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* El juego definitivo de
artes marciales.

* Batird todos los records

de sus antecesores.

* El mas rapido y adictivo
de cuantos hayas visto.

* SHADOW WARRIOR es el
heroe de los 90.

Un movimiento natural y realista, que ademas se
maneja con un simple foque de joysfick, te
asegua la excitacion y
autenticidad de un
S partido de futbel reat.
M\ Control del balon de

h io mas real,
manejo del
equipo asisitido
por el ardenador
y un juego luido

son 10s
ingredientes que
hacen de este
programa &l mas
sencilio y
manejable fuibol
jamas disendo
para un ordenador.
IPARTICIPA EN EL
MUMDIAL!




Con Sly Spy tendras
| mas accidén que nunca.
Habras de superar mas
obstaculos de los que

. llegues a imaginar.

- Accion por tierra, mar y
| aire. Si quieres ser

. un super espia esta es tu
oportunidad.

CON TODA LA FUERZA DEL COIN-CP, LLEGA HASTA
Ti PANTALLA MIDNIGHT RESISTANCE.
UNETE A LA RESISTENCIA
Y LUCHA CONTRA EL it
TIRAND REY =
CRIMSON.

1E ENFRENTARAS A &
GUERRERCS, TANGIUES,
SERPIENTES ¥ A
MUCHOS MAS
ENEMIGOS DE LCS
QIUE PUEDAS RESISTIR.
CADA NIVEL SERA
MUCHO MAS
PELIGROSC QUE EL
ANTERIOR,

¥ Sl TODAVIA ESTAS
DISPUESTO

A AGUANTAR MAS,
ENFRENTATE CONTRA EL
MEMESIMO

REY CRIMSON,
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Con tu Lynx podras disfrutar, en
cualquier momento y en cualquier
lugar, toda la accion gue la alta tec-
nologia de ATARl pone en fus
manos. Vive sus graficos a “veloci-
dad luz”. Siente el vértigo de la
aventura y envuélvete en sus trepi-
dantes efectos de sonido.

LYNX incorpora:

® Microprocesador de graficos de
16 bits.
® Pantalla de cristal liguido (LCD)
a todo color.
® Paleta de 4.096 colores.
® Procesador de audio de 32 bits.
® Cuatro canales de sonido.
® Mandos ergonémicos.
® Cable Comlynx™ para juge-
dores multiples.
® Conexién para auriculares.

* Ademds incluye tarjeta de
los “California Games”
opasionantes juegos}.

iLYNX la nueva gene-
racién de ATARIL..!

.Y para que no te quedes
“fuera de juego” ATAR
te ofrece mas alternativas:

VCS 2600, la consolo
mas vendida de la histo-
ria a un precio excep-
cional.

VCS 7800, con grafi
cos y sonido mas pc
tentes y la ventaja ex
tra de su compatibili-
dad con la VCS 2600
para que puedas al-
ternar entre los
cientos de juegos
disponibles en el
mercado.

LYNX, VCS 2600 y VCS 7800,
tres formas distintas de diver-
tirte ...y son ATARI!!!

¥ N\ ATARI

s ALTA TECNOLOGIA
_—_—W ATARI, S.A. Apartedo 195 A:’cﬁndas, 28100 Madrid. Teif. (791] 653 50 1 AI- MEJOR PRECIO;
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explicamad Cdmo resolver los
compieins problemas de es1a vicenaven:
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6 ANALISIS. «Elige tu hand-

helds, Ur mano a mano entre
dos populares hand-helds: Lynx Vs
Game-Boy.

6 ARCADE MACHINE. «<Tur

tless una auténtica fiebre en
Estades Unidos que llega ahora a con-
quistar Europa.

7 CARGADORES. Vidas inhni
tas para resclves los |uegos
que se te resisten

7 PANORAMA. Mdsica y cine
para 1odos los gustes.

qui estamos de nuevo.
Atras han quedado las
vacaciones y con

animos renovados afrontamos lo que parece
serd un otono tan caliente y marchoso como
los sofocantes dfas veraniegos. Como muestra
podemos adelantaros que el software nacional
este affio no se ha tomado vacaciones y han
preparado el estreno inminente de dos
grandes tftulos «Lorna», uno de los proyectos
histéricos de nuestro software, y «Narco
Police» un trepidante juego de Dinamic con
una nueva y peculiar concepcién. Tampoco
han parado mas alla de nuestras fronteras y
en la vecina Inglaterra, U.5.Gold da los
ttimos retoques a producciones realmente
espectaculares para todo tipo de publicos,
desde sorprendentes arcades como «El oro de
los aztecas» a increfbles aventuras graficas
como «Murder!». Tras el verano llega también
a nuestras pantallas una singular conversién
de Imageworks que reproduce importantes
escenas de la pelicula «Regreso al futuro H».
Por supuesto, también hemos incluido en este
numero aquellos lanzamientos que os hemos
ido anticipando en los ultimos meses, para
culminar nuestro recorrido por el panorama
internacional con las pistas, los trucos y los
mapas para que podais completar tres
superproducciones. «Maniac Mansion», una
aventura auntenticamente de locura, que
garantiza durante horas el entretenimiento;
muchos personajes, un sélo objetivo, varios
finales y divertida logica para combatir el
aburrimiento. «Vendetta» es otro de los
grandes que os presentamos; para avanzar sin
peligro te contamos todos los obstaculos y
como resolverlos. «La Espada Sagrada»
completa la lista, con el sabor de los grandes
clasicos, una videoaventura con un extenso
mapeado en el que se pondra a prueba toda
vuestra habilidad. Como no sélo de juegos
vive el hombre incluimos también tres
reportajes vinculados a este mundillo: los
nuevos equipos presentados por Amstrad, los
juegos que han destacado en la historia por
ser los representantes de la originalidad y un
analisis en el que os especificamos las
caracteristicas de dos auténticas hand-helds.
$6lo nos queda recordaros que la final
nacional de fa competicion internacional de
videojuegos se celebrara este mes y que en el
proximo namero os contaremos todo lo que
alli ocurra.
Hasta el proximo numero.
La redaccién.
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Aires nuevos

B /IMAGEWORKS

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64,
AMIGA, PC y ATARI 5T

B v. Comentada: ATARI ST

«G. LL. softwares» es el
curioso ncmbre de una nue-
| va compania espanola gue
dentro de muy pocc va a
poner a la venta sus prime-
ros productos. El lanzamien-
to de este sello se va a ha-
I cer a lo grande y, al contra-

rio, de otras compariias que
comienzan editando titulos
s6lo para los mercados de 8 guir datos que te lleven a la
bits, han anunciado que sus  captura de un gran alijo de
programas podremos en-  droga, que un narcotrafi-
contrarlos tanto para Spec-  cante intenta introducir en
trum, Amstrad, MSX o el pals, y, por dltimo, el pla-
Commodore como para los  to fuerte, una conversion de
16 bits, la primera maquina recrea-
Sus primeros estrenos se-  tiva desarrollada en Espafa,
ran: «Bloody Paws», un ar-  «Bucaneers»,
cade en el que te conviertes Estos se convertiran en los
en un hombre-lobe que ate-  primeros programas que es-
rroriza la comunidad y en el te mes, en la mayor parte de
que tu principal misidn es  los sistemas y en cctubre
alimentarte de seres huma-  para los restantes, nos per-
nos, «Tokyc Gang», un jue-  mitirdn comprobar la cali-
go de desarrollo lateral con  dad que estos recién incor-
unecs graficos estupendos,  porados al complejo mundo
«Corrupt», una aventura del software imprimen a sus
conversacional en la que te  juegos. Desde agui una ca-
conviertes en un detective lurosa bienvenida, desean-

La vida transcurria
apaciblemente para Marty

McFly en su pequefio pueblo
hasta que conocié al

despistado Doc.

Un extraordinario cientifico

pero un poco '‘tocado”’.

Todos conocéis el berenjenal

en el que se metieron

los dos en la primera parte

de la pelicula. Pues bien,

cuando nuestro joven amigo
pensaba que todo habia acabado
se escucho un potente ruido en el patio
trasero de su casa...

privado dispuesto a conse-  doles la mejor de las suertes.

Monos y piratas

Mientras esperamas
el lanzamiento de la nueva
aventura de Lucasfilm,
«Loom», en castellano, el
cuartel general de la compa-
fila en Estados Unidos es un
torbelling de actividad para
desarroliar un nuevo proyec-
to. «The Secret of Monkey

island» es el nombre de es-  tescros de incalculable va-
ta nueva aventura grafica lor, pero nadie sabe con cer-
que promete ser aun mas teza su localizacion.

El protagonista de nuestra
cesoras. El argumento nos  historia llega al puerto de
sittia en los Ultimos afios del  Melee sin un doblén en el
siglo XVI: los piratas del mar  bolsillo pero con unas increi-
Caribe dominan las principa-  bles ganas de aventura. Ten-
les rutas de navegacién que  drd que descubrir el «5ecre-
pasan por sus aguas, no hay  to de la Isla de los Monos»,
barco gue se libre del asal- Para hacerlo debera resolver
to de estos sanguinarios infinidad de problemas.

El juego esté realizado en
caneros muchosde ellos en- el mas puro estilo de las
tierran sus tesoros en islas  aventuras de Lucasfilm aun-
desiertas. En la llamada «ls-  que el aspecto gréfico ha si-
la de los Monoss» parece ser  do mejorado con la inclu-

espectacular que sus prede-

marinos. Como buenos bu-

egreso al futu-
ro II» es un
programa con-

cebido por la compaitia inglesa
«Imageworks» que recrea fiel-
mente el argumento de la peli-
cula, El asunto es el siguiente:
Doc ha regresado porque ¢l hi-
jo de Marty en el futuro tiene
problemas con Griff, ¢l descen-
diente de Biff, el malo de la pri-
mera parte, asi que los dos se
montan en ¢l De Lorean, mas
conocido por la maqguina del
tiempo, y junto a la novia del
protagonista, Jennifer, se tras-
ladan al afio 2015,

Un juego en technicolor
y 70 milimetros

Cuando aterrizan, porque ¢l
fabuloso aparato ahora también
vuela, Marty corre a ayudar a su
futuro hijo. La banda de Griff

A
J

les confunde, no en vano tos dos
papeles corren a ¢argo del mis-
mo actor, Michael J. Fox, y co-
mienza la accion. Para huir,
nuestro amigo tiene que “*pedir
prestada’ una tabla de skate,
cuando se sube en clla se da
cuenta que en ¢l siglo XXI estos
vchiculos no tienen ruedas v le-
vitan en el aire. Sin tiempo pa-
ra aprender a manejarla empie-
za el jaleo, y la primera fase del
juego.

Este primer nivel se desarro-
lla en forma de scroll lateral,
cambiando a horizontal en de-
terminados momentos. Marty
tiene que esquivar todos los ene-

ofesor
chiflado

mirar.

Tras muchas dificultades
Marty ha conseguido librarse de
sus perseguidores y ahora los
problemas le llegan a Jennifer.
Desorientada por el salto en el
tiempo es recogida por la poli-
cia y llevada a la direccidn que
¢lla da como su hogar, de lo que
no se acuerda es de que esta en
el 2015. Tiene que salir de la ca-
sa sin encontrarse cOnsigo mis-
ma. Esta es la segunda fase del
juego. Ahora tenemos una pers-
pectiva superior del hogar futu-
ro de los McFly. En cada sala
hay un personaje v ninguno de
ellos puede estar en la misma ha-

que, segun la leyenda, hay sion de diferentes perspec-

tivas de los escenarios, «The Muy similar a la que co- migos que iran aparem;ndo. A bitacic’)r_l que la novia de Marty.
Secret of the Monkey Is- mentamos en estas pagi- algunos, como a los miembros Con el joystick controlamos las
land» estard disponiole en nas. Ni siquiera el sonido de la pandilla de Griff, puede diferentes puertas, abri¢ndolas y
todos los formatos de 16 ha sido especialmente golpearles para derribaries del cerrandolas tenemos que dar
bits. La versién Pc, a la que mejorado para esta ver- skate, a otros, como a B.‘f f, que con la secuencia exacta, en un
pertenacen estas imagenes, sion. «Regreso al futuro le atacara con su baston, solo tiempo limite, para conseguir
viene en ocho discos de 5 Il» tiene en Amiga los puede esquivarle. Por el suclo que Jennifer salga de la casa sin
/4 o cuatro de 3 1/2, asi- mismos estupendos in- hay diversos objetos cuya utili- toparse con mnguno de sus ha-
mismo est& preparada para gredientes que en Atari. dad principalmente s€ l'1mlta'a bitantes. '
soportar varias tarjetas de Asi que el fjuego no pier- aumentar la puntuacion. Sin Otra vez reunidos cn el De
sonido, como Roland o Ad de ni un dpice de su emb‘a‘\rg,gJ, st encuentras una le- Lorean. De vuelta a 1985 y con
lib, y todas las tarjetas gra- atractivo en ninguno de tra “‘P’" recogela a toda costa todo solucionado. Sin embargo,
ficas del mercado excepto los dos ordenadores. En porgue volvera a_colocar §l mar- nos espera una sorpresa, el pre-
Hércules monocromo. Los resumen, vale todo lo cador de energia al maximo. sentec no es como Cugndo lo
aventureros ya estamas im- que hemos dicho para el Con la tabla podemos movernos abandonamos, El barrio, otro-
pacientes para trasladarnos St. Ovacién y vuelta al en las ocho direcciones del joys- ra tranquilo, se ha convertido en
alalsla de la Tortuga y emu- ruedo para Imageworks. tick y ademds saltar por encima algo peor que el Bronx ;Qué¢ ha
lar las aventuras del famoso de los obstdculos como coches o sucedido? Tampoco te vamos a
Barbarroja. robots que cruzan la calzada sin contar toda la pelicula porque te

6 MICROMANIA




REGRESO AL FUTURO I

La perspectiva
cambia com-
pletamente
en la segunda
fase. lennifer
debe salir de
la casa sin cru-

zarse con na-
die.

ATAR! 8T,

AMHIA

Durante la
primera fase §
Marty a bor-
do de su mo-
nopatin debe-
ra esquivar a
todos los ene-
migos. La ver-
Sion Amiga es Eoemee— .
idéntica a la | i Ll"\

de Atari. W F 4 |_

W En la primera fase esguiva a los enemigos antes que
acercarte a pelear con ellos. Ahorraras vidas y energia.

M En la casa de Jennifer fijate en el recorrido que hacen
el resto de los personajes, casi siempre se repite y te se-
ré mds facil dar con la secuencia adecuada.

M En el puzzie de la foto piensa un poquito lo que ha-
ces, si empiezas a mover las piezas como un loco, for-
maras un lfo impresionante con ellas y no tendras tiem-
po para acabar. Ef truco consiste en hacer las cosas des-
pacito y con buena letra, te dards cuenta de que no es
tan dificil como parece.

B Cuando recorras las calles de la ciudad con el skate-
board procura quedarte en la zona central de Ja panta-
lia ya que hay enemigos que también aparecen por de-
trds y te pueden dar una desagradable sorpresa.

B Cuando encuentres una «P» de energia y no la nece-
sites, déjala donde esta. Si la recoges, luego no te sal-
dra otra cuando te haga falta de verdad.

[
Il—HI—HI&\l'
|‘I. d s

ATAR 5T,

ATAM ST,

la estropeariamos asi que te bas-
ta con saber que la culpa de to-
do la tiene el malvado Biff. Es-
ta tercera fase se convierte en un
arcade de desarrollo lateral en el
que hay que pelear, al estilo de
«After the War», con todo el
que se nos ponga a tiro hasta
conseguir superar el nivel,
Después de la ardua batalla
Marty se da cuenta que todo ha
sido en vano. Biff ha consegui-
do escapar en el dltimo momen-
1o ;Qué hacer? se preguntan los
tres amigos. Doc tiene una idea
genial, para eso es un sabio, vol-
ver al pasado, a 1955 para arre-
batar al malo el almanaque an-
tes de gque él mismo se lo entre-
gue. Estais un poco liados, ;o0
no? Este almanaque juega un
papel tan esencial en el film que
no os lo vamos a desvelar. Es su-
ficiente con que sepdis que lo
que hay que hacer ¢s quitdrselo
a Biff. El mejor sitio para en-
contrar 4 nuestro archi-enemigo
enel 55 es el famoso baile «En-

i Todas las ca-
racteristicas
de los juegos .
de lucha estan
presentes en
el adictivo ter-
cer nivel,

El juego se
completara
cuando consi-
gamos arre-
batarle a Biff
el almanaque.
El desarrollo
¥ de esta fase
es similar a la
primera,

cantamiento bajo el mar», aquel
en que, si recordais la primera
pelicula, nuestro amigo tocaba
un sensacional rock'n'roll. jAlld
vamos! La cuarta fase ¢s la re-
construccién de un puzzle que
representa una imagen animada
de aquel extraordinario aconte-
cimiento musical.

Cuando hayamos conseguido
ver el dibujo completo pasare-
mos a la altima y decisiva parte
del juego. Esta es casi una repe-
ticién de la primera, con otros
graficos diferentes y otro obje-
tivo distinto, Hay que arrebatar,
a toda costa, el almanaque a
Biff. Lo lleva en su coche, en el
asiento que hay junto al conduc-
tor y tendremos que cogerlo con
mucho cuidado para que no nos
descubra. Asi que en esta Gltima
fase no hay que llegar a un fi-
nal sino sobrevivir hasta que
aparezca el automovil del malo
y podamos tener acceso al valio-
$0 objeto.

Una vez conseguido el dicho-

so libro parece que los proble-
mas han terminado, pero solo
para nosotros en nuestra casa
porque habremos terminado el
juego, para Marty no han hecho
mMAS que CMpezar,.. pero ¢so, €s
otra historia que nos contaran
en «Regreso al futuro 1I».

Diversion asegurada

Este juego tiene la ventaja de
ser increiblemente variado. To-
das y cada una de las fases han
sido cuidadas a tope para hacer-
nos vibrar como en la pelicula.
El movimiento es estupendo en
cualquiera de cllas y el progra-
ma satisfard por igual a los fa-
ndticos del arcade vy a los que les
guste otro tipo de juegos con un
componente algo mas cerebral,
En cuanto a la adiccion el nivet
conseguido es muy elevado. Es
un juego en ¢l que con un poco
de practica enseguida consegui-
remos avanzar, Aungue, jcuida-
do!, con esto no queremos de-
cir que sea facil, tendrds que ser
muy habilidoso para terminar
alguna de las cinco fases. En lo
referente al sonido no ¢s dema-
siado espectacular pero tampo-
€O s¢ necesita una orquesta sin-
fonica para poder distrutar de
LN juego tan emocionante como
este «Regreso al futuro Ii».

«Imageworks» ha desarrolla-
do un juegazo que os va a tener
ocupados esta vuelta de vacacio-
nes hasta que consigdis termi-
narlo ; Os hemos recordado que
empieza de nuevo ¢l duro traba-
jo?, —ha sido un lapsus—. Ha-
ced caso del viejo refran: «Un
Otofio triste no es tan deprimen-
te si tienes un buen arcade», y
este programa es bueno, muy
bueno, casi tanto como para ha-
cernos olvidar gue ya estamos en
Septiembre. W

1234567881

Adiccidn:
Gréficos:
Qriginalidad:
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ACTUALIDAD
AMSTRAD PRESENTA SU NUEVA LINEA PLUS

En un multitudinario acto
celebrado dias atras

en el centro CNIT de Paris,
en el moderno complejo
urbanistico de

«La Defence», Amstrad
reunio a representantes
de toda la prensa europea.
En el transcurso

del mismo, Alan Sugar,

su presidente y Chairman,

nos hizo participes de las novedades

informéticas de su empresa de cara a la campana

de navidad. A falta de realizar un anélisis mas
detallado de los tres modelos que integran

la nueva gama, recogemos aqui un resumen

de las cosas mas significativas que alli se dijeron.

as proximas navidades

veran la luz tres nuevos

modelos —englobados
dentro de la linea PLUS— co-
mercializados por Amstrad. Dos
de ellos son el resultado de la
mejora de dos equipos ya cono-
cidos por todos nosotros, el
CPC 464 y el CPC 6128, que
han afiadido ahora a su nombre
el emblema de “‘plus’. El terce-
ro es una consola de videojue-
gos que se llamara GX 4000,

Durante la rueda de prensa
Alan Sugar adelant6 algunas de
las caracteristicas mds interesan-
te de cada uno de los modelos
de la linea Plus:

Cada uno de los modelos (ex-
cepto la consola) tendrdn la po-
sibilidad de utilizar software en
formato tradicional (cinta o dis-
¢0) desarrollado para la gama
CPC de Amstrad, ademas de
poder utilizar cartuchos.

Los tres incluyen la opcidn de
ejecutar software en cartucho
hasta el punto de que la Conso-
la es, en realidad, un CPC sin te-
clado.

Todos tienen también grandes
mejoras en el color y sonido y
se ha desarrollado un nuevo
hardware que mueve graficos
con un chip multi-tarea, —el
CPC tradicional no disponia de
hardware adecuado para mover
elementos en pantalla (los deno-
minados *‘sprites’’)—. La nue-
va gama incluye 16 sprites. El
generador de sonido es parecido
al anterior pero se controla des-
de hard en lugar de soft. La ima-
gen tendra 16 sprites con 4096
colores a elegir. Scroll y sprites
por hardware,

La Consola, opera plenamen-
te con el monitor. Asi que, de-
pende de lo generosos que sean
los padres con el regalo de Re-
ves que el nifo tenga que jugar

8 MICROMANIA

con el televisor o con el moni-
tor, con su propio sonido esté-
reo.

Alan Sugar insistié en el nue-
vo “‘look’ de los equipos pre-
sentados. Segun su opinion, «los
primeros ordenadores que se ad-
quieren tienen que ‘‘parecer’’
ordenadores y no juguetes. Por
eso hemos dotado a estas ma-
quinas de un nuevo *‘look’ mas
profesional. Amstrad dinamizé
el mercado moribundo del 84 y
los consumidores ahora esperan
y exigen mas».

Aungue pueda parecerlo, no
son Unicamente ordenadores
“mejorados’’ con un tratamien-
to cosmético y, —en palabras
del director de la compaiifa—,
en los aitos noventa haran lo que
sus predecesores en fos ochenta;
revolucionar el mercado. Todos
son § bits, si bien tienen presta-
ciones muy cercanas a los mo-
delos de 16 bits y en ellos se in-
cluye una ranura para cartuchos
que les da una nueva dimension.

TG preguntas,
él responde

Alan Sugar contesto amable-
mente a las preguntas de los pe-
riodistas. En las siguientes lineas
0s resumimos los aspectos mas
interesantes que alli se comenta-
ron.

¢ No se llega tarde con la con-
sola, teniendo en cuenta la po-
sicion tan estable alcanzada por
Sega y Nintendo?

En absoluto. Es mds, ésaesla
misma pregunta ¢ue me hicieron
en el 85 al lanzar la gama CPC,
aludiendo a que ya existian Sin-
clair y Commodore. Es tipico de
la filosofia Amstrad entrar en
mercados con potencial.

Nintendo y Sega trabajan pa-

El gigante
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en cartucho.

Los nuevos equipos de la gama CPC Plus podran emplear el software produ-
cido en disco o cinta para los modelos anteriores, asi como los generados

L .

La contola GX 4000 se engloba dentro de un sector que esta experimentan-
do un rapido crecimiento en los lltimos anes.

ra ellos mismos. La diferencia es
que Amstrad actia como plata-
forma que permite producir
también un beneficio a las casas
de software, quienes légicamen-
le apoyan el proyecto. En este
sentido, no tenemos competen-
cia en el mundo: no obligas a las
casas de soft a Lomar decisiones
con meses de antelacion, etc. y
por otra parte nos aseguramos
para nuestra consola titulos co-
mo «Kick Off II», «Spider-
man», etc., muy conocidos en el
mundo del ordenador.

¢Por qué se ha buscado la
compatibilidad con el saftware
de los modelos anteriores?

Lo pensamos mucho y creo
que no nos equivocamos al pro-
teger la compatibilidad. Hay
muchisimo software ya disponi-
ble que no podiamos despreciar.

;Qué ocurrird con el softwa-
re especifico para los nuevos
modelos?

Curiosamente, no hemos he-
cho el software para el hardwa-
re sino justamente lo contrario.
Hemos contado con la colabo-
racion de las casas de soft, quic-
nes nos han asesorado a la hora
de crear un hard que pueda ser
facil y efectivamente programa-
do. En este sentido hemos dota-
do a las mdquinas de unos dis-

positivos de valor incalculable
para el programador: sprites, in-
terrupciones especiales, sonido-
hardware, etc... (En un proximo
numero hablaremos de todo
ello).

Como consecuencia de todo
este esfuerzo, cuando las maqui-
nas salgan al mercado, ya habrd
software, Por ejemplo, Ocean
ha anunciado va doce titulos pa-
ra navidad en cartucho: Una
nueva version de «Batmany,
«Chase H.Q.», «Robacop I»,
etc.

¢(Por qué han desarroliado
mdquinas de ocho bits, cuando
parece gue lo que predomina
ahora son los 16?

Le devuelvo la pregunta. Pa-
ra qué vamos a crear maquinas
de 16 bits si los técnicos (aungue
yo no lo soy) aseguran que, por
ejemplo, ¢con nuestra consola
pueden obtenerse prestaciones
comparables a [as de un 16 bit,
El nifio no sabe los bits que tie-
ne. Ustedes (dirigiéndose a los
periodistas) son los nicos que
saben de bits. Al comprar una
batidora no preguntamos si el
motor va a vapor,... o0 muelles,
0 con gomas, Jo que importa es
que funcione.

No vamos a entrar en esta es-
calada de 8, 16, 24, 32, etc...A
estas alturas ya nos habriamos
muerto §i hubiésemos seguido
esta dindmica.

¢No estd el mercado de la
consola basado en la mayoria de
los casos en las conversiones de
Coin Ups?

En realidad es asi, pero no es
un problema. Al igual que en los
juegos para ordenador, Ocean y
otras compafiias, comercializan
programas basados en Arcades
y Coin-Ups; nosotros tendremas
también acceso a grandes titulos
que provengan de Coin Ups.

¢ En qué paises se comerciali-
zardn los nuevos modelos?

En principio, esta nueva gama
plus solo va a comercializarse en
cuatro paises: Italia, Francia,
Inglaterra y Espana.

¢ Puede adelantarnos su pre-
cio aproximado?

El CPC 6128 Plus rondara ias
69.900 (mas 20,000 si es con mo-
nitor en color). El CPC 464 Plus
49.900 (méas 20.000 con monitor
color) y la consola las 22.900.
De esta forma, con precios com-
petitivos, pretendemos abarcar
los tres sectores en los que se di-
vide el mercado: el nuevo 464 se
incluye dentro del sector forma-
do también por Sinclair y Com-
modore (el primer ordenador),
el CPC 6128 Plus forma parte
del segmento de ordenadores
mds potentes como Atari Sty
Amiga y la consola cubre un sec-
tor de rapido crecimiento. W

Domingo Gdmez
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Si entiendes lo que quiere decir
sélo tienes que escribir y sobre todo
tu sabes lo que queremos decir.

Bebe Seven Up, disfruta Seven
Up, lalalala la la la bebe Seven 1]

Para aquellos que entienden
mensaje gracias por leer. No olvide-
mos la musica que suena alli dondg
esta.

Blah blah blah, yeah, yeah, yeah\
la, la, la, bebe Seven Up, disfruta Se-
ven Up.
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Como ya os anticipabamos en numeros anteriores la segunda edicion de
la competicion internacional de videojuegos esta ya en marcha.

Las mas prestigiosas revistas europeas del sector informético

de entretenimiento se han ocupado de nuevo de organizar esta sinqular
competicion en la que los representantes de los diferentes paises

se batiran en el duelo final en Paris, el proximo mes de Octubre.

El concurso como ya sabéis tiene lugar en tres

fases: SELECCION, NACIONAL e INTERNACIONAL. PROGRAMAS

La fase de seleccion ha sido ya realizada DE LA COMPETICION
en nuestro pais, escogiendo de entre los miles NACIONAL

de cartas recibidas las cien que mejor han

respondido al cuestionario que publicamos

durante los meses de julio y agosto.

Tras esta primera seleccion se ha celebrado
un sorteo ante notario del que se han extraido SIRWOOD

los veinte participantes que tomaran parte en la Opera
final nacional. La relacién con los veinte Distribuido por: MCM
participantes la encontraréis a continuacion.

[Ecnmareha ... wey

RELACION

ia FASE =
NAGIONAL!

FASE NACIONAL

M Los veinte participantes se-
leccionados se trasiadarén a
Madrid para celebrar la final
NACIONAL el dia 22 de Sep-
tiembre. A todos ellos la orga-
nizacién les pagard el viaje a
Madrid y una noche de estan-
cia en un Hotel, junto con un
acomparniante,

B El dia y la hora concretas se
comunicaran por escritc a to-
dos los seleccionados por el
Notario y se desarroliard en
Madrid, donde cada participan-
te, portando una acreditacion
gue MICROMANIA le hard lle-
gar a tal efecto, tendra derecho
a jugar en la maquina previa-
mente seleccionada por él y en
el programa que le correspon-
de segin el cuadro adjunto,
hasta guedar eliminado. El
tiempo de juego o el nimero
de partidas que hay que jugar
se determinara posteriormente
en fuhcidn de las caracteristicas
del juego elegido.

B Sequn la puntuacion cbteni-
da, pasardn a la fase siguiente
un ganador por cada sistema
(es decir, un total de cinco par-
ticipantes por sede, lo que
constituira el EQUIPC NACIO-
NAL).

B Cada pais ha escogido para
la fase nacional aguellos orde-
nadores que ha considerado

PARTICIPANTES

mas convenientes. En Espana
seran: SPECTRUM, AMSTRAD
CPC, AMIGA, CONSOLA SEGA
VAR @

M La apreciacion objetiva de la
calidad de un jugador se hard
lnicamente por la puntuacién
obtenida, que controlard un
responsable de la organizacion,
y NO por otros conceptos como
habilidad, niimero de vidas ex-
tras obtenidas, etc.

¥ En los juegos en los que de-
terrminada combinacion de te-
clas proporciona vidas extras o
energia infinita, no podra utili-
zarse este recurso para no dar
ninguna ventaja a unos jugado-
res scbre otros.

B Cada jugador se presentara
para participar en una sola ma-
quina teniendo en cuenta el
juego seleccionado para ese or-
denador, el cual no podra ser
sustituido por ningun otro. Los
jugadores podran utilizar, si lo
desean, su propios joysticks.

W En el préximo numero en-
contraréis un amplio reportaje
sobre esta final nacicnal y en él
Os presentaremos a los cinco
ganadores que formaran el
equipo que llegara a Paris para
participar en la gran final repre-
sentando a Espafa.

SPECTRUM
LUIS M. CORRAL PEREZ. VITORIA (ALAVA)
ROBERTO CAVERO CABALLERO. ZARAGOZA
ROBERTO SARSA SARSA. ZARAGOZA
FERNANDO SARSA LAZARO. ZARAGOZA

AMIGA
JOSE M. MARTIN LOPEZ. MOTRIL (GRANADA)
JAIME TRIBALDOS VELAZQUEZ. MADRID
DAVID UBEDA GRANOLLERS. BARCELONA
JUAN ). ORTEGA ARCARIO. MALAGA

CONSOLA SEGA |
OSCAR CUENCA HURTADO. ALCORCON (MADRID}
CESAR ABAD VILLACANAS. MADRID
MIGUEL A, CLEMENTE OVIEDO. VALENCIA
JOSE M. MARTINEZ ALBERT. PICASSENT (VALENCIA)

P
JOSE E. ALVAREZ MARTIN. PINTO (MADRID)
JOSE M. PAVON NUNEZ. UBEDA (JAEN)
ALBERTO SANCHEZ MAGDALENC. MADRID
BLAS TORREGROSA GARCIA. BEMBIBRE (LEON)

AMSTRAD CPC
OSCAR LUCAS CONTRERAS. VALENCIA
JOSE A. SANZ MERINO. MADRID
PEDRO ALIAGA MARTINEZ. ALGEZARES (MURCIA)
JAVIER CORZO GUTIERREZ DE TENA. BADAJOZ

B Con lgs cinco ganadores de
la fase ANAL, un representan-
te por cada maguina, se crea-
rd el MATIOMAL TEAM. Este
MNATIONAL TEAM es el que se
enfrentara en |a fase INTERMA-
CIOMAL "con los otros paises,
poces dias despues, en el mar-
co del Salon de ta Micro, a ce-
lebrar los dias 27 y 28 de OC-
TUBRE de 1920, en Parls.

B Todos los gastos ocasicna-
dos en esta fase correrdn a car-
go de |a organizacion, quien se
ericargara de los viajes, hoteles,
etc. de estas cinco personas.

VIAJES: Les desplazamientos
gue se produzcan en la fases
INTERMNACIONAL y NACIONAL,
asi como |os gastos de aloja-
miento (hotel), carreran par
parte de la organizacidn.

PREMIOS: Los 20 selecciona-
dos en |a fase NACIONAL reci-
biran, por el simple heche de
su asistencia, una camiseta de
MICROMANIA, conmemerativa
del evento, y un regale sorpre-
5a.

Los premics de |a fase INTER-
NACIOMAL sedaran a canocer
con posteriaridad.

OBSERVACIONES: Cualguier supuesto o eventualidad no con-
templado en estas bases sera resuelto por la decision inapelable

de |os organizadores,

CONSOLA SEGA
GOLDEN AXE
Sega
Distribuido por:
Virgin-Mastertronic Espaina

BATTLE SQUADRON

innerprise
Distribuido por: System 4

PIPEMANIA
Empire
Distribuido por: Proein, S.A.

SPECTRUM

TURRICAN
Rainbow Arts

Distribuido por: Erbe
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APLICACIONES PROFESIONALES

UTILIDADES NORTON

375 pags. 2.809 ptas.

Las famosas utilicades del
Comandante Norton simpli-
fican el empleo de los co-
mandos del sistema para
manejar tu disco duro, apat-
te de tener otra serie de
nuevas herramientas que los
complementan. Este libro
completa el manual gue
acompaia al programa. Co-
mienza dando una breve
descripcion de las utilidades
hasta llegar a explicar el ma-
nejo avanzado de las mis-
mas. Un libro casi imprescin-
dible para los usuarnios que
dispongan de disco duro.

Peter Dyson )

[Paraninfo | [ NIVEL «C» |

APLICACIONES PROFESIONALES

AUTOCAD -
ACTUALIZADO HASTA
LA VERSION 9.0

(S

UIocAD

L |
3.720 ptas.

469 pags.

Cada vez hay mas progra-
mas dedicados al Disefio
Asistido por Ordenador
(CAD). Uno de los mas co-
nocidos y gue ya va por la
version 9.0 es ef Autocad de
Autcdesk. De lectura obliga-
da para todos los profesic-
nales del disefio que quieran
utilizar un compatible en la
realizacién de su trabajo, es-
te libro explica desde como
se carga el programa hasta
la realizacion de los trabajos
mads complejos. Un manual
claro y sencillo que te ayu-
dara a sacar el maximo par-
tido de tu programa.

Tom Berghauser y
Paul Schlieve adilic

[ _Anaya | [ NIVEL «C» |

12 MICROMANIA

Aunque algunos de vosotros no la hayais
conocido, existio una época, no hace
demasiado tiempo, en la que bastaban
cuatro monigotes y una idea simple para
crear un juego de ordenador.

Solamente cuando los programadores
comenzaron a explotar la potencia de sus
maquinas el publico comenzé a exigir
graéficos mas detallados, mejores movimientos
y argumentos mas complejos.
Envueltos en una frenética
carrera impulsada por una
competencia cada vez mas
feroz, los creadores

de videojuegos agotaron, poco
a poco, las historias sobre las
cuales basar sus producciones
y las nuevas ideas comenzaron
a convertirse en algo tan
valioso como la calidad intrinseca de un programa.

n los albores de la indus-

tria de los videojuegos

era posible escoger prac-
ticamente cualquier idea con la
seguridad de que nadie la habia
utilizado antes, simplemente
porque los programas existentes
en el mercado podian contarse
con los dedos de la mano. Pero
cuando el nimero de titulos cre-
¢i6 hasta una cifra respetable los
diseftadores de programas tuvie-
ron que comenzar a preocupar-
se por el material producido con
anterioridad para evitar, dentro
de lo posible, recaer en ideas ya
utilizadas. En una época en la
que la tmaginacion de los pro-
gramadores parecia no tener li-
mites se disenaron los argumen-
tos mds originales, retorcidos,
simpaticos y geniales que han si-
do Ilevados a un ordenador. Era
la época de la labor artesanal y
la creatividad como tinica arma
a la hora de producir un video-
juego, y estos programas nos
trasladaron a los escenarios mas
insospechados convirtiéndonos
en protagonistas de cientos de
magnificas historias.

Hoy en dia la
originalidad
se ha
convertido en
uno de los
componentes
mas
apreciados de
un juego de
ordenador.
]

Pero pronto se comprobo que
cada vez resultaba mds dificil
dar con una buena historia, no
perque la capacidad de los pro-
gramadores s¢ hubiera agotado
sino porque daba la impresion
de que practicamente todos los
temas habian sido va tocados.
Volviendo la vista atras ¢l usua-
rio comenzaba a encontrarse
con demasiados juegos con se-
mejanzas mas que sospechosas, . 26
juegos que se inspiraban desca-
radamente en otros ¥ que apor-
taban muy poco al panorama ya
existente. Llegaron como-ava-
lanchas las conversiones de mé-
ouinas recreativas y las licencias
de peliculas o personajes del co-
mic y se descubrid que, en la
mayoria de los casos, bastaba
con una cardtula atractiva y el
reclamo de un titulo o persona-
je famoso para atraer la aten-
cion del comprador. El tiempo
y esfuerzo empleados antes pa-
ra idear una historia realmente
nueva y original comenzaron a
invertirse en adquirir los dere-
chos de esos personajes que te-
nian la gran ventaja de traer su
propia historia bajo el brazo.

Hoy en dia la originalidad se
ha convertido en uno de los
componertes mas apreciados de
un juego de ordenador, hasta el
punto de que resulta practica-
mente imposible comentar un
programa sin caer en la tenta-
cion de sefialar los juegos a los
que se parece ¥y encasillarlo den-
tro de un género ya existente. Y
lo que es mds importante, se ha
Hegado al convencimiento de
que no basta un programa téc-
nicamente correcto para engan-
char al jugador, sino que, en la
mayor parte de los casos, una
historia sugerente y un desarro-
llo simple y adictivo garantizan
muchas mas horas de diversion.
Como especie de recapitulacion

o 1

wDouble Dragon llv combina todos
los ingredientes de la fata de origi-
nalidad en argumento y desarrollo

wCastle Master» es una de las pro-
ducciones que plantean como ob-
jetivo rescatar a una princesa.
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wOperation Thunderbolts, un nue-
vo topico del género: rescatar pri-
SIONEros.

«Vigilantes, La historia se repite
aunque ia calidad técnica gana la
partida
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SPECTHLIM

uAfter the Wars, scroll horizontal
€on cientos de enemigos con reto-
ques en un argumento clasico.

«Dragon Ninja» los juegos de lucha
se han simplificado predominando
&l elemento arcade,
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«Rambo llle, otro caso tipico: el ar-  u«Dragon's L
gumento procede de la pelicula,

SFE O
SPLCTELIM

aOperation Welfs, la ssmplicidad,  «The Way of the Tigers, confirma
denuevo que el realismo da iguat,

basta con que sea divertido.

muchas veces, es el major aliado de
la adiccion



El tiempo y el
esfuerzo
empleados antes
en idear historias
novecdosas se
invierten ahora
en conseguir
derechos de
recreativas o de
personajes ya
conocidos.

il |

En la mayoria de
los casos una
historia sugerente
y un desarrollo
simple y adictivo
garantizan
muchas mas horas
de diversion que
un juego
exclusivamente
correcto
técnicamente.
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sobre una época pasada y como
exponente de una crisis de ideas
que aun no parece haber toca-
do fondo vamos en este informe
a pasar revista a algunos de los
argumentos mds repetidos y uti-
lizados hasta el abuso por los
creadores de videojuegos, tal vez
como pequeia guia de consulta
sobre los argumenitos que no de-
beriais utilizar en vuestras pro-
pias creaciones.

Aventureros al rescate

Rescatar gente en apuros pa-
rece haberse convertido en la
ocupacién favorita de los usua-
rios de ordenadores. De entre las
numerosas especies de seres se-
cuestrados necesitados de nues-
tra desinteresada colaboracién
las princesas forman sin duda el
grupo mas numeroso, de forma
que estas fragiles y débiles cria-
turas se han convertido en las
heroinas de gran parte de¢ los
mejores cldsicos de la historia de
los videojuegos. Secuestradas
tanto por un dragdn como por
un hechicero o el malvado de
turnio, los gemidos de tan ado-
rables doncelias guiaran nues-
tros pasos ¢n juegos de la cali-
dad de «Sir Fred», «Barbarian»
o el mds reciente «Castle Mas-
ter» y en frenéticos arcades co-
mo «Ghosts’n’goblins», «Dra-
gon’s Lair» y sus posteriores se-
gundas partes.

Por su parte algunos arcades
con protagonistas femeninos in-
vierten el desarrollo de la accién
y asi por ¢jemplo «Hundra» res-
cata a su padre mientras que
otro provocativo fichaje de Di-
namic, «Phantis», vive mil
aventuras para legar hasta su
compaiiero y dar final feliz a
una romantica historia de amor,

No solamente de princesas vi-

ve el hombre, y asi por ejemplo
en los numerosos jucgos basa-
dos en peliculas de Sylvester Sta-
llone nuestro forzudo protago-
nista no duda en rescatar prisio-
neros encerrados en un campa-
mento enemigo («Rambo»), li-
berar a una escultural modelo
raptada por una banda de fora-
jidos («Cobra») o infiltrarse en
las instalaciones soviéticas y ma-
sacrar a todo un ejéreito para
rescatar a un coronel («Rambo
[1I»). En otros arcades bélicos
como «Green beret», «Opera-
tion wolf» y «Operation thun-
derbolt» nuestros valerosos co-
mandos viviran las mas fantas-
ticas aventuras para liberar a los
rehenes en poder de las fuerzas
enemigas,

Ahora vamos a contaros una
historia que probablemente no
os sonara: la novia del bueno de
la pelicula es raptada por una
pandilla de peligrosos matean-
tes, pero el chico no duda en en-
frentarse en solitario a todos
ellos para rescatar a su bella.
;Cudntos juegos han abusado
de esta historia para dar forma
a arcades basados puramente en
la destreza v la violencia? Dece-
nas de ellos, de los que destaca-
mos por su calidad la saga de los
«Renegaden, seguida bastante
de lejos por juegos que van de
la absoluta mediocridad de
«Kung-fu master» a la adiccién
de «Wonder boy», «Vigilante»
y un largo etcétera,

Por otro lado los moldes téc-
nicos clasicos en este tipo de jue-
208, en particular el scroll hori-
zontal combinado con la masi-
va afluencia de enemigos, son
trasladados a juegos como «Ro-
bocopn, «After the warn, « Wild
streets», «Dragon ninja» y
«Double dragon» con unos sim-
ples retoques en el argumento.

Mata, destruye, elimina

Nadie pone en duda que la
violencia y la destruccion son los
elementos basicos de la mayoria
de los arcades de accion. Desde
los viejos juegos de matar mar-
cianos a la sofisticacién de los
actuales programas de lucha ha
llovido mucho, pero hemos de
reconocer que se ha preducido
simplemente un cambio en las
formas respetandose el fondo,
que no es otro que facilitar al ju-
gador un mecanismo de escape
donde desahogar su violencia
contenida,

Consideraciones filosoficas
aparte, debemos sefialar que los
argumentos de este tipo de pro-
gramas suelen dejar mucho que
desear, reduciéndose casi siem-
pre a variaciones sobre ¢! tan re-
petido tema de salvar la tierra de
alguna amenaza del espacio ex-
terior. De un tiempo a esta par-
t¢ han proliferado los masacra-
dores de scroll vertical, algunos
de los cuales nos ponen al man-
do de un avion de combate

(«1942», «1943», «Flying p
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Sierra que te sierra

. Sierra-on-line parece dispuesta a convertirse de la no-
che a la manana en uno de los grandes nombres dentro
del panorama del software. Como prueba de ello baste de-
cir que la compariia estd trabajando simultaneamente en
la produccién de casi diez titulos que veran la luz proxima-
mente,

Algunos de ellos fuercn presentados a la prensa espe-
cializada por su director, Kirk Green, dentro de un acto que
tuvo escenario tierras britdnicas y que se convirtio en una
fabulosa demostracion de lo que al mundo del video-juego
puede aportar la utilizacion de las paletas VGA ¢ del siste-
ma de almacenamiento en CD-ROM.

Los nombres de los juegos presentados, «Keeping Up
with Joness, «<King's Quest V», «Space Quest IV», «Firenawk:
Thexder 2», «Oil's Wells, «<Red Baron», «Rise of the Dragon»,
«Heart of China» y «Stellar 7», nos dicen muy poco por el
memento, pero estarnos sequros que pronto nos daran mu-
cho que hablar... y que jugar, por supuesto.

Firebird en la brecha

A menudo el mundo
del software es poco agra-
decido con los responsables
de su popularidad. 5i nom-
ores de la talla de Ultimate
o Mikro-gen pasaron para
siempre a la leyenda, otros
hubo come Hewson, Fire-
bird ¢ Elite que a pesar de
sobrevivir cruzaron o cruzan por époccas de auténticas «va-
cas flacas».

Afortunadamente por lo menos en el caso de Firebird
la salvacion ha venido de la mano de otra comparila mas
boyante, Microprose, y gracias a ello han liegado a nues-
tras pantalla nuevas confirmacicnes de su talento: «Rick
Dangerous», «Mr.Heli» 0 el reciente «P-47».

El préximo capitulo en esta pegueria historia con final
feliz se llama «Fire & Brimstones, y se trata de una fastuo-
sa video-aventura con muititud de pantallas repletas de pe-
ligros en la que el trabajo grafico de sus creadores merece
indiscutiblemente la calificacion de sobresaliente.

Lamentablemente sdlo los usuarios de Atari St y Amiga
podran disfrutar del programa, gue proximamente vera la
luz en nuestro pais.

Un mundo fantastico

. «Aprentice» es el nombre de un programa que la
compania alemana Rainbow Arts estd a punto de poner
en nuestras manos. Como su propio nombre indica ten-
dremos gue dirigir a un aprendiz de mago a través de seis
mundos diferentes con 34 niveles. Sélo hay 16 fases acce-
sibles directamente, las ctras 18 sélo podremos verlas si
encontrames fas entradas ocultas por el mapeado. Nues-
tro objetivo principal es sobrevivir a todos los peligros y en-
contrar a Fumo, el dragon del Mal. Un programa que en
Amiga ha sido programado en modo 32 colores. Aparte
de en este orderador «Aprentice» estard a la venta en Atari,
C64, Amstrad y Spectrum. Desempolva tu varita mégica
porque vas a necesitarla, forastero,

Vuelve Arnold

. Parece que tanto Ocean como el musculoso Schwar-
zeneger debieron quedar contentos con el rendimiento ob-
tenido por «Red Heat», el juego que el afio pasado la
comparila inglesa realizara inspirandose en la pelicula en
la que el macizo Arnold compartia protagonismo con Joe
Belusi, parque antes siquiera de gue se haya producido el
estreno mundial de «Total recall» {que sera titulada en Es-
pafa «Desafio Total»), su nueva pelicula, Ocean se ha apre-
surado a hacerse con los derechos para trasladar el film
a las pantallas de nuestros ordenadores. Por el momento
no pademaos deciros por dénde irdn los tiros ni en el juego
ni en la pelicula, pero de lo que estamos seguros es de que
los habra y muchos...

shark», la segunda fase de «The
vindicator», « Typhoon») mien-
tras que la mayoria trasladan la
accion a escenarios espaciales y
nos permiten pitotar sofisticadas
naves futurisias («Light force»,
«Bedlamy, «Xenon», «Domina-
tor»), Si cambiamos el scroll
vertical de estos juegos por uno
horizontal reconoceremos jue-
gos como «Némesis» 0 «R-
Typen, en los cuales existe ade-
mas la posibilidad de conseguir
mejoras ¢n nuestra nave reco-
giendo los objetos abandonados
por los enemigos destruidos.
Siahora volvemos a los arca-
des de scroll vertical y cambia-
mos la nave espacial por un va-
leroso guerrillero, armado has-
ta los dientes, que se enfrenta en
solitario a todo un ¢jército, nos
vendra casi inmediatamente al
recuerdo el mitico «Comman-
do», programa gue tuvo dignos
sucesores en juegos como « Who
dares wins I[», «lkari warriors»
0 mas recientemente «Dogs of
warn, juegos en los que se pone
constaniemente de manifiesto
aquello de «dispara primero y

pregunia después»,

Cuando los enemigos se hacen
mas humanos y los graficos im-
precisos v diminutos crecen de
tamaio para ganar en detalle y
definicién, nacen los arcades de
lucha para demostrar que el ju-
gador requiere cada vez emocio-
nes mas fuertes y enfrentarse
con enemigos de carne y hueso.
A partir de juegos tan excelen-
tes como «The way of the explo-
ding fist», «Sai combat» 0 «The
way of the tiger» fueron apare-
ciendo nuevos titulos gue ade-
mads de no aportar nada nuevo,
acentuaban el componente arca-
de, en detrimento de la variedad
de golpes y el realismo de los
combates («Street fightern,
«The human killing machine»).

Los juegos de coches, en los
que se sacrificaba totalmente el
componente de simulador en be-
neficio del cardcter arcade, tu-

vieron sus representantes prime-

ro en «QOut run» y luego en pro-
gramas como «Overlander» vy
«Road blasters» en los cuales se
permite incluso atacar a los co-
ches enemigos.

MUCHOS GENEROS, POCOS CAMBIOS
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Clasicos que hicieron
escuela

Son va bastantes los progra-
mas que han tenido como pro-
tagonista a nuestro viejo amigo
Pac, el popular comecocos de
las maquinas recreativas que en-
tro disimuladamente en nuestros
ordenadores aprovechando el
vacio legal que existia en esos
momentos sobre las licencias.
«Ms Pacman», «Pacland»,
«Pacmania», «Mad mix game»
y su reciente segunda parte, son
algunos de los titulos que han
lievado a la fama a Pacman y su
inseparable cohorte de fantas-
mas.

Todos sabemos que «Arka-
noid», ademas de convertirse
por méritos propios en uno de
los programas mas adictivos de
la historia, ha sido también uno
de Tos mds descaradamente co-
ptados, pues las variaciones so-
bre el tema original de macha-
car ladrillos han sido practica-
mente infinitas. En dos o tres di-
mensiones, aumentando o dis-
minuyendo los superpoderes dis-
ponibles, juegos como «Batly»,
«Ball breaker», «Krakout»,
«Arkanoid [I» y «Traz» han ex-
primido hasta el hastio la fiebre
de los ladrillos.

Un fendmeno muy similar ha
sido el de «Gauntlet», pionero
que dejo tras de si una impresio-
nante estela de imitadores que
reprodujeron con mayor o me-
nor fidelidad las caracteristicas
basicas del original: laberintos,
generadores de monstruos, lla-
ves y pocimas, Programas como
«Dandy», «Druid», «Duet» e
«Into de eagles nest» perpetua-
ron la especie hasta lograr que
ese tipo de juegos dejaran de in-
teresar al publico, cansado de
que le vendieran el mismo jue-
go con diferente portada.

En un estilo completamente
opuesto hemos de reconocer que
el viejo «Decathlon» fue en su
momento capaz de crear todo
un nuevo género, el de [as olim-
piadas atléticas, que fue segui-
do con bastante fidelidad por
juegos como «Hypersports» 0
«Supersportsy», para derivar mas
adelante en programas capaces
de recoger las pruebas deporti-
vas mas sorprendentes € invero-
similes («Summer games»,
«Winter games», «California
games»).

Pedro J. Rodriguez
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LORNN

LORNA quiza sea el primer intento del software
espafiol, —mucho antes de que aparecieran en
escena los Batman, Spiderman, Indiana y demas

héroes que pueblan el panorama lidico-infomatico—,

de incorporar en sus filas un personaje popular
con el que hacer un juego de ordenador.

B roro

W £n preparacion: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

MSX, ST, AMIGA y PC

in embargo, por unas
razones O por otras,
LORNA siempre fue un
proyecto dificil de resolver, so-
bre todo si tenemos en cuenta
que la popular y sofisticada he-
roina de Alfonso Azpiri se ha-
bia planteado para desarrollar
un juego de § bits con mentali-
dad de 8 bits y en aquellos tiem-
pos tratar de llevar una comple-
ja aventura a una de estas ma-
guinas suponia un reto inalcan-
zable,

Pero los tiempos cambiaron y
para aquel viejo proyecto se pre-
sentaba una nueva oportunidad.
Y asi, a principios de 1989 los
caminos de LORNA y TOPO
iban a coincidir.

En aguella época, una mafa-
na, Alfonso vino a verme con el
guion del viejo proyecto de
LORNA bajo el brazo. Habia
decidido desempolvarlo para ver
si a alguien le interesaba toda-
via afrontar la realizacién de la
tan traida y llevada aventura,

En TOPO en aquella época
estdbamos realizando otro am-
bicioso proyecto: «Viaje al cen-
tro de la Tierran, en el cual ha-
biamos puesto todas nuestras es-
peranzas y no €ra conveniente en
€505 momentos distraer nuestra
atencion con nuevos juegos. Pe-
ro ¢l reto estaba alii, sobre la
mesa, y era una oportunidad
que no podiamos despreciar,

Los primeros pasos

Leimos ¢l guién, revisamos
una y mil veces la idea y siem-
pre nos encontrdbamos con el
mismo problema: el juego esta-
ba concebido sdlo para maqui-
nas de 8 bits y la idea, que en
otro tiempo hubiera sido origi-
nal, a los ojos de los usuarios ac-

16 MICROMANIA
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tuales corria el riesgo de parecer
anticuada.

Por es0 y después de muchas
deliberaciones, decidimos final-
mente afrontar el reto pero a
nuestro modo, con un guién
nuevo, con nueva mentalidad,
con un disefio de situaciones y
personajes mucho mds acorde
con las tendencias que se lleva-
ban en ese momento («Shadow
of the Beast» estaba por aquel
entonces causando estragos) y al
estilo TOPO, un estilo que ha-
biamos creado ya con «Viaje al
centro de la Tierra», un oroyec-
to que nos habia dado ademds
la experiencia suficiente para
trabajar en 16 bits. Hariamos un
juego con mentalidad de 16 bits
que no defraudara nunca a los
usuarios de 8 bits,

Y comenzo el desarrollo det
programa. Al principio el juego
iba a tener tres fases distintas, de
las cuales la segunda queriamos
que fuera la columna vertebral
del juego.

La fase de las motos

Esta fase habia sido siempre
una de las grandes obsesiones de
Alfonso Azpiri. Ya desde el pri-
mer proyecto €l siempre habia
querido que LORNA pilotara
una especie de moto galdctica al
estilo de la escena de las motos
en la pelicula «El Retorno del
Jedi», algo que hasta enconces
parecia imposible.

La idea era compleja y el de-
sarrollo ilevaria su tiempo. Ha-
bia que situar a LORNA en la
moto esquivando una serie de
arboles que formaban un fron-
doso bosque. Y estos ademas
deberian de ir cambiando el ta-
maiio segin avanzabamos hacia
ellos con ¢l fin de darnos la sen-

sacion de perspectiva que busca-

bamos. Algun juego antiguo de
otra época lo habia intentado
ya, con resultados mas o menos
aceptables, pero muy distantes
de lo que nosotros pretendiamos
conseguir.

La fase de las motos esta plagada de sorprendentes efectos, combinando adic-
cién y espectacularidad,

Finalmente pensamos gue lo
mejor no_era que los arboles
modificaran su tamafic median-
te programacion, sino que lo
ideal seria crear distintas anima-
ciones para cada drbol que una
vez colocadas en la pantalla del
ordenador secuencialmente die-
ran una sensacién hiperrealista
de perspectiva,

De este modo se emplearon
diez animaciones para cada ar-
bol, mas de setenta animactones
para conseguir un efecto real-
mente espectacular.

A pesar de ello, todavia no
habiamos terminado porque, en
un alarde de virtuosismo infor-
mdlico, decidimos incluir en Ja
parte superior de la pantalla un
Castilio que iba a actuar, en
cierta forma, como una especie
de indicador del espacio recorri-
do en el juego.

Sin embargo, la mayor difi-
cultad que encontramos en esta
fase estuvo en otra de las zonas
de la pantalia del juego. Esta es-
taba dividida en cinco zonas cla-
ramente diferenciadas: abajo el
marcador, sobre éste una zona
de arbustos que se mueven a dis-
tinta velocidad, la pantalla cen-
tral donde se desarrolla el jue-
go, y entre ésta y el Castillo la
zona mas conflictiva de todas,
formada por las copas de los ar-
boles que tenian que moverse a
su vez a distinta velocidad y de
distinto modo que el resto de las
zonas del juego.

Finalmente y tras numerosas
pruebas logramos cl efecto de-
seado. Lo habiamos consegui-
do, ya teniamos la segunda fa-
se. Ahora habia que trabajar en
Ja primera y en la tercera, que
tedricamente serian mas simples
de realizar que Ia segunda. Pe-
ro como en TOPO tenemos la

costumbre de complicarlo todo
finalmente decidimos convertir
las tres fases en ¢inco, pasando
asi la segunda de ser el centro del
juego a convertirse en una fase
mds, con la misma importancia
de las otras y que serviria ade-
mas de enlace entre Ja primera,
la tercera y la quinta.

El diseno de los
personajes

Alfonso se encargd de desa-
rrollar los personajes de la pri-
mera y la tercera y los resuita-
dos nos sorprendieron grata-
mente a todos. El reto estaba es-
ta vez en llevarlos a la pantalla
del ordenador con la maxima fi-
delidad.

Y la tarea no era nada facil
porque los personajes de Azpi-
ri, que eran todo un derroche de
imaginacién, iban a ser muy di-
ficiles de pasar a la pantalla del
ordenador.

Lo intentamos con el scanner
y al final, con mucha paciencia
y tras muchas horas de dedica-
cion, decidimos abandonar esta
técnica y volver al sistema ma-
nual tradicional que a la postre
iba a ser el que nos permitiria
conservar fielmente el espiritu
que el creador del personaje
queria dar al juego.

Al afrontar la primera fase,

. uno de los aspectos que mas nos

preocupaba ¢ra conscguir que
los personajes aparecieran de un
maodo espectacular con el fin de
tratar de crear un clima de mis-
terio en el jugador que nunca sa-
bria por donde le apareceria el
proximo peligro.

Otro de los puntos importan-
tes del juego fue su protagonis-
ta, habia que crear una LORNA
capaz de luchar contra un sinfin

te oel soft



ATAR] 3T

Lorna respondera al ataque enemigo
con ocho movimentos diferentes.
— e e e

Topo retomo el proyecto y cambié de planteamiento partiendo de los orde-
nadores de 16 bits.
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de enemigos v que ademas con-
servara todo el encanto femeni-
no del personaje.

Unoe de los personajes mas cu-
riosos del juego es «Amoroson,
una criatura entre simpatica y
horripilante, locamente enamo-
rada de LORNA v cuya dnica
obsesion es tenerla entre sus bra-
z0s, entorpeciendo de este mo-
do las acciones de nuestra pecu-
liar heroina.

Pero ademas de «Amoroso»
ENCOntraremos otras criaturas:
monstruos que surgen de los
pantanos, que descienden de los
arboles, pequefias y horribles
criaturas armadas, guerreros ga-
ldcticos y un ser aparentemente
gigantesco que esconde una sot-
presa en su interior.

El castillo

Ya solo nos quedaba la dlti-
ma fase que al final acabaria
siendo la mas compleja de to-
das. El decorado esta vez seria

ATARI 5T,

La cantidad de enemigos y su
increible calidad grafica le con-
fieren un cardcter misterioso.

un siniestro Castillo lleno de
mazmorras, trampas, espiritus
errantes y horribles criaturas
acostumbradas a vivir en una té-
trica penumbra.

La ambientacidn en esta oca-
sién s¢ cuido mucho para lograr
un ambiente subterraneo propi-
cio a las acciones que el perso-
naje tendria que desarrollar en
esta fase.

Del mismo modo cambiamos
la filosofia del juego convirtien-
do, lo que hasta entonces habia
venido siendo siempre una es-
tructura lineal, en una estructu-
ra laberintica.

De este modo uniamos a la
emocion de la lucha vy a la espec-
tacularidad de los personajes un
nuevo elemento que haria que el
jugador tuviera que poner en
practica su sentido de la orien-
tacion,

Necesitabamos un medio de
comunicacion entre los distintos
niveles y por ¢so tuvimos que
crear un aparatoso teletranspor-
tador que fuera capaz de desin-
tegrar al personaje ¢ integrarle
nuevamente en ¢l punto de des-
tino y tras varias horas consegui-
mos un efecto bastante original.

SR TS =
7
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En las fases primera, tercera y quinta, Lorna cuenta con 27 secuencias de ani-

macién para cada direccién.

jare espanol

Una sorpresa final

E! juego estaba practicamen-
te desarrollado, habiamos con-
seguido conservar el espiritu ini-
cial del dibujante, aportando
nuevos elementos, pero queda-
ba algo, necesitibamos un
monstruo espectacular capaz de
sorprender al jugador con una
aparicion entre teatral y miste-
riosa qué consiguiera ponerle los
pelos de punta.

Teniamos ¢l personaje sobre
el papel y ahora se trataba de
ocultarlo en la pantalla de mo-
do que no fuera visible a los ojos
del jugador. Estamos seguros de
gque muy pronto todos podréis
comprobar que lo conseguimos.

Habiamos aceptado el reto, el
juego por fin comenzaba a to-
mar vida y los bocetos inertes
abandonaban el papel para dar
forma a un sinfin de escenas que
iban a hacer que LORNA, ese

personaje pionero del software
espafiol, por fin fuera una rea-
lidad y ademas uno de los gran-
des proyectos de TOPO en esta
nueva etapa que cmpezaba con
«Viaje al centro de la Tierran y
que seguia ahora con este nue-
vo juego millonario de bytes,
con el que ¢speramos colmar los
deseos de nuestros incondiciona-
les seguidores. W
Gabriel Nieto
Director de Topo
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Commadare;, Amigo, Afari ST y PC y compafibles.
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7 @@« T=m | ypgente La mocién para
m“m A ol SaiNeL e declarar la guerra a los

Yo narcotraficantes colombianos
no ha sido aprobada por escasa
mayoria. Un comando aéreo
especial del gjército americano
partira hacia el Golfo de
Panama en los préximos dias.

Los “barones de la droga” estan
preparados parg enviar el
mayor alijo de la historia de la
mortal cocaina o “nieve”.
Amanece. El escuadron F14
despega hacia la costa
colombiana. Las
conversaciones han
terminado. Tu dirigiras el
primer ataque en solitario.
Disponible en SP, SP+3, AMSTRAD

CASSETTE, AMSTRAD DISCO,
COMMODORE, ATARI 5T y AMIGA.

£

BEREOTH

PEIRNEN
MDOON  BELLYMOGH
+THE

Esta &5 tu oportunidad de conocer 6 genuinos juegos australianos,
Desde el tipica lanzamiento del boomerang hasta la pesca del pez
wela, Australian Games te da una particular y refrescante visiin de la
tipica diversifin australiana.

Dizpcnibie B 5P, 5P+3, AMSTRAD. AMSTRAD D00, COMMDDORE




ilY RECUERDA QUE
EL CONCURSO YA ESTA
EN MARCHA!!

iVISITA LA TIERRA DE LOS ACTECAS!

Gana un fantastico viaje para visitar
la tierra del oro en México.

Busca las bases del concurso en el juego.

iU.S. GOLD TE LLEVA A MEXI(GO!

Disponible en Atari ST, Amiga y PC.

DISTRIGUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

ERBESOFTWARE  DELEGACION CATALUNA REPRESENTANTE CANARIAS DESTRIBUED-OR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
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Antivicio

en el 2003

B DiNnAMIC

W En preparacion:
SPECTRUM, AMSTRAD,
C64, MSX, AMIGA,
ATARI 8T, PC

NARC

«Dinamic» entra de lleno en el mundo de los 16
bits con un programa concebido en otra linea
distinta al puro arcade al que la compaiiia

nos tiene acostumbrados. «Narco Police» incluye
también elementos propios de otro tipo de
juegos mas orientados a la estrategia que a la
accion directa. Esto le convierte en un producto
muy especial que no va a estar exento de
agradables sompresas para los aficionados a los

buenos programas.

n el afio 1998 se crea la

«Policia del Narcotrafi-

co», una organizacién
internacional formada por los
mejores miembros voluntarios
de todas las unidades policiales
del mundo. Tras un duro entre-
namiento, estos hombres se
transforman en perfectas md-
quinas de combate que s¢ en-
frentan a las poderosas mafias
de traficantes de drogas que ma-
niejan en la sombra infinidad de
gobiernos.

Cuando al cuartel general de
la «Narco Police» llega la infor-
macidn de due en una isla estan
reunidos los principales enemi-
gos de este cuerpo especial, se
prepara un plan de ataque para
intentar eliminar, de una vez por
todas, a esta clase de indesea-
bles, Tres escuadrones con los
mejores hombres han sido selec-
cionados y enviados en helicép-

zona de la isla por la que cada
uno de los grupos antiterroris-
tas van a entrar. Hay cinco zo-
nas de desembarco que condu-
cen a un profundo laberinto de
tuneles infestados de enemigos.
La entrada principal al cuartel
de los traficantes cambia cada
vez que cargamos el juego, asi
que nunca sabremos si hemos

acertado con el camino justo.
En el interior de los tuncles
vemos al especialista que dirige
al grupo desde delrds, mientras
que el resto de los miembros es-
tan colocados en la retaguardia
y no tenemos una vision directa
sobre etlos. De los cruces entre
cavernas pueden surgir los ene-
migos que nos disparan sin du-
darlo y lo que tenemos que ha-
cer es responder a su fuego en
cuanto aparezcan. En la partc
derecha de la pantalla se sitia
una ventana dirigida a

tero hacia su destino. Veinte ">~  mensajes. Desde el te-
policias contra un verdade- /] Q\\{} clado daremos las or-
ro ejército de maleantes. it ~a\V"  denes adecuadas para

El juego comienza per- : My cambiar de escuadrén

mitiéndonos equipar
con el armamento mas
moderno a los tres é
escuadrones. Tras
la seleccion de las
armas habra
que elegir fa

Gzl

o elegir el armamento

24

b con el que derribar
Ve

El juego combina la accion de los arcades con la estrate-
gia gue nos exige teclear algunas érdenes vitales.

AMIGA

Los movimientos del protagonista estan perfectamente
conseguidos y algunas animaciones son espectaculares.

las puertas que protegen la for-
taleza de los traficantes. Una vez
superada esta fase nos adentra-
remos en la base que deberemos
destruir. Tras conseguirlo huire-
mos hasta la superficie para que
nos recoja un helicéptero.

El aspecto grafico de «Narco
Police», como podéis ver en las
fotos, es estupendo. Aunque a
la pre-versién que hemos visto
le faltan muchos detalles el pro-
grama parece ser

una de las mejores y A

creaciones que Di-
namic ha realiza-

do. Los efectos sonoros en el
Amiga han sido digitalizados a
la perfeccion y cuando dispara-
mos parece realmente que esta-
mos apretando el gatillo de una
ametralladora real. El juego va
a ser cuidado al maximo ¢ inclu-
so la caja que albergara la ver-
sion definitiva estd siendo dise-
fiada con cspecial atencion,
Resumiendo, «Dinamic» ha
descubierto que ¢l usuario espa-
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El laberinto de tineles esconde mil y un peligros que nos
mantendrin en constante alerta.

El desarrollo del juego sera diferente en cada partida al
cambiar de lugar la entrada al cuartel de los traficantes.

fiol ha entrado en su mayoria de
edad y que ya existe un merca-
do, pequeiio ain pero en cons-
tante expansion, para un tipo de
juegos algo distintos a los habi-
tuales arcades. Esperamos que
la version definitiva de «Narco
Police» sea tan buena como lo
es todo lo que hemos visto has-
1a ahora. El sello «Dinamic» ¢s
una garantia que nos hace espe-
rar 1o mejor. Enhorabuena. m

1G.V.
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La mayoria de los
equipos de
programacion

filiales de «U.S. GOLD»,
una de las companias
mas potentes del Reino
Unido, estan dando

ya los dltimos retoques
a lo que seran sus
lanzamientos para el
proximo otofio.

Hace poco estuvo en
nuestra redaccion Roger
Swindells, director

de marketing

de la comparnia, y en

REPORTAJE

una amena e informal charla nos ensefio los nuevos tltulos que dentro de
muy poco seran comercializados en nuestro pais.

i eres un buen aficiona-

do a las novelas de mis-

terio, ya sabes: Agatha
Christie, Rex Stout, Sir Arthur
Conan-Dovyle y otros muchos, y
si ademds tienes un Amiga, un
Atari o un Pc estas de suerte,
aMurder!», que en castellano
auiere decir asesinato, es un pro-
grama que te va a permiitir inten-
tar resolver los mds emoctonan-
ics casos criminales del mundo.
En la pantalla del ordenador po-
dremos ver una imagen de lo
que estamos haciendo, todo des-
de una perspectiva isométrica, al
estifo del «Knight Loren. En la
casa donde se ha cometido el cri-
men hay diferentes personajes &
los que deberemos interrogar v
objetos que nos daran pistas, Lo
mejor de todo es que el caso que
se nos presenta solo sera uno en-
tre los tres millones y medio que
el ordenador guarda en su me-
moria. De esta forma, cada vez
que juguemos, nuestra mision
sera diferente. El tiempo limite
para que resuelvas cada crimen
es de dos horas en tiempo real.

«Murder!» es una produccidn
muy cuidada, dedicada a la gen-
te que estd harta de arcades vy
quiere pasar un rato entretenido
frente a su ordenador. Otro
punto a afiadir a favor de este
estupendo programa es que en
nuestro pais sera comercializa-
da una edicidn en castellano del
mismo, por lo que tanto los tex-
tos en pantalla como los manua-
les seran mucho mds ascquibles
al puiblico espafiol.

«AtoImix» es un Juego en la li-
nea del va super-famoso «E-
Motion». Esta vez tenemos que
formar las moléculas de deter-
minados compuestos que el or-
denador nos presenta en panta-
lla. No os asustéis, no hay mas
que limitarse a copiar su forma,
no hace falta ser licenciado en
quimica. Claro que no todo ¢s
tan facil. Los distintos dtomos
que forman ese compuesto estan

22 MICROMANIA

repartidos en una especie de la-
berinto y, para complicar ain
mas las cosas, sélo pueden des-
plazarse en determinadas direc-
ciones. Nuestra mision es orga-
nizar el movimiento de los mis-
mos, en un limite de tiempo, de
forma tal que consigamos for-
mar la molécula perdida. Un
programa con un objetivo sim-
ple y que es tremendamente
adictivo. «Atomix» podremos
tenerlo dentro de muy poco en
todos los formatos de 8 v 16
bits.

«El oro de los Aztecas», es un
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nuevo arcade gue llega a nues-
tras pantalias de la mano de Ki-
netica. «El oro de los Aztecas»
es una compleja videoaventura
con muchos ingredientes de ar-
cade en la que el protagonista
debe alcanzar el templo secreto
donde los aztecas guardaron sus
tesoros cuando se dieron cuen-
ta de que su civilizacion iba a de-
saparecer. El personaje princi-
pal ha sido realizado con una
perfeccion asombrosa, y como
detalle os diremos gue sus mo-
vimientos estan constituidos por
mas de 1500 frames de anima-

AMLGA

Atomix

ATAR §T

Mean Street

Roger Swindells, di-
rector de marketing
para Eurcpa de U 5.
Gold, aprovecht una
reciente visita a Espa-
fia para pasarse por
nuestra redaccion y
mostrarnos algunos
de los lanzamientos
mas importantes de
la compafila para los
proximos meses.

cion. Preparaos para sortear los
mil y un peligros de la jungla en
esta emocionante aventura en
vuestros Amiga, Atari y Pc.

San Francisco, afio 2033. Tex
Murphy, detective privado esta
investizando las misteriosas
muertes de una serie de miem-
bros de la comunidad cientifica
de la ciudad. «Mean streets» es
¢l nombre del programa que nos
va a pernitir tomar la persona-
lidad de Murphy, introducién-
donos en los bajos fondos de |a
populosa ciudad, El juego estd
dividido en varias fases, unas de
arcade, otras de aventura, inclu-
so una de simulacidn mientras
recorremos con nuestro auto-
movil las calles de la urbe. Con
1oda esta variedad la diversion
estd asegurada. Un detalle curio-
50 es que algunos personajes que
aparecen en el programa pueden
conversar con nosotros gracias
a una nueva técnica empleada
que permite sincronizar la voz
digitalizada con el movimiento
de su boca. Solo podran correr
esta aventura los que tengan
Atari, Amiga o Pc.

Cada pais del mundo tiene
una serie de actividades pseudo-
deportivas que solo se practican
en su territorio, Australia no iba
a ser menos que otras naciones
y, aprovechando sus enormes
desiertos y playas, han desarro-
llado una curiosa forma de di-
vertirse. «Australian Games» es
el nombre de los peculiares y
particulares juegos olimpicos
gue se desarrollan en las antipo-
das. Un programa con seis fases
repletas de accion y graficos,
realizados en un estilo muy pro-
ximo al dibujo animado, reple-
tos de humor y diversion. Esta
vez estan de suerte los usuarios
de ocho bits porgue este juego
estara disponible para Spectrum,
Amstrad v Commodore 64.

U.S. Gold tampoco ha olvida-
do a los gue os gustan los simu-
ladores de vuelo y también sal-
dra en Septiembre «Snow Stri-
ke», un juego programado por
Epyx publicado hace aigunos
meses en Estados Unidos. Diez
misiones diferentes con un uni-
co objetivo, alcanzar una plan-

tacion de droga en Sudameérica
defendida por los mas peligro-
s0s capos mafiosos del narcotra-
fico. Pilotamos un F-14, uno de
los aviones mas completos que
existen, y tendremos que enfren-
tarnos en el camino con los jets
enemigos ademas de evitar las
defensas terrenas de estos mo-
dernos delincuentes. «Snow
Strike» serd editado en todos los
formatos de 8 y 16 bits.

«Future Wars» y «Operation
Stealth» son dos videoaventuras
muy en la linea de los jucgos de
Lucasfilm, programadas por
Delphine Software, una acreci-
tada compaitia francesa gue lle-
gard a nuestro pais a lravés de
U.S.Gold. Controlados a base
de menus en los que se nos pre-
sentan las diferentes opciones de
comportamiento de nuestros
personajes y con un extraordina-
rio tratamiento grafico, estamos
seguros que estos dos juegos ha-
ran las delicias de todos los
amantes de la aventura, Muy
pronto en todos los formatos de
16 bits y como viene siendo, por
fin, habitual editados también
en castellano.

Y, por ultimo, los que tengdis
una consola Sega de ocho bits
vais a poder disfrutar dentro de
poco tiempo de los nuevos car-
tuchos que U.S. Gold va a sa-
car a la venta con conversiones
de programas clasicos en el or-
denador,

Asi, juegos tan divertidos co-
mo «Paperboy», «Gauntlet»,
«Indiana Jones and the Last
Crusade, the Action Game» o
«Impossible Mission» han sido
trasladados a formato Sega y se-
guiran haciendo las delicias de
todos los que tengan esta conso-
la.

Como podéis ver, nos espera
una vuelta de verano repleta de
estupendos programas que nos
van a ayudar 4 superar el {rau-
ma del final de las vacaciones,
Mientras tanto, disfruta todo lo
que puedas porgue aun queda
mucho tiempo, eso si, cuidado
con el sol que sabemos que mu-
chos venis “‘quemados”y no es
para tanto. |
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_ Fidelidad al original
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B FIREBIRD

B v. Comentada: AMIGA

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

ATARI ST, AMIGA, PC

Solventados los problemas que hicieron que
Firebird permaneciera durante algun tiempo sin
distribuidora en nuestro pais, la compania
inglesa vuelve a la carga con un arcade
frenético procedente del mundo de las
recreativas, «P-47», un auténtico destroza

Joysticks.

espues de que hayan
desfilado por nuestras
pantallas (itulos como
«Rick Dangerous» o «Mr.He-
lin, parece bastante claro que Fi-
rebird ha marcado una nueva li-
nea en su preduccion destinada
a obsequiarnos con juegos de los
que siempre han calado hondo
en los usuarios; arcades de sen-
cillo desarrollo tan adictivos co-
mo sea posible, v con la mayor
calidad técnica y espectaculari-
dad que la maquina para la que
han sido programados permita.
«P-47», su nueva creacion, es
un magnifico ejemplo de este
particular, y por encima de cual-
quier otro conceplo gue se pue-
da destacar del juego, sin duda,
lo gque mds sorprende es su enor-
me grado de fidelidad respecto
a la mdquina original de Jaleco,
ue como tal vez recordéis des-
ilo hace ya algunos meses por
nuestra seccion Arcade Machi-
ne, donde ya cosechd algiin que
otro elogio.

Abrocharse los
cinturones

Antes de despegar en esta pe-
ligrosa mision vamos a tratar de
explicaros detalladamente los
principales pormenores acerca
del juego. «P-47» es un arcade

de «scroll» vertical de izquierda
a derecha que, por tomar algu-
na referencia, recuerda al tam-
bién sensacional «Silkworm»,
Nuestro cometido consiste sim-
plemente en atravesar una serie
de fases (ocho en concreto) po-
bladas por incontables vehiculos
terrestres, aéreos y maritimos
del ejército enemigo,

Eilo no resulta nada facil pues
disponemos de la casi ridicula ci-
fra de tres vidas para conseguir-
lo, y por si fuera poco nuestro
avion serd derribado por cual-
quier impacto del fuego enemi-
go o colision contra otro apara-

varlos.

Todo lo que debemos hacer es disparar ininterrumpidamente contra todo

lo gue se mueva a nuestro alrededor.

Algunos enemigos liberan al ser
destruidos letras que incorporaran
ventajas a nuestra nave.

10, Si tenemos en cuenta que,
pricticamente desde el primer
nivel, Ia pantalla se convierte en
un auténtico «circo» con dispa-
ros, aviones, tanques y demas
pululando por doquier, segura-

| -consesnsy Trucos

B Recoge las pilderas que liberan los helicépteros; sin
su ayuda dificilmente conseguiras sobrevivir a la ava-
lancha gue se te viene encima en cada pantalia.

B Los enemigos de final de fase siguen recorridos fijos;
estiidialos y trata de averiguar dénde colocarte para que
no te toquen o en su defecto cémo moverte para esqui-

m 5i dejas el boton de disparo pulsado tu avién dispa-
rard de forma continuada, pero si tienes un dedo rapi-
do descubrirds que martilleando a toda «pastilla» el bo-
ton de fuego tu capacidad de disparo aumentara.

AMIGA
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Era inevitable encontrarse en este
dasico arcade los enemigos de fi-
nal de fase.

mente os podréis ir haciendo
una idea del calvario que nos es-
pera.

iDespegaaaamos!

Una vez comenzada la parti-
da, en la que pueden tomar par-
te uno o dos jugadores manejan-
do sendos joysticks o combinan-
do su uso con el del teclado (to-
talmente redefinible, cosa que
desgraciadamente no suele ser
frecuente en los juegos creados
para las maquinas de 16 bits),
descubriremos que todo lo que
debemos hacer es disparar inin-
terrumpidamente cotitra todo lo
que se mueva a nuestro alrede-
dor, mientras que empleamos 4
la vez todos nuestros sentidos en
evitar ser alcanzados por algiin
enemigo o por sus disparos (de-
beremos cuidar de no chocar
tampoco contra los decorados
pues esto tambien nos costaria

una vida).

A medida que nos enfrente-
mos conira nuestros enemigos
descubriremos gue algunos de
ellos, en concreto los helicopte-
ros, liberan al ser destruidos una
pitdora marcada con una letra.
Si las recogemos pasaremos a
benefictarnos de la posibilidad
de lanzar bombas si se trata de
una B, incrementar nuestra ve-
locidad st es una S, obtener di-
ferentes tipos de misiles con la
E y la M o pasar a incorporar
un disparo direccionable con la
T. Por dltimo también en con-
tadas ocasiones lo que aparece-
ra sera una valiosisima vida ex-
tra que aumentard notablemen-
te nuestro periodo de supervi-
vencia deniro de la partida en
juego,

Falta sélo por decir que hay
otro elemento cldsico que no fal-
ta a esta cita dentro de este ar-
cade con sabor afiejo: los im-
prescindibles enemigos de fase
final, de diferentes tipos y com-
porlamientos pero con caracte-
risticas en comun, ya sabéis, dis-
parar a raudales y soportar una
cifra muy considerable de im-
pactos de nuestras balas antes de
explotar en mil pedazos.

Mision cumplida

El mejor piropo que sc le pue-
de dedicar a una conversion es,
sin duda, que resulta tan pare-
cida al original gue resulta difi-
cil distinguirlas, y éste es preci-
samente ¢l caso de esta version
Amiga de «P-47». Buenos gra-
ficos, sonido correcto, rapidos
movimientos, suave «scrolly,
adiccion por las nubes (nunca
meior dicho) son algunas de las
virtudes que el juego reune y que
sumadas a un hecho tan impor-
tante como que el nivel de difi-
cultad se halla muy ajustado,
tanto como para que ¢l juego re-
sulte frenético pero no imposi-
ble (consiguiendo ast «picarnos»
pero no desesperarnos), hacen
que «P-47» sea uno de esos ar-
cades que aunque desde luego
no vayan a pasar a la historia del
software por su originalidad o
por haber incorporade alguna
técnica de programaciédn revolu-
cionaria, si merecen tener un
puesto digno en nuestra «pro-
gramotecay». W
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RECOMENDADOS

8 BITS

REGRESO AL FUTURO 1I

IMAGEWORKS {Spectrum, Amstrad, Commodore)

VENDETTA

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MIDNIGHT RESISTANCE
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LA ESPADA SAGRADA

TOPO SOFT {Spectrum, Amstrad, MSX)

DAN DARE I

VIRGIM MASTERTRONIC (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MS5X)

——

ANGEL NIETO POLE 500
OPERA SPORT (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

HAMMERFIST

ACTIVISION {(Spectrum, Amstrad, Commodaore)

BLOOD MONEY

PSYGNOSIS (Commodore)

MAD MIX 2

TOPQ SOFT (Spectrum, Amstrad, M5SX)

716 BITS

REGRESO AL FUTURO II
IMAGEWORKS {Atari ST, Amiga, PC)

KICK OFF 2

ANCO (Atar ST, Amiga, PC)

MANIAC MANSION

LUCASFILM (4tars ST, Amiga, PC)

STARBLADE

SILMARILS (Atari ST, Amiga, PC)

PROPHECY: THE VIKING CHILD

ELECTRCONIC ZOO (Atari 5T, Amiga)

TURRICAN
RAINBOW ARTS (Atari ST, Amiga)

P-47

FIREBIRD (Atari ST, Amiga, PC)

THEIR FINEST HOUR

LUCASFILM (Atari 5T, Amiga, PC)

TREASURE TRAP

ELECTRONIC ZOO (Atari ST, Arniga, PC)

IVANHOE

OCEAN (Atarr ST, Amiga)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningan caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinion, completamente subjetiva de la revista.

Aventura en las estrellas

B S/LMARILS

Silmarils nos trae
otra excitante
videoaventura.

Si en «Colorado» se
habian superado a si
mismos, con
«Starblade» se han
metido de fleno en el
mundo de comparfiias
tan poderosas como
Sierra on Line,
creadora de «lLarry» y
«King’s Quest»,

o Lucasfilm Games.
Con este programa
los fanaticos de este
tipo de juegos estan
de suerte porque
«Starblade» es una
excepcional aventura.

i R e e

£l = |
La versitn Amiga incorpora nuevos
efectos sonoros y algunas secuen-
cias extras que enriquecen el juego.

lgualita a la de Pc. in-
cluye un mejor sonido,
cémo no, y algunas se-
cuencias extras que aun-
qgue no mejoran ef juego
le dan un aspecto que
nos hace entrever que
Silmarils no se ha dedica- l'l
do a duplicar las distintas
versiones sino que se
han ocupado especifica-
mente de cada una de
ellas. LUn detalle de agra-
decer que demuestra el
cuidado con el que este
fantéstico juego ha sido
realizado. Otro sobresa-
liente para la version
Amiga.

B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

iglo XXX y muchos, el
universo esta dominado
por un extraio ser lla-
mado Madre Genolyna. Esta
gjerce su despotismo desde un
planeta cuyas coordenadas son
desconocidas, guardadas como
el mas importante secreto de la
galaxia. El Departamento de In-
vestigacion es una especie de po-
licia secreta que, provisto de in-
creibles medios, mantiene la ti-
rania en todos los mundos situa-
dos bajo la esfera de influencia
del gobierno. Sin embargo, el
Frente de Lucha Cientifica, or-
ganizacion prohibida por el re-
gimen, y su dirigente Julius Mad
Brain han conseguido descubrir
la localizacion del planeta don-
de la Madre estd situada. En una
cruenta batalla, el Departamen-
to de Investigacion consiguid
matar al jefe de [a oposicién pe-
ro en el ultimo momento éste
arrojo en diversas naves auto-
guiadas una serie de tarjetas
magnéticas en las que, en forma
codificada, se encuentran per-
fectamente detalladas las coor-
denadas del planeta Cassandra,
hogar de la Madre Genolyna.
Ahora valiosos datos para la
rebelién se encuentran reparti-
dos por la galaxia. Storm Wal-
ker, el mejor guerrero del Fren-
te de Lucha Cientifica ha sido

TARBLADE

B v. Comentada: PC

enviado en su nave Starblade
para recuperar las tarjetas mag-
néticas y destruir Cassandra.

El Starblade y
su tripulacion

Ya habras adivinado cudl es
la personalidad que asumirds en
este juego. Tendrds que dirigir
a Storm Walker en su blsque-
da a través de la galaxia. El pro-
grama estd construido al estilo
de una videoaventura conven-
cional en la que vemos ¢como
nuestro protagonista se despla-
za con total libertad por la pan-
talla. La aventura comienza en
la sala de control de la nave es-
pacial.

En e] manual de instrucciones
viene un plano detaltado con las
distintas estancias que compo-
nen el habitdculo del Starblade.
Al cabo de un rato de juego le
sera facil moverte desde cual-
quier sala hasta los almacenes o
el cuarto de maquinas.

En varias habitaciones podras
encontrar elementos esenciales
para tu mision, estos estan guar-
dados en armarios que s¢ abren
cuando te colocas frente a ellos.
Granadas de mano, espadas la-
ser, piezas de repuesto para las
averias 0 trajes espaciales son un
pequefio ejemplo de los objetos

W Ten cerca lapiz y papel porque lo vas a necesitar para
recordar los planetas que has recorrido y lo que puedes
comprar en cada uno de ellos.

M Fijate en el tipo de atmésfera de cada mundo antes
de descender alegremente del Altta.

W Compra todo lo que puedas y vete almacenandolo en

el Starblade.

W Revisa regularmente el motor para no llevarte disgus-
tos a mitad de camino entre planeta y planeta.

W Para viajar puedes hacer dos cosas, a la velocidad de
la luz gastas mas combustible pero seguramente no te
ataque nadie, a menos velocidad ahorras fuel pero ten-
drds que pelear con las fuerzas de la Madre.




El programa esta concebudo como las videoaventuras convencionales des—
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plazdndose el personaje con libertad por la pantalla.

Nuestro objetivo es encontrar unas
tarjetas magnéticas por lo que de-
beremos recorrer todos los plane-
tas.

que puedes manejar.

El control del personaje se
realiza mediante iconos con los
que puedes realizar un sinfin de
acciones tales como coger, de-
jar, usar, comunicarte con otros
personajes, romper, COmprar o
vender objetos, etc.

Mediante una pequefia nave
de transporte, el Alita, podras
desplazarte hasta la superficie de
los planetas para buscar las tar-
jetas magnéticas que constituyen
el objetivo uliimo del juego. Sin
embargo, no todo sc limita a ¢s-
ta bisqueda. Tu Starblade con-
sume combustible al desplazar-
se por la galaxia y el fuel hay
gue pagarle por lo que también
tendrds que comprar mercancias
en las tiendas que hay en algu-
nos mundos, en el mas puro es-
tilo de «Eliten, y venderlas en
otros, asimismo deberds adqui-
rir las piezas necesarias para re-
parar tu nave cuando resulte da-
nada en las secuencias arcade,
que tampoco podian faltar en
un super-juego como éste.

Aventura por encima
de todo

«Starblade» ¢s un sensacional
programa. Con elementos toma-
dos de otros juegos y mezclados
€ON un interesante argumento se
ha conseguido realizar una de
las mas entretenidas videoaven-
turas que han llegado a esta re-
daccion, Los graficos del juego,
te recomendamos la version
VGA, son extraordinarios v el
problema de «Colorado» que en
ordenadores con un microproce-
sador lento se ralentizaba, pare-

La variedad de escenarios es increi-
ble y cada planeta presenta diferen-
tes decorados.

¢e solucionado en este nuevo
lanzamiento de Silmarils. El so-
nido también estd muy bien pa-
ra ser una version Pc y aunque
se echa de menos alguna melo-
dia el resto de efectos cumplen
a la perfeccion.

La vartedad de sscenarios de
este programa ¢s increible y ca-
da planeta tiene sus graficos
propios, al igual que los habi-
tantes, diferentes en todos los
mundos.

Las distintas fases de arcade
animan la aventura aungue no
son muy dificiles de superar y
con un poco de practica ensegui-
da seras capaz de derrotar a las
naves enemigas desde el puesto
de combate o de eliminar 4 un
peligroso robot sobre la super-
ficie de un planeta hostil. Esto
hace que solucionar el juego no
sea solo tarea de un dia y resul-
te interesante la opcion de car-
gar y grabar la partida en curso
que acompaiia a «Starblade»,

Una nueva estrella brilla en el
firmamento de las grandes com-
pafifas de aventuras, Silmarils,
si sigue as{ entrara con todos los
derechos en ese exclusivo mun-
do en ¢l gue hasta ahora habia
muy pocos habitantes. Mientras
preparan un nuevo juego, que
esperamos sea todavia mejor,
vamos a disfrutar con locura du-
rante este otofio gracias a «Star-
biade»: una pequefia joya de la
programacién. |
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SPECTRUM

COMMODORE
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ADIDAS
CHAMPIONSHIP FOOTBALL

B v. Comentada: SPECTRUM

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST, AMIGA

Aunque la calidad gréafica es evidente, la falta de con-
trol sobre el balén le hace perder muchos tantos.

omo hacia "‘mucho"’
Ctiempo gue no salia al
mercado un juego de fut-
baol, Ocean se ha subido al ca-
rro de los Ultimos mundiales vy
ha aprovechado el momento
para lanzar otra simulacion,
No sabemos la razon, pero
entre los 24 equipos gue han
llegado a la fase final del cam-
peonatd del mundo debe ha-
ber algunos que no le gustan
ni a Adidas ni a Ocean. En el
manual que acompana a este
juego se comenta que encon-
traremos las 24 mejores selec-
ciones del mundo que no cein-
ciden, por cierto, con los equi-

La version Commodore acusa una
increible falta de jugabilidad.

Para terminar con las
excentricidades de este
programa podemos co-
mentar que, en asta ver-
sién que nos ocupa, es
practicamente imposible
descubrir a cual de nues-
tros hombres estamos
controfando. Por lo que
resuita de lo mas facil li-
mitarse a dar vueltas al-
rededor de la pelota
mientras el otro equipo
mete gol tras gol.

SPECTRLIM
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pos gue han disputado el mun-
dial. De todos modos, como
han tenido el detalle de incluir
a Espafia entre ellas podemas
perdonarles su particular modo
de elegir. Sobre gustos...

Lo que primero llama la aten-
citn en este programa es la te-
diosa espera hasta terminar las
cuatro cargas de las que cons-
ta. Luego, al terminar cada par-
tido nos llevaremas la sorpresa
de tener que rebobinar de nue-
vo |a cinta hasta el principio de
la tercera parte para cargar de
nuevo las dos ultimas (hay que
hacer la salvedad de gue si dis-
pones de un modelo de 128k
solo hay una carga).

Otra "'curiosidad’’ es que,
aunque pueden participar dos
jugadores, como el ordenador,
aleatoriamente, divide los equi-
pos en seis grupas de cuatro,
lo mas probable es que no po-
damaos competir contra nuestro

El juego resulta bastante completo en cuanto al name-
ro de opciones a las que se accede desde el menu.

companero hasta las dltimas
fases, si logramos pasar.

En cuanto a las opcicnes, el
juego resulita bastante comple-
to. Podemos elegir cargar o sal-
var el campeonato, escoger la
duracidn del partido o la tacti-
ca a seguir entre las cuatro dis-
ponibles. Si no nos hemos abu-
rrido de esperar y hemos llega-
do a la ultima carga, veremcs
el campo de juego donde se
desarrollara la accion. Intentan-
do imitar al «Kick Off» los juga-
dores no pueden llevar en sus
pies |a pelota, Hay un marcador
gue almacena la energla, man-
teniendo pulsado el botdn de
disparo, y otro el angulo del
chut, apretando varias veces
deprisa el disparador del joys-
tick; cuando toguemos el balén
éste saldra disparado en la di-
reccion hacia la que estamos
mirando, dependiendo de la
energia y et angulo. Original
pero muy complicado.

Nos imaginamos que des-
pués de leer estas lineas ya ha-
béis llegado a la misma conclu-
sibn que nosotros. Un progra-
ma, que aungue dotade de
buenos graficos y una conside-
rable oferta de opciones diver-
sas que le podrian haber hecho
interesante, ha resultado, debi-
do, a nuestro parecer, por el
afan de ser originales, demasia-
do complicado. Quizas en otras
versiones mejore un poco la co-
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CLOWN-0-MANIA

W STARBYTE

La excesiva facilidad con la que
avanzamos implica una progresiva
pérdida del interés,

Nuestro objetivo consiste en reco-
ger todos los puntos de cada nivel
para acceder al siguiente,

na de las quejas mas ge-
U neralizadas de los usua-

rios respecto a la inmen-
sa mayoria de los videojuegos
as que su nivel de dificultad re-
sulta demasiado elevado, lo
cual, unido al escaso numero
de vidas con que los «tacanos»
de los programadores preten-
den gue cumplamos las mas
arriesgadas misiones, hace gue
mas de uno se desespere al no

avanzar.

Otro tanto ocurre cuando un
juego es demasiado facil ya
que la falta de motivacién ha-
ce descender el nivel de adic-
cion en picado.

Bueno, toda esta perorata
viene a cuento de que «Clown-
O-mania» es precisamente un
perfecto ejemplo de como un
«gameplay» mal ajustado pue-
de dar al traste con lo que se
podia haber convertido en un
magnifico programa.

El juegc en si es un sencillo
arcade de concepcién tridimen-
sional y con un estilo muy simi-
lar al de «Pac-man». De hecho,
nuestrc cometidc es recorrer
una serie de niveles tridimen-
sionales compuestos por plata-
formas en las que ademndas de
enemigos se encuentran una
serie de puntos que debemos
recager y algun que otro «ex-
tra» de utilidad.

No hace falta cast decir gue
nuestro cbjetivo consiste en re-
coger los puntos de cada nivel
para poder asi acceder al si-

30 MICROMANIA

B v. Comentada: AMIGA

guiente, y que de todo lo que
deberemos cuidarnos es de no
ser tocados por los enemigos,
pues ello nos haria perder una
de nuestras vidas.

Para anadirle algo mas de
emocion al desarrollo del jue-
go existen una serie de «extras»
que al ser recogidos nos permi-
ten realizar acciones como sal-
tar o disparar, y ademas a me-
dida gue avanzamos en ef jue-
go descubrimos nuevas sorpre-
sas en los decorados como tele-
transportadores, embudos por
los que podemos zambullirnos
o trampolines que nos catapul-
tan hacia plataformas elevadas.

El desarrollo del juegoc es
realmente rapido (gracias a
unas buenas rutinas de movi-
miento), y los graficos estan
hien disefados y resultan bas-
tante simpaticos, haciendo jue-
go con una dicharachera «mu-
siquilla» que nos ameniza el
transcurso de la partida.

Ahora bien, y volviendo a lo
comentado al principio de es-
tas lineas, pronto descubrimos
gue habitualmente en muchos
niveles sélo nos encontraremos
con uno o dos enemigos, y gue
adernds podemos deshacerncs
de ellos (¢ simplemente esqui-
varlos) faciimente. Para colmo
de males disponemos de todo
el tiernpo del mundo para com-
pletar cada nivel. La guinda de
este poco apetitoso pastel la
pone el hecho de que, inexpli-
cablemente, se nos obsequia
con la posibilidad de recoger
frecuentemente vidas extras, y
entonces ya todas ias piezas
vienen a encajar: ningun juego
en el que sin apenas leerte las
instrucciones y afrontando fa
primera partida consigas supe-
rar mas de 15 niveles, sin esfor-
zarte demasiadc, puede resul-
tar interesante,

Desgraciadamente eso es jus-
to lo que ccurre con «Clown-o-
mania», gque se queda en una
mera diversién intrascendente
durante algunos minutos pero
que a la larga se vuelve insulso,
perdiendo toda posibilidad de
resultar adictivo. Una lastima,
porque el juego podia haber
dado mucho mas de s/. B
1EB.
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Pisa el acelerador
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;Qué te gustaria mas pilotar: un rapido kart, un
veloz coche de féormula 1, un camion de ultima
generacion, una moto de cross o un
impresionante ferrari deportivo? Podréds usar
cualquiera de ellos en este programa de Digital

Magic.

rivin® force», el dl-
timo simulador de
carreras aparecido

para el mercado de 16 bits tiene
en su concepcion aspectos basi-
¢os ya explotados en el reciente
«Powerdrift». Asi, los graficos
usados para representar los cir-
cuitos son muy similares a los
del programa de Activision. Sin
embargo, los parecidos acaban
ahi, porque este juego, debido a
su elevado nimero de opciones,
resulta de lo mds entretenido.

Circuitos, vehiculos
y musica

25 circuitos es un nuimero lo
suficientemente elevado para
que pocas veces repitamos algu-
no de ellos cada vez que jugue-
mos. Si le afladimos que en ca-
da uno podemos participar con
alguno de los cinco vehiculos

exisientes, mientras escuchamos
una de las seis melodias que
acompaiian al juego, imaginate
la cantidad de variantes que po-
demos conseguir.

Ademas, y para completar el
menu, tenemos la opcion de par-
ticipar en cuatro modalidades
distintas de competicién. La pri-
mera nos obligara a no llegar
nunca mas alla del cuarto lugar,
se¢ nos olvido decirte que tienes
siete contrincantes en cada ca-
rrera, Pero no te preocupes,
siempre hay uno que ¢s muy ma-
lo asi que es probable que nun-
ca te quedes el iltimo, En [a se-
gunda modalidad nuestro obje-
tivo es ganar una liga en la que
obtendremos determinado nu-
mero de puntos dependiendo de
la posicion que ocupemos. La
tercera y la cuarta son iguales a
las dos primeras pcro partici-
pando con un vnico vehiculo, a

CONSENOS y TRUCOS

B Procura que no te adelanten porque si pierdes de vis-
ta a otro corredor te serd muy dificil alcanzarle. Ellos no
son humanos y no se salen de la carretera.

W Hay circuitos mas sencillos que otros, date una vuel-
ta de reconocimiento antes de apretar el acelerador a
tope.

El menu incorpora cuatro modalidades distintas de com-
peticion lo que confiere variedad al juego.

nuestra eleccién.

También hay que destacar
que aunque nos golpeemos con
los objetos que seiializan la ca-
rretera esto no tmplicard la des-
truccidén de nuestra maquina,
Sélo un golpe y un rebote, irreal
pero gracioso. Por ultimo, po-
dremos elegir la nactonalidad
del corredor, su sexo, €l mane-
jo con joystick o raton y jugar
con milsica o efectos especiales.

Broumm, Broummm...

El rugido de los motores es
ensordecedor, el olor a gasolina
embota los sentidos... Lo del
olor es lo unico que le falta a es-
te estupendo programa, pero
tranquilos, al ritmo que avanza
la técnica todo se andara. Por lo
demas, grificos, adiccidn, rapi-
dez, sonido... ei juego que aho-
ra nos ocupa cumple perfecta-
mente. En originalidad cojea un
poco; a parte de lo que ya hemos
comentado referente al «Power-
drift», el deportivo, en el que
aparecemos con una rubia al la-
do, recuerda excesivamente al
«QOul Run», Otro aspecto nega-
tivo es que no puedan participar
varios jugadores, lo que habria
aumentado la adiccion,

Yamos, lo diche, la mejor
forma de pasar una calurosa tar-
de es sintiendo, aungue sélo sea
informaticamente, ¢l placer de
la velocidad mientras el ruido
acompasado de tu potente mo-
tor oculta el sonido del cassette
donde escuchas la cancion del
verano. Una gozada, nl. |
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Guerreros de hojalata-

OMINATION
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n ambiente frio, hostil,
Uun mundo totalmente
metalizado en el que pa-

ra sobrevivir no basta con ser
buenc. Hay que ser el mejor.
Desde tu cuartel general con-
trolas los cuatro robots que for-
man tu equipo. Cada uno tie-
ne una serie de caracteristicas
en cuanto a su armamentc o
capacidad de movimiento,
Nuestro objetivo es enfrentar-
nos a otro equipo también
compuesto por el mismo nu-
merc de maquinas y vencerle,
En el juego pueden participar
dos humanos ¢ uno solo fren-
te a cualquiera de los tres ogo-
nentes mecanizadcs que pue-
de contrclar el ordenador. La
pantalla queda dividida en dos
secciones horizontales en las
gue podemos ver una zona del

mapeado por la que se mueve
el robot que controlamos. Lo
primero que hay que hacer es
localizar la situacion del enemi-
go, para lo que serd muy im-
portante que nos demos una
vuelta de reconocimiento,
Solamente manejamos uno
de los rohots a la vez —éste
puede disparar en cuatro
direcciones— aunque podre-
mos cambiar de guerrero me-
canico en cualguier momento.
Mientras controlamos el per-
sonaje principal los otros tres
androides continuaran por su
cuenta la tarea que les haya-
mos encomendado; tareas ta-
les como buscar al enemigo,
atacar, defender o descansar.
En el mapeadc hay cajas que
deberemos recoger qgue nos
permitirdn, entre nivel y nivel

COMMODORE

Controlamos a cuatro androides en
un paisaje futurista tridimensinal.

equipar nuestras maquinas con
mejores armas y defensas.

El juego terminard, bien
cuando perdamos los cuatro
robots ¢ bien cuando nuestro
cuartet general sea destruido.
Por ello habird que estar vigilan-
do continuamente para no de-
jar la base desprotegida y saber
siempre donde estamos para
no perdernos en el caso de que
tengamos que acudir a la de-
fensa de nuestro centro neurdl-
gico de control.

Este nuevo juego de «Magic
Bytes» entra dentr¢ de esa cla-
se de programas gue a prime-
ra vista parecen "‘diferentes’’.
Sin embargo, y tras ese vistazo
inicial, te dards cuenta que el
objetivo y el desarrolio del jue-
go son simples. Aungue para
moverte con facilidad a través

de este «Domination» te hara
falta algo de estrategia, el com-
ponente arcade no ha sido de-
jado de lado y este aspecto es
lo gue le convierte en entrete-
nido. Mucho mas si participas
con un compafnero humano
que si lo haces con el ordena-
dor. Sin embargo, hay aspectos
que deberian haber sido mas
cuidados en su realizacion. Por
gjemplo, el movimiento no es

Durante la partida es posible inter-
cambiar de personaje protagonis-
ta para resolver situaciones comple-
jas. todo lo bueno que serla desea-

ble y te costard mas de un dis-
gusto ""dominar’” a tu robot,

«Domination» es un juego
correcto en los aspectos grafi-
€05 ¥ 50N0ros, pero no puede
presumir de poseer demasia-
dos alardes técnicos. En cuan-
to a la adiccién, ésta aumenta
cuando nos enfrentamos a otro
humano pero cuando pelea-
mas contra el ordenador el jue-
go se convierte en monotono
y aburrido, porque no hay un
grado medio de dificultad, o la
misidn es muy facil o practica-
mente imposible. |

ATARI 5T

Si podéis elegir entre
las dos versiones aqui co-
mentadas, decidiros por
la del Commodore 64. Ef
programador que ha
convertido este juegc
para el 5t no sabe toda-
via que el Atari puede y
debe tener mejores gri-
ficos y mejor movimien-
to que los 8 bits. Si para
la maquina de Commo-
dore el programa se que-
daba en un aprobado en
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Revive la batalla de Ingla

terra

La prueba evidente de
que cada dia es mayor
el nimero de
aficionados a los
simuladores de vuelo,
es la enorme
proliferacion de ellos

en los ultimos tiempos.

Aunque su aparicion
en el mercado (inglés
naturalmente) no sea
algo totalmente
reciente, aparece
como novedad

en nuestro pais un
magnifico programa
del sello Lucasfilm
Games, que como era
de esperar, va a
mantener el liston

de esta compafiia

a la altura a la que
desde siempre nos
tienen acostumbrados.

| programa estd ambien-

tado en la Segunda Gue-

rra Mundial, v recrea el
duelo entre la Luftwaffe Alema-
na v la British Royal Air Force
durante el verano de 1940,

Un completo abanico
de posibilidades

L.o que desde el principio lia-
ma la atencién y puede Hegar a
sorprender agradablemente a to-
do aquel que nunca se las haya
topado con Lucasfilm, es el
montén de opciones posibles a
las que podemos acogernos pa-
ra eludir el odioso fantasma del
aburrimiento,

Nuestra eleccion comienza
por optar entre ser un piloto del
bando inglés o pertenecer a la
aviacion alemana. Logicamente,
en ¢l primero de los casos, nues-
tras acciones seran fundamen-
talmente defensivas, y habremos
de vérnoslas contra los bombar-
deros y cazas alemanes. Si por
el contrario nos enrolamos con
la Luftwaffe, no solo luchare-
mos contra los aviones ingleses,
sino que intentaremos destruir
objetivos terrestres o maritimos
mediante bombardeos.

El primer men tras clegir el
hando, nos permitird optar en-
tre los siguicntes apartados:

~—Vuelo de entrenamiento:
Serd la eleccion adecuada al
principio, hasta lograr un nivel

32 MICROMANIA
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El juego comienza permitiéndonos escoger entre ser un
piloto del bando inglés o pertenecer al bando aleman.

THEIR FINEST HOUR

B Disponible: PC, AMIGA, ATARI ST
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Exiten ocho tipos de aviones diferentes entre modelos
ingleses y alemanes.
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Tendremos acceso a doce misiones establecidas previa-
mente y podremos disenar otras tantas nosotros mismaos.

Durante la partida podremos grabar situaciones para es-
tudiar posteriormente nuestra actuacion.

aceptable de seguridad en el ma-
nejo de tos conltroles de nuestre
avion,

—VYuelo de combate: Una vez
controlado ¢l vuelo, sera la ho-
ra de pasar a la accidn, eligien-
do misiones mas arriesgadas, y
en las que siempre habremos de
efectuar combates aéreos.

—Jugar campaiia: Aqui ha
pasado la hora de las prepara-
ciones previas. Hemos de su-
mergirnos en un lance bélico, del
que s6lo el mejor conseguira sa-
lir victorioso. Tenemos en nues-
tras manos la posibilidad de
cambiar ¢l curso de la historia de
una de las mds famosas batallas
aereas.

—Misiones definidas: No po-
dia faltar una opcién que nos
permitiese hacer las cosas a
nuestro gusto. Serd muy de

agradecer poder disettar las di-
ficultades con un grado adecua-
do a nuesira habilidad.

—Ver registros de combate:
Esta seleccion nos muestra un
informe completo de cada pilo-
to, indicandonos el numero de
campafias en que intervino, sus
victorias y derrotas, etc.

—Ver grabaciones de comba-
te: éste es, sin lugar a dudas, uno
de los platos fuertes del progra-
ma. Podemos activarlo en cual-
quier momento de la accion,
bien en vuelos de entrenamien-
tos o en auténticas batallas, una
especie de moviola que registra-
rd todos y cada uno de nuestros
movimientos, asi como los de
nuestros adversarios. Una vez
grabada una secuencia determi-
nada, podremos verla las veces
que sea necesario, para aprender

El pragrama esta plagado de detalles como la po
dad de alternar nuestro puesto en el combate.

sibili-

de nuestros propios errores. Pe-
ro esto quizas seria demasiado
simple. Los programadores han
previsto la posibilidad de que es-
te “remake’’ pueda ser contem-
plado desde varios puntos de vis-
ta, y con un control absoluto so-
bre los dngulos de visidn. Asi,
podremos ver el combate desde
la cabina del piloto, desde ef ex-
terior en vista aérea, o incluso
desde ¢l suelo, Desde cualquiera
de estos lugares, nos serd posible
efectuar unos suaves scrolis late-
rales de pantalla, ¢ incluso variar
la altura desde la que observa-
mos el desarrollo del vuelo.

A todo lo anterior, podemos
afiadir gue existen ocho tipos de
aviones diferentes (alemanes ¢
ingleses), que van desde los fa-
mosos Spitfire o Hurricane, has-
ta pesados bombarderos como

W v. comentada: PC

el Stuka. Con cualquiera de es-
tos modelos lendremos acceso a
doce misiones preestablecidas
entre los vuelos de entrenamien-
to, combate y en campafia. Sia
ello unimos los combates dise-
fiados por nosotros, nos dara un
resultado de cerca de cien misio-
nes que no se repiten, amén del
hecho de que cada una de ellas
puede ser volada en infinitas
formas diferentes.

El programa estad plagado de
detalles que intentan hacerlo cl
mejor de su clase, como la po-
sibilidad existente en medio-
bombarderos y bombarderos de
alternar nuestra posicién entre
los puestos de piloto, cafion
ametrallador, 0 puesto de lanza-
miento de bombas. En cualquie-
ra de ellos, nuestro dngulo de vi-
sién estara tomado desde el lu-
gar que ocupamos. También es
posible acceder a un mapa en ¢l
que nos apareceran marcados
todos los posibles objetivos, asi
como nuestra situacion y la de
los aviones enemigos.

Por tiltimo, los aficionados a
la aviacion estan de enhorabue-
na, puesto que con el programa,
se nos incluye un magnifico to-
mo ilustrado de unas 200 pagi-
nas, en el cual se nos relata en
castellano un riguisimo historial
de la Batalla de Inglaterra. En
€l no solo se habla de aconteci-
mientos, sino que hay un apar-
tado para los grandes héroes de
la aviacion, donde se detallan
sus biografias, asi como sus mas
grandes hazaiias. Estas 0ltimas
nos sera posible emularlas, pues
en algunos casos coinciden con
las misiones disponibles,

Nuesta opiniéon

«Their Finest Hour» es un
enorme acierto. Contando con
unos magnificos grificos ya
usuales en esta productora, el
manejo de los aparatos resulta
mas que convincenlte, y no debe
diferir mucho de to que fue en
la realidad.

Es notorio ¢l enorme esfuer-
z0 de investigacion que habra
supuesto un proyecto como és-
te, no solo por la preparacion
del programa en si, sino por to-
da la documentacion que viene
incluida. Estupendo también el
hecho de que se haya traducido
al castellano todo el manual, lo
que hara sin duda que el diccio-
nario s¢ LOme unas vacaciongs,
Un programa que no dudamos
en recomendar, B
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WELLTRIS

WELLTRIS ES LA AUTENTICA SEGUNDA PARTE DEL
ARCHICONOCIDO JUEGO DE ALEXEY PAJITNOV.
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Bien realizado, pero poco original

M Accolade

B Disponible: ATARI ST, PC,
AMIGA, C64
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Mas de uno, sin duda,
imagind pilotar una
fantastica planeadora
superpotente

viendo la famosa serie

Corrupcion en Miami.
Nuestros amigos

de Accolade, se han
tomado fa molestia
de prepararnos

un programa que
nos permitira

hacer realidad
nuestro suefio.

ada mas cargar el

juego, se nos obse-

quia con una estu-
penda pantalla de presentacion,
en la que aparece una monstruo-
sa motora surcando las olas a
toda velocidad, con una defini-
cion y colorido dignos de elogio.
Enseguida pasamos a un mend
desde el que controlaremos to-
do el desarrollo del juego. Des-
de él, y para comenzar, podre-
mos seleccionar el circuito que
deseemos para que tengan lugar
las pruebas, Son varias las op-
ciones posibles, contando entre
ellas la Bahia de Miami, el Ca-
nal de Miami, El ric Mississipi,
y una interesanic posibilidad,
que consiste en Crearnos noso-
tros un recorrido con el trazado
mds adecuado a nuestro domi-
nio de la embarcacion.

Pasaremos después a ver to-
das las plancadoras que pode-
mos usar. Cada una de ellas tie-
ne sus caracteristicas; unas son
mas estables y fiables en las ma-
niobras, mientras que otras son
capaces de alcanzar mayores ve-
locidades. 1.os modelos son cua-
tro: Don Johnson special, Cou-
gar cat, Top Gun Cigarrette y
Warlock cat,

Se nos permite poner el nom-
bre que queramos a nuestra em-
barcacion, lo que no deja de ser
un detalle simpatico. Podemos
asimismo equiparla con mas
motores y toberas, o afadir y
restar combustible segin el pe-
so que deseemos llevar y la auto-
nomia gue nos interese,

El siguiente paso sera practi-
car, dando unas vueltas por la
bahia persiguiendo a otras lan-
chas que nos van indicando los
puntos de referencia en los que
ay que ir girando para puntuar

34 MICROMANIA
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Edil Custom Course
Save Cuslom Course
Load Custom Course

ESC to Reenda

El juego comienza permitiéndonos seleccionar el circui-

to en el que queremos competir,

Course Seleclion

Hiami Shoreline
Hiami Canal
Miami 0f Fshore
Hiami Inner Bay
Hississippi River

Custen Course

e

!
i
i

Check las
Mignualify

Repair Ghall
Change Prop

Your boat blew up.

OWERBOAT USA

Course Fly YThrough

AFFROACHINC BLDY B ¢

l'_pr‘—_'__' T

RISE, Press anu keu o resupe
Una aproximacion desde e{ aire del circuito nos permi-
tira hacernos una idea mas real de recorrido.

DAHAGE SCREEN ":_""“*‘“‘_l

mlcramania

La pamalla de navegacmn nos permite conocer la des-
cripcion de cada uno de sus circuitos.

Dyverview Screen

Nuestra planeadora puede sufrir danos durante la ca-
rrera, esta pantalla nos mantiene informados.

Course te stind as is,

Famosos pilotos nos dardn interesantes consejos antes

de la carrera.

correctamente. Anies de cual-
quier prueba, es importante
efectuar una pasada aérea por ¢l
circuito y memorizar el trazado
a seguir, ya que las altas veloci-
dades a las que sera necesario
que vayamos si queremos clasi-
ficarnos en un buen lugar, ha-
ran muy peligrosas la maniobras
bruscas, la mayoria de las cua-
les desembocardn en un trompo
que, en el mejor de los casos nos
apartard de la competicion, y en

Mediante zoom podemos alejar o acercar |a imagen pa-
ra localizar puntos de nuestro intends,

¢l peor podra ocasionar que co-
lisionemos contra algin obstd-
culo, destruyendo la lancha.

A continuacidn, asistimos a
un encuentro entre todos los
participantes, en ¢l que podre-
mos conocer a famosos pilotos
de los que siempre escucharemos
interesantes consejos.

Una vez listos todos los pre-
paralivos, como en cualquier
competicidn en la que se recorra
un circuito, tendran lugar las

La trepldante veloudad garantiza toda Ia emocion de
la competicién real.

Antes de tomar 1a sallda deberemos c|a5|f|carnos reco-
rriendo el circuito en un tiempo minimo.

pruebas de calificacién. En cllas
serd necesario obtener un tiem-
po minimo sin el cual no podre-
mos participar en la carrera.
Ademas, habremos de intentar
guedar en un lugar lo mejor po-
sible con vistas a asegurarnos
una ventajosa posicion de par-
tida.

Por fin, la hora de la prueba
definitiva habra llegado. La ca-
rrera s¢ correrd con todos los pi-
lotos dando de si todo lo que

puedan, por lo que la emocion
estd garantizada.

A lo largo de la carrera, nos
¢s posible, mientras nuestra em-
barcacidn estd en marcha, acu-
dir a una vision desde un heli-
coptero que nos aclarard la si-
tuacidn y en qué puesto nos en-
contramos, Esta visién puede
ser acercada o alejada de nues-
tra lancha mediante un efecto
zoom. Ademds, cuando algo
marcha mal o sucede atgo de in-
terés, podemos acceder a las te-
clas de funcion que nos permi-
tiran las siguientes posibilidades:

—Navegacion: Nos muestra
una imagen del recorrido de la
prueba, sefialandonos nuestra
situacidn y la de los otros com-
petidores.

—Heoja de tiempos: Recoge
tiempos parctales a nuestro pa-
so por cada boya del circuito.
Sefiala ademads las penalizacio-
nes de tiempo por errores en
nuestro recorrido,

—Report de Danos: Indica
los danos sufridos por nuestra
planeadora.

—Ranking: Da una relacion
de los puestos en cada momen-
to de la carrera, pero sin tener
en cuenta las penalizaciones.

—Vista aérea: Nos sitia una
milla por encima del tramo del
circuito en el que nos encontre-
mos. Podemos reducir esta dis-
tancia mediante zoom, y mover-
nos a derecha o izquierda para
localizar el punto de interés.

Nuestra opinion

Parece que las casas de soft-
ware pretenden no dejar ni uno
solo de los acontecimientos de-
portivos sin su correspondiente
simulador. Hay que reconocer
que se ha hecho un estudio a
fondo del funcionamiento de es-
tas lanchas super rapidas para
realizar el programa. Sin embar-
80, la presentacion de la panta-
lla de juego limita demasiado el
escenario de la accién, ocupan-
do los controles quizd demasia-
do espacio.

En nuestra modesta opinién,
empieza a haber demasiados pro-
gramas en los que casi todo se re-
duce a mayor o menor velocidad,
y girar a derecha o izquierda. Sin
que ello quiera decir que «Po-
werboat Usan no esté bien rea-
lizado, el cada vez mas satura-
do mercado de videojuegos de-
manda productos originales que
rompan esquemas, |
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El cielo puede esperar

TODOS LOS PERROS
VAN AL CIELO

El juego basado en la popular peli-
cula de dibujos animados esta diri-
gido a los mas pequefios.

El programa consta de diez fases en
las que encontramos géneros muy
populares como arcades o puzzies.

esde Estados Unidos nos
DHega [a version para or-

denador de la Ultima pe-
licula del mago de los dibujos
animados Don Bluth. «Todos
tos perros van al cielo» es un
programa para los mas peque-
fios basado en este nuevo pro-
yecto del maestro. A través de
diez fases recorreremacs las pro-
digiosas aventuras de Charlie,
el protagonista de la historia,
un perro callejero con un gran
corazoén,

Don Bluth, auvtor de peliculas
como «Nimhy, «Fievel y el nue-
vo mundos y «En busca del Va-
lle Encantado» entre otras, —
aungue los micromaniacos pro-
bablemente le recordéis mas
como el creador de «Dragon’s
Lairs o, mas recientemente,
«Space Ace»—, es un dibujan-
te gque trabajo en los estudios
Disney durante algdn tiempo
hasta que decidid montdrselo
per su cuenta. Anora tiene una
de las empresas mas importan-
tes de animacion del mundo.

El juego estd dirigido a los
mas peguenos de la casa y lo
primero que nes va a llamar la
atencion es la sencillez de su
desarrollo. Siguiendo el argu-
mento de la pelicula nuestra
mision es superar diez pruebas
diferentes. Podemos participar
en tocdas, una tras otra, o sélo
en algunas y aungue no consi-
gamos superarlas podremos
llegar al final del juegec.

36 MICROMANIA

B POLARWARE/DON BLUTH

B V. Comentada: AMIGA

La primera fase nos traslada
al "'ratodromo” de Charlie y
Carafea, donde tendremos que
dirigir a nuestra rata favorita en
una carrera llena de obstdculos,
En la sequnda prueba estare-
mos en el cielo intentando re-
cuperar nuestro “'reloj de la vi-
da" para poder volver a la tie-
rra y vengarnos del maivado
Carafea. Cuando hayamos con-
seguido regresar habra que de-
mostrarie a nuestro amigo Ri-
chie que estamos vivos de nue-
vO, ¥ qué mejor manera que
ensefarle una pulga, ya que es
bien sabido que los fantasmas
no gozan de la compania de
tan particular insecto; esta fa-
se es un machacaladrillos nor-
mal y corriente y la pulga esta
justo detras de la pared que te-
nemaos que derribar. La cuarta
parte nos traslada a un laberin-
to donde tendremos que bus-

P. GSEUP"{';I
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car a Maria, una huerfanita que
va & interpretar un gran papel
en nuestra aventura. Nada mas
encontrarta, la quinta prueba
nos obliga a construir una
montafia de cajas para que la
nifta pueda alcanzar la salida de
la bodega donde estaba ence-
rrada. La sexta fase es un co-
mecocos en el que Chariie tie-
ne que capturar su reloj. La
séptima transcurre en los esta-
blos y es una versién del céle-
bre juego del! “ahorcado’, hay
que adivinar las palabras que el
ordenador tiene en su memo-
ria, todas ellas sacadas de la pe-
licula. La octava prueba es re-
construir un puzzle sacado de

B pisponible: AMIGA y PC

un fotograma del filme. Ahora,
el protagonista de la pendltima
fase es Richie, hay que ayudar-
le a encontrar la casa donde vi-
ven los futuros padres adopti-
vos de Maria. Y, en ultimo lu-
gar, asistimos como protago-
nistas a una verdadera pelea de
perros entre nuestro amigo
Charlie y Carafea.

Entre cada una de las dife-
rentes fases veremos escenas
de la pelicula y cuando "pin-
chemos'’ en las imagenes con
el puntero del ratén se nos con-
tara, paso a paso, la historia de
nuestros amigos.

«All dogs go to Heaven» es
un juego muy sencillo, que no
tiene nada que ver con los ar-
cades habituales, Clarg que el
publico al que esta destinado,
los mas pequerios de entre vo-
sotros, probablemente disfruta-
rdn con él. Los graficos son
grandes pero se echa en falta
algo mds de animacién, En lo
referente al sonido tendremos
gue descubrirnos ante los pro-
gramadores del juego ya que
cada una de las fases trae su
propia musica, toda ella digita-
lizada de la banda sonora ori-
ginal.

Sin embargo, y aungue el
programa parece interesante,
no podemos dejar de recalcar
un serio problema con el que
se van a encontrar los que car-
guen el juego por primera vez.
A pesar de la traduccion del
manual, los textos que vamos
a ver en la pantalla de nuestro
Amiga estaran completamente
en inglés y tendremos que re-
currir a los manuales para ver,
escena a escena, su traduccion
al castellano, lo cual es un gra-
ve contratiempo teniendo en
cuenta el publico al que va di-
rigido, Esto hace deslucir un
programa que se podria haber
convertido en el perfecto rega-
lo para tu hermano pequeno g,
si ya eres mayor, para tus hijos.

En conclusion, solo para los
enanos de la casa, un juego
con muchas fases, unas mejo-
res, otras peoQres, pero con un
nivel medic. &
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La fuerza del destino

PROPHECY I.
THE VIKING CHILD

B ELECTRONIC 20O

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

iEs que no nos dejan descansar! Electronic Zoo
no hace mas que darnos trabajo y mas trabajo;
primero el super-emocionante «Battle
Squadron», luego el divertidisimo «Treasure
Trap», y ahora vuelven a la carga con otro
programa redondo: «Prophecy I: the Viking
Child», una aventura en las tierras del norte con
las que estamos seguros os divertiréis tanto

como nosotros.

rian vivia en un tran-

quilo pueblecito en el

norte de Europa. Nada
emocionante habia pasadoen la
region en mucho tiempo.

Un dia, el druida pidio a
Brian que fuera a buscar un de-
terminado tipo de hierbas que
solo crecia en un lugar bastante
alejado de la poblacion. El pe-
querio vikingo salié muy de ma-
fizna sin suponer que a partir de
ese dia su vida iba a cambiar por
completo. Mientras ¢l recogia
las titiles hierbas, en la aldea se
formaba una poderosa tormen-
ta magica y en cuestion de mi-
nutos el poblado era arrasado.
Cuando Brian volvio se encon-
1rd su casa destruida, mirando
a su alrededor no daba crédito
a sus 0jos sobre el penoso pai-

CONSEJOS y TRUCOS

B Os vamos a ayudar a pasar la primera fase: colocaros
en el extremo de la derecha de la barra de energia del
guardian y veréis como no hace mas que saltar por en-
cima, sin tocaros, mientras le ddis espadazo.

B Cuidado con los monstruos que se lanzan hacia voso-
tros con el hacha en alto. Hay que calcular bien el mo-
mento en que apretamos el botén de disparo para no

tener un disgusto.

M Lo mejor para comprar son las bolas de fuego y las
vidas extra. Mas adelante, en las fases mas avanzadas,
las opciones aumentan y hay articulos mas interesan-
tes. De momento las hombas y las boleadoras os servi-

rén de poco.

B /nspeccionar bien el mapeado, a veces hay zonas ocul-
tas que no veréis a simple vista. En el primer nivel, pen-
sad donde iriais si estuviérais sedientos. De nada.

saje que podia observar. Atoni-
to se sentd sobre una piedra y
comenzo a llorar.

De repente un trueno le hizo
levantar la cabeza. Por si no te-
nia bastante con las emociones
del dia, ¢l propio padre de los
dioses, Odin, bajaba del Valha-
lla y con su poderosa voz le de-
cia: «Brian, has sido elegido en-
tre todos los humanos para lu-
char contra el poder del malva-
do dios Loki, si vences podras
ver de nuevo a tu familia, si no
irds a acompanarles al reino
eterno de las sombras»,

El largo camino hasta
la victoria

«Prophecy [: the Viking
Child» estd concebido como un

B v. Comentada; ATARI ST
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Su desarrollo, concebido como en un juego de platafor-
mas, nos recuerda a programas tan populares como

«Wonder Boy» o «Twin Worild»s.

cldsico jue%o de plataformas, En
su desarrollo recuerda a progra-
mas tan buenos y divertidos co-
mo «Wonder Boy» 0, mas re-
cientemente, «Twin World» vy
llama la atencién por ¢l cuida-
do con el que han sido realiza-
dos sus graficos; tanto los fon-
dos como ¢l pequefio guerrero
parecen dignos ge una produc-
cidn de dibujos animados.
Otro detalle importante ¢s la
cantidad de fases de las que
consta. Tendremos que recorrer
12 niveles diferentes hasta llegar
a pelear contra el malvado dios.
Para defendernos nuestra (nica
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Para pasar de nivel deberemos encontrar y matar a un
guardian que nos entregara la llave de la puerta que da

acceso al otro nivel.

arma al principio es una peqte-
fia espada, con la que podemos
destruir practicamente a todos
los enemigos que nos encontre-
mos por ¢l camino.,

Como cn tantos otros juegos
al climinar a alguno de los seres
que nos impiden el paso, estos
dejardn caer una moneda, Sila
recogemos podremos comprar
nuevas armas en las tiendas que
hay reparlidas por los distintos
niveles. Las principales ventajas
que podremos adquirir son:
bombas que explotan al cabo de
unos segundos, bolas de fuego
que se dirigen directamente, co-

mo modernos misiles, hacia
cualquier monstruo fulmindn-
dole en un instante y boleado-
ras, que lanzadas con punteria
nos sacaran de mas de un apu-
ro. Segun avancéis en el juego
también podréis comprar vidas
extras, super velocidad, super
saltos, pociones de inmunidad y
algunas cosillas mas que os fa-
cilitaran la labor.

En cuanto a los malos sélo
podemos deciros que son prac-
ticamente innumerables: guerre-
ros, babosas, lagartos, tapones
saltarines, lefladores asesinos y
en cada fase os sorprenderdn

nuevos y divertidos enemigos.
Algunos no tan divertidos, Pa-
ra pasar de un nivel a otro ten-
dréis que encontrar y matar a un
guardian que al morir os ¢ntre-
gara la llave de fa puerta que co-
munica las diferentes fases. Ca-
da tres niveles obtendréis una
palabra clave que os permitird
empezar ¢! juego donde lo dejés-
teis.

Poco original cI)ero con
mucha calida

«Prophecy 1: the Viking
Child» es un estupendo progra-
ma. En sus puntos fuertes cabe
destacar todo fo que va hemos
comentado anteriormente: 1a ca-
lidad de sus graficos, la perfec-
¢idn de su movimiento, la varie-
dad de sus escenarios y su alto
grado de adiccion. En cuanto al
sonido, el programa tiene una
melodia pegadiza que al cabo de
un rato probablemente estés
harto de oir. No te preocupes,
pulsando una tecla puedes elimi-
narla, otro detalle de agradecer.
El resto de los efectos sonoros
simplemente cumplen, asi que
no esperéis digitalizaciones
asombrosas,

En los aspectos negativos del

juego poco puede achacarsele
quizds una cierta falta de origi-
natidad, aunque hoy en dia hay
pOCOos programas que se puedan
tildar de verdaderamente origi-
nales. Otro pequeiio defecto es
que hay que cambiar demasia-
das veces de disco durante la
partida y aunque las cargas son
cortas puede resultar un poco
pesado.

En resumidas cuentas, un di-
vertido programa que aunque
no es una super-produccion si
esta tan bien realizado y es tan
adictivo que merece la pena de-
dicarle un montén de tardes oto-
frales hasta conseguir llegar al fi-
nal. Otro acierto de «Electronic
Zoow. Para terminar, un deta-
lle, cuando vayais a apagar el
ordenador tras echar una parti-
dita antes de sacar el disco y
apagar ¢l interruptor hacer un
reset. Curioso, ;no 7 Dentro de
poco: «Prophecy [I». B
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SE BUSCA:
VIVO O MUERTO

A todo el que nos pueda ayudar: uno
de nuestros redactores, —cuya foto-
grafia podéis ver en el pasquin que va
a ser repartido por toda la gecgrafia na-
cional y parte del extranjero—, ha desa-
parecido durante sus vacaciones. Fue vis-
to por Uitima vez en las playas de Beni-
dorm y hubo gente que le oyé murmu-
rar: «no vuelvo, esta vez no vuelvo». iba
vestido con bermudas llenas de floreci-
tas y su color de piel era rojo como un
tomate debido al sol. Si alguno de voso-
tros le viera tened mucho cuidado con éi,
porque puede ser peligroso razonar con
un ser humano afectado de *‘vacacioni-
tis”. Lo mejor es que llaméis a esta re-
daccion; estamos preparados para ir a
buscarle y traerle, cueste lo que cueste.
iTe encontraremos estés donde estés!

USAR Y TIRAR

Siguiendo la moda de los articulos desechables se ha presen-

tado el primer ordena

dor de usar y tirar. Este nuevo mode-

lo, fabricado integramente en papel por una compania inscri-
ta en el famoso grupo de empresas «Kleenex», esta disefiado
especialmente para que se utilice una sola vez. La celulosa que

entra en la composicion

de esta innovadora maquina es com-

pletamente bro—degradable ¥ no contamina nada de nada. So-
famente tiene un pequerio problema y es en lo referente al

precio, nada menos que

10003, lo que le convierte en algo ina-

sequible para casi todo el mundo. De todas formas, si quieres

ser uno de los primeros

en tener esta maravilla de la técnica

envianos un cheque al portador, por valor de 2 é 3 millones

MICROMANIAS

Un autentico paraiso

oy podia ser un dia especial
Hpara Ybel-24. Sali6 a la ca-

lle mds temprano que cual-
quier dia; no debia llegar tarde a
la torre de control, Desde alli ve-
ria aterrizar la nave de busqueda
que pilotaba su mejor amigo,
Dussel-17, junto con ¢l humanot-
de Nicol. Qué formidable dio, en
su larga vida jamas habfa visto a
una maquina y a un hombre tan
unidos. Deseaba que sus amigos
hubiesen encontrado un logar se-
guro a donde ir, huyendo del in-
fierno en el que se encontraban.
Todo por culpa de algunos huma-
nos que odiaban a las mdquinas.

Por un momento Ybel-24 apar-
té de sus circuitos estos pensa-
mientos. Para él su ciudad seguia
siendo la mas hemosa del plane-
ta, la capital de un mundo y el
centro del universo conocido; al
menos, de «su» universo.

Por fin llegé a la torre de con-
trol. Desde la ajta torre que pre-
sidia y dominaba la ciudad, en su
mismo centro geografico, Yoel-24
contemplé con emocion la belle-
za de aquel conjunto friamente ar-
moénico. Emocion. Esa era la ver-
dad. Sus circuitos se aceleraban
movidos por impulsos gue ni si-
quiera él podia controlar. A los
humanos les latia con mayor ve-
locidad aquella valvula llamada
corazén. Con los siglos de relacién
y convivencia, las miquinas ha-
bian alcanzado csa cualidad, ne-
cesaria para cumplir funciones por
encima de los programas y de la
eterna logica. Siempre ella.

Frente a sus ojos se alzaba el
perfil de un mundo en peligro, v
esa razon absurda le dolia. Su ciu-
dad cra todo un simbolo. Sus an-
chas avenidas surcadas por las cin-
tas transportadoras bullian por la
actividad cotidiana. Los altos edi-
ficios del centro, tanto como los
més bajos de la periferia, alla don-
de la ciipula de proteccién decli-

Hierro, plastico, cristal y nue-
vos materizales surgidos de la in-
vestigacién, Todo latia con vida
propia, todo tenfa un sentido. To-
do menos la guerra. Mids alld de
la citpula que rodeaba el perime-
tro de la ciudad se encontraba el
desierto. De no ser por la cipula
que protegia a las maduinas de la
lluvia, los hombres ya habrian
destruido la ciudad, como hicie-
ron con las nueve comunidades del
hemisferio sur, sin proteccién, por
no existir alli el peligro de lluvias.
La ciipula impedia ademés el ata-
que de las naves.

Ybel-24 escuchd un ruideo, mi-
rd hacia arriba y vio como la na-
ve, en la que iban sus dos amigos,
descendia lentamente. —{Ojal4
hayan encontrado un lugar segu-
ro a donde ir!'— se repetia cons-
tantemente Ybel-24. La nave ya
habia aterrizado ¢ Ybel aguardé
impaciente la salida de sus dos tri-
pulantes. Pero algo raro sucedia;
la puerta no se abria, nadie salia...
Tras un rato de espera unos poli-
cias s¢ acercaron a la nave, forza-
ron la puerta y entraron. Encon-
traron a Dussel-17 desconectado,
muerto, y a Nicol en la cdpsula de
letargo. En condiciones normales
la maquina habria despertado al
humano poco después de entrar en
la atmoésfera terrestre, pero evi-
dentemente ahora no lo habia he-
cho porque ya estaba muerta. Los
policias despertaron a Nicol y fue
arrestado inmediatamente por ase-
sinato. No habia vuelta de hoja.
Sélo Nicol podia haber desconec-
tado a la mdquina, ya que ésta no
se podia haber autodesconectado,
era ildgico que se¢ suicidara...
Mientras, en la torre, Ybel-24 no
podia dar crédito a lo que estaba

viendo,

—:Coémo estds Nicol? —
pregunto Ybel-24 que habia ido
hasta la carcel.

—No me tratan mal aqui —
contestd con ironia Nicol.

—Ti no le mataste... jverdad?

—Claro que no, Ybel. Yo no
podria haber hecho una cosa asi,
y eso lo sabes muy bien. No me
desperté en todo el rato. No se a
dénde fuimos a parar. Pero nadic
me <rec.

—Es légico. Si yo no te cono-
ciera tan bien tampocao te creeria.
Pero no entiendo por qué se sui-
cidd Dussel, se sale de la 16gica.

—Yo tampoco lo acabo de en-
tender, sin embargo creo haber en-
contrado una explicacidén. Debi-
mos llegar a un lugar maravillo-
50, tanto que Dussel no me des-
pertd, volvid a la nave, puso rum-
bo de vuelta y se autodesconectd.
Todo para no revelarnos el lugar
donde se encontraba ese planeta,
ya que si conociéramos su posi-
¢ién, irfamos y, tarde o temprano,
acabariamos con el planeta. La
historia siempre se repite.

—Puede que tengas razén, Pe-
ro.. jqué demonios veria?...

—Nunca lo sabremos, querido
amigo; nunca lo sabremos...

Era un hermosc amanecer, ¢l
sol salia majestuoso por ¢l hori-
zonte; mientras un hombre y una
mujer contemplaban el hermoso
azul del cielo.

— ¢ Crees que volvera? pregun-
té la mujer.

—No sé, carifio, no sé. jOjala
lo hiciese!

—FEra maravilfoso, ;verdad?

—3Si, increiblemente maravillo-
s0. Pero... jqué paliza nos pego el
Matchday!

—Y que lo digas. Venga, vamos
a la cabafa a practicar por si vuel-
ve...

Dedicado a Lorena, por existir

Oscar Cervera Ubeda

g 5 alencia,
de pesetas, a la redaccién y te mandaremos, a vuelta de co- naba hacia el suelo, revelaban el v )
rrep, esta fantastica novedad. De nada. reto de siglos de progreso.
_.‘ 4 -
Una vez mas os re- 6 explicacién tiene que para una

cordamos que ésta es
una seccion entera-

FUFU: EL MATAVIRUS
e aeracor e DEFINITIVO

de las ideas mas extra- a compafiia japonesa Matabichi acaba de comer-
vagantes, hasta las Lcializar un revolucionaric producto informdtico
mas airadas quejas y, destinado a combatir la plaga m.'és temida por los
por supuesto, vues- usuarios de estos aparatos: los virus. ;

tras historias y panta- A e i e
H.'a_s retocadas. Si que- del diskette afectado, actua répidamente librandole
reis _aportar vuestro de su infeccién, y por supuesto, todo ello sin afectar
granito de arena sola- para nada al contenido original del floppy, que per-
mente tenéis que en- manece totalmente intacto.

viarnos una carta a: «Fufd» resulta eficaz contra la mayoria de los vi-
Micromania. Crta. de rus mas conocidos, entre ellos el tristemente famo-
Irin km. 12,400. 28049 so Viernes 13, e incluso al parecer sus creadores ase-
Madrid. Por favor, no guran que una buena rqciada en el pecho a tiempo
olvidéis especificar en puede librarnos de ese u:rofpor?gno csatarr:&y de 31_’-
el sobre «Seccién Mi- guna que otra pequena infeccion. ;Se puede pedir
cromanias».

maquina que no esta disefada especificamen-
te para jugar, como el PC, se vendan mas jue-
gos en Espafia que para Atari y Amiga?

-4 -
46/@% se animaran los distribui-

dores a lanzar también utilidades sencillas, co-
mo las que abundan en otros paises, para nues-
tros ordenadores personales?

* -
‘Cm es que salen tan pocas no-

vedades para las consolas mientras que para

los ordenadores hay montones de juegos to-
dos los meses?

CPOr gué,

aunque tengamos la memo-

ria de nuestro ordenador ampliada la mayor

parte de los juegos se empeiian en cargar una

y otra vez de disco en vez de hacerlo sélo una
vez?

mas?
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DEFINICIONES VERTICALES

1 & 3 4 &5 % 7 =&

DEFINICIOMES HORIZOMNTALES

1. £s lo gue suele hacer tu ordenador cuando pruebas esa rutina maraviflosa
en la que llevas trabajando varias semanas.

2. Una de las partes fundamentales de tu ordenador, pero también significa
«Buenos dias» en suahili. Marca de ese ordenador super-fabuloso de esa oferta
super-barata. Consonante.

3. Lo hace tu coche al arrancar, pero también es una rmemoria de sélo lectu-
ra. Al revés, pariente cercano del protagonista de «Ranaramax con cierto pa-
recido a Dyango. La misma consonante de antes.

4. jY dale otra vez con /a dichosa consonante! Nunca matarias a este alient
gena. Por duplicade, lo gque te contesta tu padre cada vez que le pides spas-
ta» para comprarte Uit JUego nuevo,

5. Al revés, calificativo que se merece todo aquel nedfito en la materia que
adguiere un ordenador con la intencidn de aprender 2 manerjario en unas
pocas semanas, Volvemos a rrrrepetinr [a consonante,

6. Consonante que unida a un «lo» es una cochinada. Cuando no estd pul-
sando el botdn de disparc estd metido en tu nariz. Vocal.

7. Signo matemdtico que fondticamente suena igual que los maravillosos so-
nidos creados con ef BEEP de tu ordenador. Todos los manuales de instruc-
ciones de mds de 2 hojas lo son.

8. Tierra rodeada de agua. Al revés, si eres tonto tal vez lleves este recipiente
metalico.

9. Siglas del club Transtornados informatizados. Asf le gustaban las chicas
a tu papd, a tu abuelito y a Rubens,

10, Al revds, lo contrario de verdadero. Agua caliente de sabor repugnante
con la que martirizaban a Mafalda.

1. Es exactamente lo que te puedes considerar si no eres capaz de resolver
este pasatiempo. A menudo desearfas que ese seffor de negro que pita pe-
nalty en el drea de tu equipo se lo tragara.

2. Pronombre personal de primera persona a lo bestia. Consonante. Deidad
egipcia.

3. Al revés, tu ordenador puede acabar ast si lo tienes una semana entera
«enchufacs. Consonante. La misma consonante.

4. Consonante. Estas dos consonantes juntas suenan igual que ese caja ton-
ta donde conectas tu ordenador. No nos atrevemocs a decirlo, es una cochi-
nada.

5. Nimera de golpes que requiere tu ordenador para averiarse irremediable-
mente. En este estado se gueda unc cuando se va la luz antes de salvar el
trabajo de todo el dia. Al revés, apellido de Kung.

6. Al revés, con esta extremidad parecen haber sido realizados ciertos bodric-
programas. Al revés, «tacos favorito de Dofa Rogelia.

7. Al revés, los chicos de esta organizacidn norteamericana se pasan el dia
lanzando cachivaches al espacio. Los ordenadaores te piden que ios introduz-
cas continuamente.

8. ldioma en gue parecen estar redactades algunos manuales de instruccio-
nes por su didfana daridad. El agujero en la capa de este elemento estd a
punto de mandar la Tierra a la porra.

8. Consonante. Consonante. Al revds, pave analfabeto.

10. Sen lo que mas abundan en ese maraviillosc programa tuyo «totalmente
infalibles. Siglas de lo que respiras en el metro (Suciedad Andnima).

LA SOLUCION EN EL PROXIMO NUMERO

st

Se rumorea que IBM, la
casa reina en el mercado de
ordenadores, esta plantean-
dose muy seriamente el lan-
zamiento de un superorde-
nador de juegos basado en
su serie de compatibles. Es-
ta méquina con toda proba-
bilidad llevaria un procesa-
dor 80286, tarjeta grdfica
VGA y un CD-ROM incorpo-
rado. Algo muy parecido al
FM-Towns que esta causan-
do furor en Japdn y que tie-
ne unas caracterfsticas muy
similares. 5i esta noticia se
confirmase causarfa una
auténtica revolucion en el
mundo de los videojuegos.

que una vez mas se hayan aca-
bado las vacaciones.jPero sera

posible gue treinta dias duren
tan pocol...

Formiidable

compaiiia con el prestigio y so-
lera de Firebird vuelva a tener
por fin distribuidor en nuestro
pais. Esperamos ansiosos sus
novedades.

AMIGA

—Buscalas diferencias —

— -

.l‘ DIEIw0 |

-

«Chariots of Wrath» es una reciente produccion en la que
sus programadores no contentos con hacer un machacaladri-
llos en una de las fases, en otra han hecho un arcade muy si-
milar al archi-conocido «Xenon II». jViva la imaginacién! No
sdlo la nave es muy parecida sino que hay enemigos que pric-
ticamente estan repetidos. Incluso los laterales tienen una gran
similitud en los dos programas. Como podéis ver en la foto
las diferencias son minimas. jCémo se enteren los Bitmap Brot-
hers...!

e HUMOR 4 Ventwra & Nieto

‘ ECo

CESRUES PEL_UCIIMO
= DE. PR%UP(ESTOS(
LA DE CONTROL.
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FLIGHT OF FAN"[;fS\ /ﬁ( 0lo te

cuesta 99.900 ptas %ﬂ\\gﬂfﬁ
Es el AMIGA 500 de COMMODORE.

Naturalmente.

*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE:

El ordenador AMIGA 500/Modulador T.V.,,
- DeLuxe Paint (Programa de Dibujo).

y 3 fantdsticos juegos:

- F29 Retaliator (Simulador de vuelo).

- Rainbow Island.

- Scape from the planet of the robot monster.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

. Motorola 68.000. . 4 canales

. 512 KB. de sonido estéreo.
. Floppy de 3'% . Sintetizador

. 3 chips especiales de voz.

de gréficos, animacién, - 4.096 colores.
video y sonido.

Yy Commodore
D1v1s10n Consumo

C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: (93) 325 5008
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ONSOLA

, «1942», «1943»,
«1941»«Scramble Spirits»,
«Power Strike», ... A

esta coleccion de nombres aho-
ra podemos anadir uno nuevo;
«Bomber Raid». Seguro que co-
noceéis alguno de estos juegos
asi que ya sabéis lo que os es-
pera: accion en dosis muy ele-
vadas.

Un pitoto de combate es una
persona que en todo momen-
to debe mostrar una enorme
sangre fria, ser rdpido, més que
SUs enemigos, y tener una pun-
teria soberbia. Estas tres habi-
lidades son las que te van a ha-
cer falta a ti, lector, si quieres
llegar hasta el final de «Bomber
Raid».

Nuestra misidén es muy sen-
cilla, eliminar a todos los apa-
ratos enemigos, en cada uno
de los cinco niveles de los que
consta el juego. De vez en
cuando, en medio de las fases,
aparecerdn varios tipos de
super-enemigos que hay que
destruir para poder seguir ade-
lante.

Entre los cazas que intentan
derribarnos encontraremos una
especie de diamantes, Estos, al
ser disparados, dejaran caer
una serie de ventajas que nos
van a fadilitar las cosas. Si ob-

En la linea de los grandes clasicos
del género, «Bomber Raid» esta di-
sefado para nervios de acero.

Los diamantes liberaran, al ser dis-
parados, interesantes ventajas que
podemos recoger.

Aunque ni los graficos ni el sonido
son espectaculares, el juego es ra-
pido y adictivo,

44 MICROMANIA

OMBER RAID

tenemos una «P» aumentard
nuestra potencia de disparo, si
es una «S» seremos mucho mdés
rapidos en el manejo de nues-
tro bombardero, y si es un nu-
mero junto a nuestro lado apa-
recerd un pequefic avidn que
dispara en otra direccién y nos
protege del fuego enemigo,
{dependiendo de la cifra conse-
guida podemos llegar a estar
completamente rodeados por
una escuadrilla de aliados que
impedirdn, aln a costa de su vi-
da, que nos alcancen los dispa-
ros que pueden destruirnos).

Hay que tener cuidado por-
que algunos brillantes encie-
rran trampas en forma de una
especie de aspas gue se lanzan
hacia nosotros y que debere-
mos esquivar para evitar con-
vertirnos en fosfatina.

En general, podemos decir
que «Bomber Raid» es un jue-
go bien realizado. Ef argumen-
to, como ya habréis podido
comprobar, es muy simple, pe-
ro en un arcade de este tipo no
se necesitan complicadas histo-
rias sobre seres extraterrestres
u organizaciones internaciona-
les dedicadas al crimen, etc,
etc. Lo esencial es que cuando
pongas el juego puedas rapida-
mente enterarte de tu misién,
y, sin mds complicaciones, di-
vertirte con él,

Este objetivo es el que «Bom-
ber Raid» consigue a la perfec-
cién. Ni los graficos son ex-
traordinarios, ni el sonido es
alucinante, pero es rapido y
adictivo. Enseguida te haces
con los controles del joystick y
te dedicas a destruir a los avio-
nes enemigos hasta que te de-
rriban. La verdad es que esto es
lo que todo el mundo busca
cuando se compra un juego de
estas caracteristicas. Sin embar-
go, si se echa de menos algu-
na novedad al avanzar de fase
ya que al cabo de un cierto
tiempo puede resultarte un po-
co "lo de siempre"’.

Resumiendo, un arcade sin
complicaciones, entretenido y
adictivo al principio pero que,
al no contener nada nuevo,
puede llegar a aburrir si no eres
un verdadero fandtico de este
tipo de juegos. W
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Pelea a muerte en Japon

e
Los tiranos cuentan con el apoyo de

Este mes tenemos en nuestras manos una
increible aventura que nos trasladara al antiguo
Japén feudal. En aquellos oscuros afios este pais
estaba dpoblado por sicarios al servicio del

malva

o Sefor de turno. Nuestra mision va a

ser derrotarlos para devolver la paz a la tierra

del Sol Naciente.

enseiden», es un
juego que transcu-
re en dieciséis fa-
ses distintas, cada una corres-
pondiente a una de las provin-
cias que formaban el Japdn ha-
ce un montdn de anos. Estas re-
giones cstaban dominadas por
seis malvados caudillos que, a su
vez, eran gobernados por Yo-
nensai, el Gran Seiior del Mal.
Nuestro personaje principal,
el héroe que va a intentar elimi-
nar de la faz de la tierra a estos
seis esbirros responde al nombre
de Hayato. Un guerrero Samu-
rai entrecnado para la guerra.
Cuando empecemos la busque-
da nuestra unica arma sera la
katana o espada curva. A medi-

da que avancemos en las dife-
rentes fases iremos aprendiendo
nuevas estocadas para convertir-
nos en maestros en el manejo del
sable, Para conocer estas mejo-
ras hay que recoger cinco perga-
minos secretos que podremos
obtcner cada vez que derrote-
mos a uno de los caudillos.
Asimismo, cuando elimine-
mos a ciertos tipos de enemigos,
estos dejardn caer tras su muer-
te una serie de objetos que nos
daran ventajas en los siguicntes
enfrentamientos. Existen seis di-
ferentes: un elixir que te devuel-
ve tu energia perdida, una nue-
va espada, una caja de medici-
nas, un amuleto que reduce tu
desgaste al contacto con los ene-

CONSEJOS y TRUCOS

B Para eliminar a los *‘gusanos volantes”’ de la primera
fase, que te molestaran bastante, lo mejor es atacarles
inmediatamente y no dejar que se extiendan.

B Casi siempre aparecerd un monstruo cuando estés su-
biendo las escaleras. Espera a que empiece a salir de fa
nada dindote la vuelta y volviendo por él, si no te tira-

rd escaleras abajo.

B No dejes que te toquen los esqueletos; si los mantie-
nes a distancia con la espada no te haran dano.

M Los seres que aparecen botando en el muro bajaran
a buscarte cuando encuentren un derrumbamiento por
el que puedan descender, asi que no avances a lo loco
e intenta descubrir el agujero antes que ellos para sa-

ber por donde te atacaran.

un peligroso ejército formado por
seres Infernales.

SEGA

; g s o s
Algunos enemigos dejaran caer ob-
jetos al ser eliminados como ener-
gia, armas o amuletos.

migos, vidas extras y un diario.

También hay zonas en el ma-
peado, cuyo acceso no es nada
f4cil, en las que podemos prac-
ticar nuestras habilidades sin
riesgo para Hayato. Si consigues
superar las pruebas que te im-
pondra el Maestro éste te entre-
gara un amuleto que impedira
que mueras al primer contacto
con los seres del mal,

Demasiados «Malos»

«Kenseciden», aunque sus
creadores hayan intentado lo
contrario, es, una nueva dosis de
lo mismo. Aunque hay opciones
curiosas, como la del entrena-
miento, cuando insertas el car-
tucho con el juego en la conso-
la, lo dnico de lo que tienes que
preocuparte es de que no t¢ to-
que ninguno de los seres que se
acercan hacia ti porque todos
traen malas intenciones,

De todas formas, y a pesar de
la dificultad que entrafia poder
avanzar en este juego, los aspec-
tos técnicos parecen haber sido
cuidados al maximo. Los fon-
dos son muy buenos y llenos de
color, al igual que nuestro per-
sonaje y las imagenes de los ene-
migos. La rapidez es elevada y
el movimiento bueno, Se echa de
menos la posibilidad de realizar
algun tipo mas de ataque con
nuestra espada sin tener que es-
perar a conseguir el primer per-
gamino para hacerlo. Por todo
esto, aungue «Kenseiden» no re-
sulte en su desarrotlo demasia-
do original, es, por lo menos, ju-
gable y entretenido. Vamos, que
AUMQUE NO $€a un juego espec-
tacular te tendra ocupado una
temporada. &
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TITULOD SPECT | AMST 'LCEgM# MSX 1 FY e nall: ATARN JUEGOS A 193 ptas. | TiTuLo SPECT | AMST c__o.:—_r MsX 5P +3 H::!'I; ATARI
10 Tonnis 975 975 | #75- 1.900 2.250 e Acien Baltles [War G.) 1.200 | 1.200 .dl'_ﬁT 2250 | 2450 | 2.450
Action Fighter 1.200 | 1.200 g 1.900 | 2.250 | 2.250 Aspar, Triple Comando, Pantera R, Adidas Soccer 975 | 975 | @IS 1.900 | 2.250 | 2.250
Adidas Tie Brack 575 | 975 || | 1900 | 2250 | 2.3%0 Zipi Zape, , West Bank, JUEGOS A 995 pras. After the War 545 | 545 [ 1200 545 | 1.950 2.500
Bloodwyeh 1.200 | 1.200 | 1200 1.900 2.250 Rocky, Sorizam, Reboticape, Altered Beoxt 545 | 545 [ 1200 | 545 [ 1.900 1.995
i —— Soi , Video-Olimpic, PC51/4 i 200
Bomber Mission Disk = 2.950 | 2.850 Angel Nieto Pole 500 [ 1.200 | 7,200 | 1200 | 1.200 | 1.900 | 2.:850 | 2.850
S —— 1200 | 1200 | 1200 1900 | 2250 | 2.250 AMSTRAD Doub!e Dragén, Telemark Beach Volloy 975 | 975 | 975 | 1,900 2250
Efancauett I . 3990 | 3.990 Aspar, Triple Comando, Pantera Rosa, Warrior, Freddy Hardest, Black Tiger 1.200 | 1.200 | 1. 1.900 2.250
B oro de los aztecas 2.250 | 2.250 o e Phantis, Game Over, Cosmic Blood Money 1200 [ 1.200 | 13 1.900 | 2.250 | 2.250
F15 Sirike Eagle 1350 [ 1,350 [F1.350 2950 | 3.000 | 3.900 ’ -92, Recate, J Sheriff, Circus Games, Driller, Bomber 1.200 | 1,200 [ 1.200 1.900 | 2.850 | 2.850
Garfield |1 1.200 | 1.200 |):200 1.950 2.500 COMMODORE Freedon, Ro!lor Coaster, Castle Moster 1.200 | 1200 [ 1500 1.900 [ 2250 | 2250
Grand Prix Cireuit 1.200 | 1.200 | 1,200 | 1.200 | 1.950 | 2.500 | 2500 Pontera Rosa, Bitmania, West Bank, Jungle Book, Sidewinder, Sky Cazofantosmas It 545 | 545 | 1.200 | 545 | 1.900 | 2.850 | 2.850
Hestages 975 | 975 | 975 | @75 | 1.900 | 2250 | 2250 D‘“""“Cm'm;m"' Golf Fox I, Tau (;eh, Academy, Cyclas 1.200 | 1.200 | 1.200 1950 | 2500 | 2.500
Xhalacn . 2,250 | 2.250 Equipo A. Dan Dare Il 1200 | 1200 [ 1.200 1.950 | 2.500 | 2.500
la aventura espacial 1.200 | 1,200 | 1.200 [ 1200 | 1.950 | 2.500 | 2.500 ; MSX Defender of the Earth 1.200 | 3.200 | 1200 2250 | 2.450 | 2.450
Lo batolia de Inglaterre | 495 | 495 | 495 3990 | 3,990 A'%'*I ZT;'P" Cm“"fi'; "ﬂﬂ'mot:ma _PC31/2 Double Dragen 1| 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | 2.500 | 2500
Lo espada sagrada 1.200 | 1.200 | 1:200 | 1200 Cu;,um""gm"“;'.'n"dm ’Rlamhd,‘,éobbor, Test Drive, Double Dragén, Dynasty War 1,200 | 1.200 | 1.30D 1500 2.250
la espic que me amé | 1.200 | 1.200 | 1200 1.900 | 2250 | 2.250 Sabotaje, Alfa C : Telemark warm_:r, Freddy F-15 Strike Eogle 1.350 | 1.350 | 1.350 2.250 | 3.500 | 3.900
lnser Squad 1.200 | 1.200 | 1.2p0 | 1,200 [2.2250 | 2.450 | 2.450 IR Hardest, Phantis, Game 14 2250 4995 | 4995
Matix Morauder 2.250 | 2.250 ““"'”5 Pagl Over, Cosmic Shenﬁ,_)(enon, Football Man. W. C. Ed. [ 1.200 [ 1.200 [ 1,200 2.250 | 2.450 | 2.450
Microprose Soccer 1,200 | 1200 | 1200 1.900 | 2.250 | 2.250 Aspor, Gurfield, Mortodelo, Xenon, Circus Games, Driller, Gunship 1,350 | 1.350 | 1.350 1.900 | 3990 | 3.990
Midnight Resistanca 975 | 975 | 975 1.900 2.250 Barbarian, Pacmanio, Prohibition, Los Freedon, Roller Coaster, Hommarfist 1.200 | 1.200 [ 1,200 1.900 | 2.250 | 2250
Wister Gas 7.700 [ 1100 1.995 | 2250 Picapisdros, mp« A.b""m Breadsloy, Jungle Book, Ninja, Heavy Metol 1,200 [ 1.200 | 1200 V.900 | 2.250 | 2.250
Withos 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 { 2.850 Sfeber: Sidewinder, Sky Fox Il. Hot Rod 1200 [ 1200 | 1.200 1.900 2250
P-47 1.200 | 1.200 | 1200 1.900 | 2,250 | 2.250 Existencias mitodas en ofertas. Imposomale 975 975 (R 1.900 2.250
Power Drome - 2.500 | 2.500 AM!GA - ATARI ST Italia 90 (DRO) 1.200 | 1.200 [ 1200 | 1.200 | 1,950 | 2.500 | 2.500
Regroso ol Fatero 1200 [ 1200 | 1200 1900 | 2.250 | 2250 B‘!Eﬁg}lﬁ?g Test Drive, Double Dragén, italia 90 (ERBE} 1.200 | 1.200 | 1,200 1.900 | 2.250 | 2.250
Rick Danguerous 7200 | 1200 | 1.200 1.000 | 2250 | 2350 Telemark Warrior, Ninja, Sky lack Nicklaus Golf 1.500 | 1.500 2500 [ 2.500 | 2.500
Ring of Meduda astrat) 2.950 | 2.950 TITULO PRECIO Fox I, APB, Circus Games, Kick off Il 1200 [ 1-200 [ 11200 ] 2.250 | 3.995 | 3.995
RVF-Honda 2250 | 2250 Poseo por Hyde Park (Inglés D. Thonson, G. Nius, Freedon, Klax 975 | 97s| 975 | %75 | 1.900 [ 2250 | 2.250
Shadov Warior 575 | 975 | wis 1900 2250 T 4.605 Driller, H.K.M, Games Winter Kung Fu 1.200 | 1.200 ~ [ 1200 [ 1950 ] 2.250
S City vaso [Tase T 2250 13600 | 3900 gu_luda Big Bc;:f(r.:igs.—;. rT:dioj. 4995 ED., Renegade, Retorno d'el Mad Mix 1l 1200 [ 1200 | 1200 | 1900
Sy Spy s7s | 075 | 975 1.900 2350 i fnglés sl oos Jedi, Roller Coaster, Tiburén, Magic Jhomon Bosker | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 [ 1.950 | 2.500
Snoopy 1200 | 1.200 | 1200 | 1.950 | 2500 | 2.500 Matematicas {11-12 afes) .., 4.995 Run the Gauntlet, Tiger Road, Mundiol Fitbol (Opera) | 1.200 | 1.200 .| 1.200 | 1.900 | 2.650
. 1200 11200 [1.200 1900 [ 2250 | 2.250 Mateméticas (12-13 aflos) ... | 4995 Victory Road, Forgotien Ninja Spirit 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 2.250
o 200 [1.200 | | 1200 | 1900 | 2.850 m;::z:z:: {}-’4’11; 2:::} v ::33; Worlds, Teenager Queen, Pack Genial 1.200 | 1.200 [ 7200 | 1.200 | 1.900
Stunt car Racer 1.200 | 1.200 m 1.900 | 2250 | 2350 Los tres cerditos se divierten {4- Desperado_ Pack Matal Action 1450 | 1.450 | 1450 | 1.450 | 1.950
Tower of Bobel P 2850 [ 2.850 FOROS) e 3.995 _ Petrovi Basket 1.200 | 1.200 1200 | 1.900 | 2.250
T— 1200 | 1.200 - 1.900 Pi!fgu ;:l)udt)r del tesoro (P 1995 Existencios limitadas en ofertas. Pimball Magic 875 == 1.995 | 2250 | 2.250
Qo8 v i n ey 3 -
Weird Dreams == 2.250 | 2.250 Los pequefios castores en ol Pirates 1.350 [ 1.350 | 1.350 1.900 | 3.990 | 3.990
Wina Walker =" 2500 | 2.500 bosque (7-10 afos) ... ... 3.995 Powaer Drift 545 | 545 [ 1200 | 545 | 1.900 2.250
Pro Tennis Tour 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | 2.850 | 3390
G A TO) - ' Rainbow Isfand 975 | 975 | 975 1.900 2.250
0 ) j e n n O PURLICD Resclution 101 3990 | 3.990
Scramble Spirit 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 2.250
Si piensas cambiar de ordenador, MAIL SOFT te lo pone en casa (en cualquier S_hi“°bi i 1.200 A} 1'3&1 1:200 | 1.950 |12 J008)'2.500
punto de Espaiia) en menos de 24 h. y a estos precios. Y sin gostos de envio Simulodor de tenis 1.200 |00 1,200 | 1.950 | 2.500
, T Sirwood 7,200 | 1.200 1.200 | 1.900 | 2.890 | 2.850
Skote or Die 1.200 | 1.200 | 1,200 1.950 | 2.500
Sonic Boom 1,200 | 1.200 | 1,200 1.900 2.250
Strider 875 | 875 || B7S 1.900 | 2.250 | 2250
Strip Poker It 545 545 545 545 | 1.950 | 2.250 | 2250
Sn— Super Wonder Boy 975 975 975 1.900 2.250
— Tennis Cup 875 1.995 | 2.250 | 2.250
e e Test Drive i 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1,200 | 1.950 | 2.500 | 2.500
520 ST FM + 20 juegos regalo: After Burner, R-TYpe, o Treasure Trap 3.990 | 3.990
Out Run, Xenon, Super Hang-on, Double Dragon, ‘er’ Turbo out Run 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 2350
Predator, etc. + 7 utilidades. AMIGA 500 + 20 programas de regaio + Modulador + Jurricam P75 | 975 | B 1.900 2350
, , F-29 Retaliator + Rainbow Island + Escape from the Planet TV Sport Foothall 3.900 | 3.900
59.900 ptas. (lVA lnCIUIdO) of Robot + Deluxe Paint Il :"T;‘ (el Gty 1200 ISR 5 2250 {24500 2450
. e 4 3 '
ATARI STE 84900 + 20 juegos + 3 utilidades 88.900 ptas. (IVA INCLUIDO) aa— hs st
: H CONMONITOR ... 136.000
ATARI 1040 STFM-94.900 ptas. {IVA incluido) O TR g s 3000
ATAR] 1040 STE-119.900 ptas. {IVA incluido) AMIGA 2000 + MONITOR .................. 225.000
Multiface [I [AMS) 16,500
Interface Kempston {para Modulador TV (AMS) 2.900
: joystick) 2.475 Cable cassette {AMS) 1.200
" STARLC-1Q0 Color ......... 47.900 ptas. Interface mulbjoystick (SP)  3.895  Reset (C. &4} 1.500
L) L STAR LC-10 B/N RAM JET (+3) (copiador Interface copiador audio
A pokeador) 10500 (C-64)
A Cable incluido.  .......... 37.900 ptas. Cable carsefte [+3) 1200 Con fuente 3.900
" Oisco Pack + 3 2.950 Sin fuante 2.900
\nli _‘-'F-J‘ {5 . 31/2 COﬂUChO CO[O( """""" 1.695 ptas. Discology + 3 2950 MDO Interface sonido [PC) 4.495
| Fo) 10 discos 31 Cartucho B/N ............. 995 ptas. Tosword [castellano (+3) 5295  Joystick Zero Zero + Tarjeta
" 995 Hisoft Dev Pac (castellano) (PO 6.900
= i 3) 5295 Coble suroconector (ATART) 3.500
50 discos 3 1/2 IGA {+
4.900 COMPLEMENTOS AM
0 A = r . NOMBRE TITULOS PEDIDOS PRECIO
- il RN APELLIOOS
disco =
DIRECCION COMPLETA et B E—TY
POBLACION FROVINCIA _ — =
—_— CARTUCHOS MSX TELEFONO ce. _
A " MODELO ORDENADOR o ]
NEMESIS Ill 5900  KINGS VALLEY I 4900 N.° GLIENTE 0
H C1 NUEVO CLIENTE - —
NEMESIS 4900  KONTRA {MSX I} 4900 : duindo ) FORMA DE PAGO: GASTOS DE ENVIO #
VAMPIRE KILLER (MSX 1) 4.900 METALGEAR tMSX 1) 5.900 CONTRA REEMBOLSO TOTAL




CODIGO SECRETO

GOODY

Este es uno de los prime-
ros juegos gue salieron pa-
ra Pc. Ahora te resultara
mas facil si sigues estas ins-
trucciones. Si cuando este-
mas en la primera pantalla
de |a fase de la construccion
nos situamos en el borde in-
ferior izquierdo seremos in-
munes a cualquier disparo
de la luna o del obrero. Es-
to también ocurrird en cual-
quier casilla del banco. jAh!
y la clave de la caja fuerte es
1354942169580,

David Conte
(Barcelona)

F-19 STEALTH
FIGHTER

Un truco para obtener el
armamento completo para
nuestro caza es pulsar la te-
cla ALT vy, sin soltarla, apre-
tar la R.

Antonio Loxano Martiners
(Madrid)

LEISURE SUIT LARRY

Seguro que sois muchos
los que estais atascados en
alguna fase de este entrete-
nide juego. Aqui va en po-
cas lineas la solucian,

Entra en el bar, pide un
whisky, daselo al borracho,
recoge la rosa, entra en el
barfo y examina tres veces la
pared, coge el anillo del de-
sague, vuelve al bar y llama
a la puerta, di la contrasena,
dentro usa el mando, sal y
vuelve a entrar.

Ahara sube a la habita-

TOl ACID GAME

PC

SPECTRUM

cién, coge los caramelos, sal
por la ventana y coge el
martillo de la basura, coge
un taxi y ve al casino, com-
pra la manzana, apuesta pa-
ra obtener fondos y recoge
la entrada de la papelera del
fondo.

Vuelve en taxi a la tienda
y compra ving, una revista y
otro objeto que necesitaras
para tu noche de bodas. El
vino daselo al vagabundo.
Ve a la derecha y dale la en-
trada al matén de la puer-
ta, sube y siéntate con la
chica, mirala y baila con ella.
Luego dale la rosa, los cara-
melos y el anillo a medida
que te lo pide. Luego dale
dinero y vete a la iglesia jun-
to al casino.

Casate y ve al cuarto piso
del hotel. Enciende la radio
y apunta el teléfono. Ve a la
tienda y flama a esendimero,
pide el vino para la suite
nupcial y vuelve con tu mu-
jer. Intenta llevarla a la ca-
ma y tras su broma corta fas
cuerdas con la navaja. Coge
la cuerda y bébete el vino.

Vuelve al bar, sube por la
escalera de incendics vy ata
la cuerda a la barandilla.
Rompe el cristal con el mar-
tillo y coge las pildoras.
Vuelve al casino y daselas a
ta chica del pisc de arriba,
Aprieta el boton del mostra-
dor y entra en el ascensor.
Arriba sal a la terraza, entra
en la bafiera, mira a la chi-
ca y dale la manzana. Lue-
go disfruta del espectaculo.

Cortesia de un lector and-
nimo que no ha puesto su
nombre en la carta.

LAST NINJA 11

Un pokecillo de vldas in-
finitas para este juego Acido
65534,33.

Guillermo Garcia
(Argentina)

ALTERED BEAST

Para cargar cualquier nivel
aprieta todas las teclas del
ordenador ccn las dos ma-
nos mientras estés jugando,
te dejara ver hasta el final
del juego.

Narno Pérer Corral
{Madrid)
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Cuando estés peleando
contra algin enemigo aprie-
ta H y verds como ganas la
pelea sin complicaciones.

Lorenzo Alba
(Cddiz)

NEW ZEALAND
STORY

Tecleando FLUFFY mien-
tras estas en la pantalla de
presentacion conseguiras vi-
das infinitas.

Eugenio Disco
(Barcelona)}

BLACK LAMP

Otro POKE, esta vez des-
de las Islas Afortunadas, en
las direcciones 33606 vy
34487 los dos con el valor
127 y la obtencién inmedia-
ta de vidas infinitas para el
cahallero.

Abaro Lozano Garcia
(Gran Canana)

iPrepéarate! Los chicos de
Lucasfilm atacan de nuevo,
y esta vez lo hacen con un
auténtico plato fuerte. Si eres
amante de la aventura, si te
gusta estrujarte un poco
el coco y te consideras capaz
de buscar salida a las
situaciones mas insolitas,
te ha llegado por fin el
programa que estabas esperando.
«Maniac Mansion» viene cargado de estupendos
gréficos, buenos efectos sonoros y un guion de lo mas
original. ;Que de qué va la historia? Pues veras, resulta que una
vez un meteotrito cayo del espacio y...

quella tarde nie encon-

traba pensando en la

organizacion del gua-
teque del fin de semana, cuan-
do una llamada telefénica me
cortd subitamente la inspira-
cion.

Era Sandy, la chica con fa que
estaba saliendo. Su nerviosismo
al decirme que tenia que ayudar-
la porgue andaba metida en un
buen lio, no presagiaba nada
bueno. Entre balbuceos vy algu-
nta que otra lagrima, Sandy me
conté una incretble historia so-
bre un extraito meteorito al que
habia visto caer unas semanas
atras. Su bisqueda del lugar del
impacto habia terminado en la
Mansion Maniac, un vieio case-
ron aparentemente abandonado
en las afueras de la ciudad, en
el que habia entrado, pero del
que le iba a costar bastante sa-
iir. Un cientifico loco con un ex-
trafio vicio por los videojuegos
la mantenia presa como coneji-
Ho para un macabro experimen-
to. Precisamente, el tal Doctor
Fred andaba echandose una par-
tidita a ias maquinas mientras
Sandy me telefoneaba pidiendo
ayuda.

Cuando estaba a punto de de-
cirle a la chica que se dejase de
historias conmigo, solté un gri-
to de terror y la comunicacion

Hist
Locos'

se cortd, Todas las reacciones de
los héroes del cine ante situacio-
nes de este tipo pasaron por mi
cabeza en segundos, pero senci-
ilamente no sabia qué hacer.

Lo primero que se me ocurrio
fue llamar a casa de Sandy, don-
de me contestd un padre enor-
memente cabreado que me acu-
saba de haber raptado a su hija
hacia ya dos dias. Entre insultos
y amenazas, comprendi que el
caso no era ninguna broma y
colgué el auricular sin pensarme-
lo.

Con toda la prisa que podia
darme, empece a localizar a los
colegas de la pandilla para que
me ayudaran, pero en cuanto
oyeron mi historia, las chicas se
inventaron mil excusas para no
meterse en lios. Incluso Jeff el
Surfero, que tenia fama de du-
ro, demostro la poca gracia que
le hacia entrar al viejo caseron.
Al final consegui convencer al
cerebrin de Bernard y al bueno
de Michael. Los tres nos pusi-
mos en marcha hacia la
mansion con mas ’_“1_
miedo que ga- -
nas, pero sin t-
tubeos.

La verdad es que si intentase
hacer una lista de los problemas
que tuvimos que superar para
rescatar a Sandy, seguramente
mie olvidaria la mitad. Creo que
serda mejor ir contando la histo-
ria desde el principio.

Viaje a lo desconocido

Para entrar en la casa, des-
pués de dar mas de una vuelhta,
localizamos la llave en el sitio
mas inesperado:
debajo del fel-
pudo. Incluso
nos reimos
del toépi-

o.
Tras
una pri-

mera
vuelta de
inspec-
cién,
Compro-
bamos
que algu-
nas puer-




catar a Sandy.

| |
kwim du Fapnl

La habitacion de la radio comunica
con un aitillo.

tas estaban cerradas, y el pobre
Michael, cuando entraba en la
cocina, fue sorprendido por una
monstruosa enfermera de piel
verdosa, que lo dejo cuajado del
susto. Nosotros conseguimos
ocultarnos, mientras Michael
era conducido a una mazmorra
en el sétano. Tras observar co-
mo la enfermera pulsaba un re-
sorte secreto que daba entrada
a los sotanos junte a la escale-
ra, y después de verla subir, ba-
jamos & la blisqueda de nuestro

Nuestros amigos se disponen a res-

Dave busca en la cocina algo que
pueda serle Gtil.

Madre e hijo traman sus planes ma-
léficos.,

colega. Este nos dijo desde de-
tras de una puerta metalica que
se encontraba bien, pero que es-
taba encerrado con llave,
Junto a la puerta encomnira-
mos una llave plateada gue no
servia, pero que guardamos por
si acaso. Tras buscar por varias
habitaciones, localicé una vieja
ltave colgada de una ldmpara, El
tinico problema era que estaba
tan alta que nos era imposibie
llegar a ella. Junto a nosotros
habia un aparato de muisica, al
que Bernard echo rdpidamente
el ojo.
Sin que yo entendigse dema-

Algunas puertas de la mansion son
de aita seguridad.

amariile

El peligroso reactor nuclear.

siado bien qué hacia, nie conto
que la [ampara era de cristal, v
que ¢l cristal podia romperse
con un ruido lo suficientemente
agudo. Nuestra solucion era
conseguir grabar un sonido de
estas caracteristicas y reprodu-
cirfo en la pletina. Despues de
un rato por los pisos superiores
de la mansion, conseguimos lo
que necesitdbamos y otra llave
amarilla que, por supuesto, 10s
guardamos.. Tras destruir la
lampara, obtuvimos la Have vie-
ja que resultd ser la del calabo-
zo. Nos abrazamos emociona-

MNivela A
U "
|

dos, y comprendimos que el pe-
ligro mayor habia pasado. La
llave que teniamos nos garanti-
zaba la salida de la prision a
cualquiera de nosotros.

Continuamos buscando a
Sandy, y tras alguna puerta que
abrimos con la llave plateada,
aparecio la magnifica piscina de
la casa. Seguro que st Jeff hu-
biese venido se habria dado un
bafio, pero a nosotros nos pare-
cia que el agua tenia un color ra-
T0, ¥ que hasta olia diferente.
Bernard se empeiid en tomar
una muesira para analizarla, a
lo que no pude oponerme, Po-
co después, la llave amarilla nos
abria el maletero de un extrano
vehiculo sin ruedas aparcado
dentro del garaje.

Un maletin de herramientas v
una llave de grifo se unieron a
nuestra coleccion de objetos.

De vuelta por la piscina, Mi-
chael dijo que veia algo briltan-
te en el fondo de ¢lla, y después
de una atenta observacién, coin-
cidimos en que era una [lave.
Como el agua era tan sospecho-
samente peligrosa, buscamos
por toda la casa las tuberias de
desagite, y mientras uno las
abria, otro de nosoiros recogia
la extrafa llave radiante.

Decidimos entonces dividir-
nos para recorrer la mayor can-
tidad posible de habitaciones a
la busqueda de Sandy. Después
de un rato, nos encontramos en
¢l salon, donde cada uno co-
mento lo que habia visto de in-
terés. Bernard, como siempre,

habfa estado experimen-

tando. El agua de la pis-

¢ina habia tenide un efec-

t0 sorprendente en una

planta. La habia hecho
© crecer tanto, con la ayu-
a también de otro refrescante
abjeto, que incluso pudo trepar
por ¢lla hasta una habitacion ex-
trafia en la que habia localizado
un potente telescopio. Yo habia
encontrado una caja fuerte tras
un cuadro, cuya combinacion
parecia estar escrita al pie, pero
en letra casi microscopica, y Mi-
chael se tropezd con una es-
tupenda sala de jue-
£0s. Como era de su-
poner, corrimos
todos ha- }

| LT ! i i
suncda de 10 cis lLlave amarilla
llave odidada Llave Jdo plala

El multipower pondrd nuestros mosculos a tano para -
reas que requicran fuerza,




cia este ultimo hallazgo a inten-
tar jugarnos las monedas de 10
que habiamos encontrado por la
casa, pero comprobamos gque
hacian falta monedas de 25, y
que ademas alguna averia en los
enchufes mantenia la sala de
juegos sin cornente, aun cuan-
do no faltaba ¢n el resto de la
casa.

Cada vez mas cerca
de Sandy

Nuestra gran adiccion por los
videojuegos nos puso a trabajar
las mentes de una manera sor-
prendente. Pronto alguien apun-
t6 que las monedas sélo podian
estar en el sitio mas logico: la ca-
ja fuerte. Para averiguar la com-
binacion, utilizamos el telesco-
pio. Ya sélo quedaba arreglar la
averia eléctrica. Una capa de
pintura que quitamos con agua-
rras ocultaba un cuartucho lle-
no de humedad en el que locali-
zamos el cortocircuito, Bernard
se las entendid de forma que tras
algliin que otro intento fallido,
consiguid solucionarlo.

Cuando todo estuvo a punto,
nos olvidamos por un rato de
nuestros problemas, y echamos
unas partidas. En todas ellas,
ninguno fue capaz de superar el
record de un tal Dr.Fred que ha-
bia alcanzado una muy buena
puntuacion. Tantos intentos fa-
llidos me dejaron grabado el re-
cord que no podiamos batir.
Luego, pensé en la pobre Sandy,
y consegui que los chicos deja-
ran la maquina del meteoro (era
ta mas flipante}, y continuamos
con nuestra busqueda.

Bernard tuvo un extrafio en-
cuentro, En una de las habita-
ciones del tercer piso se encon-
tr6 con un tipo horrible llama-
do Ed, quien le condujo al ca-
labozo. Mientras tanto, noso-
tros localizamos en la habitacidn
de Ed una extrafia tarjeta mora-
da que parecia valiosa.

Tras rescatar a Bernard, lle-
gamos a la conclusion de que la
linica puerta que nos quedaba
por investigar era la que se en-
coniraba en el calabozo cerrada
a cal y canto. Mientras yo me
marchaba para alla, Bernard se
empefi6 en ir a pedir ayuda a al-
guien con la radio que habia en
el piso superior. Ya en el cala-
bozo, una de las liaves que lle-
vaba, me permitié abrir los dos
grandes candados. Tras la pri-
mera puerta, aparecidé una se-
gunda con cerradura electroni-
¢a de combinacion. Sin pensar-
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Tras la pintura, se oculta algo que e aguarras puede des-

En el fondo de {a piscina encontraremos una de las lla-
velarnos.

ves imprescindibies.

1lave oxidada

El profesor Fred es un viciosillo de los videojuegos.

Aqui la Peolicia de Meteoritos.

llave radiante
tarro de cristal,

El telescopio nos servira para algo mas 0til que para ver
las estrellas.
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No podia faltar la maquinita de Pepsi. El traje antiradiacidn nos protegera del meteorito.

YUz rlistodz dd=z oo

melo mucho, marqué el primer
numero que tenia en la memo-
ria, y para mi asombro, resulto
ser ¢l correcto.

Desde ¢l interior me liegd la
voz inconfundible de Sandy, y
cuando ya me disponia a entrar,
me Hievé uno de los mayores sus-
tos de mi vida. En el aire de ia
celda se materializo un extrafio
hombrecillo verde con una espe-
cie de escafandra espacial. El in-
creible Bernard habia logrado
una vez mas una proeza, El alie-
nigena pertenecia a la policia de
meteoritos, v todo parecia indi-
car que ei culpable de todo lo
que ocurria en la mansion era el
meteorito que Sandy habia vis-
to caer. Me salud¢ escuetamen-
te y apartindome, s¢ adentré en
el laboratorio. Se le cayd una es-
pecie de insignia de metal que re-
cogi intrigado, y le segui en bus-
ca de Sandy. Nada mas entrar,
un horrible tentdculo intento im-
pedirme ¢l paso, pero la vista de
la placa de la policia de meteo-
ritos parecié impresionarle, y no
se atrevié a molestarme.

En la habitacion contigua, co-
Mo yo ya suponia, encontré a
Sandy atada a una extrafia ma-
quinaria, y al loco del Doctor
Fred, quien comenz6 a amena-
zarme y se apresurd a conectar
un dispositivo de autodestruc-
cion,

Uno de los finales

Sandy me comento que la tni-
ca forma de liberar al Doctor del
inflnjo del meteorito, era desco-
nectar el sistema de control gue
existia tras otra puerta, que $6-
lo podia abrirse con una tarjeta
de seguridad. Esta habitacién
estaba contaminada de radioac-
tividad por el meteorito, asi que
me protegi con un traje que lo-
calicé por el laboratorio, y en-
tré a tiempo de ver como el po-
licia espacial se llevaba al mal-
vado meteorito. Nada mads des-
conectar el interruptor, el Dr.
Fred parecio recuperar la cordu-
ra, y neutralizo el sistema de
antodestruccion.

Supercontento por el desenla-
ce que todo habia tenido, me
abracé a Sandy que, emociona-
da, me besaba diciendo que era
el chico mds valiente que habia
conocido, y todas esas cosas que
yo ya sabia. Reuni a Bernard y
a Michael, y sin pensario mu-
cho, nos despedimos del ahora
cuerdo Dr. Fred, antes de que
algun tornillo pudiese soltarse-
le y nos metiera en un nuevo lio.

jAh! Bernard insiste en que
aunque todo nos salio bien tal
como lo hicimos, habia un mon-
ton de formas diferentes de ha-
ber resuelto el enigma. Yo ten-
go mis dudas, pero he de reco-
nocer que el empollon tiene un
buen coco, por lo que puede que
la razén esté de su parte. m

Diego Gomez Maza
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iSnoopy, Woodstock, el buenazo de Carlitos y el resto
de su pandilla estan por fin aqui, en tu ordenador!

Aqui tienes una aventura de verdad con graficos al 100% como nunca has jugado
antes. Este juego simula a la perfeccion los dibujos animados: creeras que estas
participando en unahistorieta de animacion.

Este es un juego lleno de sorpresas. jAdemds hay mas de una solucion!
Asi queresuelve el juego unavez y atin habra mucho mas por descubrir en tu papel
del intrépido sabueso super-detective.
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Para mayor comodidad a la

hora de elegir los nameros que
no tienes, detallamos los
juegos ampliamente
comentados en cada una de
ellas, de la segunda época

de MICROMANIA. Puedes hacer
tu pedido rellenando el cupén
que incluye la revista o
llamando al teléfono

(91) 734 65 00.

1 ¢ Target Renegade

* La Guerra de las
Vajillas

« Black Beard
* Garfield
* Turbo Girl
* Venom Strikes Back
* La Pantera Rosa.

* Desolator

* Mad Mix

* Karnov

& Hundra

* Magnetron
Mortadelo y Filemén
* Gutz

* Cybernoid.

3 = Beyond The lce
Palace
* Los Pajaros de
Bangkok
* Gothik
e Skate Crazy
+ Capitan Sevilla.

4 + Emilio Butragueho
Futbol
* Hopping Mad
* Terramex
e Andy Capp
* Tetris
* Mickey Mouse.

5 ® Overlander
* Dark Side
* Vindicator
* Meganova
* Humphrey.

& = Thypoon

* Vampire's Empire

* Operation Wolf

* 1943

* Road Blaster

* Where Time Stood
still.

7 = Barbarian ||

* Artura

* Thunder Blade
* Live and Let Die
¢ |ntensity

¢ Triple Comando
* El Poder Oscuro
* Cybernoid Il

* Sol Negro.

8 = Afterburner
* Robocap
* Barbarian
* Savage
* Paris-Dakar
* Navy Moves.

9 e Pac-Mania
¢ Batman
* The Caped Crusader
* Total Eclipse
* Rambo Il
* The Last Ninja I.

10 » Dragon Ninja

¢ Tuareg

¢ R-Type

* El Retornc del Jedi
Netherworld
Dark Fusién.

11 » The Munsters
+ Double Dragon
* Technocop
¢ Alien Syndrome
* Led Storm.

12
¢ Gonzzallez
* Rescate Atlantida
e Metropolis
¢ Eliminator.

13 = Xenon
* Renegade |l
* HA.T.E.
¢ Ulises
¢+ The Games
Summer Edition.

14 e Super Scramble
* Obliterator
* Stermlord
& After the War
¢ Enmanuelle.

15 * Vigilante
= Casanova
¢ Forgotten Worlds
¢ Tiburon
+ Red Heat.

&
Perico Delgado

16 = Xybots
* Indiana Jones y la
ultima cruzada
¢ The running man
* 007 licencia para
matar.

17 = Comando Quatro
¢ Thunderbirds.

18 « Dragon Spirit
* Mot
* Batman
* Aventura Original
*« A.M.C.

19 = Viaje al Centro de
la Tierra * Strider
* Rick Dangerous
* Toi Acid Game
* Mazemania.

20 * Comparativa coches
* Emilio Sanchez
Vicario Grand Slam
e Satan ¢ Moonwalker
* Cazafantasmas Il
* Ghouls’n’'ghosts
¢ Los Intocables.

21 = Capitan Trueno

® Tusker ¢ Livingstone
Supongo Il

22 ¢ Snoopy ¢ Jabato
* RAM.

23 * Paris-Dakar 90 » Mytt
¢ Beverly Hills Cop.

24 = Infestation
= Dragon’s Lair
* Jungle Warrior.

25 o Escape from Singe's
Castle * Castle Master
¢ Indiana Jones, la
aventura grafica
* Mad Mix [l.

26 = Sirwood * Hammerfist
* Cozumel » Simulador
profesional de tenis .

27 e Kick Off 2
* Treasure Trap
® Dan Dare Ill
» jvanhoe



DE PEDIDOS:

CONSIGUE TU GAE BOY POR som:‘ TELEFONO
(61) 532 00 85

is.

| SELECCION

~ ADAPTAD RDE FUENTE D
AL r \4’{3 i, 1 A A
|;'.. ™ . 0] i .

‘ ’fﬂL —
-_-_..‘* a y '

DE

CARTUCHOS [ i k. B |- s

:""é.u! "3 LA Y NI,

PARA N S = |
GAME BOY Vi@

11 2

> NOMBRE
APELLIDOS
DOMICILIO
POBLACION
PROVINCIA C.POSTAL
TELEFONO

ATENCION....Para poder atender los pedidos es
imprescindible indicar un tetefono de contacto.

| ADEMAS, TODOS ESTOS |
TULOS YA DISPONIBLES

Si, deseo que me envien una consola
GAME BOY al precio de 15.900 pts.
Ademas, quiero que me envien los

cartuchos que aqui les indico:

CARTUCHOS SOLICITADOS



La Iluyia martillea incesante sobre
los cristales con su canto
monotono y quejumbroso.

Las luces de la noche urbana

fluminan
débilmente
el interior
de una
habitacion
pequena,
sucia

y oscura,
en la que
un hombre

SPECTRUM

Escondido en Ia cama se encuentra un collar,
Y dentro de una de las cajas municién para

nuestro fusil.

SPECTRUM

Esta pantalla no contiene ningun objeto de
valor, asi que no te entretengas en ella.

solitario
permanece
sentado

La puerta situada al lado derecho nos permite
acceder al interior de una habitacion.

El pequefio paquete situado junto al barril
contiene las tenazas, de vital importancia pa-

ra nuestra mision.

La escalera nos permite ascender hacia el pi-
so superior, donde encontraremos nuevas

habitaciones que investigar.

en un
vetusto

sillon, mientras se aferra a una

botella de whisky.

Ese hombre, que en su juventud
fue admirado y respetado por

todos, se consume ahora

en la marginacion y el olvido,
envuelto ademas en una terrible

historia que ahora golpea

con fiereza su mente.

SPECTRUM

Al
el ey

SPECTRUM

SPECTRUM

Recoge uno de los bazookas de la pared y
abre los cajones para coger el chaleco antiba-
fas y la municién para el fusil y el bazooka.
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SPECTRUM

Aqui comienzas la segunda fase y aqui ten-
dras que acabarla, pero recuerda que debe-
ras destruir el tanque con tu bazooka.

trds quedaron los in-

contables servicios

prestados al gobierno
y su intachable carrera como
uno de los mds codiciados
miembros de élite del ejército.
Durante muchos afios sus haza-
fias se convirticron en modelo a
imitar por todos los jévenes que
se integraban a filas y se cred so-
bre é una verdadera leyenda que
exaltaba, incluso hasta la exage-
racion, su eficacia en el comba-
te. Fue el verdadero artifice de
la victoria sobre el grupo terro-
rista que estuvo a punto de to-
mar Saigdn, durante los tortuo-
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sos afios de la guerra de Viet-
nam. Pero su estilo desagrada-
ba a sus superiores, sobre todo
a aquellos oficiales mediocres
que, con ¢l poder en su mano,
eran incapaces de salir de la co-
modidad de sus despachos.
Uno de sus superiores, un ge-
neral cobarde y ambicioso, no
perdoné nunca su inmensa po-
pularidad entre los reclutas y
movid silenciosamente todos los
hilos a su alcance para sumirle
en el olvido, negéndole sistemd-
ticamente todos los honores que
sus hazafias le hacian merece-
dor. Asi, cuando llegd la triste

Nada de interés en esta pantalla, pasa rapi-

do por ella.

Utiliza la escalera para acceder al tejado de

la casa y abre la puerta para entrar dentro
de Jas habitaciones.

hora del retiro, su envidioso ene-
migo habia conseguido evitar
que se celebrara cualquier tipo
de despedida u homenaje. Nues-
tro héroe recogid sus escasas
pertenencias y se resigné a una
vida anénima en una gran ciu-
dad cualquiera; una ciudad en la
que se sentia fuera de lugar, sin
dinero y sin amigos. Su vnico la-
Zo con la realidad eran su her-
mano, un prestigioso cientifico
que ocupaba un alto cargo en el
ministerio de defensa, y su ado-
rada sobrina. Con una sonrisa
de amarga resignacidn, nuestro
triste personaje recordaba a su

hermano, tan eficiente en su
campo como él en ¢l suyo, pero
con todo el respeto y prestigio
que a él siempre se le negd.
Pero ahora incluso sus tinicos
seres queridos se hallaban en pe-
ligro. Su hermano habia conse-
guido importantes éxitos en el
desarrollo de una férmula que
podria revolucionar los actuales
sistemas de armamento, pero
probablemente [a noticia de sus
descubrimientos se filtrd fuera
del ministerio. Una mafiana el
cientifico falté a su trabajo ha-
bitual. Cuando miembros de la
policia acudieron a su casa la en-

contraron revuelta, con numero-
sos objetos desperdigados por el
suelo y evidentes signos de vic-
lencia: el profesor y su hija ha-
bian sido secuestrados.

Desde la oscura miseria de su
sillén, envuelto en las tinieblas
de una habitacién anénima y
descuidada, nuestro héroe daba
una y mil vueltas a los terribles
acontecimientos. Vefa, con ab-
soluta claridad, detrds del se-
cuestro la mano del grupo terro-
rista que derroté en Saigdn,
comprendiendo que sus morta-
les adversarios deseaban la for-
mula del profesor para volver



SPECTALM

SPECTRUM

Mas objetos: las llaves del coche, el diskette
y otra cinta de video. Aprovecha ademas pa-
ra insertar la cinta negra en el reprodiictor
de video.

Si curioseas de nuevo por las cajones encon-

Aqui no sélo encontraréis un cuaderno den-
trards una cinta de video de color negro.

tro de un cajén y un mapa ocufto tras el ma-
pa colgado en la pared, sino también el or-
denador en que deberéis insertar el disco.

SPECTRUM
¥ g

En esta pantalla podemos recoger uno de los
fusiles colgados de la pared y la palanca, que
se encuentra dentro del paquete pequenio.

Nuestro coche nos espera al final de esta fa-
se, pero deberemos realizar una serie de ac-
ciones previas antes de utilizarlo.

SPICTAUM

Abre los cajones de la mesa de arriba y de
la de abajo para conseguir el mapa de carre-

teras y el bolso. No recojas el objeto de la-

mesa de en medio.

SPECTRUM

En la litera de abajo podréis obtener una nue-
va prueba para vuestra misién: el zapato.

ALK

En la caja situada en el tejado podréis con-
seguir otras Haves.

Podéis daros media vuelta; aqui no encontra-

réis nada de interés.

con nuevas ofensivas, No en va-
no tenia delante de €l una carta
que habia lefdo decenas de ve-
ces, una carta en la que se ame-
nazaba con eéjecutar a los dos re-
henes si la formula no era entre-
gada en un reducido plazo.

Mientras la lluvia repetia in-
cesante su insistente cancion de
invierno, los pensamientos se
amontonaron en !a mente del
héroe. A pesar de no ser ya el
muchacho de hace unos afios, la
sangre parecia fluir de nuevo

Nuestro héroe debe demostrar
la responsabilidad en el
secuestro de un peligroso
grupo terrorista
| W= 8 - _ B 4

Lo dicho, ahorraros la molestia de llegar has-
ta esta pantalla. 5élo encontraréis enemigos.

por sus venas con el renovado
impetu de la juventud. Con cre-
ciente convicadn comprendid
que s¢ estaba hundiendo cons-
tantemente, y que nada conse-
guiria si permanecia derrotado
¢ inmdvil en ese agujero que él
llamaba su hogar. Penso en los
numeroses desprecios que habia
sufrido durante su brillante ca-
rrera, pero €l solo recuerdo de
sus dos queridos familiares le hi-
zo olvidar todos los afios de in-
gratitud. Finalmente se decidid,
pues esta historia se habia con-
vertido definitivamente en algo
perscnal, en una venganza.

Preliminares

La mision de nuestro vetera-
no protagonissia conpsiste, por
tanto, en rescatar a su sobrina
recogiendo ademads una serie de
evidencias que demuestran la
responsabilidad de los terroris-
tas en el secuestro,

El juego ha sido dividido en
siete fases, de las cuales las cua-
tro fases impares siguen el desa-
rrollo cldsico de las videoaven-
turas mientras que en las tres fa-
ses pares nuestro personaje con-
ducird un sofisticado coche pa-
ra recorrer la distancia que le se-

para de su préximo destino,
Las fases impares constituyen
el verdadero corazén del progra-
ma. En ellas recorreremos cua-
tro pequefios mapeados forma-
dos por pantallas independien-
tes interconectadas, en las cua-
les se hace uso de una rudimen-
taria perspectiva tridimensional.
Nuestro personaje dispone de
sesenta minutos y de una sola vi-
da cuya energia es representada
por una linea cuadrada discon-
tinua rodeando al marcador de
tiempo, de modo que en estas
fases el juego se dard por con-
cluido si se agota el tiempo, se

>
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SPECTRLIM

Pantalla de comienzo de la fase del aeropuer-
to; la puerta nos permite acceder a nuevas

habitaciones.

termina la energia ante los ata-
ques enemigos o se plerde com-
pletamente la vida ante un peli-
gro especialmente mortal. En es-
tas fases nuestro personaje pue-
de recoger y utilizar ohjetos, los
cuales quedarin almacenados en
un inventario con forma de pe-
licula fotografica que puede des-
lizarse horizontalmente con una
tecla aproptada hasta colocar en
el centro del mismo ¢l objeto
que deseamos utilizar. Mientras
nos encontremos manipulando
el inventario toda la accion se
detiene.

En la parte derecha del panel
inferior un grafico sefiala el ar-
ma activa y la cantidad de usos
disponibles para la misma como
una barra horizontal sobre su
grafico. Comenzamos el juego
con la inica ayuda de nuestros
pufios y un cuchillo, armas que
podemos intercambiar pulsando
la barra espaciadora. Estas dos
armas son de uso inagotable, pe-
ro objetos que encontraremos
posteriormente, a lo largo del
juego, necesitaran ser cargados
adecuadamente con municiones
que nos proporcionarin un nu-
mero limitado de disparos, que
en algunos casos debemos utili-
zar sabiamente.

En las fases de carretera, sin
embargo, el indicador de ener-
gia permanece inmavil y sélo de-
bemos preocuparnos del tiempo,
ya que el contacto con los vehi-
culos o disparos enemigos nos
obligara a detenernos momentd-
neamente, lo que nos hard per-
der un tiempo prectoso que ne-
cesitaremos para alcanzar de
nuevo una velocidad aceptable.
En ocasiones el camino se bifur-
ca y una flecha parpadeante nos
sefiala el camino mas corto, sa-
biendo en todo caso que el otro
camino también nos llevari a
nuestro destine, aungue invir-
tiendo en ello mas tiempo,
Cuando queden escasos segun-
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Acelera tu paso, no hay nada de interés en

esta pantalla.

Continua tu marcha hacia la izquierda sin in-
vestigar los decorados, tampoco encontraras
nada.

dos para llegar a nuestro desti-
no un indicador en pantalla nos
advertira de tal circunstancia,
momento en ¢ que deberemos
poner ¢n marcha el cassette pa-
ra cargar una nueva fase de vi-
deoaventura. Dado que el desa-
rrollo de estas fases de carrete-
ra no tiene ningin secreto, pa-
samos a continuacidén a explicar
en detalle la mecinica de las cua-
tro fases de videoaventura en las
que deberemos poner en marcha
todo nuestro ingenio para con-
seguir ¢l objetivo final.

Primera fase

Tras abrir de una patada la
puerta que encontraremos en la
parte baja de la primera panta-
lla podremos acceder a una ha-
bitacion en la que es posible re-
coger uno de los dos fusiles col-
gados de la pared y sacar una
palanca de la pequefia caja si-
tuada en el suelo cerca de los fu-
siles, palanca que tiene una in-
portancia fundamental en el jue-
g0 pues sirve para abrir algunas
de las grandes cajas de madera
Que S€ encuentran en numerosas
pantallas tanto de este nivel co-
mo de los siguientes. Para usar
la palanca, como el resto de los
objetos del juego, colocaremos
nuestro personaje junto a la ca-
ja que deseamos abrir y pulsa-
remos enter hasta colocar la pa-
lanca como objeto seleccionado
de nuestro inventario, pulsando
a continuacién fuego para vol-
ver al juggo y observar los efec-
tos causados por la misma.

Salimos de la habitacion v, a
la derecha de 1a pantalla inicial,
observaremos una pequefia ca-
ja en el suelo similar a la que
contenia la palanca, caja que de-
bemos examinar pues contienc
unos alicates que serdn de gran
utilidad en una fase posterior.
De momento seguimos cami-
nando hacia la derecha hasta lle-

gar a unas escaleras que debe-
mos subir para, a continuacion,
recorrer todo el piso superior
hacia la izquierda hasta llegar a
una puerta por la que ¢s posible
entrar sin complicaciones.

Nos encontramos en las ofici-
nas donde los terroristas alma-
cenan los datos y documentos
sobre sus acciones, una cadena
horizontal de cinco pantallas
donde deberemos examinarlo
todo para encontrar una serie de
importantes objetos. Asi por
ejemplo en la primera pantalla
podremos localizar un collar es-
condido en una cama y obtener
municion para el fusil abriendo
con la palanca uno de los cajo-
nes presentes en la habitacion.
Para insertar |a municién en el
arma correspondiente debemos
pulsar espacio hasta seleccionar
el fusil y en ese momento pulsar

enter hasta seleccionar la muni-
cién, pulsando fuego a conti-
ruacion. La barra horizontal
que aparecera inmediatamente
sobre el grafico del fusil nos in-
dicara, en todo momento, el ni-
mero de disparos disponibles.

La segunda pantalla no con-
tiene objetos de valor, pero en
la tercera es posible mover el
mapa que hay en la pared para
dejar al descubierto un hzeco en
la pared que contiene un mapa
de carreteras, y abrir los cajones
de las mesas pues uno de ¢llos
contiene un cuaderno. Al usar el
cuaderno obtendremos el men-
saje winserta disco en el ordena-
dor», mientras que al utilizarlo
por segunda vez aparecera el-
mensaje «Cédigo para la tarje-
ta de armamento: ZIPi».

De momento seguimos curio-
seando en las nuevas pantallas,

El juego se desarrolia a lo largo
cde siete fases, de las cuales
cuatro siguen la linea de las

videoaventuras y las restantes

la de un clasico arcade de
carreras.
R - e

pues en une de los cajones de la
cuarta hay una cinta de video de
color negro. En la quinta y ulti-
ma pantalla, tras abrir todos los
cajones para encontrar una nue-
va cinta de video (esta vez de co-
lor blanco), un diskette y una
llave, podemos insertar el video
negro en €l reproductor situado
sobre una de las mesas, momen-
to en el que podremos visualizar
parte del contenido de la cinta,
una imagen de la hija de profe-
sor que demuestra la participa-
cién de los terroristas en su se-
cuesiro.

Volvamos a la tercera panta-
Hla v, tras insertar el diskette en
et ordenador, teclearemos la pa-
labra ZIP1 en respuesta al men-
saje del sistema de seguridad,
momento en el gue se nos hard
entrega automaticamente de una
tarjeta de armamento,

Con todos estos objetos en
nuestro poder ya podemos salir
al exterior, bajar las escaleras
que conducen al suelo y avanzar
hacia la derecha hasta la iiltima
pantalla, lugar donde podemos
ohservar un gran coche inmavil.
Situados junto a su puerta, de-
bemos usar primero la llave y
luego la tarjeta de armamento
para poner automaticamente en
marcha el vehiculo y dirigirnos
a la siguiente fase. Si ademas he-
mos recogido antes el mapa de
carreteras aparecerd en la pan-




SPECTALIM

El paquete pequefio esconde una capsula de
energia que repondrd la barra de nuestro

marcador.

La compuerta te permite acceder al interior

del avién.

SPECTALIM

terior.

Abre los cajones con la palanca, en uno de
ellos encontraras municion para tu fusil.

Junto al barril se encuentra situado un pa-
quete con una capsula de energia en su in-

SPECTAUM

SPECTRUM

Dentro de los armarios hallards una gorra, un
nuevo chaleco antibalas y una camisa.

Elimina al jefe de los terroristas con tu fusil,
y libera a la chica utilizando las tenazas.

talla un esquema sehalando en
color rojo el camino mas corto
hacia el siguiente escenario.

Segunda fase

Tras abrir de una patada la
pueria situada en la pantalla ini-
cial accedemos a una habitacion
donde es posible recoger un ba-
zooka colgado de la pared, un
pequeito objeto sobre el suclo
que nos proporciona energia, y
abrir con la patanca los nume-
r0sos cajones presentes en la ha-
bitacion, pues tres de ellos con-
tienen unporlantes objetos: mu-
nicion para el fusil, un proyec-
til para el bazooka y un chaleco
antibalas.

El chaleco antibalas debe ser
empleado unicamente cuando
estemos a punto de perder toda
la energia, momento en el que
aparecerd junto a su grafico una
barra que indica la cantidad de
impactos que podemos recibir
hasta ser definitivamente des-
truidos (importante: no debéis
de ningin modo hacer uso del
chaleco antibalas si estdis jugan-
do con inmunidad).

Por otro lado, para insertar ¢l
proyectil en el efectivo bazooka
realizaremos los mismos pasos
indicados anteriormente para la
municion del fusil. Sin embar-
£0, ya que disponemos de un so-
lo disparo, debéis reservar dicha

ﬂr;es? :
s f,,;“

arma hasta el momento mds
adecuado.

Tras salir al exterior y avan-
zar dos pantallas hacia la dere-
cha debemos atravesar una nue-
va puerta que nos da acceso a
dos habitaciones. En la prime-
ra es posible recoger un nuevo
mapa de carreteras en el escrito-
rio y un bolso en la mesa situa-
da mas abajo. No debéis exami-
nar la mesa situada en ¢l centro
de la pantalla pues contiene una
carta que relaciona a nuestro
personaje con el secuestro de la
muchacha, y sera imposible
completar el juego si la recoge-
mos. En la otra pantalla pode-
mos examinar la primera litera
para encontrar un zapato.

Salimos al exterior, camina-
mos hacia la derecha, subimos
Ja escalera que conduce al teja-
do y, en la pantalla de la dere-
cha, podemos abrir el cajon con
la palanca para extraer de su in-
terior una nueva llave.

Ya que las demads pantallas de
esta fase no contienen nada in-
teresante, volvemos a la panta-
lla inicia! pero nos detenemos
antes de que el tanque situado al
fondo de la misma nos fulmine
con uno de sus disparos.

Para neutralizar el tanque nos
colocamos a una prudente dis-
tancia y descargamos sobre él el
unico disparo del bazooka, el
cual lo destruird por completo

conviritiéndolo en un amasijo de
hierros retorcidos. Salo dispone-
mos de una oportunidad, de
modo que os recomendamos
calcular perfectamente vuestra
posicion antes de disparar.

Ahora que el camino esta li-
bre podemos acercarnos al co-
che y usar la llave para abrir su
puerta y ponernos en marcha
hacia la siguiente fase.

Tercera fase

Esta fase transcurre en el
aeropuerto donde los secuestra-
dores tienen prisionera a ta jo-
ven. La puerta situada en la
pantalla inicial da paso a una ca-
dena de tres pantallas que con-
tienen varios objetos importan-
tes: la primera una cdpsula de
energia sobre el suelo, la segun-
da munici¢n para el fusil en uno
de los cajones y la tercera tres

armarios gue debemos abrir pa-
ra obtener una gorra, un nugvo
chaleco antibalas y una camisa.

De vuelta al exterior camina-
mos constantemente hacia la de-
recha atravesando la pista de
aterrizaje de! aeropuerto hasta
penetrar en el interior de un
avion.

La primera pantalla del avién
no contienen mas que una cap-
sula de energia y un monton de
cajones vacios, pero en la segun-
da y ultima se encuentra por fin
la joven secuestrada.

En primer lugar eliminamos
al jefe de los terroristas, un
grueso individuo con una carte-
ra en la mano, mediante un dis-
paro del fusil y a continuacién,
tras acercarnos a la chica, utili-
zamos los alicates para romper
las esposas que la aprisionaban.

Libre de sus ataduras la joven
desaparecera para ponerse a sal-

Durante las fases impares
nuestro personaje puede
recoger y utilizar objetos, Io
que le permitira avanzar en su
arriesgada mision de rescate
ok TP s |

vo y podremos recorrer todo el
caming en sentido inverso has-
ta la primera pantalla.

Ahora que hemos liberado a
la joven el programa nos permi-
te hacer uso de la llave para en-
trar de nuevo en el coche y diri-
girnos a la iiltima fase.

Nota: en uno de los asientos
del avion se encuenira un nue-
v0 mapa que no os recomenda-
mos recoger pues hemos com-
probado que si dispenemos de é
al entrar en el coche el progra-
ma puede colgarse al intentar
cargar la nueva fase.

Cuarta fase

Esta dltima y definitiva fase
¢s con diferencia la mas sencilla
de todas, pues se reduce a una
cadena horizontal de cinco pan-
tallas en la que no hay objetos
que recoger ni problemas gue re-
solver, de forma que s6lo debe-
mos preocuparnos de evitar los
ataques enemigos.

Hemos llegado a la ciudad y
simplemente debemos atravesar
el parque que conduce al ayun-
tamiento para hacer entrega de
las evidencias que demuestran la
identidad de los secuestradores:
la cinta de video ya visualizada,
el collar, el bolso y el zapato,
objetos que sefialan que la hija
del profesor estuvo realmente
secuestrada en las instalaciones
de los terroristas. Por tanto bas-
ta con atravesar la tltima pan-
talla para acceder a uno de los
dos posibles mensajes que sefia-
lan el fin de juego: el mensaje de
felicitacion que te sefiala que has
salvado a la chica recogiendo
ademas todas las evidencias ne-
cesarias o bien ¢l mensaje que te
recomienda, al no haber recogi-
do los objetos seialados, inten-
tarlo de nuevo buscando esta vez
con mds atencion. m

P.J. Rodriguez
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[A EspIa Q

Bond ha vuelto y se ha s
comprometido a salvar al . " '
mundo de las diabdlicas
maquinaciones de Karl
Stromberg.

Tii te metes en la pelicula en un
momento crucial. Stromberg ha
capturado dos submarinos
nucleares —uno ruso y uno
britanico— y planea lanzar
misiles nucleares sobre Nueva
York y Moscu. El resultado
sera catastrofico. Solo Bond y
la preciosa agente soviética
Anya Amasova pueden evitar
esta global destruccion.

Disponible en Spectrum, Amstrad, 3
Commodore 64, Atari St., Amiga y PC.
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iiGANA UNA FABULOSA PELICULA
CON LAS ESCENAS MAS

ESPECTACULARES DE LAS
PELICULAS DEL AGENTE 007!!

Encuentra dentro de las cajas uno de los cupones
con la palabra “premio” y podras ganar una de las
111.000!! peliculas que se van a sortear. Las bases
del sorteo estan en los cupones.

¢/ SERRANO, 240.
2601€ MALRID Te! 458 1€ 58



ealmente no sabemos
respender con certera a
gsta pregunta, pero al
menos podemos consolarnos en-
trentandonos a o que es uno de
los nltimos vestigios de aquella
dorada epoca, «lLa Espada Sa-
grada», la nueva creacion de la
compafia espafiola Topo Sofl.

La trama argumental del jue-
go nos traslada a una época ima-
ginana donde una serie de per-
sonajes ficticios se van a ver in-
volucrados en
una  magica
aventura. Todo
comenzo anos
atras cuando el
mas valeroso de
los gzuerreros
Mahua consi-
guio desenterrar
la Espada Sa-
grada, clavin-
dola a continua-
cion en el Gran
Altar del pobla-
do. Gracias a
ello Ia aldea se
veia praotegida
desde entonces
de toda forma
de mal, v asi lo
seguiria estando
mieniras el ma-
gico amuleto
conservara oda
su energia den-
tro de si. La-
mentablemente
estaba  escrito
que llegaria el
dia en que gste
poder s¢ agota-
ria, y entonces
un descendiente
de aguel bravo
guerrero debe-
ria recorrer de
nuevo el caming
tomado por su
antecesor para
COMSEgUir res-
taurar su ener-
gia a la Espada
Sagrada. La
profecia se ha cumplido, vy aho-
ra el poblade Mahua se halla
practicamente indefenso ante
cualquier ataque. Si Nebocan, el
unico descendiente vivo de aquel
guerrero, no consigue llevar a
cabo lo marcado en las sagradas
escrituras pronto su pueblo se
verd abocade a la extinecidn...

Este es ¢l argumento central
del juego, y logicamente como
o5 podéls imaginar nuestra mi-
510n en ¢l juego va a consistic en
asumir el papel de ese arriesga-
do guerrero. El desarrollo de la
aventura se halla dividido en (res
fases, dos que tienen como fon-
do un bosgque v una gigantesca
gruta, y que estdn inscritas den-
tro del campo de la videoaven-
tura, ¥ una tercera enclavada en
la aldea de los Polorowas, con
un claro signo arcade.

Las fases de videpaveniura
nos trasladan a un clasico pro-
grama pantalla a pantalla, don-
de encontraremos todo tipo de
trampas, problemas lGgicos a re-

Conversiones de maquinas recreativas, masacra-marcianos, simuladores
deportivos... pero bueno, ;qué es lo que ha pasado
con aquellas fascinantes y complejas videoaventuras con las que
las companias de software nos deleitaban antano?

Vuelve
aventura

solver v diferentes objetos, de
cuyo correcto uso dependerdn
nuestras posihilidades de éxito.
En'cada una de las pantallas en-
gontraremos ademas diferentes
enemigos gue normalmente s¢
comportan de manera ciclica, de
forma tal que si estudiamos sus
movimientos podremos sobre-
pasarlos sin ninguna dificultad.
La principal dificultad de es-
tas dos fases consiste en averi-
guar la utilidad de los diferen-
tes objetos, y la
forma correcta
de superar cier-
tas pantallas,
que en muchas
oCasiones pare-
CEN Eerronea-
mente inaccesi-

bles,

Disponemos
de una cantidad
de vidas bastan-
te respetable, ¥
un marcador de
energia que dis-
minuird a medi-
da que entre-
mas en contacto
con los enemi-
g0, 81 bien pue-
de ser repuesto
pasando por las
fuentes que en-
coniraremos e
aleunas panta-
llas.

La ultima de
las fases con-
trasta notable-
mente con las
anteriores, no
solo por el ma-
yor tamano de
sus grificos, si-
no también por
el hecho de po-
seer «scrolly la-
teral de tzquier-
da a derecha, A
medida gue
AVAnzamos en-
conlraremaos in-
dios Polorowas

que nos atacaran y rocas que
ruedan hacia nosotros. De los
primeros podremos deshacernos
utilizando las llamaradas que
lanza nuestro guerrero, pero cui-
dande en todo momento de es-
quivar las flechas para no per-
der ni un apice de energia; en
cuanto a las piedras todo lo que
tenemos que hacer es saltar por
encima de ellas en el momento
adecuado, cuidando, eso si, de
que al hacerlo no nos precipite-
mos hacia algiin enemigo.

Esto es todo lp gue os pode-
mos contar en cuanto al desa-
rrollo del juego, si bien, como
nos figuramos que tendréis al-
glin que otro problemilla para
completar las des primeras fa-
ses, vamos a ofreceros una pe-
queia guia en la que desvelamos
todos los secretos para superar
las pantallas mds complicadas,
a la vez gue enumeramos todas
las aceiones que deberemos rea-
lizar para llevar a buen término
nuestra aventura,




SPECTRLIM

SPECTRLM

SPECTRUM

SPECYRUM

En esta pantalfa, situada @ ia derecha dé Ja inicial, o5 doide
se gncuentra ef pusnte rofo &l que debemas levar fas cinco
piezas que le faltan uitd vez gue (A5 recofarmos,

Aqui s2 encuentra [ madnguera def tope. Para hacerle salir,
coipca prmerd el alimento en la parte derecha de la pantaila,
a continuacidn sube por fa cuerda, caming ligerarmente hacid
lg izquierdd, y tudndo comience @ moverse coldcate a /a aftu-
ra de la cuerdd v dispara hacia abape con W arco para tratar
e afcanzarie. 5o logras, recoge su cuerpo v dingele a la puer-
[a cerrada, 5 noe repife todo el proceso de ALevg

Cuando quieras regresar hacia \a 2ona derecha def mapeado
ceberds clavar una de tus flechas en (3 pared y a continua-
Gion utiizarla coma peldanin para saftar hacia /2 plataforma
SUREeriar.

Siintentamos saltar el pequeno nio de la rona niernor descu-
briremos que la piedra del techic nos 1o impide. La forma de
resciver este prablems es basfante senalia: situaros en la za
Aasuperior 4 la altura de la piedra  sallar unas cuantas voces
hasta gue se ‘desprends

SPECTRUM

Para conseguir superar 05fa pantalla sigle 105 pasos. en on-
mer lugar dispara a las piranas con twarco. BN ese momento
fa torfuga comenzard 3 moverse, (rata de saltar hacla efa
cuando se aprokime 3 /a ofra orifla saita oe nuevo para alcan
zarla, Algo mds hacia fa derecha encontraremos ol pantalla
My pErecda @ dsta

SPECTALM

Uitiiza la palance pera mover la pledva hacia el ado 2guret
do. Cuandd 1o hagas subera encima de elia y podrds saltar
ramodamente hacia fa platalforma advacoente

<,
e 1
.4¢£

4.
SR . g

w7

SPECTHLM

51 recoges ef amuleto que se encuentra [unte ald marganta
el 2ona \nferor, por arte de magla 3 malesta y peligrosa
livia de piedras cesara

e g S

f
"
b4

TPICTRUM

Con una de tus fechas pusdes aclivar la palanca que pone
en funcionamiento fos pinchos de la ronanferor; s oo fo ha
CES M6 pideds dfravesarlos.

SHECTRUM

Ademas oe podor recoger &f oielo Gue pedrds usar coynn cebo
para sacar af [opo de s0 madiguera, 20 esia panfalla se'en
cuentsa la puenta que conduce & segunde mvel, v que sdlo
s abrira cudande hawes capturado af mencionado 2fimabic

SFECTRUM

Ent esta pantalfa, sitiada al comienzs de fa sequnda fase, de
berds [aosar una predra pard, 4 conifinuacon, subirte en ella,
¥ poder asi-alcanzde e coerda de fa derecha de un salfo, 1)
¥ como- 58 aprecia en a2 amagen

SPECTHUM

Sjjanzas uno e los dardos de fu cerbatana hacia la palanca
e5la s golivard, ponenda en funconamente al mecanismie
gie sube ¥ baja los pinchos.

SEECTRUM

Fara poder saltar &f lomente de (i o la 2udia (fenor sim gol
pearte contra fa piedra el fecho, aprovwecha v cuando camy
nes oor \a fonad supenar salla Gnas cuantas veces a fa alitura
g fa pledra asls que B5la se desprenda.

MICROMANIA 59



SPECTRUM

SPECTELIM

LA ESPADA SAGRADA

Az derecha de la pantalla enterior se encuenira una entreda
oculla camuffada en ef suelo. Saltando fusto 3 Ja altura de
pequeria drgodla blznca (& trampilfia terminard por ceder

il i

En esta ocasion e frucd gara legar al olra fado a5 alge ' mas
aenrevesadc: lanza pledras hacd fa plataforma, hasta qua ob
SEFvES gue 85t cambla oe forma, En este momento podrds
ya sattar haoa ella, y sdio fendrds que saltar de nuevo para

alcanzar v destind

Para atravesar esfa pantalla deherds ¢ disparande sucesivd
mente con hu cerbatand a las diferentes paiancas, grimera 4
/5 sthivads mas a 1a derechs, v juego, fal y come se aprecid

an (3 umagen, a las gtrasidos

FFECTAUM

SFLTRLM

Vuelve la aventura

La tinica-manera posible de achvar 1a palanca para abrimoes
pasa es colocdr una piedra en ef suelo, subirnos enella y a
continuacidn disparar con. nuestra: cerbatana

M roro

B Dpisponible: AMSTRAD,
SPECTRUM, MS5X, PC,
COMMODORE

B v. comentada:
SPECTRUM

Aungue la verdad es
que «lLa espada sagraday
comparada con las mas
recientes o las mas inmi-
nentes producciones de
Topo resulta bastante
menos espectacular, lo
cierto es que el juego es-

SPECTHLM

Ui murg blogues fu caminD, perm podgrds deshacerte de &/
faoilmente utilizando ta palanguela gue greviamente deberds
haber recogido

En una de las pantalias del mapeada encontnards un trozo oe
froncg gue puedes recoger. Su wtiidad es justameante la qhe
obsanyas en este momenta, es decir, permitirte subir en e pa-
rad realzar acoones que de ofra formd 18 resiilanan impas)
bles, comp por eemolo consequir detivar estd palanca.

conde en su interior algo
de lo que hacia ya bas-
tante tiempo no gozdba-
mos en nuestros ordena-
dores: una buena vi-
deoaventura al estilo de
las mas clasicas.

Por ello precisamente
fo mas interesante gue
vdis a encontrar en el
juego es su desarrollo,
que a cada pocos pasos
nos plantea nuevos pro-
blemas légicos a resol-
ver, tanto a nivel de uti-
lizacidn de cbjetos como
a nivel de descubrir al tu-
gar y el momento preci-
50 para alravesar una
pantalla, sin que los ene-
migos gue la custodian
nos roben la mayor par-
te de nuestra preciosa

SPECTRUM

En tucaming haca fa salida de esia fase encontrards dos es-
tatuilas que podras recoger. 5 al llegar a esta pantalls (a5 si-
tuas funta & (as gue se hatlan en el suelo, la primera de fas
a5 platalormas Cornenzard 8 mOverse. 5acio seguiio sibes
an alla podras disparar con tu cerbatana ada palanca que una
ver dctivada pane en moviniente fa otfra plataforma.

O (LEVD 1ind Siedss se inferpone en tu camine, Sdlo gue es-
fa vez'en figar o2 saliar o gue deberas hWacer sers apedrearia
con 5353 hasta Que sa despronds

energia.

Tal vez sea por eflo —
y por el heche de que se
hayan programado un
total de tres fases
diferentes— por lo que
otros factores del pro-
grama no han sido tan
cuidados, y sobre todo la
realizacion grafica del
juego se encuentra bas-
tante por debajo de la ca-
lidad a la que Topo nos
tiene acostumbrados.

En definitiva, un juego
especialmente recomen-
dable si te cuentas entre
los nostdlgicos de los
tiempos dorados de la vi-
deoaventura... gserd &
comienzo de una sequin-
da época de esplendor?

SPECTRLIM

Enesfa pantalla ferming fz segunda fase. Tras la puerta cerrg-
tla aparecera un grafico que concide con ef g8 gna de as cua-
tro astatuilas gue defaste atrds. Vuelve a por ella y regrasa
4 esta pantalla, fa puerta se abrird v 1an solo ta faltarg ulilizar
ol tronce para poder salfar haoa /a plataforma sugenor

¢ Alien Syndrome

¢ Archipelagos

* Axel’s Magic
Hammer

¢ Baal

e Barbarian Il

* Batman, the Ca-
ped Crusader

¢ Batman, the
movie i

s Bombuzal

+ Custodian

s Cybernoid

* Denaris

* Dogs of War ~

« Dragon Ninja

¢ Garfiel
* |ce Pala

* Eliminatar.——~Pinball Magic

* Indiana Jones & * Sidewinder
The Last Cru- s Silkworm
sade s Skweek
¢ L.E.D. Storm * Soldier of Light
* Leonardo ¢ Space Harrier
s Live & Let Die e Stryx
* Menace ¢ Sliper Scramble
+ Netherwpdd— Simulator
+ Never Mind * Switchblade
» Ninja Wa%isrs * The Deep
* OperationWolf » The Munsters
* Out Run \ Thunderbirds
s Pac-Mania _% Thupdercats
s Pandora__ -~ e Scanner

om « Trained, in
fighter = ~Vigilante
* Vindicators
¢ Roger Rabbit e« Xenon
» Shadow of the * Xybots

Beast

rl
Los cargadores para estos 50 juegos en un sélo disco. 5,0'&

950 ptes

INo pierdas tiempo y haz tu pedido!

_____...___..____________._______.__><CDL-

FRecorta, copia y fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA, clra. de lrun, Km, 12,400, 28049 MADRID,

[IDeseo recibir el disco de cargadores de MICROMANIA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas.
+ 150 ptas. de gastos de envio.

NOMDBI ey e e ebe e s st st s s e e e e e reen Fecha de Nacimienlo ...............
APRIIIAOB rrritiiiir et er et r e R e et bear et et en s e Re et s ettt ateenen et areentaen

[0 Lo T oy RPN OPURURUTTUROt
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G POSTAI ittt et Telélono

FORMA DE PAGO
Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.©
Contra reembolso, ==

[L] Mediante tarieta de crédito n.e (1100 CICIOD COOD0 O2Q0

Visa Master Card Amaerican Express
Fecha de caducidad de fa tarjeta ........coccoeeviiieeiiiiin i,
Nombre del titular (si es distinto}

Fecha y Firma



Una fantastica aventura graflca en el que la magia y la musica se mezclan para
conseguir un desarrollo tremendamente entretenido y compietamente interactivo,
en el que el jugador debera poner todos sus sentidos en la pantaila para poder
resolver los problemas que se le presentan.

Disponible en PC y compatibles, Atari ST y Amiga.

Y

;Seras capaz de ayudar a Dave y a un
par de amigos suyos a rescatar a Sandy
de las garras del terrible Dr. Fred y su
extraiia familia antes de que pierda
definitivamente su cerebro?

Una aventura grafica con asombrosos
graficos, sorprendentes situaciones y
grandes dosis de humor.

Disponible en PC y compatibles,
Atari ST y Amiga.

“HARTING, L l:w. THED rm S LIESTRALG A SANDY
,_\'r QEIERE CTZARLA BN SU EXFENMENTOS

m’:'-ﬂ-‘#h' LEAEEM W
T ¢ Bl © y TM Lucasfilm Lid.
También disponible | i¥ jﬁ
el libro de pistas ‘.;i"'ﬁ 3 IJ'“ - P
para que puedas | & # 4
completar sin ningin o T il |
problema esta aventura Incluye mapa
de la mansién, desarrollo completo de la

aventura, pistas con proteccidn, elc.

| =

UCASFILM

>

(/. SERRANO, 240 ® 28016 MADRID e TEL. (91} 457 50 58

La Batalla de Inglaterra fue una de las mas decisivas de la Segunda Guerra Mundial
Y, gracias a este programa, podras revivir esa época a los mandos de los mas
fascinantes e historicos cazas y bombarderos de este periodo bélico.

Disponible en PC y compatibles, Atari ST y Amiga,

:Quieres revivir todas las aventuras de la
altima pelicula de Indiana Jones e incluso
algunas que no estaban en ella? Si es
asi, este es tu programa.

Y vete preparando tu latigo, tu sombrero
y toda tu inteligencia para recuperar el
Santo Grial con la ayuda del Dr. Jones,

Disponible en PC y compatibles, Atari St

También disponible
el libro de pistas que
1 te ayudard a ver todo
=1 lo que a lo mejor
habias pasada de fargo. Incluye mapa
del juego, de las catacumbas, del Castillo
Brunwald, pistas con proteccidn, elc.




CODIGO SECRETO

IMPOSSAMOLE

AMSTRAD

VICTORY ROAD

Si tenéis dificultades para
avanzar en este entretenido
juego pulsad simultanea-
mente en cualquier momen-
to las letras que forman la
palabra IMPOSSAMOLE y a
la vez apretad la tecta de
pausa. Al retornar al juego
obtendréis el doble de ener-
gia.

tesus Garcla Gémez
{hurcia)

P-47

AMIGA

Si conseguis colocaros en
el ultimo lugar de la taola de
récords y en vez de vuestro
nombre ponéis UKCBLITZ
todo sera un paseo triunfal.

Alberto NuAez Ferndndez
(Zamora)

BATMAN, THE
MOVIE

Para avanzar un nivel sin
problemas teclead ED209
en cualguier momento de la
partida v adelante.

Carles Aspe Cuevas
(Santander)

INDIANA JONES Y LA
ULTIMA CRUZADA

Los pokes que te propor-
cionan inmunidad en este
juego son los siguientes: PO-
KE &3TAA, &A7 y POKE
&324F, &A7.

Rafael Vieje Gonzaler
(Madrid)

ARKANOID Il

Empieza a jugar y cuando
te maten y pases a la tabla
de récords, en vez de poner
tu nombre escribe la palabra
ZEBEDEE. En la siguiente
partida con la tecla F1 ob-
tendras una vida extra y con
F2 pasaras de fase.

Oricl Mirosa
(Barceiona)

ROBOCOP

Para destrozar mas ladri-
llos que nadie pon en ma-
yusculas, cuando te maten
y aparezca la pantalla de
presentacion, MAGENTA,
Al volver al juego usa la te-
cla S para pasar de nivel.

Ernesto Cabeza Delgadc
{Toledo)

SHINOBI

Si quieres resultar invenci-
ble en este juego, haz una
pausa y teclea BEST KEPT
SECRET, incluyendo los es-
pacios en blanco. Tendras
energia infinita para tu su-
perpolicia,

Ricardo Merinc Alcaraz
(Zaragoza)

SHADOW OF
THE BEAST

Para conseguir energia in-
finita en este estupendo pe-
ro dificilisimo juego haz lo
siguiente: nada mas empe-
zar cuando aparece la ima-
gen del protagonista
nadando empieza a disparar
cantinuamente, cuando
aparezcas al principio para
jugar sigue disparando al
menos durante tres segun-
dos. Ahora cuando te mue-
vas hacia la derecha veras
coma tienes energla infini-
ta.

Antonio José Ctercs Casado
(Barcelona)

Otro truco enviade por
nuestro amigo Oriol. Pausea
el juego y escribe LARSXVIII,
quita la pausa y acto segui-
do tendras créditos infinitos.

Oniof Mirosa
(Barcelona)

VIGILANTE

En la tabla de records es-
cribe; GREEN CRYSTAL,
cuando vuelvas a jugar con
F8 pasas de nivel y con F1
obtienes una vida extra. Asl
te resultard mas facil derro-
tar a tus oponentes.

lavier Parra Garndo
(Badafoz)

Os recordamos que si queréis colaborar con
nosotros podéis enviar vuestros descubrimien-
tos a Micromania. Ctra. de Irin Km. 12,400.
28049 Madrid. Es importante que especifiquéis
en el sobre Codigo Secreto.

Dos autentica

s ATA RS

HAND-HELDS
frente a frente

n ¢l numero pasado de-
dicabamos un par de pa-
ginas a analizar dos nue-
vas maquinas del tipo Hand-
Held, Se trataba de las mini-
consolas recientemente lanzadas
por Konami y Acclaim. Hemos
recibido algunas cartas y comen-
tarios de lectores que sc lamen-
tan al comprobar que estos dis-
positivos no se corresponden en
prestaciones con la'gran expec-
tacion creada desde su lanza-
miento, Algunos hablan de vie-
jas ideas disfrazadas, otros de
una enorme simplicidad, varios
llegan incluso a insinuar que no
son verdaderas Hand-Helds. En
nuecstra defensa hemos de argu-
mentar que si se trata, aunque
nos pese, de verdaderas Hand-
Helds, ya que esta denomina-
cion significa en inglés (mas o
menos) ‘‘sujetables con la ma-
o’y por supuesto, abarca a to-
das las mini-consolas de video-
juegos portatiles,

Una Hand-Held
no es un
sustituto del
ordenador,
sino un
complemento
del mismo.
]

Aunque potencialmente la Lynx es
perfecta para desarrollar juegos
aun hay pocos disponibles.

Evidentiemente este tipo de
consola no es exactamente lo
que el aficionado a los ordena-
dores espera de una Hand-Held,
ya que no estan dotadas de un
display (o pantalla) generado
por un ordenador, con sus co-
rrespondientes bits o0 matriz de
puntos que permita desplaza-
mientos pixel a pixel, scroll, co-
lores ¢ efectos sonoros como es-
t4 mandado. Estamos acostum-
brados a lo bueno y esto nos sa-

be a poco, pero... jqué puede
esperar el aficionado de un dis-
positivo cuyo precio de merca-
do no llega a las 5.000 pesetas?
Este ¢s el verdadero quid de la
cuestion, s

Porque... ;cudles son los ele-
mentos que distinguen a una
Hand-Held de cualquier otro ti-
po de ordenador o consola? En-
tendemos por consola un dispo-
sitivo informdtico, controlado
por un microprocesador, caren-
te de teclado (o al menos, con
gran simplificacion de éste, re-
ducido a teclas de cursor y dis-
paro), y que permite, mediante
algin método de carga rdpida
(prefercntemente cartucho, pe-
ro puede ser compact disc,
ROM o similar), la utilizacién
de videojuegos de muy variados
tipos. La consola se ha creado
para jugar; por tanto, que nadie
se llame a engaito pretendiendo
una utilizacién diferente. La
consola es, en realidad, un or-
denador al que se le han supri-
mido todas aquellas partes que
no son esenciales para jugar.
Podemos citar algunos nombres
de las marcas mas conocidas ac-
tualmente: Sega, Nintendo, PC-
Engine, Atari. Estas consolas
pueden ademds ser portatiles y
¢s entonces solamente cuando se
convierten en Hand-Helds.

Para todos aquellos que exi-
gen mucho més de una consola
portatil (y que, por supuesto, es-
tan también dispuestos a pagar
mucho mds) vamos a pasar re-
vista, en esta ocasion, a dos
Hand-Helds que realmente me-
recen este calificativo por algo
mas que por el simple hecho de
ser portatiles.




ANALISIS

De un tiempo a esta parte las Hand-Helds se han convertido en un
auténtico fenémeno y su popularidad ha alcanzado, en algunos puntos
del globo, cotas inimaginables en otras fechas.

Ahora han llegado a Europa, provocando con ello una singular carrera
entre sus distribuidores por dominar el mercado.

Este mes te presentamos dos
de las mds difundidas;

dos maquinas distintas para
diferentes necesidades.

LAS HAND-HELDS,
COMPLEMENTO
DEL ORDENADOR

U na Hand-Held no es un sus-

PROGRAMAS Y ACCESORIOS DISPONIBLES

tituto de un ordenador de

sobremesa. No pueden
compararse porque sus funcio-
nes, disefic y prestaciones son
radicalmente distintas, El Hand-
Held es mds bien un perfecto
complemento para todos aque-
llos que ya disponen de un or-
denador, mas o menos apropia-
do para los videojuegzos, v que
no estan dispuestos a prescindir
de este hobby en sus viajes o
desplazamientos, bien sea en el
tren, en un taxi o incluso mien-
tras estdn tirados en una tumbo-
na de la playa,

En un nivel de prestaciones si-
milar podemos situar las dos
mini-consolas que analizamos
aqui, ya que aunque en algunos
aspectos son muy distintas, en
otros son practicamente idénti-
cas. Se trata de la LYNX de
ATARI vy la GAME-BOY de
NINTENDO,

§eria una locura por nuestra parte pretender analizar
en este articulo la totalidad de los programas dispo-
nibles para ambos sistemas, entre otras cosas porque
no han llegado a nuestro poder, pero si vamos a hacer
una breve mencion de algunc de los titulos mas nota-
bles para que, al menos, sirva de elemento de juicio que
permita hacerse una idea, aunque sea feve, de sus pres-
taciones. En general, en la Game-Boy prevalece el fac-
tor adiccion, con decorados simples (seguramente por
no tener colores), mientras que en Lynx se ha cuidado
mas el aspecto gréfico y la accion. En cuanto a Jos acce-
sorios disponibles, son multiples y variados: alimenta-
dor de red, alimentacion desde el mechero de un coche,
conexion para jugar dos jugadores (cada uno con su pro-
pia consola), etc... El tema de accesorios depende un po-
co de los que los importadores quieran traer de entre
los que se encuentran disponibles. ®

Las consolas
pueden ser
portatiles y
es entonces
cuando se

convierten en
Hand-Helds.

[P =Tl

Epvx desarrolié en Estados
Unidos ia consola LYNX, jun-
to con ATARI y el importante
esfuerzo realizado en la opera-
cidn provocod practicamente la
quiebra de Epyx. Todos los jue-
gos disponibles han sido creados
por ellos. En el caso de GAME-
BOY todas las casas de softwa-
re, principalmente japonesas,
estan produciendo juegos ac-
tualmente,

Potencialmente LYNX es per-
fecta para desarrollar juegos pe-
ro lo cierto es que, hasta ahora,
hay muy pocos disponibles. Un
punto a favor de GAME-BOY
podria ser que es japonesa (5 mi-
llones de unidades vendidas en
Japon) sin embargo, es necesa-
rio recordar que los japoneses se
equivocaron con el MSX en
Europa.

Sin animo de inclinar la ba-
lanza hacia ninguno de los dos
lados, es justo reconocer que los
juegos de LYNX tienen mas pa-
recido con el concepto clasico de
Juego de ordenador, y que mien-
tras para LYNX hemos visto ya

Nintendo lteva vendi-
dos cinco millones de
Game-boy en Japén.

fantasticas conversiones de ma-
quinas arcades, para GAME-
BOY, la cosa es, por lo menos,
mas complicada.

Los controles tienen exacta-
mente las mismas funciones y
conexiones en ambas (LYNX
tiene dos botones de disparo
mas para zurdos). En cuanto a
las dimensiones y el peso, es bas-
tante mas grande LYNX por lo
que puede resultar un poco me-
nos manejable, st bien resulta
bastante comoda de utilizar.
LYNX, por su lamaiio, no pue-
de guardarse en un bolsillo
mientras que GAME-BOY s,

La diferencia mas notable a
simple vista ¢s que la LYNX es
en color, mientras que la
GAME-BOY es en blanco y ne-
gro, por lo que los juegos de es-
ta ultima son menos vistosos,
aunque pensamos que mas adic-
tivos. Ambas consolas tienen un
tamaifo de pantalia de cristal li-
quido (LCD) similar, si bien la
de LYNX es del tipo emisivo
(emite luz propia), y la de
GAME-BOY de tipo reflexivo

MICROMANIA 63
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Una consola
es un
ordenador
al que se le
han
suprimido las
partes que no
sOn esenciales
para jugar.
=

(refleja la luz que hay en el lu-
gar donde estamos jugando).
Esta dltima no se puede utilizar
en penumbra o lugares poco ilu-
minados.

El sonido estéreo de cuatro
canales esta presente en ambas
maquinas y se basan en el mis-
mo microprocesador: 6502C.
Las dos incluyen auriculares pa-
ra no molestar a los demas y van
provistas de mando de volumen
de sonido y brillo de pantalla.

Otro tema polémico es el con-
sume. Al margen de las especi-
ficaciones técnicas, solamente la
luminosidad de la pantalla (de la
que ambos tienen control) y el
volumen del sonido (también
puede ajustarse) determinan el
gasto real de baterias. Se habla
de un consumo cuatro veces ma-
yor en el caso de LYNX vy esto
es dramaticamente cierto. El fa-
bricante indica una potencia de
3’6 Watios y un Voltaje de 9
Voltios. Una sencilla aplicacién
de la ley de Ohm nos da una in-
tensidad de corriente eléetrica de
400 miliamperios. En ¢l caso de
NINTENDO de los mismos da-
tos (6 Voltios y 0'7 Watios) s¢
extrae la siguiente conclusion:
116 miliamperios de corriente.
Estos {rios y complicados datos
significan para el usuario qgue,
para un costo aproximado de
200 pesetas por carga de pilas,
en el caso de NINTENDO nos
durarian 1 horas (20 pesetas
por hora de uso), mientras que
en caso de LYNX nos durarian
3 horas (65 pesetas por hora de
uso) y significa también que si
hacemos un viaje de 200 kildme-
tros, en el caso de NINTENDO
podremos jugar durante todo el
trayecto, mientras con la LYNX
enseguida nos tendremos que
poner a mirar ¢l paisaje.

Los defensores a uitranza de
LYNX argumentan que ésta
puede enchufarse al transforma-
dor de red que permite un sumi-
nistro continuo de energia, pe-
ro entonces...;donde estda la
portabilidad? Aparte de que
ambas tienen la posibilidad de
ser conectadas a la red.

Existen también algunas dife-
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* Flige tu HAND;

el cuadro siguiente presentamos 20 elementos de comparacrdn que coinciden con
Ias mds notables diferencias existentes entre LYNX y GAME-BOY. Al lado de cada una
de las columnas, que contienen las diferentes caracterlsticas, hay unas casillas que, en
| principio, se encuentran vacias. Lee cuidadosamente las distintas prestaciones situadas

en una misma linea. Toma una decision, por la primera o por la sequnda (segin la que

consideres mas favorable para ti}) y marca con una X en la casilla correspondiente. Si em
algun caso concreto no te decides, marca las dos casillas con X. Al final suma el total

de las X de la primera columna y compéralas con las que haya en la segunda. La que

gane de las dos, es tu consola. Buena suerte con la eleccién. jAh!, una cosa... si te sale

un empate, lo tienes claro: te compras fas dos

GAME-BOY

LYNX

Dimensiones totales: 14,5 cms de largo
% 9 cms de ancho y 3,5 cms de alto.

Dimensiones de la Pantalla: 4,5 cms de
ancho por 4,2 cms. de alto

Peso con pilas: 300 grs.

Pantailla Monocroma: Blanco, Negio vy
Gris.

Juegos muy simples y adictivos.

e e e e b e

Precio de cada cartucho de juego: osci-
lara entre las 2.900 y las 4.000 ptas.

Precio de la consola: 16.000 (incluye pi-
las y auriculares}.

Mo se puede jugar en condiciones de po-
ca luz (sistema de luz reflejada)

Volumen de sonido escaso

—

Dimensiones totales: 27,5 cms de largo
%x 11 ams de ancho y 4 cms de alto.

Dimensiones de la Pantalla: 7,3 cms de
ancho per 4,6 cms de alto

ﬁ

Peso con pilas: 630 grs.

e ——
Pantalla en Color: 16 colores de entre
4096 disponibles.

Juegos muy elaborados y sorprendentes
graficamente,

Precio de cada cartucho de juego: osci-
lara entre las 3.900 y las 8.000 ptas,

Precio de la consola: 32.900 (actualmen-
te incluye el cartucho Califarnia Games)

Se puede jugar en condiciones de poca
luz (sistema de luz emitida)

Volumen de sonido muy potente

Tamafio pequeno, ideal para el bolsillo

No cabe en un bolsillo

Muchos juegos disponibles: unos 200

Pocos {hasta ahora) juegos disponibles:
uncs 20

Escenarios simples y similares entre si

Escenarics diverscs y sofisticados

T
Consumo medic de Energia: 0,7 Watios

— — ———

Gran consumo de Energia: 3,6 Watios

Resolucion Grafica: 148 x 144 pixels

Piloto que advierte de la carga de las ba-
terias

Pals de fabricacion y disefio; Japdn.

I = — e

Unidades actualmente vendidas en todo
el mundo: 5.000.000 en Japdn

Coste de Funcionamiento: aproximada-
mente 20 pesetas por hera

Juegos en los gque predomina la adiccidn
sobre la estética y los graficos,

Juegos adictivos y de estrategia tipo Te-
tris, Puzzles, etc.

TOTAL

Resolucidn Grafica: 162 x 104 pixels

No tiene indicador de carga de las pilas.

Pais de fabricacion y diseno: USA.

e ——e——————— AT
Unidades vendidas en todo el mundo:
unos cuantos miles en USA y Europa.

Coste de Funcionamiento: aproximada-
mente 65 pesetas por hora

Graficos de gran calidad predominan so-
bre la adiccion.

Mucha accion, arcades, naves espacia-
les y simuladores de vuelo.

TOTAL

Aunque Lynx
vy Game-Boy
sOn muy
distintas en
algunos
aspectos, en
otros son
practicamen-
te idénticas.
(M-

rencias menores, COmMo un pe-
quefto piloto que advierte, en el
caso de GAME-BOY, dela car-
ga de las baterias o que no se
puede saber en la LYNX que
juego esta dentro si no se saca,
mientras que en GAME-BOY
basta mirar ¢l reverso. Un deta-
Ile menos trivial es que la LYNX
permite girar completamente la
pantalla para que los zurdos
puedan poner los botones de dis-
paro donde mis les convenga,

El precio de los cartuchos es
similar aunque ¢l de las conso-
las no tiene nada que ver. Por
lo que vale una LYNX puedes
comprarte dos GAME-BOY.

Por dltimo, sefialar que nin-
guna de las dos Hand-Helds
mencionadas tiene actualmente
distribucion oficial en Espafia
por parte de Atari o Nintendo,
pero podéis contactar con Mail
Soft para todos los temas rela-
cionados con Lynx y con Tele
Juegos para lo concerniente a
Game-Boy.

Vamos ahora con el aspecto
que quizas mas interesa al afi-
cionado. Puestos a adquirir una
Hand-Held, que evidentemente
es un ardenador suplementario
del equipo de mesa y gue no tie-
ne nada que ver con él... ;cudl
¢s la mejor Hand-Held...?

No vamos a caer en la tram-
pa de atrevernos a decidir, me-
diante juicio sumarisimo, cudl
de las dos consolas que os pre-
sentamos €s la mas apropiada.
Y no es que no queramos emitir
nuestro veredicto, sino que ¢s
evidente que dependiendo del ti-
po de usuario, de su poder ad-
quisitivo, de sus aspiraciones ¢o-
mo jugador, del uso que piense
hacer de su Hand-Held, éste de-
be decidir ¢l modelo que mas le
interesa.

Para que esta decision pueda
llevarse a cabo con los mdximos
elementos de juicio, es por lo
que incluimos un cuadro com-
parativo de prestaciones en el
«cual, el propio lector puede ana-
lizar todos los datos y tomar una
alternativa, B

Domingo Gomez



CADA ANO MILES DE PERSONAS MUEREN EN EL
MUNDO POR CULPA DE LA DROGA MIENTRAS LOS
NARCOTRAFICANTES ENGROSAN SUS CUENTAS
CON MILES DE MILLONES DE DOLARES.

ALGUIEN TIENE QUE DETENERLOS




ARCADE

Si os decimos
que la compahia
japonesa Konami
ocupa este mes nuestra
seccion con una nueva
maquina integrada dentro
del mundo de las artes

ungue la verdad es que
en nuestro pais a la
mayoria nos resulta
totalmente desconocida, «Tur-
tles» es una serie de dibujos ani-
mados que esta causando autén-
tico furor en los EE.UU entre la
audiencia mas joven, hasta el
punto que, como tantos otros {i-
lones explotados por el “‘mer-
chandising”’, camisetas, pegati-
nas, munecos, llaveros y un sin-
fin de productos de este estilo
pueden ser encontrados en las
tiendas.

No es por ello, légicamente,
nada extrano que Konami haya
escogido a los personajes prota-
gonistas de la serie para conver-
tirlos a su vez en protagonisias
de algo no menos divertido, pe-
ro mucho mds cercano: una ma-
quina recreativa, «Turtles» es
nuestra novedad de este mes.

El lento lo seras tu

Lo que si resulta, tal vez, mas
sorprendente es el tipo de juego
que la compaifiia japonesa ha
realizado con estos, aparente-
mente lentos y pacificos, repti-
les. Ni mds ni menos que un tre-
pidante arcade de artes marcia-
les, en el que las cuatro tortugas
del equipo «Turtles» nos van a
demostrar que de lentas y de pa-
cificas nada, y que repartiendo
mamporros son auténticamente
imparables.

Al comienzo del juego podre-
mos escoger con cudl de las cua-
Iro tortugas queremos tomar
parte en la mision, cosa no del
tado carente de importancia,

'iVaya
con las

marciales estaréis pensando ya,
sin duda, que musculosos
e incansables guerreros van a desfilar
ante vuestros ojos... y asi es, en efecto,
aunque nos tememos que con un aspecto
muy diferente al que cabria esperar.

pues cada una de ellas maneja
un arma distinta y tiene diferen-
tes habilidades. Es también im-
portante resefiar que en ¢l jue-
go pueden participar dos perso-
nas simultaneamente, ¢ incluso
en algunos modelos estda con-
templada fa posibilidad de que
cuatro jugadores lomen control
a la vez de la maquina.

Una vez concluido este proce-
so entraremos dentro del propio
juego en si, en el que tendremos
que ir realizando una serie de
misiones sucesivas que, en cier-
ta forma, hace parecer gue la
mdquina, mas quc en fases, es-
14 dividida en episodios al esti-
lo de los dibujos animados en
que estd inspirada.

Por ejemplo, en el primero de
eilos tendremos que rescatar a
una atractiva joven que se en-
cuentra atrapada dentro de un
edificio en llamas, si bien liegar
hasta alli y conseguirlo no va a
ser nada facil, porque a lo lar-
g0 de nuestro camino (los deco-
rados se desplazan con «scroll»
horizontal y a veces también ver-
tical) nos encontraremos con
cientos de enemigos de lo mds
variado, —ademas manejan di-
ferentes tipos de armas—, lo
cual nos obligara a emplear dis-
tintas tacticas de defensa y ata-
qué con cada uno. Por st esto
fuera poco, si conseguimos, pe-
se a todo, llegar a la habitacién
donde se encuentra la chica nos
toparemos con un gigantesco
enemigo mucho mads resistente
que ¢l resto a nuestros golpes y
también mads diestro en acertar-
nos con los suyos.
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Al principio podremos escoger con
cudl de las Tortugas queremos to-
mar parte en la mision.

La maquina mas que en fases estd
dividida en sucesivos episodios con
sus correspondientes misiones.

Contra todo pro-
nostico nues-
tras protagonis-
tas no tienen
nada de len-
tas.

ARCADE

En el juego pueden participar dos
jugadores, e incluso algunos mode-
los admiten la opcién de cuatro.

ARCADE

Podemos reponer nuestra energia
comiéndonos las pizzas que encon-
traremos en la calle.

Cada vez que recibamos un
impacto nuestra barra de ener-
gia sufrird un preocupante des-
¢enso que nos colocard un paso
mas cerca del temido mensaje de
«Game Over». Por fortuna, po-
demos reponer ligeramente
nuesira energia comiéndonos las
pizzas que encontraremos aban-
donadas por las calles de la ciu-
dad, y en ultimo extremo podre-
mos hacer uso de la consabida
opcion de «Continue» para re-
cuperar el desarrollo del juego
donde to hubiésemos dejado.

Presentacion impactante

Tan impactantes como un
golpe de nuestros «Turtles» son
la escena de presentacion vy las
pantallas que se nos muestran
entre fase y fase, destacando la
melodfa inicial de la mdquina,
cantada por un grupo de lo mas
rockero, y gue muy presumible-
mente sea la sintonia del progra-
ma televisivo.

Por lo demas, hay que decir
gue la maquina es buena, ¢ in-
cluso, en algunos detalles, real-
mente espectacular. Sin embar-
g0, lo clerto ¢s que globalmente
y analizandola de una forma
fria, no aporta sustancialemnte
nada nuevo al mundo de las re-
creativas, y en realidad, su de-
sarrollo es exactamente similar
al de cualquiera de las otras ma-
quinas de este estilo aparecidas
con antertoridad.

Justo es reconocer que la apa-
riencia de los personajes aporta
una indudable originalidad al
juego, pero ahi se acaba desgra-
ciadamente la cosa, y a menos
que la scric televisiva llegue a
nuestro pais y estalle también la
fiebre « Turtles», mucho nos te-
memos que la maquina de Ko-
nami sélo va a interesar a los in-
condicionales de este tipo de jue-
gos. (Eres uno de ellos? ®
JEB.
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EN ESTE NUMERO
COMENTAMOS:
Regreso al futuro 11, 3D
Tennis, Escape from the
Planet of the robot Monsters,
Dynasty Wars, Midnight Resis-
tance, Angel Nieto Pole 500, y |
Sim City. |
3 GRANDES MAPAS: |
Regreso al futuro II, Midnight Re- |
sistance y Escape from the Planet |
of the robot Monsters.

Estuvimos en Paris en la presenta-
cion de la nueva gama CPC Plus de
Amstrad.

2 practicas UTILIDADES: Como in-
troducir pokes mas facilmente y
Memoria de teclado.

Conecta tu PLUS 3 al Euroconector.

jas: Tokes y Pokes, Consultorio, nues-
tro habitual concurso....
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Y con los juegos completos:

«y ademads, cargadores para: Turrican,

JAIL BREAK (Imagine),

gy

I :'-_
-‘l 1L 4 it “‘.J T
| L - - -
_I.‘ ?_.,al—-n: -{r:_.._-
e T

I-l
"9 O

REGRESO AL

I

i
l

L

o the Futwre 3
bt Rosioace

WWliuight

e

ARO V- MW, 702

§ b0D202
i3] d

= =
i
-

&

Il

Y

Eseape

FUTURO H (image Works)
GUNFRIGHT (Ultimate) y ARES,
Dynasty Wars y Escape...

HOBBY PRESS




LERIA
MAD MIX 2

eras, oleos,
boligrafos,
rotuladores,

aerografo y las mas
indescriptibles técnicas
pictéricas fueron utilizadas
por los participantes del
concurso del Mad Mix 2
gque convocamos hace ya
un par de meses.

Después de abrir mas de
5000 cartas nos quedo la
clara impresion del enorme
esfuerzo realizado por
vosotros para responder a
esta convocatoria.
Practicamente todos los
dibujos tenian algun
detalle interesante,
colorido, rasgos de humor,
que los hubiera hecho
merecedores de alglun
premio, pero eran tantos
gue resultaba imposible en
la practica.

Al final, el jurado tuvo
un grave problema para
elegir a los tres premiados
ya que los cincuenta
finalistas eran todos de
gran calidad. Por uno u
otro motivo se fueron
descartando hasta llegar a
18, de los que, sinceramente,
nos parecia imposible poder
decidir unos ganadores.
Tres dias completos nos
llevo este proceso,

Los tres dibujos
ganadores ya fueron
reproducidos el pasado
mes, pero nos parecia justa
recompensa a los finalistas
el que estos tuviesen la
posibilidad de ver sus
dibujos publicados, de ahi
que hayamos decidido
dedicar esta pagina al
reconocimiento de los 15
finalistas que veran
recompensada su labor con
un ejemplar del Mad Mix
2, edicion limitada, con la
caratula ganadora del
concurso. Enhorabuena a
todos.
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COMMODORE

[
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[ 1 REM*******k*!lr*iiii**k*iﬁ**i*ﬁl**iﬂkﬁ
| 2 REM* ¥
" 3 REM~ MYTH (COMMODORE-64) ¥
‘T 4 REM=* (C) JCSE DO3 SANTCS 1990 L
.| 5 REM* 0
- 6 REM***#*:*i******t*tktlttntt*kix**wt
7 POKES3281.1:POKES3280.1:POKE646,5;FRINTCHR

B s(147)
| 8 FORN=16400TO16681 :READA : POKEN, A: S=S+A : NEXT
9 IF5< »35154THENPRINT"ERROR EN DATAS":END
10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)“;AS:I1FAg="N"T
HENPOKE16598 . 44
11 INPUT"ENERGIA INFINITAS (S/N)'":A$
12 IFAS="N"THENPOKE16601.76: POKEL6602, 133: PO
KE16603. 8
13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA
TECLA*
14 POKES3280,PEEK(162) :GETAS: IFA$~""THEN14
15 POKE2050.0:5Y516659
16 DATA160.0.132.252.169,224.133,253,177,252
, 145,252,200, 208, 249, 230. 253
17 DATA208,245.169,76,141,225.255,169.73.141
B  .226.255.169,13,141,227.255
| 18 DATA169.53.133.1.162.1,160,1.169,1.32.186
i .255,169,0,32,189
19 DATA255,169.0,32.213.255,169.76,141.220.2
B . 169.91.141.221.2.169
| 20 DATA13,141,222,2.76.0.229.160,171.69.80.3
8 .153,80.3.136,208
| 21 DATA247,169.32,141,225.3.169.122,141.226.
P S L Y e S R
| 22 DATA208.76.231,2.169.32.141.198,3,169.143
. 141.199.3.169,13.141
| 23 DATA200.3,164,254.153.67.5.96.169.76.141,
B 196,128.169.162.141.197
| 24 DATA128.169.13,141,198.128,173.4.220.96.1
B 69.175.141.249.17.169.13
8 25 DATA141.250.17.108.22.0.32.0.14.234.234.1
B 55.16.141,227.136.169
N 26 DATAL.141.228,136.76.85.128,169.76.141.92
l .687.169,35.141.93,87
27 DATA169.1.141,94.87,238.32.208.96.169,165
B .141.239,97.169.0.141
B 25 DATA228.97.141,104.9,141.134.61.141,51.72
¥  .169.169,141,50,72,141
29 DATA133.61.169,234,141.135.61.76.133.8,79
V83,59 54 78 82 82
30 DATA73.74.162.0.189,193,13,157.16.1.232.2
24,128,208.245,169,32
| 31 DATA141,226.136.96.162.0,189.0.64.157.0.1
3,189,0,65,157.0
B 22 DATA14.232.208.241.76.16,13.74.68.83

STRIDER e

10 * CARGADOR PARA EL STRIDER (PC., CGA-EGA)

20 ' *** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ***

30 CLS:KEY OFF:DIM D% (255}

40 READ C:iS=S+C:[F C=-=1 THEN 70

30 P=PR+1 .D%(P) =C

60 GOTO 40

70 IF 5<>16820 THEN PRINT "ERROR EN LCS DATAS!":END
80 INPUT "iVidas infinitas":A$:IF A$<>"n" THEN T=T+l
S0 INPUT "élnmunidad":A$:IF A$<>"n" THEN T=T+2

100 INPUT "iTiempo infinito”:A$:IF A$<{>"n" THEN T=T+4
110 D% (4)=T

120 FOR T=1 TO P:C$-C$+CHR$ (D% (T)) :NEXT T

130 PRINT " INTRCDUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL
CARGADOR Y PULSA UNA TECLAY
140 IF INKEY$="" THEN 140

150 OPEN "e¢strider.com" FOR OUTPUT AS #1

160 PRINT #1.C$%

170 CLOSE 1

180 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERQO CSTRIDER.COM. CARGALO ANTES

DEL STRIDER Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS."
190 END

200 DATA 233.152,000,255.046.137,030.114.001.,046.,163,116
,001,088,091,083,080.030

210 DATA 142.219.129.062,142,059,254.,014.,117.,071,046,160
0080030208 2950, T18 7012

220 DATA 169,006,142,059.144.144,199.006,144,059,144.144
- 20 At . TS A0S 98, EE

230 DATA 092,059,195,208,216.115,017.199,006,032,068.199
.004,199,006,034,068,057 '

240 DATA 056,198.,006,036,068,144,250.184,000,000,142,216
2046 163, 110,000 ,163.13532

256 DATA 000,046,167, 192 000,265, 1384,000, 251.031.046, 1.6
,116-.001.046 139,030,114

260 DATA 001.234.000.000,000,000,000,000.000,000,000,067
.097,114,103.097,032, 097

270 DATA 104,111,114 087,632,101 .108,032,082.084,082,073
,068,06%,082.046,010.013

280 DATA ©40.067.041,032.074,046,083,046,070,046,036,014
L0391 . 184, 033, Q58 ., 205, 033

290 DATA 187,030 118,001 . 140,006 .112,00Y, 184,033,037, 141
LA022,004, 001, 014,034,205

300 DATA 033.180,009.014,031.141.,022,119,001.205,033.141
022,118,001, 205,039 ,-1

AMania

Durante el pasado mes de agosto tuvo lugar el sor-
teo ante notario para decidir los ganadores del con-
curso «SKIDZ», de entre todos los cuestionarios reci-
bidos. Sdlamente dos de eflos resultaron correcta-
mente resueltos y son los correspondientes a:

IGNACIO SAENZ de MADRID y
PABLO SAENZ de MADRID

En breve recibira, en su propfo domicific, un fla-
mante MONOPATIN.

XENON 2 PC

10 ' CARGADCR PARA EL XENONZ (PC, CGA-TANDY-EGA-VGA}
20 " ==x PHR JAVIER SANCHEZ FRANGESCH *=*

30, CLS:KEY QFF:DIM DX(2535)

40 READ C:5=S+C:[F C=-1 THEN 70

50 PapP+1:D%(P)=C

60 GOTO 40

70 IF S5<>16679 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END
80 INPUT "iCrditos infinitos";A$:I[F A$<>'n" THEN T=T+1
90 INPUT "éVidas infinitas”:A$:I1F As<>"n" THEN T=T+2
100 INPUT "ilnmunidad”;A$:IF A$<>"n" THEN T=T+4

110 D% (4)=T

120 FOR T=1 TO P:C$=C$+CHR$(D%(T) )} :NEXT T

180 BRINT ™ INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR
EL CARGADOR Y PULSA UNA TECLA"
140 IF INKEY$="" THEN 140

150 OPEN "cxenz.com" FOR QUTPUT AS #1

160 PRINT #1.Cs

170 CLOSE 1

180 PRINT:PRINT "CREADC EL FICHERC CXENZ.COM, CARGALC ANTES

DEL XENON-2 Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS."
190 END

200 DATA 233,151,0.7.130,252,26.117,100,46.163,114,1,46.137.,30,116
210 DATA 1,88.91,83.80,30.142.219.125,62,64,63,255,14.117.66.,46
220 DATA 160.3,1.208.232,115.12,199.6,64,63,144.144,199.6.66.63
230 DATA 144,144,208,232,115,12,199.6.41.63.144.144.199.,6.43,63.144
240 DATA 144,208,232,.115.5.198,6,107,60.195.250,184.0,0,142.216.,46
250 DATA 161,110,1,163.64,0.46,161,112,1,163.66.0,251,31.46.,161
260 DATA 114.1,46,139.30,116,1.234,0,0,0.0,0.0,0.0.67

270 DATA 97,114.103.97.32,97.104,111,114,97.32,101,108,32,88.69.78
280 DATA 79,78.50,46.10,13,40,67.41,32.,.74.46,83.46,70,46., 36

290 DATA 0.14,31.184.16,53,205.33,137.,30.,110,1.140,6.112.1.184

300 DATA 16.37.186.4,1,14,31,205.,33,180.9,14,31.186.118,1.205

310 DATA 33.186,153.1.205.39.-1
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X-OUT ATARI

10 '"POKES XOUT

20 ‘POR M, J.B & D.R.P

30 DIM B$(520)

31 B=0

32 fuliw 2

2 PRINT "INTRGDUCE EL DISCO 1 DEL XouT“
40 PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO"
5l INPUT "PONER POKES © QUITAR POKES (1 ¢ 21":a

65 IF A=2 THEN GOTO 120

75 RESTORE 1000

80 READ A:FOR N=1 T% A:READ TRACK.SECTOR.CFFSETS.DATO
g2 IF N=4 THEN PRINT"INSERTA DISCQ 2 DEL XOUT":PRINT "Y FULSA RETURN':INPUT B
a8 OFFSET=YALt "&H"+OFFSET$)

ag XBIOS 8 VARPTR(B$!.0.0.8ECTOR ,TRACK.3,1

100 PORE W VARFTR(B$1+0FFSET.DATO

1G5 XBICS 9.VARPTR(B%) .0, 0,SECTOR .TRACK.O0,1

110 NEXT N:end

1en I[F As="1" THEN RESTORE 1200:G0T0 80
125 RESTORE 1100 GOTD &1

1000 DATA 6

1001 DATA 54.2.1BC, 200&]

1002 DATA 54.2.1D0, 20081

1003 DATA 54.3, 10, 2008}

1004  DATA 9.2.3A.20081

1005 D[ATA 9.2.4E, 2003]

1006 DATA 9.2.8E.20081

1100 DATA 6

SPECTRUM

CUESTIONARIO

1101 DATA 54.2,1BC.26202
1102 DATA 54.2.100.26182
1103 DATA 54.3,10,27398
1104 DATA 9.2.3A, 20202

1105 DATA 9,2.4E.26182
1106 DATA 9.2.8E.27398

AMIGA

ATARI 5T,
SPECTRUM

HEM XER ¥ E Ok R R X RN RN XX N KX R X KK R KRR X R R KRR O KX KKK
REM * CARBADOR "RICE DANGEROUS”® (AMIGA) -~ (L) 1990 TONL VERDU - MICROMANIA ¥
RN ORI OR KK X KKK RO R R R KR O R R OO R X R R R KRR RN X AR AKX
DIM CZA(139):DEF FNU=(UCASE$(V$)="N") 1 CH#=0: V=&H6002

EUR =0 7O 158:READ V$zCA 1) =VAL ("SH" +V5) s CH#=CHE+CL (1) ¥ (I+1) 1 NEXT

¢ CH#C 21202901258 THEN PRINT "ERRODR EN LOS DATA !'!":END

INFLT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C#(130)=v

INFUT "MUNICION INFINITA (S/N) "iV$:IF FNU THEN CA(132)=

INFUT "HOMEAS INFINITAS (S/N)Y ":V$:IF FNU TREN CU(134)=V

[NEUT " INMUNIDAD (5/N) "iVe:IF FNU THEN CA(136)=V+18

CLS:PRINT "0k, INSERTA EL DISCO 'RICK DANGEROUS® EN LA UNIDADR DFO;":PRINT

Zii, 3 FRINT "= Al romenzar el juego podras esccger el nivel inicial !

M ﬂ-ﬂ'SO d i ﬁ'll,:i_ q "'- FRINT "= Lo inmunidad puede producir situaciones de blogquen. Fulsa el ooton”
ElI.E INC. PAC!TABAN : L FRINT " 1zguierdo del raton y Rick se suicidara para continuar jugando. "
(ILE ENCARCELABAN CaVARFTR(CZ (0V) :CALL C
[HLE NOMBRABAN'PRESIDENTE para 2C78,.4,61FR, 40,43F9,7,F126, 2849, T03C,F4, lT’DB.SICE.FFFC.}.’Dfm,EE.MEE.ZE

DATR 7016, 4281, D258, 51CH. FFFC, 4641, 3D41, 52, BI9, 4, BF ,E001, 66F6, 21FC, FT, 2, B

- ATA 4EAC, 4BE7, 82, 2078, 4, 82AE . 2E, A1FA, 16, 216E, FESA, 18, 2D48. FEIA, 4CDF , S
DATA 42HE, 0, 875, CAY, 0. 4200, 2C, 660C, 21E9, 28, 0, 2D7A. b, FEIA, 4EEG. 0,0, 4ARH,
DATA 6710, 2F0B, 2078, 0, 217A, 14, 202, 217A, 18,206, 41FA, 34, 21C8, 0, 205F , 4E75, 4ERT
DATA 7.F 190, 4680, 4840, E190, C90, 8879, 0, 614, C48, JE6, 4, 660C, T1FC, 4EF9, JEC, 21FE

NOMBRE /1L i F e TR AR s e L e ] DATA 0, 7E, 4E75, 41FA, £, 2508, 1, 86, 4EFF, 1,0, 23FA. FFLA, 1, 54F0, STFA,FFCO. 1. 5474
PE DARTA 41FA.B,2108,0, 6074, 41F9, 4,0, 4“68.uh3£_4‘68.bﬁ96‘4 ‘68, SCAA. 1170, 60,5600

APELLIDOSN ... L. e T o e DO A ;*:'ff;‘b,m-.t-F04.1-117(:.&001.bbclb.E:Ft)Hf;-l‘/C.aE?\.E.osa.117(:.4@.72%.::17(;.3
RIRECTION. i st R P - & - WATY | SIS X R

LOCALIEAD « 0. © T Rl PROVINCIA ...

CODIGO POSTAL oo TELEFONO ..ovooveovri,

EDADEY . ot e e T CIVHS IBETA

PELICULAS CEDIDAS POR &IE




. Circuito de Siluerg.tune
{ GRAN BRETANA )

Circuito de Monaco e
( MONACO ) e |

Clreuito Gilles Ville Neuve
{ CANADA )

Circuito de Monza
( ITALIA)

Hockenheim-Ring
( ALEMANIA )

S
0
F
D>
e
m
—
H N

N
E‘

[
¥
|
)
4,
—
q "
B

GHOOSE GAME TYPE Autodromo de Rio de Janeiro L5 = 0

E [:: ! [ BRASIL )

Ri__— =

.
VB

Detroit Grand Prix Circuit
[ EEE.U.U.)

DISTRIBLADO POR! ’

A

G/ FRANCISCO REMIRO, 5-7
208028 MADRID TEL: 450 89 64

_____ = [N - —

;e
e
X
b
_




VENDETTA SPECTRUM

10 BORDER SIN PI: POKE VAL 23
624" ,3IN PlI: POKE VAL "23693",5I
N Pl: CLEAR VAL "24575": LET L=P
EEK VAL "23631"+VAL "256"*PEEK V
AL "23632"+VAL "5". LET K=PEEK L

POKE L,VAL 111"

20 LOAD ""SCREEN$ : LOAD ""COD
E VAL "65168": PCKE L.,K: RANDOMI
ZE USR VAL "651&8"

9999 SAVE "VENDETTA'" LINE SIN PI

LCAD "saver"

ESCAPE FROM THE PLANET
OF THE ROBOT MONSTERS

10 ‘'Cargador Para "ESCAPE FROM THE

PLANET..." Version ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B
para '"Micromania"

30 MODE 1:INK 0O,0:BORDER O:LOCATE 1.,24:P
RINT " INSERTA ESCAPE FRCM THE PLANET.. Y
PULSAUNA TECLA" :CALL &BB18:CALL &BD37:M
EMORY &7FFF:LOAD"! LOADER" :POKE &8010.&69
:FOKE &8011.6&1:POKE &8091,0:POKE &B0S2. 2
40 CHECK~0:RESTORE 70:FOR X-&200 TO &208
:READ A$:A=VAL("&"+A$) :CHECK=-CHECK+A:PCK
E X.A:NEXT

50 IF CHECK< >777 THEN SOUND 1,400.15,15:

PRINT "ERROE EN DATAS":END

60 LOCATE 13,1Z:PRINT"Ya tienes PCOKES":F

OR X—~1 TO 5000:NEXT:CALL &8000

70 DATA F3.3E.00.32,1A.42,C3.84.03

AMSTRAD

DEFENDERS OF THE EARTH C64
1 REM****iw*ww**w*w********w******k*w*

2 REM* 3

3 REM* DEFENDERS OF THE EARTH P

4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 .

5 REM* *

6 REM**‘******‘kw********‘k**‘#****w*‘k*ﬂ**

7 POKES53281.1:POKE53280,1:POKE646,5: PRINTCHRS (147)

8 FORN=272TO308:READA:POKEN, A:S=5+A:NEXT

9 IFS< >3815THENPRINT"ERROR EN DATAS":END

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:I1FA$="N"THENPOKEZ9
9,44 POKE202., 44

11 INPUT"ENERGIA INFINITA (S5/N)";A$:IFA$="N"THENPOKEZ
96 .44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TECLA"

13 POKES3280,PEEK(162) : GETA%: IFA$=""THEN13

14 POKEBL16,16:POKE817.1:POKEZ2050,0:LOAD

19 DATA32.165.,244,169,32,141,122,3,169,35.141,123.3.,1
69.1.141,124

16 DATA3,96.141,32,208.169,173.141,71.62,141,112,28.1

2
41.,100,62.96.74,68,83

CRACKDOWN COMMODORE
22 REM*****W**I’*******‘(****k*ﬁkik*l****
23 REM* -
24 REM* CRACKDOWN COMMODORE-4  *
25 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 -
26 REM* *

27 B % e s sk 2k ol de ok ke e ok o W o e ko ek R W R W K

28 PCOKES3281.1:POKE53280.1:POKE646.5:PRINTCHE
R$(147)

29 FORN=272TC328:READA: POKEN,A:S=S+A:NEXT

30 IFS< >3873THENPRINT"ERROR EN DATAS'":END
31 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:[FAS="N"T
HENPOKE311l.,44:POKE314, 44

32 INPUT"ARMAMENTO INFINITO (S/N)“:A$:IFAs="
N"THENPOKE303, 44: POKE306 ., 44

33 INPUT"BOMBAS INFINITAS (S/N)";:A$:IFA$="N"
THENPOKE317.44:POKE320, 44

97 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA
TECLA"

98 POKES3280.PEEK(162) :GETAS: IFAS=""THENSS
99 POKEB16.16:POKE8B17,1:POKE2050.0:LOAD

100 DATA3Z2.165.244,16%.24.141.208.8.169.57.1
41.209.8,76.16.8,168

110 DATA45.141.148.144.169.1.141.149.144,76,
0.144.169.,0,141.196.12

120 DATA141.56.11.169.165.141.149.11.141,41,
14,141,112.11.141,219.45

130 DATA76.0.200.74,68,83

74 MICROMANIA

AMIGA

REM ¥R X000000KERO0CO0000E0ON0O0000000E00000000DCODD00000000000000R00EK00K KK
REM % CARGADOR "VIAJE AL CENTRD DE LA TIERRA® (AMIGA) x
REM % (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM $EAEEEK0E KRR RO K XX R KO O R XXX R KX OOOOEE XXX KR AKX KX
DIM CY%(239):DEF FNU= (UCASES (V$) ="N") ; CH#=0: V=&H&004

FOR I=0 TO 23IB:READ V$:C%{I)=VAL ("&H"+V$) : CH#=CHH#+CY% (1) X(I+1) :NEXT

IF CH#<>264841022% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA ' !":END

FRINT "OFCIONES FASE 1 :":PRINT " TIEMFO INFINITO"

FRINT "OPCIONES FASE 2 (CLAVE *MANOWAR®) z"

INFUT " CANTIMPLORA INAGOTABLE (S/N) "jV$:IF FNU THEN C%(164)=V+6

INPUT " MUNICION INFINITA (S/N) “iV$:IF FNU THEN C%{(170)=V

INFUT " LINTERNA INAGOTABLE (S/N) ";V¥$:IF FNU THEN C%(173)=V

INPUT * ENERGIA INFINITA (S/N) “:;V$:IF FNU THEN C%(176)=V+42

PRINT "OFCIDNES FASE 3 (CLAVE "METALLICA’) :":PRINT " INMUNIDAD TOTAL"
FRINT "OFCIONES FASE 4 (CLAVE *MEGADETH’) :":PRINT " INMUNIDAD TOTAL"

PRINT "OPCIONES FASE S (CLAVE ’KREATOR’) z":PRINT “ INMUNIDAD TOTAL":FRINT
PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 1 EN LA UNIDAD DFOQ:":C=VARFTR(CL{0)):CALL C

DATA 2C78,4,41FA, 3E, 226E, 30, 2449, 303C, 194, 12D8, 5108, FFFC, ZD4A, 2E, 41EE, 22
DATA 7014, 4281,D258,51C8, FFFC, 4641, 3D41,52,839, 4, BF ,E001 , 6&F 6, 21FC, FC, 2,80
DATA 4E40,48E7,C2,2C78, 4, 420€, 2E, 41FA, 30, 20AE, FF3C, 41FA, 1C, 2D48, FF3C, 43F9, 20
DATA 41FA,Cé,2091,41FA, B8, 2288, 4CDF, 4300, 4E79, 2F08, 41FA, 164, 2080, 205F , 4EE9, O
DATA ©,48E7,FFFE,223A, 152, 7404, 3602, ES4K, 2830, 302C, B284, 6706, 51CA, FFFZ, 4006
DATA 41FH,300R, 2080, 4CDF, 7FFF, 4£75,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 1,888, 1, 5F90,0, EALD, O
DATA 4EB4,0,76D8,0,7F78,1,4262,0,C324,0,3FBA,0, 6B18, 2054, 2D34, 5779, F096, FORE
DATA 4BE7,FFFE, 7004, 3200, E349, 3401 ,E344, 41FB, 20AA, 4A90, 4406, 5108, FFEE, 60164
DATA 2250,D3FR, 2002, 3638, 10D2, B&S1, 6608, 2250, 4290, 4EBE, 100C, 4CDF , 7FFF, 4EF9, 0
DATA 0,5008, 600K, 4074, 606, 6074, 337C, 6002, 54D8, 4E75, DIFC, 0, FC4, 4269, A0, 4269
DATA CZ.4269,DC,137C,4R,B390, L 37C, 4A, 9454, 41FA, 52, 2348, 906k, 4675, 303C, 4E75
DATA D3FC,0,7C64, 3340, 100C, Z340, 126€, IZ7C, 6002, 1666, 3340, EBDO, 3340, ECCO, 3340
DATA BHA, 3340, 78g, 4269, EFF4, 3340, 5FC, 3340, 99E, 4E75, I37C, 4E75, 1A12, 337C, 4E75
DATA 1E28,4E75, 4249,7146,4E75, 8A78, 1 1EL, 4706, 51FC, 3E8, 1186, 4A78, 11EA, 6706
DATA 31FC,ZEH. 11EA, 4A78, 1 1EE, 6704, 21FC, 3E8, 1 LEE, 4EF9, 0, AQ4B




CARGADORES

NINJA SPIRIT SPECTRUM TWIN WORLD
1@ REH Cargadoy MWinda Spirit
28 KoM P30S ks Radoioueg e
S8 g 7: BORD ] :
LEAR €4939: DIM a$(1): POKE 23€S
| 3@ LET sum=0: FOR n=550@0 TO &
 Siacs FRERT s PR Da 15805  Hhe 10 'POKES TWIN WORLD
.‘ _?-_u 3 EAT n L8 178 = b -
I ICJIF'F'F-!INT Ercror en los data! &1 20 IPOR Ml DG DR b %
. B2 _INPUT “Creditog infinitas? 30 DIM B$(520) ’
I‘E-S&-:%{T‘i,@dg; IF a%<:"5" THEM POKE I a7 fFullw 2
6@ INPUT “uidas_infinitas? *; i 5] BRIINIF  VENTRODUGE EL LIESGH L DEN TWIN: WoORLEY
%ég§@d$' IF a%<:"5%" THEN POKE BS |r 40 PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PRCTECCION DEL DISCO"
70 INPUT "“Tiempo infinito? *; 51 INPUT "“PONER POKES O QUITAR POKES 2y s
&éEEqas. IF ag«<>"35S" THEN PAQKE &S5 |M 65 IF A=2 THEN GOTO 120 4 s e L R
Nl e UL LTI I R
g TTELL o E "HIUE 4 2 1 - - F =" =infe 4
2'h2e2i 0. PORE 23417,84. CLERR _ gg SE?E A;FOR ﬁtl”TO AiREAD TRAGK . SECTOR ; OFFSETS ,RATO
e
1de 221,3%,9,0, A2, @, hES | 90 e iR (B%) .0 ,0,5ECTOR JTRAGK 0,1
éTIjgg?é%%jééf%éé?gé?gs’ge’1"15 B 100 FOKE_W VARPTR(E$) +OFFSET.DATC
_118_CATA_83,23,98,17,86,182,1,7 105 XB10S 9 .VARPTR(B%) .0,0,5ECTOR ., TRACK ., 0.1
€,1.237,178 49,0,94,35,58,284,17 i 110 NEXT N:end
(248,98, 1108 0,213 D87 ' X =
158 SHAE e Re R e 1 'I‘ 120 [F A$="1" THEN RESTORE 1200:GOTO 80
» 18 S8 0 4 Sy E 28! 3o e = ¢ : ]
Sa;gi,;ai,eas,zaﬁ,sé,élflhll1%1’ I l%?]1 RE;TO?E L1:0.0: GOTLD 80
132 oATA, 118,.2,205,08,182,58,58 1000  DATA 3
, Ao, s Sy @ IS LS e a1, 2 ) i
b5 345 184,17, 44,335,537, 55,197 lggi HHLO, ARl
%i@lgaTEalggé1%5132‘51@5@,%’3?‘1126 I ilog DATA 8.10.,FE. 24580
52, S ,33,223,852 58,8 . 34T, 1 !
91,33,@9,9&,1?1226,91,1,31 . | ]Lnj DATA E.lO.lOE.O
150 6ATA 0,837,176 ,281,259, 245 100 PALA. 3 .
ugégeégaéeigéggzﬂﬁg,fgg.351,3¢ é il 1101 DATA &.10.8E,1 1z
"180 DAt 176, 17&,50,452, 145,241 1102 DATA &.10.FE.21369 :
225,195,255, 451 l 1103 DATA 8.10,10E.1
IIL

UNA INSOLITA AVEN

2 @?fﬁi -

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

Agilidad y ligereza
son tus mejores aliadas.
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HAY MANERAS MEJORES DE ESCAPAR.
VICTOR MANUEL.

Y TU EQUE OPINAS?



AEROBIE-10
LA NUEVA VERSION DEL AEROBIE-13
QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

DE OBJETO LANZADO A MAYOR
DISTANCIA EN LA HISTORIA

383,13 METROS

Lanzade por Scott Zimmaiman en
Posadena, Callfamio (EE.UU)
ol 30 de enora da 19835

«Es el mejor invento en ob-
jetos voladores desde la in-
vencion del Frisbee, con la
posible excepcion del Boeing

1475 . Brion Reichler - FProfesor
de la Universidad de Stanford,
California.

«Ya estd aqui la nueva revo-
lucion de la primavera. El
anillo volador que esta vol-
viendo loco al campus de la

universidad». Periddico News-
week On Campus.

«El sofisticado disefio aero-
dinamico del AEROBIE
combina perfeccion de vue-

lo y notable estabilidad».

Doctor lan M. Kroo - Investign-
dor Cientifico de la NASA.

AEROBIE, LA TECNOLOGIA PUNTA QUE CORTA EL VIENTO.

DISENO AERODINAMICO POR ORDENADOR.

S
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— e
—_— e el CIN
Colia da couche blands Ele longitudinal de policarbonate

flexible y resistente

que focilita el lonzamisnto
v la rﬂ:ngid’n

POR PRIMERA VEZ EN ESPANA Y
EN EXCLUSIVA PARA LOS LECTORES
DE MICROMANIA: «AEROBIE -10»

Al hacer tu suscripcion o renovacion
| Micromapia por un ano (12 numeros)
conseguiras totalmente gratis

tu anillo volador «AEROBIE». 2 %
Ademas, al suscribirte, 10s nimeros .
especiales, que son mas caros, \
te saldran al precio normal. T
\

Rellena el cupon que aparece en la
revista —no necesita sello— vy
iSUSCRIBETE VOLANDO!

8
Si ya eres suscriptor y deseas recibir
tu anillo volador gratis, puedes renovar

tu suscripcion por otros 12 meses mas
aunque no haya vencido todavia Ia anterior.

h-.--?" =

Para mayor comodidad puedes hacer tu
suscripcion llamando al teléfono (91) 734 65 00

TAMBIEN PUECES COMPRAR T ANILLO VOLADOR AEROBIE POR 1.125 PTAS. {4 180 ptas. de gostos de envia) LLAMAMDO AL TELF, (91] 734 65 00



{QUE HAY DE NUEVO VIEJO?

BUGS BUNNY

urto a Marilyn, Brando,
.'Bogart o Wayne goza de
una estrella en el «Walk of
fame» de Hollywood. En el
58 consiguid que Friz Freleng
ganara un Oscar por
«Knighty Knight Bugs», algo
gue hasta entonces ningun
conejo habla logrado. Ha
parodiado a Fdward G.
Robinson, Grouchao Marx o
Adolf Hitler. La megalémana
Barbra Streisand le ha
imitado en «,Qué me pasa
doctor?», Ha sido estrella del
cine y la television en cortos
y largometrajes. Ha
competido con los
melindrosos personajes de
Walt Disney, con el
vegetariano Popeye o la
picante y coqueta Betty
Boop. Ahora gue ha
cumplido cincuenta afos, se
dispone a vivir una segunda
juventud de éxitos.

Se llama Bugs Bunny y en
nuestro pais dicen de él que
es «el conejo de la suerte»,
De su capacidad para
combinar la mas refinada
crueldad con la mas tierna
inocencia saben muche
Elmer, Porky o el pato Lucas,
siempre perdedores, siempre
cazadores cazados. Parece
mentira gue ninguno tiemble
todavia cuando oye la frase:
(qué hay de nuevo, viejo?,
dicha por un insinuante
conejo que, con los cjos
entrecerrados de placer,
come, apoyado indolente
sabre un arbol, una
apetitosa zanahoria,

El mismisimo Steven
Spielberg es un admirador
de este conejo descarado y
sadico, maestro del
transformismo, irdnico y
sarcastico. Tanto que su
primer proyecto para la
televisién es una serie de
dibujos animados, «Tiny
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Toon Adventures», cuyos
protagonistas son algo asi
como los hijos de Bugs,
Lucas, Porky ¢ Elmer, que
también aparecen en algun
capitulo para dar a sus
vastagos los sabios consejos
de la experiencia.

Pero no es éste el Unico
proyecto que aprovecha ias
«bodas de oro» del conejo.
La Warner, su productora,
lanza a partir del 1 de
septiembre una acongojante
campana publicitaria en todo
el mundo que, bajo el
nombre genérico de «50
aniversario de Bugs Bunnyo,
incluye videos y
largometrajes, mufiecos,
ropa y articulos de piel,
publicaciones, chicles,
cramos, posters, series de
dibujos animados, casettes,
juegos de video. Para que a
nadie pille despistado: sélo
en Europa, y antes de que
empezara el verano, Warner
habia firmado contratos de
«merchandising» con cerca
de 200 empresas diferentes,

Bugs Bunny es la gran
estrella, pera en tan
impartante invasion
comercial también
participaran sus colegas: el
canario Piolin, malvado como
pocos con su slindo gatitos,
el grufidn Elmer, el pobre
cerdito Porky, tan tartamudo
como siempre, el veloz
Correcaminos a quien nunca
caza el coyote, Speedy
Gonzales, el raton mejicano
mas rapido del mundo, el
Pato Lucas, con su mal
humor congénito... Si os
encontrdis con alguno por la
calle, decir las palabras
magicas: ;Qué hay de
nuevo, viejo?

Este tipo tan cachas de
apellido impranunciable,
Armold Schwarzenegger, va
en su UWltima pelicula de
obrero de la construccidn
gue decide darse un paseo
por Marte para descubrir la
verdad de unos extranos
suefios que le atormentan,
con chica maciza incluida.
Para gue en vez de una
sesion psicoanalista de
interpretacion onirica sea un
film de aventuras, el director
Faul Vernoeven {(xRobocop»)
ha intraducido una serie de
elementas: la accién
transcurre en el arfio 2084 v,
en contra de lo que
aseguran los mds negros
realistas presagios, el munda
ha sobrevivido a la Il Guerra
Mundial; Arnold
Schwarzenegger ha sufride
ura operacion de
implantacion de recuerdos
con exito relativo, ya gue los
auténticos no har
desaparecido del todo; v,
para evitar que la memoria
haga de las suyas, unos
misteriosos malvades deciden
que hay que matar al
cachas, [Craso errorl Si
hiubieran visto las anteriores
peliculas del innombrable
sabrian cdmo se las gasta el
mejor vendedor de
culturisme del mundo (con
permiso de Silvester
Stallone).

«Desafio totals es un film
para incondicionales. De

ciencia ficcion v de suspense.

De peleas y aventuras. De
exoticos parajes y venganzas

De tiranos intergaldcticos. De

punos y armas terribles. De
fantasia. De moda. De
Schwarzenegger en una

palabra, aungue sea de dificil

pranunciacidn,

«DESAFIO TOTAL» [ |

arachokes fueron

conocidos a través del
suplemento de «Educacién»
del diario «E| Pais» mas alla
de las paredes de su escuela
andaluza. Son, dicho de otra
forma, una banda colegial.
Calificados por algunos
como fa versién infantil de
Los Ronaldos, ya cuentan
con la grabacién de un disco
grande con canciones
juveniles tocadas al son que
marca el rock and roll.

Son el cantante David
apoyado por los
instrumentos de Hugo,
Carlos y Ramdn. Rabiosos y
agresivos, como sacados de
una pelicula de James Dean

vision

PARACHOKES

pero con mas marcha, estan
dispuestos a demostrar que
todavia en 1990 el rock and
roll puede ser una musica
hecha desde, de, por y para
adolescentes, algo asl como
las nuevas generaciones
hartas de los particulares
«dinosaurios» que hoy
controlan el pop-rock
hispano. No saben de
sorpresas ni de nuevos
caminos, ni epatan con
rarezas ni se complican la
vida: descargan energla,
vitalidad y vibraciones. A
ellos se les podria aplicar
una vieja frase de un
entonces joven lagger: «Es
simplemente rock and roll».
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DNI

«ACERO AZUL»

N} son cuatro chices, de
DCarabanchel y Vallecas a
partes iguales, unidos por la
pasion del rap. Han
participado en dos discos
colectivos, «Madrid hip hop»
y «Navidad hip hop», con
bandas colegas. Ahora se ha
editado su primer Lp en
solitario, titulado
«Simplemente DNI». Hasta la
fecha, es la banda espanola
de rap que més alto ha
llegado a las listas de éxitos
de las «Radio Férmula» vy, si
al movimiento no decae,
pronto lo haran otros
grupos. No hace falta ser un
adivino para tal presagio,
teniendo en cuenta que
todos coinciden en el futuro
de este estilo por diferentes
motivos: para unos, el rap es
una moda que hay que
expiotar, para otros, es un
movimiento con la capacidad
revolucionadora del rock and
roll o el punk en su buenas
épocas.

DNI centran sus
composiciones en los
aspectos mas festivos,
negroides y ritmicos del rap.
Chinchan pero no
escandalizan, pican sin
veneno y contagian. Pero su
marcha alegre sobre el
escenario no esconde un
praducte de guardarropia,
los cuatro DNI van de
auténticos por la vida, de
rappers convencidos, y no
admiten bromas o risas
sobre su aspecto. Ellos dicen
que no se meten con nadie,
que son pacificos, pero que
se ven obligados a
reaccionar cuando alguien,
generalmente un pijo, les
toca las cosquillas.

cero Azul» es la
«Ahistoria de una policia
novata cuya intuicion para
descubrir criminales al primer
golpe de vista jamas recibirla
una rmedalla como
recompensa.

Tan astuta y eficaz es ella
gque no se le ocurre otra
€osa mejor que enamaorarse
perdidamente de un
psicopata asesino. La
brillante policia es tan aguda
que le cree su «principe
azul», el hombre de sus
suenos, ese tipo tan perfecto
del que tanto y tanto hablan
a sus hijas como futuro
esposo las madies del
mundo enterg. Y claro,
luego llega e! tfo Paco con
las rebajas... y asi nos luce el
pelo. En el caso de la poli
novata, el pelo luce en
forma de venganza.

El papel de la intuitiva
policla Megan Turner es
interpretado por la actriz

JAMIE LEE CURTIS

Jaime Lee Curtis, conocida
anteriormente por sus
caracterizaciones en «Un pez
llamado Wanda», «Hallowens»
o «Perfects.

Eugene Hunt, su
enamorado psicopata, es en
la vida real Ron Silver, un
actor mas conocido en
Estados Unidos por sus
éxitos televisivos aunque ha
participado en alguna

pelicula interesante de
escasc exito. La fista de
protagonistas se completa
con Clancy Browne en el rol
de Nick Mann, un detective
colega de la «lista» policia,
conccido en Espafna por su
participacién en «Macido el 4
de julio». El director es
Kathryn Bigelow, que
comparte también labores de
guionista con Eirc Red.

ICOLECCIONA MICROM

_’W

Un afio de Micromania (12 nimeros)
en cada cartera.

Totalmente plastificada para
guardar tu revista de una
manera ordenada.

Haz tu pedido rellenando el cupon de
la revista o llamando al teléfono 91/734 65 00
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Distribuidor exclusivo para Espana ERBE SOFTWARE, S. A.
Serrano, 240 - 28016 MADRID - Tel. (91] 458 16 58
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