién detallada de cada
uno de los doce niveles del programa porque pensa-
mos que de ese modo no harfamos sino incurrir en
una aburrida descripcion de los movimientos a rea-
lizar que restarfa al juego su enorme interés. Por el
contrario, hemos preferido explicar con cierto de-
talle las caracteristicas de los diversos mundos para
poneros en antecedentes de los numerosos peligros
que vdis a encontrar en ellos. El resto es preferible
que esté en vuestras manos.

El primer mundo es Toytown (la ciudad de los ju-
guetes), y sus cuatro niveles son accesibles median-
te las palabras Bishigmo, Mihemoto, Sasutozo y
Sumatzee. En él podemos encontrar rocas que ha-
cen que Brat cambie de direccién y que son fécil-
mente destruidas con un cartucho de dinamita, rato-
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nes mecdnicos que se detienen unos instantes si de-
jamos caer a su lado un trozo de queso. soldaditos
de plomo que solamente quedardn inméviles atrai-
dos por una murieca y cajas cerradas de las que sal-
drd un muneco que dard un susto de muerte a Brat a
no ser que coloquemos un pese sobre la tapa.

En algunas zonas del recorrido llegaremos a ca-
rreteras por las que circulan coches y ambulancias
siguiendo las indicaciones de los semdforos. Los
coches pueden destruirse los unos a los otros si
chocan frontalmente y se quedardn pegados a la
calzada durante unos segundos si dejamos caer un
caramelo en el lugar por donde vayan a pasar.

En algunos puntos del recorrido hay pdjaros pi-
coteando que hardn que Brat cambie de direccion si
choca contra su cuello. No pueden ser destruidos.
por lo que la Gnica solucidn consiste en esperar v
pasar frente a ellos cuando elevan el cuello.

También hay placas de color azul que actdan co-
mo interruptores abriendo y cerrando trampillas
colocadas posteriormente. plataformas maviles que
solamente pueden ser accedidas en los breves ins-
tantes en los que se detienen en uno de los extre-
mos de su recorrido. caiiones que se elevan con in-
terruptores v se disparan con una cerilla y sirven
para destruir grandes rocas resistentes a la dinami-
ta, y peonzas que solamente pueden ser detenidas
colocando un peso en su camino.

El segundo mundo es Parkland (la tierra de los
parques) y podemos acceder a sus cuatro niveles
mediante las palabras Nokitago. Itsanono. Mozi-
mato y Hozitomo. En un terreno lleno de estan-
ques. drboles y setos, es posible encontrar elemen-
tos comunes al mundo anterior como las rocas
solamente vulnerables a la dinamita vy muchos per-
sonajes nuevos que describimos a continuacion

Comencemos por la fauna de los estanques. Los
tiburones estardn ocupados un buen rato si les arro-
Jamos un trozo de carne v los objetos mecdnicos
como barcos veleros v boyas pueden ser elimina-
das mediante torpedos si dejamos caer un submari-
no cerca de ellos. En el exterior podemos distraer a
los perros mediante un hueso. detener el movi-
miento de los topos que crean tineles bajo tierra
clavando una pala en el lugar adecuado. hacer volar

Incluso los héroes tienen derecho al relax; aqui tenéis a Brat
demostrando de lo que es capaz sobre un tobogan.

Brat girara indefinidamente sobre las ruedas a menos gue le
ayudemos a salir de tan comprometida situacion.
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Las barandillas que impiden el acceso a los puentes se
accionan mediante ciertos interruptores.
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Si intentamos cruzar los puentes sin el casco espacial, Brat
comenzara a levitar y volvera al principio del nivel.

por los aires a los chicos montados en pelotas bota-
doras colocando hdbilmente un clavo en su camino
y lanzar cohetes contra los aviones que sobrevue-
lan la zona arrojando bombas.

En algunos drboles encontraremos personajes que
emergen momentineamente del follaje arrojando
Ilamas que pueden quemar a Brat, las cuales pue-
den ser neutralizadas mediante los frascos de in-
secticida.

En algunos puntos es necesario hacer uso de los
toboganes y de las ruedas giratorias (estas tltimas
hardn que Brat gire indefinidamente sobre ellas
hasta que le saquemos de tan desagradable trance
activando una tlecha de direccién en el momento
adecuado), y dado que ciertas flechas azules nos
obligan a saltar a plataformas colocadas a gran dis-
tancia serd preciso disponer de un paracaidas que
amortigiie nuestra cafda en esos momentos.

Finalmente el tercer y dltimo mundo se denomina
Moon Base (base lunar) y podemos acceder a sus
cuatro niveles mediante las palabras Mokitemo,
Zumohato. Chanastu y Nagaitsu.

Es el mundo mds largo y complejo de todos y
contiene muchas sorpresas que preferimos no des-
velaros, de forma que solamente os adelantamos lo
que podéis encontrar en sus primeras pantallas. Se
trata de un escenario futurista defendido por robots
de baja gravedad y objetos cilindricos que se des-
plazan sobre el suelo. Unos y otros pueden ser des-
truidos con bombas, eliminados con disparos de
pistola o paralizados mediante placas magnéticas.

Los interruptores no sélo abren o cierran algunas
baldosas del suelo sino que también abren o cie-
rran una o dos de las barandillas que impiden acce-
der a ciertos puentes. Para cruzar un puente adem-
pas de abrir sus extremos es imprescindible
disponer de un casco espacial ya que en caso con-
trario Brat comenzaria a levitar por el espacio y de-
berfa volver a comenzar desde el inicio del sector
actual adn disponiendo de botellas de leche.

Estos sofisticados escenarios futuristas se alter-
nan en ocasiones con desérticos paisajes lunares.
En ellos observaremos alienigenas de todas las for-
mas y colores imaginables y llamas de fuego lan-
zadas por erupciones volcdnicas que pueden ser so-
focadas mediante una botella de agua.

P.JR.
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