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AONSTRUGCSO PERSEGUIDORES
IDIAN, UNA LEGENDARIA "1' USCURA CIUDAD DONDE SE
LVIDAN LOS PECADOS Y SE HACINAN AQUELLOS QUE HAN
ERDIDO TODA ESPERANZA, ES EL UNICO REFUGIO AL QUE

UEDE ACUDIR NUESTRO PROTAGONISTA...BOONE.
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CLIVE BARKER

'E ERES EL PRIMERO EN LLAGAR...
Y EL ULTIMO EN SALIR
PONTE AL MANDO DE UN TANQUE DE ASALTO “MAULER” Y
CONDUCELE A TRAVES DE 16 PELIGROSISIMAS MISIONES.
DISPONDRAS DEL ARMAMENTO MAS SOFISTICADO QUE

HAYAS PODIDO IMAGINAR, PERO SIN UN BUEN PLAN

NO CONSEGUIRAS SOBREVIVIR

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO PARA
ESPANA

ERBE SOFTWARE
SERRANO, 240
28016, MADRID
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DESAFIL
TOTAL

11990 CAROLCO FHZTURES,

'REPARA‘I‘E PARA VIVIR UNA
JASOMBROSA Y DESAFIANTE

--AVENTURA TOTAL

TODOS NOS HEMOS PREGUNTADO EN ALGUNA OCASION
QUIENES SOMOS PERO NUNCA LAS RESPUESTAS SON
TAN DIFICILES DE CONSEGUIR COMO EN EL CASO DE

DOUG QUAID QUE DEBE IR A MARTE PARA
ENCONTRARLAS

EL [ON[EPTD ES MU‘!’ S1MPLE {UNSTRLHR ‘r’ DESTRUIR BLOUUES

¢TE PARECE FACIL? LO ES PERO TE PONDRA TAN NERVIOSO QUE NO

PODRAS PARAR DE JUGAR UN MONTON DE PANTALLAS DIFERENTES
UNO 0 DOS JUGADORES POSIBILIDAD DE HACER TU PROPIO

DISENG Y UN MONTON DE SURPRESI&S MAS QUE SERIR MElDR QUE

VEAS TU MISMO 3| -




Con tu Lynx podras disfrutar en
cualquier momento y en cualquier
lugar, toda la accién que la alta tec-
nologia de ATAR| pone en tus
manos. Vive sus gréficos a “‘veloci-
dad luz”’. Siente el vértigo de la
aventura y envuélvete en sus trepi-
dantes efectos de sonido.

LYNX incorpora:;

B Microprocesador de grdficos de
16 bits.
® Pantalla de cristal liguido {LCD)
a todo color.
m Paleta de 4.096 colores.
m Procesador de audio de 32 bits.
m Cuatro canales de sonido.
® Mandos ergonémicos.
m Cable Comlynx™ para juga-
dores multiples.
m Conexién para auriculares.
(opcionales)
* Ademés incluye tarjeta de
los ““California Games’’ (4
apasionantes juegos).
iLYNX la nueva gene-
racién de ATARI...!

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

VCS 2600, | consola

mas vendida de la histo-
ria ¢ un precio excep-
cional.

VCS 7800,c0n grafi-
cos y sonido mds po-
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!!!

JN\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
ORDENADORES ATARI, S.A. Apariado 195. :soﬂrandns, 28100 Madrid, Telf, {211 653 50 11 AL MEJOR PRECIO-
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MICROMANIA ro se hace
necesanamente soldana de las
opniones vertidas por sus
cofaboradores en los articulos
firmados Reservados 1odos fos
derechos

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

Robocop 2

M EN ESTE NUMERO

«Robocop 2», un policia cibernético que
trae por la calle de la amargura a los
defincuentes del futuro, junto al mds
reciente juego de Bond, «La Espia que
me amo», la solucidn al «Llooms de
Lucasfilm y la reciente visita que hicimos
al CES., comparten la portada de este
numere.
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LA 5.* MARCHA., Llegamos a la
gran pantalla, un programa en Te-
le 5, en el que tu ordenador y i sois
los protagonistas. Busca las bases para

pariicipar.

1 MEGAJUEGO «VAXINEs.
Un extrano viaie realizado con
una técnica revoiudcnana.

2 2 REPORTAJE. Visitamos el
cuarie! general de U.5.Gold.

2 6 PREVIEWS. «ROBOCOP s,

Un estreno simultane la peti-
cula y &l juego. «BICK TRACY . Un arca-
de de los de armas tomar. «BUGGY RAN-
GER=. Lo ultimo de Dinamic. «DIAS DE
TRUENOs. Llega la espectacular pelicula
de Tom Cruise, Sito Pons y Carlos Sainz,
Los fichajes de Zigurat.

3 PUNTO DE MIRA. Un paseo

por los mads importantes lan-
zamentos que inauguran este Otofio:
«Flottings, «Tuen its, <El Cro de los Azte-
cass, «The Killing Game Shows.

5 CONSOLAS. LYNX, SEGA y

MEGADRIVE. Mes tras mes,
presentamos los juegos de més rabiosa
actualdad,

6 MICROMANIAS, Mas diverti-
das que nunca, con las seccio-
nes habituales y muchas novedades.

6 5 «RAZAS DE NOCHE». Reco-
rre @l fabuloso mundo subte-
rrédneo de Midian.

83 «LOOM=, Un mundo méagico
donde la masica juega un pa-
pel muy importante.

94 «SOVIET». Sensacional mapa
de todas las fases del mds re-

ciente arcade de Cpera Soft.

99 «LA ESPIA QUE ME AMO».

Bond vuelve mds agente se-
ctelo que nunca y esta vez acompafiado
por una bella espla rusa,

1 0 7 «BEAST ll», Una dificil ta-
rea la de acabar esta aven-

tura. Sin embargo, nuestros especalistas

han conseguido darte la cosa hecha.

1 1 REPORTAJE. <The Com-

puter Entertzinment
Shows, Un repaso completo a todo fa
que fue la mas importante feria europea
del videojuego.

1 2 4 CARGADORES. impres-

candible para los que que-
raig llegar al final de vuestros juegos fa-
voritos.

1 3 PANORAMA. Musica, ci-
ne, nolicias...

s prometimos un
namero muy especial y
aqui estamos para

. pagar nuestra deuda.
Hemos intentado buscar la forma de
sorprenderos y nada mejor que comenzar
teniendo a nuestra disposicion 136 péginas,
récord, hasta el momento, de espacio
informativo en la revista. Esto nos ha
permitido desarrollar una idea que llevabamos
algun tiempo maquinando, a la espera del
momento y el juego adecuado: incluir un
desplegable de ocho péaginas. En él
encontraréis un mapa gigante de «Razas de
noche» y la solucién de este espectacular y
“monstruoso’’ titulo de Ocean, adaptacién de
la pelicula del mismo nombre. Ya en los
tltimos numeros habéis ido viendo los
resultados del nuevo sistema informdético
desarrollado por la revista para confeccionar
los mapas; este mes, siguiendo este mismo
sistema, ademads del mapa ya mencionado,
podréis ver con detalle todos los escenarios de
«La espia que me amod» y «Soviet», la ultima
produccion de Opera. Pero, no siempre los
mapas son lo mas importante, pensaréis.
Complietamente de acuerdo, muchas veces la
ayuda de los cargadores y un buen articulo es
mds que suficiente para enfrentarse con
garantias de éxito a grandes titulos. Prueba
de ello son los amplios andlisis que hemos
preparado para resolver «Loom» y «Shadow
of the Beast ll». De promesas y deudas
hablébamos hace un momento y para que
nada se nos quede en el tintero, hemos
reservado un lugar destacado a la final
nacional de la competicion internacional y un
amplio espacio en el que contaros y mostraros
todo lo que pudimos ver en el C.E.S., la feria
mas importante, hoy por hoy, del mundo del
videojuego. En riguroso estreno y para que os
vayais haciendo una idea, encontraréis
también tres importantes y popufares
previews: «Robocop 2», «Dick Tracy» y «Dias
de trueno». El software nacional tampoco ha
querido perder comba en la batalla navidefia
que se avecina y como anticipo os
presentamos «Bugqy Ranger», la nueva
produccién de Dinamic y «Sito Pons» y «Carlos
Sainz» dos espectaculares fichajes de Zigurat
con un planteamiento muy original. También
en este numero encontraréis dos nuevas
secciones dedicadas al mundo de las consolas
que avanza cada vez con paso mds firme por
el accidentado terreno del software de
entretenimiento. Para finalizar solamente nos
queda formular un deseo: esperamos que el
esfuerzo haya merecido la pena, Ia uitima
palabra la tenéis vosotros. Un saludo.

La redaccion.
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uando este numero de

Micromania llegue a tus

manos, un nuevo

programa de Television

estard en tu pantalla. Se
trata de LA 5.2 MARCHA, un
revolucionario concepto de
programa juvenil, que se emite
semanalmente en Tele 5 los
domingos a las dos de la tarde.
Este programa integra, ademds PATROCINADO POR:
de tu actividad preferida, es
decir, los videojuegos, toda una
serie de complementos como
mdsica, entrevistas, deportes,
etc., todo ello bajo un punto de
vista realmente innovador.

En el marco de un decorado
;puro diseno’’ que simula una

iscoteca, tendran lugar toda una
serie de actividades diversas:
baile, actuaciones en vivo, y lo
mas importante para nosotros,
una competicion de videojuegos
a nivel nacional en la que todos
podéis tener la oportunidad de
participar. Giorgio Aressu,
profesional de reconocido
prestigio en el medio, esta al
frente de este nuevo espacio y
no dudamos que os sorprendera
semanalmente.

Nosotros desde aqui nos
haremos eco cada mes de lo que
alli suceda y en adelante estas
paginas dedicadas a La 5.7
Marcha seran un fiel reflejo de
los premios, concursos,
actuaciones y todo lo que
consideremos de vuestro interés.

En estas mismas paginas se
encuentran las bases para tomar
parte en tan prometedor
programa.

Para participar sélo tienes que
recortar el cupon (no valen
fotocopias) y enviarlo a Micromania. Mensualmente, entre todas las cartas
recibidas, se seleccionaran 27 personas que seran los participantes de la
competicion (9 concursantes cada semana).

AMIGA, una pofente maquina
deM

El ordenador AMIGA de
Commodore ha sido ef
elegido para hacer funcionar,
camuflado en el interior de
unas cajas que simulan
enormes maquinas
recreativas, todos los
programas con los gue se
desarrollaran las
competiciones. Las razones
para esta eleccién han sido
varias, pero fundamen-
talmente dos: su
excepcional calidad
grafica y sonora,
—idénea para el medio
televisivo— y ef hecho
de que prdcticamente
todos los videojuegos
actuales estén
disponibles en este formato,
€osa que no ocurre con otros
ordenadores. Asl que ya sabéis
que, aunque el cuerpo es de
maquinon cibernético, el corazén
es de AMIGA.

En las fotos
pueden verse
los aspectaculares
decorados del programa.

6 MICROMANIA



A la hora de cerrar
esta edicion se
uitimaban los
preparativos

para La 5.*
Marcha.

odos los espectadares del programa y

lectores de la revista que deseen partici-

par en el concurso a partir de ahora de-

beran enviar, debidamente cumplimen-
tado, cualquiera de los cupones que la revista
MICROMANIA publicard mensualmente en la
deble pagina especialmente dedicada al pro-
grama LA 5.* MARCHA.

Los resultados de los concursos, los partici-
pantes y el desarrollo de todos los acontecimien-
tos relacionados con el programa LA 5.* MAR-
CHA seran reflejados en la doble pagina men-
sual qgue MICROMANIA dedicard al programa.

CONTENIDO DEL CONCURSO

Hemos dividido los videojuegos en los que
se puede participar en tres categorias:

Nivel 1: Accion

Comprende todos agueilos videojuegos en
los que hay que demostrar una gran capaci-
dad de reflejos y velocidad de respuesta para
acometer los mas variados desafios: Por ejem-
plo, un combate contra los marcianos («Blood
Moneys), una guerra en Vietnam («Platoons),
eliminar monstruos {«Beast Il»), etc.

Nivel 2: Habilidad

Son todos aquellos videojuegos cuyo guidn
o contenido exige del participante una cierta
reflexion o estrategia. Son programas del tipo
puzzle o colocacién de todo tipo de piezas en
un limite de tiempo. Por ejemplo: tuberias («Pi-
pemanias), derribo de muros {sArkanoids), for-
mas geomeétricas («Vaxines) 0 cualguier otro ob-
jeto que pueda ser ordenado, eliminado, etc.

Nivel 3. Deportivos

Como su propioc nembre indica, son todos
tos videojuegos que simulan algun tipo de ac-
tividad deportiva. Por ejemplo: tenis (Emilio
Sénchez Vicario), motociclismo {(«Angel Nieto
Pole 500); futbol (Emilio Butraguefio), etc...

Cada semana, y de forma simultanea, se
celebrardn tres competiciones: Nivel 1 (Ac-
cién), Nivel 2 (Habilidad) y Nivel 3 (Deportivos).

Cada domingo acudiran a participar 9 per-
sonas (tres por cada nivel), las cuales tendran
la oportunidad de enfrentarse a un videojue-
go def nivel elegido por é mismo durante 5
minutos.

Transcurrido el tiempo reglamentado, el juez
detendra la competicién y determinara los pun-
tos, porcentaje de juego resuelto, kildémetros
recorridos, © cualquier otra circunstancia que
permita valorar su actuacién objetivamente.

De esta forma, cada semana se obtienen 3
ganadores (uno por cada Nivel).

Se continuara con esta mecanica durante 3
semanas, o que permitira obtener 3 campeo-
nes de cada nivel. La cuarta semana se enfren-
tardn los 3 campeones de las semanas ante-
riores en un mismo nivel para obtener un cam-
pedn mensual de cada nivel.

Una vez al mes, es decir, después de 4 se-
manas, se sustituiradn los juegos por otros di-
ferentes manteniendo no obstante el tipo de
juegoe utilizado de forma que los niveles de jue-
go son los mismos en la siguiente fase.

Cualquier circunstancia no contemplada en
estas bases serd resuelta por la decisién ina-
pelable de los organizadores.

Todos los participantes, por el
simple hecho de asistir al
programa, obtendran una pistola
Optica GUNSTICK de MHT apropiada

para su modelo de ordenador.

Sélo en el caso de que el
participante posea

un ordenador para el que no exista pistola
optica, se le proporcionara un joystick
ZERO-ZERO Winner. Ademads, todos los
participantes obtendridn también una
cartera de MICROMANIA multiuso (entre
ellos, coleccionar la revista).

GNAE, ﬁd{wa
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Los tres ganadores de cada semana

* - JANE {uno de cada Nivel) recibiran,
s ademas de los obsequios anteriores,

una consola de videojuegos portatil

& GAME BOY.

Los tres ganadores mensuales (uno de cada
Nivel) recibiran, ademads de los premios
anteriores, un vale obsequio
de 50.000 pesetas en
videojuegos a elegir
por los afortunados.
Los segundos y
terceros clasificados
de la final mensual
recibiran un premio
de consolacion
consistente en un
vale de 15.000
pesetas en
videojuegos.
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Maodeto de ordenador que tienes ... o s e e TS
Modalidad en que deseas participar:
ACCION (Nivel 1)

HABILIDAD (Nivel 2)

DEPORTIVOS (Nivel 3)

Recorta y envia el cupdn a:
MICROMANIA

Hobby Press S.A.

Apartado de Correos 400
28080 Alcobendas {(Madrid)

No olvides indicar ciaramente en una esquina del
sobre «Concurso LA 5.* MARCHA» y en cudl
de las modalidades existentes (recuerda que

son tres) quieres participar. No se admi-
tiran fotocopias de los cupones.
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ueva Consola COMMODORE

Un nuevo producto pensado para entretener, con un realismo sorprendente,

y adentrarse en el apasionante mundo de los juegos, con una facilidad de manejo y
rapidez de respuesta increible, a un precio que te sorprendera.

Con joystick y cartucho con cuatro magnificos juegos, auténticos nimeros uno,

de regalo.

'lperconsola C-64

La consola mas vendida en todo el mundo, con la dltima tecnologia incorporada
para obtener una mayor velocidad de respuesta, con un realismo grafico tnico en su
género.

Y, ademads, con un paquete especialmente diseiado para poder ser transformado en
un magnifico ordenador. jPidelo!

Un paso adelante en el mundo de las consolas.
Con joystick y cartucho con cuatro juegos
—auténticas novedades— de regalo.

'niga 500

Todo un mundo de Creacion y Fantasia hecho realidad con

el Amiga 500, la herramienta mas dtil para despertar la

imaginacién y potenciar la creatividad.

Ahora, junto con los tres programas mas vendidos del

mercado (Deluxe Paint, DeLuxe Video, Del.uxe Music),

tres fantasticos juegos que representan la dltima novedad

en el mercado nacional.

i Todo un paquete de regalo valorado en mas de
50.000 ptas.!

Heazarg, Aoty

=== == = == — — * Estos precios no incluyen el 12% VA,




modore

MAS VALIDA
)S CUESTA.

'arter Pack (V

Una nueva serie de ordenadores personales con tarjeta y monitor VGA
incorporado en todas sus presentaciones (PC-10 III, PC-20 III, PC-30 III), que les
confieren una mayor resolucion y la posibilidad de trabajar con todos los programas
graficos existentes en el mercado.

;Y con el precio mas competitivo del mismo!

(1) El Starter Pack incluye los programas MS-DOS, DOS-INTRO y C-TAP junto
con el video Companion para facilitar su aprendizaje.

159.900"

: Commodore
C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 o e
h c;W/

C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: (93) 325 5008




FLASH

Endemoniadamente bueno

. «Wrath of the de-
maor» {«La ira de del demo-

nueva produccian que llega
a nuestros ordenadores a
través de Ready Soft. El jue-
go, que ha sido realizado
unicamente para los orde-
nadores de 16 bits, es una
[ fastuosa aventura compues-
ta por diferentes fases en el
mas puro estilo arcade.

A nosctros como prota-
gonistas, nos corresponde-
ra el hanor de cumplir el
mandato dictado por nues-

nio») es el nombre de una ’

tro soberano de combatir
contra las huestes demoenia-
cas que amenazan con des-
truir por completo nuestro
reingo.

Con este enclave magico
y medieval lo que se nos
ofrece es una auténtica ex-
plosién de espectaculares y
coloristas graficos, increlbles
«scroiles» y movimientes, y
alucinantes efectos sonoros
{por lo menos en su version
Amiga). Realmente tendréis
que esperar a verlo para po-
der creerlo. ..

La vuelta de los superhéroes

. Parece que se vuelven
a poner de moda los super-
héroes tipo Capitan Améri-
ca, Cuatro Fantasticos o Los
Vengadores,

Para reafirmarlo os pode-
mos decir que otro nuevo
personaje creado hace ya
tiempo per la poderosa ma-
quinaria de la empresa de
comics americana Marvel,
va a verse convertido en jue-
go de ordenador.

«Spidermans, que es de
guien vamos a hablar, ya
fue hace algunos afos ob-
jeto de un programa para el
Spectrum. Si aquella vez el
juego fue una aventura con-
versacional ahora la cosa va

de un clasico arcade de pla-
taformas.

Como podéis ver en la fo-
to el valiente vengador ten-
drd que recorrer los mas
peligroso lugares para en-
frentarse una vez mas con
sus poderosos enemigos,
claro que para un persona-
je como él, eso supone lo
mismo que para ti ir al cole-
gio o a trabajar. Aunque él
quizas tenga algo mas de
riesgo, pero... sSeguro gue ya
estd acostumbrado.

Empire es quien ha reali-
zado el programa. Saldra
para todos los sistemas de
ocho y dieciséis bits.

Los tres finalistas que mayor puntuacion han

obtenido son:

1.° NORBERTO MUNOZ (Malaga),

con un tiempo de 01h. 27° 27"
2.° MARIO JIMENEZ (Madrid),

con un tiempo de 01h. 29' 33"
3.° JUAN CARLOS ALVAREZ (Barcelona),

con un tiempo de 01h. 36 27"
Estos tres finalistas vendran este mes a Madrid a rea-
lizar la final nacional y el proximo mes de diciembre
os contaremos quien de ellos es el ganador

ATAR! ST,

B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

VA XINE

W U.s. GoLD W v. Comentada: ATARI 5T

;Os acordéis de un jueguecito llamado «E-Motion»? o
Pues el mismo equipo de programacion, que creé aquel estupendo y original
arcade, es quien ahora vuelve con una nueva creacion y
que nos ha dejado boquiabiertos en la redaccion y que seguro a ti también
te va a dejar alucinado. Pero, ;como se pueden hacer
estas cosas con un ordenador? Que nos lo expliquen, por favor.

Jo01e00

Si golpeamos una bola con un color equivocado surgird una
estrella que si acertamos nos hara ganar Janzamientos extra.

n inglés vacuna se dice
“‘vaccine’’ y se pronun-
cia tgual que «Vaxine»,
que es el nombre de este fantas-
tico juego. Pues bien, vamos a
vacunarnos todos contra el abu-
rrimiento. En nuestro cuerpo,
que como todos sabéis esta for-
mado por miles de millones de
¢élulas, se libran dia a dia las
mas cruentas batallas entre los
microorganismos malignos y
nuestras defensas. Imaginaros
que os podéis hacer pequefiitos
y meteros dentro del torrente
sanguineo, como en la pelicula
«El Chip Prodigioso», y no es-
taréis lejos de descubrir cudl es
¢l espectdculo al que nos lleva la
tiltima produccién de U.S.Gold.
Realizado con una nueva tée-
nica llamada Ray tracing, que
permite la creacidn y ¢l manejo
de formas en la pantalla a una
velocidad muy superior a los sis-
temas tradicionales, «Vaxine»
nos traslada a un ambiente en ¢l
que podemos ver como los mi-
crobios daiiinos, representados
en forma de bolas, se pasean por
los decorados como Pedro por
su casa. Nuestra mision es des-
truirlos antes de que se apode-
ren de nuestro organismo.

infeccion total

En el juego existen bolas, que
seran microbios y defensas, de
tres colores diferentes. Para des-
truir cada enemigo deberemos
golpearle con una defensa que
tenga su mismo color. Esta sur-
ge como si la hubiéramos lanza-
do con un cafion vy si fallamos
botard un rato hasta desapare-
cer de la vista y, por supuesto,
del juego. Como es logico, sdlo
tenemos un determinado ntime-
ro de disparos por cada uno de

Wl Utiliza a menudo las puertas dimensionales.

= En el manual de instrucciones veras indicado el tipo

Atravesando las puertas dimensionales podremos localizar
a nuestros enemigos gracias a las pistas.

los colores. Para complicar la
€0sa, cuanto mas tardemos ma-
yor numero de bolas enemigas
aparecerdn haciendo cierto el di-
cho ese de **...se reproducen co-
mo microbios”’.

«Vaxine» es el tipico progra-
ma en el que no existe un final
definido y ¢l juego continda y
continua hasta que seamos des-
truidos. Si golpeamos un micro-
bio con un color eguivocado
surgird una estrella, si le acerta-
mgos con un disparo ganaremos
algunos lanzamientos extra, si

de sonido con el que el programa seiiala que algo estd
ocurriendo. Hazle caso porque te sera muy util.

B No te entretengas con las estrellitas porque si tardas
mucho verds como las células malignas se multiplican

Y---

# jCuidado con la velocidad! En nuestra opinién el pro-
grama responde mejor si usas el ratén en lugar del joys-

tick.
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por el contrario fallamos en
nuestros cdlculos y la estrella de-
saparece perderemos cinco de
nuestras células benignas. El
juego acaba cuando nos queda-
mos sin defensas y esto puede
ocurrir de dos maneras distintas:
una es que perdamos todos
nuestros disparos y 1a segunda
es que los microbios consigan

Yrie:

JJJJ X ’//JJJJJ fJ
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destruir las células que tenemos
que proteger; éstas aparecen co-
mo bolas incrustadas en el sue-
Io del paisaje. Cuando estamos
mucho tiempo sin actuar podre-
mos ver como los malos se unen
en poderosos complejos quimi-
¢cos, y s& colocan alrededor de al-
guna de nuestras defensas, al ca-
bo de un momento la habran

LU/
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transformado en una mds de
ellos y empezard a producir mas
y mds cnemigos.

Otros objetos que nos ayuda-
ran en nuestra tarea son las
puertas dimensionales que estan
colocadas estratégicamente a
nuestro alerededor, Cuando lo-
calicemos una debemos dirigir-
nos hacia ella e intentar atrave-

[EEVEE
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Vaxine es ante todo un juego ori-
ginal y terriblemente adictivo debi-
do a su rapido desarrollo.

ATAR| 5T,

Sélo puede reprocharsele una ex-
cesiva dificultad en los primeros
momentos que se supera con la
practica,

sarla: al salir por el otro lado,
toda actividad en el organismo
guedard detenida, y tendremos
un minuto para localizar los
problemas. O menos tiempo,
porque con el primer disparo
que hagamos, también se reanu-
dard el ataque maligno.

Como con solo este arma se-
ria muy dificil avanzar en el jue-
£o, los amables programadores
nos han provisto de otro medio
de defensa que va a resultar muy
titil. Apretando una cierta com-
binacién de teclas vemos como
empezamos a disparar un mon-
tén de células, poco a paco ob-
SETVamos COmo s¢ unen entre si
y forman una molécula, Este
nuevo integrante de nuestro or-
ganismo engafia a los microbios
que se acercan a ¢l pensando que
es de los suyos encontrandose
con la sorpresa de que son inme-
diatamente destruidos. Claro
que también nos podemos en-
contrar con un problema, y cs
que este super-arma vale por
cinco veces un disparo normal y
si lo usamos muy a menudo aca-
bara con nuesiros suministros.

Por dltimo, también tenemos
un “‘Radar psiquico” de gran
ayuda, que en forma de letras
sobre el suelo nos indica la di-
reccion en la que se encuentra la
bacteria mas cercana, facilitan-
donaos su localizacion.

ATARL ST,

ATARI ST.

El scroll tanto de os decorados co-
mo de los elementos de pantalla es
absolutamente increible.

El juego acabaréd cuando nos que-
demos sin disparos o cuando sean
destruidas las células que debemos
proteger.

Asombrosamente rapido

«Vaxine» es un juego original
y extraordinariamente adictivo,
Su realizacion técnica es asom-
brosa y es uno de esos progra-
mas en los que no se ha dejado
ningin detalle al azar. Comen-
zando por la pantalla de presen-
tacion, la misica y terminando
por los efectos especiales, los
graficos o el movimiento, todos
y cada uno de los aspectos del
juego estan llevados hasta el li-
mite. Si algo se le puede repro-
char, y en su defensa diremos
que nada es perfecto, €5 que re-
sulta terriblemente dificil. Sobre
todo debido a la velocidad que
los programadores han sido ca-
paces de imprimir a su desarro-
llo. Si buscais un arcade afuci-
nante, casi perfecto, un juego de
esos que primero entran por los
ojos y que luego, cuando esta-
mos metidos en la historia nos
tienen dfas y dias completamen-
te enganchados, rapido, no pier-
das tiempo y vactnate. Si lo dejas
para luego puede ser tarde. B

J.G.V.
123456758580
Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

Enviando este VALE DESCUENTO
puedes conseguir el
MEGA JUEGO DEL MES

VAXINE
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Vencer por K.O.

. Opera sigue intentan-
do pegar fuerte con su se-
llo Opera Sports. El nuevo fi-
chaje de estos chicos es un
personaje muy conocdoc en-
I tre los aficionados al boxeo:

“Poli"" Diaz, <El Potro de Va-
llecas».

Tras los usuales asuntos
administrativos y financieros
que tuvieron lugar en la se-
de de Opera Soft, todos,
junto a la futura nueva es-
trella del mundo del video-
juego se dirigieron a un lu-
gar de la sierra madrilefia

para que el campedn euro-
I peo de los pesos ligeros les
ensefiara alguno de los gol-
pes que le han dado fama
internacional.

En la foto podéis observar
el potente gancho que Poli
lanzé hacia la cara de Joseé
Antonic Morales. Como la
cosa iba entre caballeros, el
luchador, controld la poten-
cia de sus golpes y todos
respirarcn  akiviados, sino,
con toda sequridad, los mu-
chachos de esta companiia
espafiola hubieran quedado
bastante sonados. Final-
mente, el combate se deci-
did a los puntos y nadie du-
dd, ni siquiera un instante,
quién seria el vencedor.

Pues ya sabéis, si queréis
convertiros en unos ases del
boxeo sin recibir un solo gol-
pe, y ademas tenéis en vues-
I tra casa un ordenador Spec-

trum, Amstrad, Msx o Pc
podréis convertir vuestra ha-
bitacion en un ring donde
emular a los grandes de es-
te violento, pero no por ello
menos espectacular, depor-
te. Desde estas lineas toda
la suerte del mundc para
Poli y Opera Sports.

IVleeds >

E! mayor surfido de scltware al mejor precio
Tenemaos en catdlogo cientos de titules in-
cluyendo: software de gestidn, utilidades,
juegos, cte... Disponibles para:
COMMODORE AMIGA y pronto

tamblién para
ATAR ST PALE

PC, XT.AT ¥ COMPAT. MA%iNTOSH

COMMODORE 64 y APPLE Il
Prograimas de dominic publico recién im-
portados de Estados Unidos, Inglaterra,
Alemania... .
SOMOS LOS UNICCS EN POSESION DE
LAS COLECCIONES COMPLETAS MAS
FAMOSAS Y LAS ACTUALIZAMOS CADA

TRES MESES. DISCOS A 785 PTS.

Salicite catdlogo sin compromiso, indicando
modelo de ordenador. Cf Pujadas, 1917 Entl. 1.
08018 BARCELONA. Tel. {33) 485 20 93,

ACTUALIDAD

COKTELVISION

Apuesta por el software frances

i
y Murie! Tramis
presentaron sus nuevos titulos.

erome Gastald

La compania francesa
Coktel Vision se ha
ganado por derecho
propio un lugar
destacado en el
panorama del software
mundiai. Juegos como
«El libro de la selva»,
«Asterix y el caldero

mégico» o «Paris-Dakar», junto a los programas
educativos editados, asi lo prueban. Hace unos
dias, aprovechando una reciente visita a nuestro
pais de dos representantes de la compafiia,
pudimos ver de cerca cudles serén sus préximos

lanzamientos.

erome Gastaldi, director

comercial de Coktel Vi-

sion y Muriel Tramis, en-
cargada de concebir y disefiar
muchos de los programas edita-
dos por la compaiiia, han reco-
rrido, durante el iitimo mes, en
una apretada agenda, gran par-
te de Europa visitando a sus dis-
tribuidores. Su aterrizaje en Es-
paiia les llev6 hasta la sede cen-
tral de System 4, donde pudimos
charlar con ellos y conocer mu-
chos detalles acerca de sus jue-
gos mas inminentes.

Aunque ¢s muy probable que
muchos de vosotros haydis se-
guido de cerca la trayectoria de
esla prestigiosa compaiiia fran-
cesa, os recordamos que su pro-
duccién se engloba en dos sellos
diferentes: Tomahawk, bajo el
que se editan exclusivamente
juegos y Coktel Vision, para
programas educativos, que aun-
que cuentan con gran parte de
elementos ludicos no es sélo en-
tretener su objetivo.

Tomahawk, en esta ocasién,
se ha llevado la palma en cuan-
to a numero de titulos presenta-
dos. «Cougar Forcen, «Galactic
Empire» y «Geisha», siguen li-
neas muy diferentes pero en una
primera aproximacion dejan en-
trever la calidad a la que nos tie-
ne acostumbrada la compaiiia.
Detengdmonos por un momen-
to en cada uno de ellos.

«Cougar Force» fue presenta-
do con especial entusiasmo por
Jerome Gastaldi, ya que en él se
han aglutinado los aflos de ex-
periencia de la compaiiia para
disefiar un juego que contenga
muy variados elementos, El ar-
gumento del programa nos per-

mite adoptar el papel de un su-
per agente, perteneciente a una
organizacton que somete a sus
hombres a un duro entrena-
miento. Este planteamiento da
vida a un juego que cuenta con
ocho niveles en el que gran par-
te de la accidn tiene el desarro-
lto de un programa de lucha.
Nuestro superhéroe tras llegar a
una isla tomada por una peligro-
sa organizacion criminal que ha
hecho de la tecnologia su mejor
arma, es capturado y su objeti-
vo ser escapar de alli, Ademads
de trepidantes escenas de lucha
nuestro protagonisia se vera en-
vuelto en una gran aventura en
la que debera pilotar, por poner
un ejemplo, barcos, hovercrafts
0 motos, con un tratamiento
grafico tridimensional muy inte-
resante, «Cougar Force» serd
editado para Atari St, Amiga,
Pc¢ y cartucho de Amstrad.
«Galactic Empire», se aleja
completamente del concepto de
arcade, para llevarnos a un
mundo cercano a los juegos de
role. El programa ha sido con-
vertido desde ¢l juego de table-
ro del mismo nombre, basado a
su vez en cinco libros publicados
por Robert Laffont, El juego
tiene lugar en un lejano planeta
llamado Ether, —habitado por
increibles especies animales in-
teligentes, resultado de varios
afios de mutaciones—, en el que
se¢ ha desencadenado una inex-
plicable Guerra civil. Nuestro
protagonista es enviado alli pa-
ra averiguar qué ha ocurrido.
Como es norma en la compaiiia
en Atari, Amiga y Pc.
Cambiamos de tercio para
centrarnos en un peculiar titulo
en la linea de aventuras erdticas
iniciada con «Enmanuelle».

m— -t R
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«Babayaga» es un nuevo programa educativo muy interesante.

«Geishay tiene Paris como esce-
nario. En el juego adoptamos el
papel de amantes de una ‘‘tra-
bajadora det amor’’, cuya fama
ha llegado a los oidos de uno de
los jefes de la mafia japonesa.
Napadami, que asi se llama ¢l
peligroso malvado, planea con-
truir un ejéreito de androides fe-
TEnROsS CUyo nico arma serd
ser objetos de placer. En su afdn
por la perfeccién la bella amiga
de nuestro protagonista es el me-
jor prototipo, por lo que ha pla-
neado secuestrarla. En el juego
se entremezclan mil elementos
eroticos con desarroltos muy di-
ferentes; desde escenas especial-
mente *‘subidas de tono”” y muy
realistas, a jucgos de naipes, con
elementos propios de las aven-
turas por iconos —el control del
juego s¢ realiza generalmente
con el raton accediendo a las di-
ferentes ventanas—, todo ello
aderezado con muchas gotas de
humor. «Geisha» estard dispo-
nible en Atari, Amiga y Pc.
Para finalizar revisamos «Ba-

Forces incorpora elementos de varios ti

bayaga». Inspirado en la tradi-
¢idn de los cuentos rusos, el ob-
jetivo de nuestro protagonista,
—que podra ser definido previa-
mente por ¢l jugador: sexo, co-
lor de pelo, edad, etc.—, es en-
contrar un objeto magico que ha
sido robado para salvar a su rey.
Siguiendo el cardcter marcada-
mente didactico de los progra-
mas educativos de Coktel Vi-
sion, ¢l jugador podra también
escoger su lugar de nacimiento,
asi como el nivel de vida de su
familia, para comprender las es-
tructuras sociales y recorrer los
variados escenarios, que confor-
man las cuatrocientas historias
que pueden ser generadas. El
programa sera desarrollado pa-
ra Atari, Amiga y Pc.

Como habéis podido ver este
afio Coktel Vision ha decidido
apostar por Ja variedad. Progra-
mas muy diferentes, dirigidos a
un variado publico que dentro
de muy poco os presentaremos
con mas profundidad. m

C.FA,
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Toyota Celica Turbo 4 WD

Motor: tipo: 4 cilindros, 16
valvulas.

Cilindrada: 1988 c.c.
Potencia: 265 CV a 6.800 r.p.m.
Compresion: 8,5:1.
Alimentacion: Inyeccion EFI.
Par maximo: 32,5 kgm/3.600
r.p.m.

Aceleracion: De 0 a 100 km/h
en 4 segundos.

Neumaticos:

Especificos para cada tramo y sus
condiciones.

Rueda y llanta:

Tierra: 185/70 x 15" SG 90,
205/65 x 15”7 SG 90 + 35
Asfalto: 245/620 x 16"

Frenos: Discos ventilados.
Suspension: Tipo McPherson con
amortiguadores Bilstein.
Traccion: 4 ruedas motrices.
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CAMPEONATO DEL MUNDO
DE RALLYES

iTU JUEGO!

Entra de lleno en el Mundial de Rallyes de la mano de nuestro campeonfsimo Carlos
Sainz. Montecarlo, 1.000 Lagos, San Remo... Tramos de tierra, asfalto y nieve. Posibilidad
de elegir neumaticos, suspensiones; asistencias mecanicas entre tramo y tramo; las notas

completas de un tramo firmadas por Carlos Sainz, para ayudarte a marcar las etapas

sucesivas. El mas ambicioso simulador de pilotaje en Rallyes creado hasta la fecha.
Spectrum, Amstrad, Msx, PC compatibles y muy pronto Atari ST y Amiga.

ZIGURAT SOFTWARE 5.A. Av. Betanzos, 85 est, 2, 28034 Madrid. Tf. (91) 739 30 23. Distribuidores y tiendas: ERBE 5.A. C/ Serrano, 240. 28016 Madrid, Tf, (91) 458 16 58.



intensas horas de

© incertidumbre en las que los
veinte participantes nos
tuvieron con el corazén en un
puinio, el equipo nacional
quedo formado y listo para
plantar dura batalla en Paris.

altaban todavia bastantes

minutos para que se ctim-

pliera la hora exacta fija-
da para el comienzo de la gran
final y a las puertas del saldn
destinado a la competicion ya se
agolpaban, impacientes, tanto
los participantes en el evento,
como ¢l nutrido grupo de acom-
pafiantes y curtosos que tampo-
co quisieron perderse el trans-
curso y desenlace de la confron-
tacion.

En el interior del salon, los
miembros del equipo de Micro-
mania nos afanabamos en com-
probar que todo estaba punto y,
imtlagro! una vez mas el sefior
Murphy decidi6 tomarse vaca-
ciones aquel fin de semana y
sorprendentemente todos los or-
denadores, joysticks, juegos, ca-
bles y conexiones funcionaron
correctamente desde el primer
momento.

Por fin la esperada-hora lle-
g0, las puertas se abrieron y no
sin algin traspiés o empujon
fortuito —debidos, sin duda, a
la ansiedad y a la tensién del
momento— los asistentes toma-
ron posiciones en la sala.

Comienzo de un
desafio total

Aungue ¢l numero de perso-
nas ¢n la sala era bastante ele-
vado, resultaba facil adivinar
cuales, entre todos ellos, eran los
veinte elegidos para tomar par-
te en la competicion. Los gestos
de angustia, los continuos pa-
seos de un lado a otro de la sa-

14 MICROMANIA

El pasado dia 29 de Septiembre
@ Jos salones de un conocido

b= hotel madrilefio se vistieron

de gala para recibir la que, hoy
por hoy, es la mas importante
Q competicion de videofuegos, el
European Video-Games
Championship. Tras unas
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Juan J. Ortega, compitid en Amiga,
alcanzando la maxima puntuacion.

Luis M. Corral Pérez, tras una reiitda final con el «Turri-
canx, se llevd el gato al agua en Spectrum.

nia» nos demostrd su dominic.
——

Alberto Sanchez con el «Pipema-

la, esas manos incapaces de es-
tarse quietas, ni tan siquiera en
los bolsillos, les delataban.

No tuvieron que esperar mu-
cho. Tras el oportuno recibi-
miento y la explicacion dej sis-
tema de concurso, a cargo de
Domingo Gémez, nuestro direc-
tor, los primeros cinco partici-
pantes de cada sistema —
Spectrum, Amstrad, Consola
Sega, Commodore Amiga y
Pc— fueron reclamados para
tomar su puesto y dar asi inicio
a la fase nacional de la compe-
ticion.

Al ser menor el nimero de
concursantes que €l gue tomara
parte la pasada edicion —ya sa-
béis que el sistema de eleccidn ha
sido diferente— se decidid hacer
uso de un sistema de juego que,
a juicio de asistentes y partici-
pantes resulto, tal vez, mds jus-
ta que ¢l empleado el pasado
afio: cada jugador dispondria de
tres turnos, de tres minutos ca-
da uno, para conseguir obtener
la mejor puntuacién que e fue-
ra posible, ademas de dos minu-
tos iniciales de prueba antes de
comenzar la competicion. Al fi-
nal de los tres turnos estipula-
dos, el jugador que mayor pun-
tuacién hubiese logrado seria el
respectivo caimpedn nacional de
cada sistemna.

Sonrisas, lagrimas...
y muchos nervios

Y al final ganaron
los mejores

Una vez mas hubo de todo en
el desarrollo de la competicién.
Desde ¢l que no se acababa de
acoplar con el joystick vy se la-
mentaba por no haber traido el
suyo, a quien se quejaba hasta
del mds minimo pormenor res-
pecto al sistema de participa-
cion, etc. Los nervios empeza-
ban a no perdonar. Los rostros
de los participantes no lo ocul-
taban y cada vez que su turno
llegaba la expresion les cambia-
ba, a la par que los acelerados
latidos de su corazon eran casi
audible, a pesar del increible ba-
rullo formado entre los especta-
dores v el canto a coro de los
cinco ordenadores, entre los
cuales, sin duda, el Amiga se lle-
v6 la palma de ruidoso.

La gota que colmd el vaso de
la tension fue el hecho de que
entre ronda y ronda se hiciese un
pequefio descanso para infor-
mar a partipantes y publico del
estado de la competicion. A pe-
sar de que alguno tal vez hubie-
ra preferido taparse los oidos,
los participantes estuvieron en
todo momento informados de
cudl era la puntuacién a batir y
de quién se hallaba en cabeza en
cada momento,

No podia ser de otra manera.
Veinte fueron los participantes
y veinte hubieran merecido ser

campeones, pero la competicidn
es asi y solo cinco podian ganar,
Esta es la lista completa de los
que tomaron parte ¢n cada sis-
tema junto con sus mejores pun-
tuaciones.

SPECTRUM

Roberto Sarsa Sarsa. 16 anos, Zaragoza .... 1.710 ptos.
Roberto Cavero Caballero. 13 afios. Zaragoza 1.530 ptos.
Fernando Sarsa Lazaro. 14 afos. Zaragoza 1.550 ptos.
Luis M. Corral Pérez. 16 afios. Alava .......... 1.710 ptos.

Juan J. Ortega Arcario. 19 afos. Méalaga 139.800 ptos.
David Ubeda Granollers. 19 anos. Barcelona 121.425 ptos.
José M. Martinez Lopez. 17 anos. Granada 81.850 ptos.
Jaime Tribaldos Veldzquez. 15 afios. Madrid 113.250 ptos.

CONSOLA SEGA

Miguel A. Clemente Oviedo. 14 afnos. Valencia 27°5 ptos.
César Abad Villacafas. 20 afios. Madrid ......... 17 ptos.
Oscar Cuanca Hurtado. 17 afos. Madrid ... 15’5 ptos.
José M. Martinez Albert. 15 anos. Valencia ... 10 ptos.

Alberto Sanchez Magdaleno. 16 afios. Madrid 23.550 ptos.
José E. Alvarez Martin. 14 anos. Madrid . 23.450 ptos.
José M. Pavén Nufiez. 16 anos. Jaén ....... 17.200 ptos.
Blas Torregrosa Garcia. 20 afios. Ledn .............. 0 ptos.

AMSTRAD CPC

Oscar Lucas Contreras. 18 anos. Valencia .. 1.060 ptos.
Javier Corzo Gutiérrez. 14 anos. Badajoz ...... 900 ptos.
José A. Sanz Merino. 14 anos. Madrid ...... 1.190 ptos.
Pedro Aliaga Martinez. 17 anos, Murcia ...... no asistio



Ya se ha celebrado la fase nacional

Miguel A. Clemente pese a no disponer de una consola
b es todo un hacha en el aGolden Axen.

Como véis en Spectrum se re-
eistré un empate a puntos entre
Roberto Sarsa y Luis Manuel
Corral, que hizo preciso buscar
un sistema de desempate.

Pero los hados se empeiaron
en complicar las cosas, y s¢lo
tras llegar a un tercer enfrenta-

José A, Sanz Merino, puso la nota seria participando en
el Amstrad con «Sirwood». Profesionalidad ante todo.

miento entre ambos, y cuando
los dos jugadores estaban va a
punto de sucumbir a causa de la
angustia acumulada, Luis Ma-
nuel consiguid superar ligera-
mente a su rival haciéndose ast
con su ansiado puesto dentro del
equipo nacional.

Este quedé definitivamente
compuesto por los siguientes
cinco participantes:

—Luis M. Corral Pérez.
—Juan J, Ortega Arcario.
—Miguel A. Clemente Oviedo.
—Alberto Sanchez Magdaleno.
—José A. Sanz Moreno.

Roberto Sarsa estuvo a punto de convertirse en miem-
bro del equipo nacional.

Los asistentes en los ultimos momentos no pudieron re-
sistir la tentacion de observar de cerca cdmo se desa-
rrollaba cada panrtida.

il o J LY f SN 0Pl ol espantoso
ridiculo cosechado por alguno de los miem-
bros de esta antiguamente prestigiosa re-
daccion que, a puerta cerrada y tras concluir
el evento, se someétieron a los tres minutos
reglamentarios de competicién. No vamos
a entrar a detallar nombres y puntuaciones,
pero desde luego Paris tendra gue esperar
para ellos,

L. unavezrmasla
admirable Entr&qa de todos los participan-
tes, y el excelente comportamiento del res-
to de los asistentes que no pararon de ani-
marles. Mds que una competicién aquello
fue una reunion de amigos en la que todos
lo pasamos increiblemente bien.

L es, sin duda, que este
afo nuestros gloriosos guerreros del joys-
tick cosechen mejor resultade que en la pa-
sada edicion. La honra siempre quedara a
salvo, jpero hay que ir a por todas! [Suerte
campeones!

CURIOSIDADES

—José A. Sanz Merino de-
mostrd tener hielo en las venas.
Su tranquilidad e impasibilidad
asombro a propios y extraiios,
y s6lo cuando se confirmo su
victoria pudimos observar un
cambio apreciable en su rostro.
El contrapunto lo puso su pro-
genitor... todo un manojo de
nervios. No pard ni un momen-
to en su intento de animarle,
tranquilizarle y aconsejarle. Si
sefior, jeso es todo un padrazo!

—ElI bueno de Blas Torregro-
sa paso algunas de las peores ho-
ras de su vida, pero su entereza
y fuerza de voluntad merecieron
sin duda un premio especial.

Un lamentable error hizo que
Bias no recibiera a tiempo su
juego «Pipemania» y por tanto
las tres partidas que alli disputd
fueron también las tres primeras
en las que se encaraba con el
juego ;No te preocupes por tus
tres ceros consecutivos, para no-
sotros fueron tres dieces a la en-
trega y al pundonor!

Pedro Aliaga nos jugd una
mala pasada y no comparecid a
la competicion de Amstrad
CPC. Sin embargo ésta no que-
dé ni mucho menos deslucida
gracias a la total entrega del res-
to de los participantes.

—Miguel Angel Clemente,
campedn de la consola Sega, nos
dejd literalmente boquiabiertos
tras casi duplicar en puntuacion
al resto de sus rivales y sobre to-
do tras afirmar, casi sin darle
importancia, «qu¢ teniendo en
cuenta que ¢! habia entrenado en
un Amstrad en lugar de en una
Sega no se le habia dado mal del
todo» jCielo santo, si llega a en-
trenar en la consola se nos aca-
ba el juego en tres minutos!

—DPavid Ubeda puso el toque
«rockero» a la competicion.
También fue el que mas marcha
Ilevaba y el que mads se enfada-
ba con los malditos alienigenas
del «Battle Squadron». Lamen-
tablemente sus amenazas no
amedrentaron a sus €nemigos
informaticos y tuvo que confor-
mase con lograr la segunda me-
jor puntuaciéon en Amiga.

—Luis Manuel Corral al final
conseguid llevarse el gato al
agua, pero llegado el tercer de-
sempate nuestro campeon era
un auténtico poema, llevandose
las manos a la cabeza y levan-
tando la vista al cielo mientras
rezaba todo lo que sabia.

—Lamentable que una vez
mds se nos agasajara mediante
el método del canape fugaz. Los
redactores de la revista decidi-
mos por unanimidad, que tras
no conseguir probarlos por se-
gundo afio consecutivo, dedica-
remos, al menos, un dia a la se-
mana a entrenarnos en la caza
del canapé ;Estdis avisados, ¢l
afio que viene no podréis con
nosotros!

—Carmen Baile, que acudid
a la final en representacion del
patrocinador del evento, Com-
modore, intentd también hacer
sus pinitos con el «Pipemania».
Aunque nos demostrd con cre-
ces gue el videojuego no es pre-
cisamente lo suyo, s¢ gand un
premio a la simpatia y por qué
no decirlo... a la belieza.
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Apostando
fuerte

. G.LL. la compania es-
panocia de mas reciente
creacidn, nc contenta con
realizar sus propios juegos
también se han lanzado a
distribuir los productos de
una empresa inglesa llama-
da Hi-Tec Software Ltd. Los
primeros programas que
pronto podréis ver en las
tiendas van a ser conversio-
nes de algunos perscnajes
de dibujos animados que los
archiconocidos William Han-
nay Joseph Barbera han he-
cho populares gracias a la
pequena pantalla.

Al grito de: jContra el
mal, la Hormiga Atémical el

& .03 wntiian

pequefio y valiente insecto
tendrd que desactivar un
maontoén de bombas, que,
escondidas en los edificios,
amenazan con destruir la
ciudad. El juego se llama
«Atom Ant» y promete ser
bastante divertido.

Otro personaje de mas re-
ciente creacion en Hanna-
Barbera es el perro karate-
ka llamado «Hong Kong
Phooeys. En el juego, gue
llevard el mismo nombre
que el dibujo animado, ten-
dremos gue ayudar al can
justiciero a encontrar a su
enemigo «El Bardn», oculto
en los almacenes que hay
en los muelles de la ciudad.

También pcdremos ver
entre otros: «Yogi's Great
Escape» y «Ruff y Reddy in
the Space Adventures.

————

SOLUCION
CONCURSO

REGRESC AL FUTURO Nl

Segun el sorteo realizado ante nota-
rio del concurso «Regreso al Futurc
Il+,est0s son los 25 ganadores de una
cinta de video de la pelicula.

JUAN ANTONIO MORENO (MALAGA)
YOLANDA BOFARULL (TARRAGONA)
RICARDC ARRANZ (MADRID)

RAUL DIAZ-ALEJO (MADRID)
ALVARO LAURA (BURGOS)

MIGUEL ANGEL ALVAREZ (MADRID)
ASIER AYUELA (ALAVA)

OSCAR GARCIA (MADRID)

MARTIN SEBASTIAN (BARCELONA)
DAVID PALOP (VALENCIA)

DAVID DEL BOSQUE (BARCELONA)
IGNACIO PEREZ {(CADIZ)

SERGIO MATEQ (BARCELONA)
PEDRO LUIS ORDONEZ (CADIZ)
PEDRO MILLAR (CADIZ)

LUIS M.PEREZ (LAS PALMAS)
RUBEN ARBELO (LAS PALMAS)
JOSE L.VICENTE (SALAMANCA)
CARLOS IGLESIAS {(MADRID)
CARLOS MARADO (MADRID)
JACOBO MARTINEZ (VALENCIA)
HILARIO J.VIDONDO (PAMPLONA)
MIGUEL MARTINEZ (ALBACETE)
AGUSTIN GUUARRO (VALENCIA)
JESUS ANGULO {PONTEVEDRA)

Las posibilidades graficas de los
ordenadores domésticos, unidas a
su elevada velocidad de calculo,
han convertido a dichas maquinas
en los entornos ideales para dar
vida a todos los elementos que intervienen en el juego del
ajedrez. No es de extrafar por tanto que, practicamente
desde los inicios de la industria de los videojuegos,

hayan ido apareciendo programas de este tipo,

evolucionando a medida que mejoraba la potencia

de las maquinas hasta llegar a ofrecer en la

actualidad una serie de caracteristicas que pueden

satisfacer a los jugadores mas exigentes.

AJEDREZ

unque siempre han
existido y cexistiran
maguinas de tamano
reducido creadas exclusivamente
para jugar al ajedrez, lo cierto
es que los ordenadores persona-
les ofrecen numerosas ventajas
al jugador medio de las que ca-
recen dichas maquinas. La re-
presentacian grafica del tablero
en el monitor evita tener que
manejar (y perder) las piezas,
comunicando el jugador al orde-
nador el movimiento que desea
realizar mediante el teclado o el
ratdn, Mientras que en los pio-
neros del género la jugada de-
seada debia ser introducida me-
diante la cldsica pero incomoda
notacion algebraica v la repre-
sentacion del tablero y sus pie-
zas resultaba bastante pobre y
esquematica, en los programas
madernos el jugador se limita a
apuntar la pieza deseada con el
raton y moverla comodamente
a través de un tablero habitual-
mente en tres dimensiones.

Todos los programas de] gé-
nero, incluse los mds antiguos,
ofrecen la posibiiidad de escoger
el nivel de juego de la maquina.
Los programas de ajedrez estan
basados cn complejos algorit-
mos segun los cuales la maqui-
na revisa secuencialmente las ju-
gadas posibles asignandoles una
puntuacion en funcién de su efi-
cacia, deteniéndose unicamente
cuando finaliza el tiempo asig-
nado para cédlculos, momento en
¢l que escoge ia jugada con me-
jor puntuacion y la ejecuta. En
niveles bajos de juego ¢l ordena-
dor tiene paco tiempo para pen-
sar, por lo que la jugada reali-
zada gencralmenie dista mucho
de ser la mejor posible, ya que
se lrata unicamente de la mejor
cntre las que ha podido estudiar
en dicho tiempo. En los niveles
mds altos, gereralmente emplea-
dos en partidas por correspon-
dencia, el ordenador puede pa-
sarse horas enteras para decidir
5U movimiento.

Cyrus is chess Il combina las numerosas opciones de la
primera parte con una nueva perspectiva tridimensional.

AMIA

«Battlechess» pese a no tener un gran nivel de juego,
es el mas espectacular por sus graficos.

También estdn presentes en
todos los programas de calidad
opciones para salvar, en cinta o
disco, la situacion actual de la
partida para cargarla mas ade-
lante. No tan frecuente es la po-
sibilidad de obtener informacion
por impresora, sea una lista en
notacion algebraica de todos los
movimienios o una representa-
cion grafica del estado del table-
1o en un momento dado.

Practicamene la totalidad de
los programas analizados pernu-
len iniciar una partida no desde
la posicién inicial habitual de las
piezas sino desde una posicion
resultante de movimientos ante-
riores, lo que nos permite estu-
diar con detalle las situaciones
publicadas en libros y revisias
{este proceso resulta mucho mas
comodo si podemos situar las
piczas con los cursores o el ra-
ton, en lugar de tener que recu-
rTir a proporcionar las coorde-
nadas de cada pieza). Algunos
de fos programas mas potentes
combinan esta posibilidad con la

capacidad de resolucion de pro-
blemas, opcion con la cual el
programa ¢s capaz de encontrar
un matc en pocas jugadas si te-
nemos la paciencia de esperar
horas e incluso dias.

Si no gueremos que el orde-
nador comicnce a jugar siempre
de la misma manera (si lo hace
con blancas) o reaccione del mis-
mo mado a nuestros movimien-
105, ¢S Preciso que posea una ex-
tensa biblioteca de aperiuras.
Los primeros programas alma-
cenados en cinta, obligados a
maniener en memoria todo ¢l
codigo del programa en si v los
datos de las aperturas, no tenian
mas remedio que sacrificar sus
bibliotecas ante la reducida me-
moria disponible, Con la llega-
da de ordenadores con mavor
capacidad de memeoria dotados
ademas de unidades de disco, se
ha podido mejorar este particu-
lar y crear programas capaces de
escoger su movimiento practica-
mente con ta misma libertad con
que lo haria un ser humano.

Otras opciones de menor im-
portancia complementan a las
anteriores para mejorar la po-
tencia de estas programas, Casi
1odos pueden aconsejar al juga-
dor el mejor movimiento posi-
ble, permiten volver atras des-
pués de una accidn con conse-
cuencias negativas (ganar una
partida rectificando los movi-
mientos errdneos no es una for-
ma muy honesta de vencer al or-
denador) ¢ incluso pueden hacer
que ¢l ordenador juegue contra
sl mismo. En muchos de ellos es
posible cambiar la orientacion
del teclado, los colores de las
piezas y las casillas v otras cues-
tiones de indole puramente vi-
sual que entran dentro del gus-
to personal,

Los primeros juegos

Los programas que vamos i
analizar en ¢ste capitulo poseen
una seric de caracteristicas ¢o-
munes, Todos ellos han sido
creados para ordenadores de

Ul fESHones |



ocho bits y, al ser presentados en
cassette, son completamente re-
sidentes en memoria. Todos
ellos emplean una representa-
cion grafica tradicional del ta-
blero (es decir, en dos dimensio-
Tnes y con representacion esque-
matica de las piezas) y en casi to-
dos es necesario decidir nuestra
jugada recurriendo a fa notacion
algebraica. Exceptuando honro-
sas excepciones se trata de pro-
gramas sencillos, sobrios en el
aspecto visual y con una poten-
cia de jucgo baja-media.

Tras el «Microchess» de In-
vestronica, —el unico programa
del género capaz de funcionar en
los primitivos Spectrum  de
16K—, los primeros resultados
serios llegan con «Chess» de
Psion y «Spec Chess» de Artic,
programas de escasa potencia
que pucden resultar aceptables
entre jugadores poco exigentes,
en particular ¢l segundo que sa-
crifica la presentacion en panta-
fla buscando la maxima efecti-
vidad en el desarrollo del juego.

«Chess the turk» de OCP po-
see numerosas opciones comple-
mentarias de las que carecen los
primeros programas comenta-
dos, pero muestra un nivel de
juego bastante similar,

«Chess player» de Quicksilva
fue uno de los primeros en con-

ontrincante:

Lar con una rudimentaria voz di-
gitalizada describiendo los mo-
vimientos, presentando, sin em-
bargo, una serie de errores de la
magnitud de no reconocer la si-
tuacion de rey ahogado, por ci-
tar un ¢jemplo significativo.

«Cyrus 1s chess», de Intelli-
gent Software, eleva notable-
mente el nivel de calidad presen-
te hasta la fecha. Es el primer
programa en el que la jugada se
decide desplazando la casilla
parpadeanie con las teclas del
cursor, pulsando enter para con-
firmar [a seleccion, Se cubren
practicamente todas las posibi-
lidades relacionadas con casset-
te, impresora, colocacion de pie-
za y resolucion de problemas, v
¢l programa presenta un juego
compacto y agresivo, incluso en
los niveles bajos de juego,

Sin embargo, el programa
mds completo y potente de este
periodo es, sin duda, el «Super-
chess» de Deep Software, un
juego no demasiado llamativo
en lo visual que destaca por la
calidad de juego y la informa-
cion téenica ofrecida al jugador.
El nivel de juego no se escoge
mediante un numero sino que
viene dado directamente por el
tiempo que la maquina dispone
para pensar, y mientras dura ¢l
proceso de analists de un movi-

miento ¢l programa presenta en
pantalla la mejor jugada estu-
diada hasta ¢l momento, indi-
cando ademads la linea que estd
stendo objeto de estudio. Puede
encontrar un mate en tres o cua-
tro jugadas y dispone de un re-
loj doble en pantalla del que ca-
recian la mayoria de los jucgos
anteriormente comentados.

Clasicos de una época

«Psi chess», de The Edae, so-
bresale en muchos aspeclios so-
bre programas anteriores y se
convierte en cierto modo en pio-
nero de una nueva forma de en-
tender los juegos de este tipo.
Por primera vez un juego de aje-
drez presenta una perspectiva
tridimensional del tablero, de
forma que la pantalla queda
practicamente ocupada por él
exceptuando la ultima linea de
la misma destinada a contener
los relojes de ambos contendien-
tes. No solamente podemos
cambiar el color del tablero y las
piezas, éstas tltimas dotadas de
un ¢xcelente tamano y defini-
cidn, sino que es posible cam-
biar incluso la forma de las mis-
mas pasando de unas figuras
tradictonales a otras mucho mas

artisticas y originales. Lejos de:

la sobria profesionalidas de «Su-

4

A
),

S L
i_ Bt
i e e
'!l:-.su.u.lu silaseans

O LT
vereneny | :!1

r _:'_-- 1.. A '.I
e
-y G
- for
L \ \]
\n._‘_____'_
# i
i
B

THE OFFICIAL COMPUTER GAME

e
r

d‘.

AL g

SYSTEM 4 de Expana. 5.4

Plaza de los Martires. 10
28034 - MADRID

Tel:; 735 0102 Fax: 735 06 95



perchess», ¢ste nuevo lanza-
miento se hace sin duda mucho
mas agradale de manejar por ju-
gadores de nivel medio.
«Cyrus is chess H», version
mejorada del programa del mis-
mo titule, combina las numero-
sas opciones de su antecesor con
una nueva perspectiva tridimen-
sional que comienza a hacerse
casi obligada entre los nuevos
programas del género en la que
destaca ademnads cl suave movi-
miento de las piezas. También es
posible volver a la perspectiva
tradicional si deseamos mayor
velocidad de respuesta y el mo-
vimiento de las piezas se hace
sencillo y comodo, contrelando
una flecha con la que sefialare-
mos la posicidn inicial y final de

la pieza que deseamos desplazar.
Con un nivel de juego notable-
mente mejorado desde el pro-
grama original e importantes
mejoras a nivel grafico, «Cyrus
is chess II» se convirtié en su
momento en una de las mejores
ofertas posibles.

La compaiiia Iber es la res-
ponsable de la primera y Unica
incursion espaiiola hasta el mo-
mento en tan apasionante cam-
po, v lo hace con «Megachess»,
un programa que defrauda com-
pletamente a los usuarios pues
se vuelve a la representacion bi-
dimensional del tablero compen-
sandolo con un nivel de juego
potente y amplias capacidades a
la hora de resolver problemas.
«Turbo chess» de Artic se mue-

wColossu chess 4» intentd combinar graficos tridimen-
sionales con buen juego, pero no resulté tan satisfacto-
rio como se esperaba.

ve en ia linea de los primeros
programas de ajedrez y, pese a
disponer de un nivel de juego
mds que aceptable y cubrir to-
das las opciones habituales en
este tipo de juegos, no introdu-
ce ninguna novedad que lo ha-
ga destacar sobre el resto. La
respuesta de las lineas budget
viene de la mano del «Master
chess» de Mastertronic, un pro-
grama bastante mediocre que
supuso sin duda una vuelta atras
en la evolucién que estaba pro-
duciéndose entre los mejores
programas del género, «Colos-
sus chess 4», de CDS, intenta
combinar la potencia de juego

YA ESTA AQUI LA
SOCIEDAD DEL FUTURO

Alvin Tolfler, autor de los best-
sellers «El shock del futuro» y «la
tercera olas estudia las tendencias
gue estan creando una nueva
realidad sccial, politica y ecanémica.

MITO Y REALIDAD DEL
CURANDERISMO
GALLEGO

Un reportaje que intenta descubrir
los secretos de los sanadores

gallegos.

MAGIA Y MISTERIO
DEL GATO

Venerado por muchos pueblos o
irracicnalmente temido por otros, el
gato es el mds extrafio y .
paranormal pero también el mas atil
de los animales domésticos,

EL FABRICANTE DE
«NINOS-DELFIN»

Un fascinante
reportaje
exclusivo
sobre las

experiencias de
comunicacién
talepdtica entre
recién nocidos

y un grupa de

delfines, [

COMO CONTROLAR
LOS SUENOS
Todos sefiamos varias veces cada
noche. Este articulo propane
ejercicios para recordarlos y
controlarios.

EL FATIDICO
VUELCO DE LA
TIERRA

Cientificos y videntes
han advertido sobre las
consecuencias que
tendré para nuesiro
planeta una inversidn de
los polos.

Y ADEMAS:

* Los servicios secretos de Estados
Unidos investigan los OVNIS.

* Seglin recientes descubrimientos,
Tutankamon era mujer.

* Un psicoterapeuta nos narra su
odisea por los desiertos y
montafias mejicanas en busca del
hongo sagrado.

* Ei sindrome del edificio enfermo,

* La irresistible pasién de los
coleccionistas.

* 12 gjercicios de oro de los monjes
budistas para recuperar el
equilibrio psico-somatico.

* Beneficios de la musicoterapia.

* Y mucho mas.

SPECTRUM

con los ya obligados graficos tri-
dimensionales, pero el tamano
del tablero y las fichas es tan di-
minuto que sélo se consigue
confundir al jugador, sobretodo
teniendo en cuenta que la pers-
pectiva utilizada deja bastante
gue desear,

La herencia del ya mitico «Su-
perchess» se deja ver en «Clock-
chess 89» de CP Software, dig-
no sucesor de tan excelente titu-
lo al que supera en numerosos
aspectos. Fue anunciado en su
momento como el mejor progra-
ma de ajedrez para microorde-
nadores, aspecto que no se que-
dé en la simple publicidad sino
que fue demostrado al derrotar
ampliamente a todos los juegos
de calidad aparecidos hasta la
fecha, Como ya es norma per-
mite escoger entre tablero en dos
o tres dimensiones, siendo casi
preferible seleccionar el prime-
ro de ellos pues de este modo
podemos observar su gran po-
tencia de analisis pues, del mis-
mo modo que su predecesor,
nos informa en todo momento
de la linea que esta siendo ana-
lizada, el nivel de profundidad
del estudio y la mejor jugada
observada hasta el momento.
Todo un ¢ldsico capaz ademas
de explotar al maximo la capa-
cidad de memoria y recursos de
cada modelo de ordenador.

Ajedrez para 16 bits

«The chessmaster 2000», de
Electronic Arts, fue uno de los
primeros titulos en aprovechar
no sélo la mayor velocidad de
reloj y la mayor capacidad de
memoria de los nuevos ordena-
dores sino también las posibili-
dades derivadas del almacena-
miento de datos en disco. Sola-
mente con estos medios seria po-
sible disponer de la enorme bi-
blioteca de aperturas que posee
este programa, que combina sus
excelentes graficos tridimensio-
nales con una gran facilidad de
manejo pues todas las opciones
son controladas mediante como-
dos ments.

«Battlechess», un nuevo pro-
ducto de Electronic Arts, es po-
siblemente el programa mas
aclamado de todos los apareci-
dos en este informe, no tanto
por su nivel de juego sino por
sus extraordinarias cualidades
visuales. Se trata del primer aje-
drez animado, pues en él las pie-
zas no solamente cuentan con
unos perfectos movimientos si-
no que realizan verdaderos com-

«Spec Chess» de Artic prueba que los primeros juegos
del género buscaron la maxima efectividad en su desa-
rrollo olvidando los graficos.

bates cuando se produce una
captura. El disefio de las piezas
estd realizado con todo tujo de
detalles, acentuando los rasgos
humanos de las mismas, y todos
sus movimientos y técnicas de
combate vienen dados por su
rango en el juego. Los ruidos de
pasos, gritos e incluso risotadas
han sido perfectamente digitali-
zados, aumentando alin mas el
realismo del programa. Y ¢l ma-
nejo es sencillo a mas no poder,
pues s¢ realiza intuitivamente
haciendo uso del raton.

Sin embargo, y pese a las va-
riadas opciones que permiten
sus menus (de las que destaca-
remos la posibilidad de jugar via
modem con un adversario situa-
do a larga distancia), lo cierto es
que el nivel de juego deja mu-
cho que desear, incluso si selec-
cionamos el tablero en dos di-
mensiones para evitar todo tipo
de demora entre las jugadas. Se
trata por tanto de la versién mas
espectacular y fascinante de las
comentadas hasta ahora, la cual
por desgracia ¢s incapaz de pre-
sentar un nivel de juego minimo
al aficionado con experiencia.

Cerramos este resumen con la
que hasta ahora es la udltima
aportacion a tan fascinante gé-
nero. «Chess player 2150», de
CP Software, supone la culmi-
nacidn de los esfuerzos de una
compaiia tan especializada en la
produccion de programas de
ajedrez. A nivel grafico no solo
es posible escoger entre dos o
tres dimensiones sino también
seleccionar las piczas a emplear
entre tres tipos posibles y variar
la perspectiva tridimensional,
Introduce una caracteristica pre-
sente en todas las maquinas de
ajedrez y nunca utilizada en un
juego de ordenador, [a posibili-
dad de que ¢l programa emplee
para pensar no solo su propio
tiempo sino también el tiempo
que utiliza ¢t jugador humano
para decidir su jugada, lo que en
principio aumenta las posibili-
dades de éxito del ordenador. Se¢
trata tal vez del juego definiti-
vo, pues combina unos graficos
bastante aceptables (que desde
luego no llegan a sorprendernos
como hicieron los del «Battle-
chess») con una gran calidad de
juego, pues de hecho el numero
2150 que acompatia al nombre
del programa hace referencia a
su nivel en la escala ELO, un ba-
remo que cuantifica la destreza
de un jugador humano o de un
programa. ™
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DPERLCION EN EL RIO

~ GUNBOAT

RIVER COMBAT SIMULATION

Simulacion de combate real a hordo de una lancha

Opera en tres diferentes zo-
nas de combate a lo largo de
mas de 20 infernales misio-
nes de dia y noche: rescata
prisioneros del Viet Cong,
caza a los traficantes de co-
caina de Colombia, destruye
a sus mercenarios y aplasta
a los insurrectos de Panama.

Toma el puesto como piloto o
dispara desde proa, popa o la
borda. Utiliza el armamento
real de una lancha de patruila
fluvial compuesto por metra-
lletas dobles M2HB del calibre
50, metralleta M60D del cali-

bre 30, canén de fuego rapido,

morteros y lanza-granandas.

patrullera de 1a U.S. Navy (PBR).

N\ Nimyr’®
e\ S W'V [

DISTRIBUIDO POR:
Vive el sorprendente realismo

en 3D que te produce la
animacién de poligonos
sombreados y los graficos de
mapas de bits. Tendras la
sensacion de estar allf, en un
pais donde el aire esta tan
cargado de fuego de mortero
como de mosquitos.

FRANCISCO REMIRO, 5-7
28028 MADRID. TEL: 450 89 64



Hola, aqui estoy de nuevo para intentar saciar vuestra
eterna sed de conocimiento sobre los RPG. En esta seccion
tengo muchas e interesantes cosas que contaros. La
novedad es que no soy yo, Ferhergon, el tinico que se va a

comunicar con vosotros. Otros maniacos habéis empezado a
contarme cosas que debo compartir con todos. Bueno,

;estais preparados? Alla vamos todos juntos...

migo en el Upico calabozo de un RPG donde

0s serviré de guia y veremos algunas de las
trampas que suelen encerrar. A continuacion, ve-
remaos qué nos cuentan algunos maniacos que por
estos lares andan distribuidos. Entre otras cosas,
encontraréis algunas preguntas sobre el «Bard's Ta-
le [I». Terminaremos con una breve revista a las
novedades gue se estdn produciendo en Espana y
el exiranjero,

TRAMPAS EN EL CALABOZO

Este Imes 08 propongo gue 0s introduzedis con-

las posibilidades en la descripcion siguiente,

Simplemente voy a comentar los obstaculos
mas tipicos que encontraremos en nuestras explo-
raciones por los l6bregos calabozos.
@ En primer lugar, estidn las irampas propiamente
dichas que se dedicaran a quitarnos ¢nergia. Son
los tipicos dardos envenenados o agujeros en que
caer, nubes de veneno...que s¢ activan al pasar por
determinados lugares. Normalmente, el ladron las
puede detectar y desactivar si va el primero del gru-
po. Caso contrario afectaran a todo el grupo en di-
ferente medida semin su fortaleza. Esto significa pe-
ligro para los magos. Estas trampas pueden ser de-
cisivas y acabar con los grupos mds fuertes si no
son previstas adecuadamente.
@ Otra trampa muy tipica es el ‘‘spinner’’ o plata-
forma giratoria. Es altamente incomoda y suele des-
trozar los esfuerzos de los mapeadores incansables.
Aparece en aquellos juegos en que la perspectiva
en los dungeons es tridimensional y lo que hace es
girar la cuadrilla de forma que quedan orientados
en otro sentido. Si no estds atento, pensaras que si-
gues avanzando en una determinada direccion cuan-
do en realidad lo haces en otra totalmente diferen-
te. Sus efectos pueden ser desastrosos combinados
con otras trampas o algiin monstruo.
@ Otro obstaculo que encontramos son los trans-
portadores. Son trampas “‘dtiles’’ pues en ocasio-
nes hay que buscarlas para acceder a nuevas locali-
zaciones. De nuevo, causaran la desesperacion del
-mapeador que no esté sobre aviso. El pobrecito
piensa que estd en determinada posicion y desde elia
mapea, cuando en realidad esta en otra muy dis-
tinta; al poco tiempo se da cuenta de que tal pared
no esta donde deberia estar e instantes después se
percata de que ha encontrado un transportador y
que su maravilloso mapa estd emborronado con las
correcciones y que no tiene ni idea de donde esta
y... Lo siento pero en este momento interrumpi-
mos nuestro recorrido por el calabozo, pues el es-
pacio se acaba y todavia hay que contar otras co-
sas. Damos paso a otros maniacos con sus pregun-
tas y opiniones.

P Or supuesto, no es mi intencidn agotar todas

OTROS MANIACOS

juez, Carlos es Dungeon Master de RPG de

tablero y me hace una espiéndida demostra-
¢ién de sus habilidades en una carta muy diverti-
da. Aparte de ello, me pregunta una serie de cosas
sobre el «Bard’s Tale II» que voy a contestar aho-
ra mismo. El Dark Domain esta en la ciudad de
Tangramayne, concretamente en la calle mas al es-
te, séptima casa del flanco derecho. Ticne acceso
directo y no hace falta ningiin objeto especial para
entrar. No tiene nada que ver con la Snare y servi-
ra para subir experiencia, pero 1ampeoco pienses que
mucho. También me pregunta si s puede encen-
der alguna luz en aquellas zonas del calabozo afec-
tadas por Darkness y la respuesta es no. Sobre las
diferencias entre paladin y guerrero, hay poco que
decir: que yo sepa, lo unico es la posibilidad del pa-
ladin de usar determinados objetos a los que €l gue-
rrero no tiene acceso y viceversa. Finalmente, al Sa-
bio (Sage) le puedes preguntar por objetos magi-
cos y algunos lugares.
® Agradezco a Alejandro Herndndez, de Granada,
gue también es DM, su puntualizacidn sobre los
Hit Points mencionados en el informe «Mais sobre
los RPG». Efectivamente, me expresé pésimamen-
te. Los HP son los puntos que hay que quitar al
ser para acabar con ¢l (sea monstruo o héroe). Pe-
ro en ¢ada golpe se le quitan un nimero variable
de puntos dependiendo del arma, la habilidad y
fuerza de ambos rivales, un factor aleatorio...Me
levo un rosco por decir que los HP son los golpes
que hay que dar al monstruo. Gracias, Alejandro.

E ntre ellos tenemos a Carlos Carrero, de Aran-

@ Jesiis Miguel, de St Vicente dels Horts en Barce-
lona, me cuenta que alli tienen un club de RPG y
que haga piiblica su direceion para que todos aque-
llos aventureros que lo deseen se pongan en con-
tacto con ellos. A cambio promete gue nos man-
dard ayuda en forma de trucos y sugerencias para
completar los RPG que se vayan publicando ;Qué
os parece? La ponemos, ;jverdad? Ahi va: Apdo de
Correos num. 89 de St Vicente dels Hors;
Barcelona-08620.

ALGUNAS NOTICIAS

de los RPG disponibles tanto fuera como den-

tro de Espaiia. En estos momentos la estoy pre-
parando y prebablemente salga en los proximos na-
meros. De momento, aqui estdn disponibles el
«#Bloodwych» para todo menos PC (incluidos Ams-
trad, C-64 y Spectrum, con excelente calidad); el
«Steeping Gods lie» que, para compensar, solo es-
ta para PC, Atari St y Amiga; el «Drakkhens, 54-
lo para 16 bits y «Heroes of the Lance», que es un
excelente juego, pero no un RPG puro y servird pa-
ra afilar los dientes, pero no es un RPG tal y como
yo lo entiendo, no obstante, os lo recomiendo co-
mo introduccion.
@ En cuanto al «Elvira», parece que su Janzamiento
se ha retrasado debido a los problemas econémi-
cos de Tynesoft, —quienes recientemente han de-
saparecido del panorama informdtico—, la distri-
huidora para Inglaterra y otros paises europeos de
Horrorsoft, los programadores del juego. Por suer-
te, parece que la situacién se ha aclarado ya al co-
ger su distribucion la compaiia americana Accola-
de quienes han respetado los acuerdos existentes res-
pecto al juego. «Elvira» serd comercializado, co-
mo estaba previsto, en castellano en nuestro pais
para Atari St y Amiga cstas navidades y la version
Pc el proximo afio.
@ Respecto a Inglaterra, ha salido un juego llama-
do «Chaos Strikes Back» de momento solo para ST.
Se trata de la segunda parte de! supercldsico «Dun-
geon Master», como casi os adelantaba el pasado
numero. Estoy deseando echarle un ojo para con-
taros algo mas. También acaban de salir el «Uiti-
ma VI» v el «Zombier. El proximo mes intentaré
contaros algo mas. Entretanto, escribidme, contad-
me cosas, proponedme ideas y vamos a preparar
el asalto a las distribuidoras como no empiecen a
publicar RPG’s. Esto es un pen-ultimatum. Se des-
pide de vosolros:

FERHERGON

Sois muches los que pedis que haga una lista

Espero vuesiras ideas, colaboraciones v preguntas en la direcoidn:
Micromania — Ctra de Irin Km 12.400 — 28049 Madnd
«Maniacos del calabozo»

—TOTALMENTE ESPECIALIZADA EN VIDEOJUEGOS
—ULTIMAS NOVEDADES EN TODOS LOS SISTEMAS
—VENTA DE CARTUCHOS MSX Y SEGA

C/ Pedro Dezcallar y Net n.® 11-L-9
Teléfono: 72 00 71
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Es muy probable que muchos de vosotros
recordéis que, hace aproximadamente un ano,
tuvimos oportunidad de visitar la sede central
de U.5.Gold, en la ciudad inglesa de
Birmingham. Aquella experiencia fue tan
interesante que cuando, hace unos dias,
recibimos una llamada invitandonos a acudir

nuevamente alli, no lo dudamos ni un instante y

cogimos el primer avion, preparados para un
viaje relampago y dispuestos a aprovechar al
maximo nuestra visita.

n mds de una ocasién os

hemos contado que si

hay una palabra acerta-
da para definir a U.S.Gold, és-
ta probablemente sea eficacia,
0, por lo menos, ¢sa es la con-
clusion a la que nosotros hemos
llegado tras charlar con los res-
ponsables de la compaiifa en va-
rias ocasiones. Para que os ha-
gais una idea de como funcio-
nan las cosas alli, os podemos
contar que una de sus constan-
tes es convocar periddicamente
reuniones, —eéstas generalmen-
te coinciden con las épocas del
afio en las que s¢ produce un
mayor numero de lanzamien-
tos—, con la prensa y sus prin-
cipales distribuidoras, para po-
der tener una primera aproxima-
cion a cada uno de sus juegos.
Una de estas reuniones ha sido
precisamente ¢l motivo que nos
ha llevado a Inglaterra.

Alli, junto a los representan-
tes de la prensa britdnica, a al-
gun que otro miembro de la
francesa y a nuestros colegas de
Microhobby, tuvimos oportuni-
dad de conocer de manos de los
programadores, en algunos ca-
508, o de los responsables de ca-
da producto, ‘‘product mana-
gers'’ |, en otros, cuales seran los
lanzamientos de los distintos se-
los de U.S.Gold para las proxi-
mas navidades.

En «line
of Fire»
se respira
accién
por los
cuatro
costados.

Dispara a
todo lo
que se

. mueva. Si
= eres
=i rapido
lograras
- sobrevivir,

B
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Dos lineas paralelas

El amplio catalogo de la com-
paiiia para los dltimos meses del
afio puede dividirse en dos lineas
diferentes, dirigidas cada una de
ellas a un sector muy concreto

EN&C

de usuarios, con unos gustos

perfectamente delimitados de

antemano. :
La primera, denominada po

ellos mismos “U.S.Gold en las
calles™, estd compuesta por los
juegos que mantienen como
punto comun la trepidante ac-
cion y el desarrollo frenético,
—hablamos de arcades y juegos
de habilidad— dirigidos al usua-
rio que valora ante todo la adic-
cidén y, —seglin su opinién que
no la nuestra—, en teoria al pu-
blico mas joven. La otra linea de
producto ha sido lamada
“U.5.Gold en la ciudad’ e in-

i

«Snowstrikes, un nuevo simulador
que entra en escena y nos hara vi-
vir 12 sensacion de pilotar un poten-
te reactor.

cluye aventuras graficas v pro-
gramas de desarrollo mas com-
plicado, en los que es preciso,
ademds de ser habiles, pensar
previamente cada jugada. De-
tengamonos pues, momentanea-
mente, en cada uno de ellos.

La guerra de las licencias

Un afio mas las licencias de
recreativas han despertado ¢l in-
terés de las casas de software.
U.5.Gold, que siempre ha puja-
do fuerte por conseguir los de-

rechos de estas populares méa-
Q(qumas, incluye entre sus lanza-

El nuevo juego de los creadores del «E-Motion», «Vaxine», nos tra slada a
un ambiente surrealista, terriblemente extraio y sugerente, algo realmente
original.

SOLD

mientos estrella cuatro conver-
siones —dos de Sega y dos de
Capcom—, que seran editadas
para Spectrum, Amstrad, Com-
modore, Atari St y Amiga.
«Line of fire», a diferencia de
otras recreativas que han pasa-
do sin pena ni gloria por los sa-
lones de videojuegos, ha desper-
tado entre los usuarios de todo
el mundo gran interés. Su genial
resolucién tanto grafica como
sonora y su increible adiccion,
ha hecho que muchos de noso-
tros nos hayamos quitado ¢l
sombrero ante sus diseitadores.
A modo de introduccién pode-
mos comntaros que la maguina
nos sumerge en la trepidante ac-
cion de una espectacular batalla,
en las lineas enemigas. Nuestro
objetivo es escapar de alli ha-
ciendo frenie a nuestros incan-
sables enemigos, a lo largo de
los diferentes escenarios. Para
defendernos contaremos con
nuestra ametralladora y algunas
granadas y, por supuesto, <on
nuestra habilidad y experiencia
en arcades de este tipo. La con-
version a nuestros ordenadores,
presenta bastantes similitudes
con la recreativa en las versiones
de 16 bits y mantiene la logica
distancia en las de ocho. Logi-
camente en todos los casos el
juego pierde espectacularidad,
pero su innovadora concepcion
tridimensional y su rapido desa-
rrollo se mantienen inalterables.
«E-Swat», también conver-
sion de una recreativa de Sega,
cambia completamente de esce-
nario para trasladarnos al futu-

ro, a una ciudad tomada por pe-
ligrosos criminales. Para poner
fin a esta desastrosa situacion
las autoridades han creado un
grupo especial de policia, los
E-Swat, que cuenta con el apo-
yo de androides, disefiados pa-
ra la lucha. Nuestro objetivo es
pasar a formar parte de este gru-
po. Durante las dos primeras
misiones, —el juego consta de
quince—-, tendremos que de-
mostrar que merecemos €l pues-
to vy armados unicamente con
nuestra ametralladora haremos
frente a los malvados e, inevita-
blemente, a los correspondien-
tes enemigos de final de fase.
Sélo cuando hayamos consegui-
do superarlas nos convertirermos
en E-Swats y podremos aprove-
charnos del armamento especial
y de sus particulares ventajas en
el combate. Un arcade sin com-

«E-Swat» es un gran arcade. «5tri-
der ll», con gréficos mejorados.



Caratula de «U.N. Squadron»,

plicaciones en el que lo princi-
pal siguen siendo los reflejos.
Cambiamos de tercio para
centrarnos en las dos conversio-
nes de Capcom: «U.N.Squa-
dron» y «Strider 11». La prime-
ra es un arcade en el que forma-
mos parte de una fuerza aérea
de combate internacional, los es-
quadrones U.N., que debe diri-
girse a Oriente Medio para des-
mantelar una organizacion cri-
minal, formada por varios gru-
pos terroristas que han unido
fuerzas para desarrollar con
ayuda de nueva tecnologia un
armamento revolucionario con
el que controlar el mundo. El
juego aporta como novedad la
postibilidad de escoger entre tres
tipos de aparatos, —F-14 Tom-
cat, Tigershark y A-10
“Thunderbolt—, v, como es ha-
bitual tltimamente, incorpora la

«Operation Stealth»: nuestra misidén
sera recuperar un moderno avidn,

opcion de dos jugadores simul-
Laneos.

«Strider» llega de nuevo a
nuestros ordenadores en una
conversion igual de brillante que
s¢ predeccsora, Nuestro perso-
naje cuenta con la misma e in-
creible movilidad que le carac-
terizaba, aunque en esta edicion
ha sustituido su espada por un

poderoso armamento laser mu--

cho mas efectivo.

La principal novedad de
«Strider I1» es que nuestro pro-
tagonista, puede convertirse en
un robot para erfrentarse a los
enemigos de final de fase; en es-
ta caracterizacion su resistencia
y eficacia es mucho mayor, La
excusa que da pie al juego es ¢l
rescate de una hermosa joven, li-
der politica, que ha sido secues-
trada por los aliens.

También dentro de la linea jo-

«Mean Streets», realizado con los
ultimos avances técnicos.

ven pudimos ver: «Vaxine», del
que encontraréis amplia infor-
macion en este mismo namero,
y dos simuladores en los que
predomina la accion sobre la es-
trategia. «Operation Harrier»,
ha sido disefado empleando la
técnica rotoscape —;recordais
la curiosa perspectiva y ¢l trata-
miento grafico de «Rotox»?—
con resultados bastante espec-
taculares. Como miembros de
la fuerza aérea norteamerica-
na nuestro objetivo, pilotando
un Harrier, es resolver perfecta-
mente fas diferentes misiones
que nos son encomendadas pa-
ra ir ganando posiciones en la
escala militar con nuestras vic-
torias. Tras recibir las ordencs
concretas en cada caso debemos
equipar nuestro avion con el ar-
mamento adecuado para cada
una de ellas, teniendo en cuen-
ta que tendremos a nuestra dis-
posicion el equipo nuclear ms
sofisticado del momento, Aun-
que «Operation Harrier» incor-
pora elementos de estrategia, la
simulacién no ocupa un lugar
principal y su desarrollo se ase-
meja bastante mas al de un ar-
cade algo complejo. En esta
misma linea, fue presentado
«Snowstriken, desarrollado por
la desaparecida compariia ame-
ricana Epyx. « Vaxine» y «Ope-
ration Harrier» estardan disponi-
bles para Atari, Amiga y Pcy
«Snowstrike» también en Spec-
trum, Amstrad y Commodore.

Grandes aventuras

Como ya os indicdbamos al
comienzo de éste articulo
U.S.Gold ha desarrollado una
linea de producto diferentc con
planteamientos de mayor enver-
gadura, Muchos de ellos seran
traducidos al castellano, como
«Murder!» y «Operation
Stealthy. E| primero sigue la tra-
dicion de las mejores novelas dei
género policiaco y presenta, en
una aventura grafica interactiva,
mas de tres millones posibles
asesinatos, al permitirnos modi-
ficar todos los elementos del jue-
go, desde la personalidad vy ca-
racteristicas [isicas del detective,
a los personajes o los hechos y
circunstancias que los rodean.
Las diferentes habitaciones,
contempladas desde una pers-

de rol disefada por 55I.

pectiva isométrica incorporan
cientos de detalles y han sido di-
sefladas con mucho gusto, inten-
tando captar el ambiente de la
época de Sherlock Holmes. El
control del juego se realiza a tra-
vés de menus ¢ iconos que con-
forman un ndmero casi infinito
de posibilidades.

«Operation Steatth» ha sido
creado por la prestigiosa compa-
fiia francesa Delphine software
y aungue cs también una aven-
tura grafica, se aleja en diseno
y concepcion de «Murder!», El
argumento del jucgo nos plan-
tea una curiosa situacion. Un
Stealth figther americano ha de-
saparecido y tanto la CIA como
la KGB sospechan que ha sido
conducido a la ciudad sudame-
ricana de Santa Paragua, gober-
nada por el General Manigua;
éste tras ser elegido democrati-
camente por su pueblo s¢ ha
vuelto un enloquecido dictador
dispuesto 1 enfrentarse a todo,
incluido a los americanos. Con
la mision de encontrarlo ha si-
do enviade John Glames, un
agente especial de la CIA, viva
réplica de James Bond. Con
ayuda de su astucia y de los ob-
jetos especialmente disciiados
para él debe localizarlo em-
pleando ¢l peculiar sistema de
ments disefiado por Delphine.
Tanto «Murderl» como «Ope-
ration Stealth» serdn publicados
para Atari St, Amiga y Pc.

Otro de los titulos presenta-
dos fue «E] oro de los aztecas»,
una gigantesca videoaventura
que veréis comentada con mas

El aventurero espacial Buck Rogers es el protagonista de [a nueva aventura

Usando la téc-
nica Rotosca-
pe se ha crea-
do un simula-
dor de vuelo
totaimente di-
ferente.

Un avion Harrier de des-
pegue vertical sera el
aparato que pilotaremos
en las mas complicadas
misiones,

calma en nuestra seccion ““pun-
to de mira™

También tuvimos ocasion de
contemplar «Mean Streets», una
curiosa aventura desarrollada
por Access, El juego nos lleva al
afio 2033 para adoptar ¢l papel
de Tex Murphy, un detective
privado, al que una bella joven
ha encargado mvestigar el su-
puesto asesinato de su padre, un
profesor de la universidad de
San Francisco. Para realizar su
trabajo Tex debe recorrer toda
Ia costa oeste de Estados Uni-
dos. El juego rescata elementos
de otros tipos de juegos como la
simulacién que sale a escena al
conducir un prototipo de coche
capaz de volar o el arcade en las
secuencias de lucha., A medida
que avancemos se nos daran las
coordenadas de las diferentes lo-
calizaciones 1o que nos permiti-
ra trasladarnos facilmente has-
ta esos lugares para futuras pes-
quisas. Un programa muy inte-
resante que llegara exclusiva-
mente para 16 bits.

Finalizamos con una breve
mencion a dos producciones de
SSI: «Renegade Legion: Inter-
ceptor», basado ¢n una exitosa
serie de juegos de tablero, en ¢l
que guiaremos a uno o0 mas per-
sonajes a través de varios com-
bates espaciales y, por ultimo
«Buck Rogers, Countdown to
doomsday», un juego dc role
basado en las hazaias dc este
clasico héroe del comic. Ambos
seran comercializados para
Amiga y Pc. m
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 ESTAN AQUI, HAN VUELTO...
~ AHORA SON MAS, MAS PELIGROSOS,

~ MAS INTELIGENTES
MUCHO MAS HORROROSO0S...

—— — i — o

PESADILLA HA VUELTO A COMENZAR...

Y sélo t4, controlando a Billy en el mas excitante juego de ordenador de
cuantos se han realizado en TOPO, podrds impedir que “la nueva
generacién” de GREMLINS™ acabe aduenandose de la ciudad.
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NIVEL C: CON CONOTIMIENTOS

NIVEL I INICIACION

reespALY BUEND

=T BUEND

**NORMAL

*FLOJO

*PESIMO

BASES DE DATOS

SQL

120 pags. 1.348 ptas.

Nos hallamos ante una
nueva Gufa de Referencia
Répida, esta vez dedicada al
lenguaje estandar de las ba-
ses de datos relacionales, el
SQL. En ella se incluyen sec-
ciones para cada uno de sus
tres componentes funda-
mentales {Lenguaje de Ma-
nipulacién de Datos, Len-
guaje de Control de Datos y
Lenguaje de Definicidn de
Datos), asi comno un apéndi-
ce donde se describen los ti-
pos de datos comunes, ope-
raciones matematicas y pa-
labras reservadas.

John Viescas a——

PROGRAMACION

PROGRAMACION
Y ANALISIS
ESTADISTICOS
BASICOS

CON SPSS-PC (+)

Programacion
 analisis
estadisticos basicos
CON SP3S-PLC | +)

311 pags. 2.700 ptas.

En este texto, que adjun-
ta un disquete con ejemplos
practicos, se nos ofrece la

csibilidad de aprender, uti-
izar e interpretar los resul-
tados obtenidos en los dife-
rentes procesos incluidos en
el paguete estadistico
SPSS/PC: Se ahordan, entre
otros, aspectos tales como
los comandos de datos, va-
riables y fichercs, o la des-
cripcidn de los diferentes
subprogramas estadisticos.

Juan Etxeberria
Luis J_oansti_
Luis lizasoain it
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Los lios del

Hombre-Maquina

obocop, después de
una espectacular bata-
lla en lo alto del centro
civico, ha destruido al Monstruo
creado por el anciano director

de la OCP (Omni Consumer’
Products) para apoderarse de

Detroit. Este se aleja en una li-
musina y no hay duda de que es-
ta preparando nuevas y retorci-
das estrategias para llevar a ca-
bo sus malévolos planes. Este es
el final de la pelicula «Robocop
2» pero es también el anuncio de
la tercera parte de las aventuras
de este personaje, mitad hombre
mitad robot, tan encarnizado lu-
chador contra el crimen y la de-
lincuencia como poseedor de
una personalidad controvertida
y complicada que pugna en su
interior: la maquina y el ser hu-
mano.

Estaba cantado, Después del
éxito economico de «Robocop»
habria un «Robocop 2». Y esta
cantado. En un futuro no muy
lejano habra un «Robocop 3».
Y asi hasta que el publico se can-
se de la saga.

Repiten papeles en las dos
partes Peter Weller (Murphy, el
policia asesinado y resucitado),
Nancy Allen (la poli Anne Le-
wis que es, en realidad, su uni-
ca amiga), Daniel O'Herlihy (el
Anciano), Felton Perry (un
mandado) v Robert Doqui (el

sargento Reed). Les acompa-
flan, como nuevos en la serie,
Tom Noonan (uno de los mas
malos traficantes de droga que
dona el cine a Ia posteridad), Be-
linda Bauer (una doctora que s
un lince para la cibernética), Wi-
llard Pugh {un alcalde cuya for-
ma de ser s¢ parece a alguno de
sus colegas espanoles, y no nos
gusta senalar) y Gabriel Damon
(el pequeiio Hob que, como su
jefe Cain, es de ‘‘armas to-
mar’’).

Todos estos personajes y al-
gun secundario mas, forman un
coctel auténticamente fantasio-
s0 y alucinante, Como los pro-
blemas de doble personalidad ya
han sido suficientemente expli-
cados en la primera parte, en la
segunda se limitan al minimo
imprescindible y, si eso es posi-
ble, se hace mas hincapié en las
escenas de accion, regadas con
unos cuantos toques humoristi-
cos y satiricos. Como comple-
mento, una huelga de policias
que deja Detroit hecha un asco,
con gansteres haciendo de las su-
yas y el personal consumiendo
una nueva droga, Nuke.

El cielo lo podria haber ima-
ginado Ia mas pesimista predic-
cion ecologista y ¢l nuevo
hombre-robot que crea la OCM
del Anciano tampoco contribu-
ye mucho a mejorar el medio-

ambiente: dentro de su cerebro
milita un psicépaia que ya hu-
biera querido Jack Nicholson
para una de sus histriénicas in-
terpretaciones, ;Un regalo de
buenas vibraciones!

En «Robocop 2», no podia
ser de otra manera, priman los
efectos especiales. Para empe-
zar, la ‘‘hojalata” dei protago-
nista es de fibra de vidrio, lo que
perinite mas movilidad a Peter
Weller. Como los golpes y cai-
das derivados de las peleas po-
dian daiar la integridad fisica de
actlores y especialistas, se crea-
ron unos trajes-armadura de
uretano para evitar pupas y he-
ridas no previstas o el ‘‘iraje de
amianto Robo'’, de epoxidicos
y telas refractarias similares a Jas
gue llevan los pilotos de carre-
ras. Con ¢l ordenador también
se hicieron truquitos, como la
mascara de la muerte que ve el
narcotraficante Cain cuando es
resucitado por la doctora Faxx.
iUn trabaio muy completo rea-
lizado por un experto equipo de
efectos especiales a beneficio de
la ciencia-ficcién y del cine en su
version mads circense y especta-
cular!

El director de «Robocop 2» es
un viejo conocido de los segui-
dores del moderno cine de aven-
turas entre cuyos titulos se en-
cuentran «El Imperic Contraa-
taca» o «Nunca digas nunca ja-
mas», La critica, no obstante,
ha alabado mas su trabajo en
peliculas como «Lovingy», «E}
retorno ae un hombre Hamado
caballo» o «Los ojos de Laura
Mars». A destacar también el
trabajo del director de fotogra-
fia, Mark Irwin, a quien los
amantes de la ciencia ficcién
nunca olvidaran por su labor en
«La mosca», H

Santiago ERICE
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DIVULGACION

LA AUDITORIA
EN EL DESARROLLO
DE PROYECTOS
INFORMATICOS J

—

177 pags. 1.802 ptas.

En este manual se reco- i
gen toda una serie de cono-

cimientos y experiencias rea- : P ?
lizados dentro del campo de ' r ;
la Auditoria Informatica.
Alo largo de sus paginas
encontraremos informacio-
nes que abordan desde to-
das las circunstancias que
radean el trabajo del audi-
tor informético, hasta toda
una serie de ejemplos prac-
ticos pensados para un uite-
rior desarrollo mas profun-
do por parte del lector.

Antonio de Juan Rivas / - - : _ . .
Aurora Pérez Pascal *** n preparago. ' (19

i IMMODORI MIGA "ATAR,
[NIVEL «C»

MIVEL E: PARA EXPERTOS

MIVEL C: COM CONDTIMIENTOS

PROCESADORES DE TEXTOS

MANUAL BASICO
DE AUTOAPRENDIZAJE
DE WORLD

& b
- r

RAr s

,,x::' f_'('-' & [ KRODO ?

SU apariclo; ~
nematoqraficas, e
e 2l

1N

gapabuiianie

' &rnoave
$ mesa: lasnije:
1108 SOTpDreér }-f /

tan espectacula

11

alia pire

ocle

Y L - 417~

i

LY 2.
I i

yuas e
. la compa
L

77

(I

i

P.1 B INnants L=
inminente fé

det

Talalsi:

IfES

L ZaTIefIt

Filaf=]

s eshecla

=Tl

(bt ]
r
L 3
[}

P

MIVEL | INICIACION

dei correspondie.
246 pags. 2.809 ptas. - dodedis estas lineas alles de Detroit p4 contral

Este libro es una gula de
consulta répida y eficaz pa-
ra los principales coman-
dos y funciones del Word-
Perfect 5..

Las caracteristicas de este = . -
extraordinario procesador v . A Ar y [y que ve
de textos, que permite inte- ; J | _ aro que hablan esto: o181 fuera- pocG, toda ung
grar graficos en los textos, - : =y ¥ merican: 5 di 35 qu ' tras
crear cartas pe_rsonalizadas, o
trazado de lineas o calculos W
matematicos, son analiza- - .
das con detalle a lo largo de : : :
la cbra.
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por Ocean a partir ‘de «Robo-©

cop», esta’ segun a parte repro-
duce algunds de*Jos momentos
mis vibFantes de la pelicula, cu-

yO argumento POf, cierto, respe- -

ta de forma considerable.

De hecho, la estructura del
programa ¢ incluso su propio as-
pecto recuerda notablemente a
su predecesor. Asi Josoorfirman

- detalles tales'como que de nue-
vo s€ nos ofrezca la posibilidad _.

de fases diferentes componen el programa, algunas de ellas muy pared-
das a las fhal prlmer «Robocop: ; ‘

de resolve] complejos puzzles,

hacer gala de la absoluta preci-.
sién de nuestro.disparo o de re-

correr con niestros mecanicos
movimientos decorados forma-

- - dos por plataformas iransitadas
por tado tipo de peligrosos cri-

minales, plagadas, ademas, de

-obsticulos.

Un tota} de ocho fases dife-,
rentes componen €l programa,

-que,obviamente, como podréis

4

Los mecanicos movimientos tel androsde han sido perfectamente mpmdu

cidps en pantalla.

imaginar, incorporara la inevi-

- tdble rutina multi-carga® Como

principales novedades en el de-
sarrello. del juego “puéde, en

principo, destacarse el mayor ta- -

mafio y mejor definicién de los

personajes (por lo menos en'la

version Amiga 4 partir de la cual
ha sido realizada esta preview),

una notable mejoria de los efgc
* ' tos songros {a un volumen nor-
malito gl

juego forma un éscan-

dalo digno de ser escuchado), y
sobre todo la inclusion de una
amplia gama de sorpresas en su
desarrollo tanto en lo referente
a las trampas y peligros (imanes
moviles gngantescos, trampass

controladas por” rayos-infra-
- 'rojos, lrituradoras, ¢intas trans-

portadoras magnetizadas; cube-
tas de acido...) como a los sis-

_temas de défensa que podra uti-

lizar «Robocop» auto-fire, dis-

paro multi-direccional’ de dife-
rentes tipos, termografo, dispa-
ro busca-calor (heat seeker)

En nowembre en tu
pantalla

La produccién de un video-
juego compuesto por ocho fases
«cn un total de cinco sistemas di-
férentes (Spectrum, Amstrad,
Commodore 64, Atari St y Ami-
ga)-es un proceso largo y labo-
rioso, incluso para una compa-
fiia del calibre de Ocean: De td-
das formas no tendremos-.gue
esperaf mucho para poder ver al
mitad- maquma-mltad -hombre-
todo-policia en {as pantallas de
nuestros ordenadores, porque la
fecha de lanzamiento al perca-
do inglés, prevista por Ocean,
estd sefalada a finales del mes
de Noviembre, lo cual hage su-
poner que seguramente d prin-
cipios te Diciembre ef juego es
tard .ya disponible en nuestro
pais. Hasta entonces podéis po-
neros los dientes largos echan-
dole. un vistazo a las pantallas

que acomypaiian estas lineas, o °

simplemente rescatar.de vuestra
programoteca el primer «Robo-
copn» para ir abnendo boca..Que
aproveche...

. JLEB.

-
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Un policia incorruptible se enfrenta
a las mas sangrientas bandas
de gangsters de los anos 30.
todo
tipo de gentuza de los

Criminales, asesinos

bajos fondos seran
los principales
enemigos de Dick
Tracy. Un héroe
del comic que
nacio hace ya
algo mds de
medio siglo y
que este afo
vuelve de la
mano de Disney
Software.

uando en 1931 el dibu-
jante Chester Gould de-
¢idid crear a su nuevo
personaje nunca penso que Dick
Tracy, que ese era su nombre,
iba a tener tanto éxito. Desde
aquel momento las aventuras del
policia del reloj transmisor inva-
dieron los Estados Unidos ha-
ciéndose cada vez mas y mas fa-
moso. Hoy es casi una institu-
cion y ocupa un lugar de honor
junto a personajes tan dispares
como Bugs Bunny, Superman o
Charlie Brown.

Sin embargo, a nadie se le ha-
bia ocurrido hacer una pelicula

32" MICROMANIA

sobre este defensor de la ley y el
orden hasta que Warren Beatty
pensd que serfa un gran éxito.
Dicho y hecho, el filme se esta
convirtiendo en un aconteci-
miento mundial. Y, ¢cémo no, la
version informatizada de esta re-
ciente produccion de los estu-
dios Disney no se ha hecho es-
perar demasiado.,

«Dick Tracy» serd un arcade
de desarrollo lateral, con unos
estupendos graficos, y un desa-
rrollo ultrarrdpido. En nuestra
redaccion estuvieron los chicos
de Titus, encargados de desarro-
llar el juego, representando a

Disney Software, mostréndonos
el trabajo que tenian realizado
hasta el momento.

La versibn que estuvimos
viendo, no definitiva todavia,
—aungue para cuando ledis es-
tas lineas es posible que ya lo
esté—, era bastante interesante.
Nuestro héroe recorria las calles
de la ciudad con ia misién de de-
tener a los miembros de la ban-
da de Big Boy Caprice. Cientos
de gangsters le atacaban desde
todos los lados mientras Dick
Tracy se defendia con los pufios
o usando su pistola. Mis ade-
lante pudimos comprobar como

Una fiesta de campanillas,

celebrada en Orlando
(Florida) el pasado 14

de junio, fue el pistoletazo

de salida rumbo
a todo el mundo para
«Dick Tracy».

istribuida internacio-

nalmente por The

Walt Disney Studios a
través de su filial Touchstone
Pictures, un dia después de la ci-
tada «premier» se estrenaba en
Estados Unidos con el califica-
tivo de «apto para menores de
15 afios acompanados».

En nuestro pais el estreno de
aDick Tracy» fue el 14 de sep-
tiembre y como aperitivo para ir
abriendo boca entonces, contd
con el dltimo Lp de Madonna
«I’'m Breathless» {que incluye
canciones de la pelicula que no
aparecen en la banda sonora de
la misma, ademds de dios con
un Warren Beatty que se mori-
ria de hambre si decidiera dejar
el cine y ganarse la vida como
solista) y unas actuaciones en di-
recto que demostraron el «sex
appeal» de J]a Madonna y el cui-
dado que pone en vestirse y des-
vestirse (también en la pelicula,
donde un plano de la esirella
quitandose la chaqueta fue ro-
dado hasta veinticinco veces,
bastantes mas que Hilda desha-
ciéndose de su famoso guante y
con obvias diferencias).

Pese a la fama de Warren
Beatty, labrada a pulso en su
film «Rojos», el presupuesto de
«Dick Tracy» (30 millones de
dolares o mas de 3.000 millones
de pesetas, como se prefiera) no
se ha desmadrado, especialmen-
te si lo comparamos con otros
de sus colegas contemporaneos
(la segunda parte de «Jungla de
cristal», et «Desafio total» de
Schwarzenegger, «Days of thun-
der» de Tom Cruise o la conti-
nuacién de «Limite: 48 horas»

superan los 30 millones de do-
lares). Aun asi, Warren Beatty
se la juega. Son demasiados ce-
ros seguidos a recuperar antes de
que empiecen los beneficios, vy
iltimamente la fama del actor,
especiaimente entre la gente jo-
ven, brilla por su ausencia (has-
ta el punto de que las malas len-
guas aseguran que ha enviado
un telegrama a los publicistas de
la pelicula en todo el mundo ex-
plicando que la pronuciacion co-
rrecta de su nombre y apellido
es «Uorren Beiti»).

No le va a ser fécil, sin embar-
go, a «Uorren Beiti» recuperar
la popularidad perdida. Tiene al
enemigo en casa, encarnado por
Al Pacino. Al actor le ha toca-
do bailar en «Dick Tracy» con
el mds malo y, al igual que ya
ocurriera con el «Joker» de
«Batimany, resulta que su perso-
naje es mucho mds atractivo en-
tre la juventud americana que el
detective. Hasta los historiado-
res estan encantados con él, em-
pefiados en adivinar cuanias fra-
ses famosas de presidentes de
Estados Unidos recita a lo lar-
go de film, Con el resto del elen-
co, Warren tendrd menos pro-
blemas, al fin y al cabo el papel
de su amigo Dustin Hoffman es
lo suficientemente pequefio co-
mo para que no le haga sombra.

Lo de Madonna es otra histo-
ria, aunque solo sea porque to-
do se queda entre las mismas sa-
banas (va se sabe que la rubia es-
td encantada con los 52 afios de
Warren). Ademas, siempre es
un buen gancho ir colgado del
brazo de la vampiresa en la vi-
da real (por cierto, vaya plan-



chazo para los «fotdgrafos car-
diacos» que asistieron al citado
premier de Florida al compro-
bar que falté Madonna por cul-
pa, oficialmente, de un maldito
virus que l¢ hace pupa en la gar-
ganta).

«Dick Tracy» estd basado en
el personaje de comic creado por
¢l dibujante Charles Gould en
los afios 30. Encasillado dentro
del género negro ha sido muy
popular entre todo tipo de sec-
tores, incluidos los izquierdistas
que no dudaron en perdonarie
sus ideas excesivamente conser-
vadoras. Duro y honrado como
pocos, su influencia ha llegado
hasia dibujantes espafioles como
Marti que nunca ha negado su
-admiracion por el detective y
que llego a inspirarse en ¢l para
crear su «Taxista».

Para ayudar a su identifica-
cidn con el publico mas joven,
los guionistas de la pelicula se
han inventado un personaje,
«The Kid» («El chico»), en la
mejor tradiciéon de ese maestro
del cine de aventuras llamado
Spielberg. Ningtn buen purista
que se precie aceptard la intro-
mision, lo que no ocurrird con
el resto de personajes de la peli-
cula: la vampiresa Madonna
«Breathless» («Sin Alientox) cu-
ya razén para vivir es quitar el
ligue, el bueno de Dick Tracy,
a «Tess Trueheart» («Corazon
verdadero»), o los gansters
«Prune Face» («Cara de pasa»)
y «Rodent» («Roedor»), entre
otros, con su jefe a la cabeza, el
«Big Boy» {(«Muchacho Gran-
de»). En torno a estos ejes: ia lu-
cha contra los delincuentes, la

admiracién del chico huérfano,
el pecado y las tentaciones de la
mujer fatal y ¢l matrimonio pa-
ra toda la vida de la novia de-
cente, giran las aventuras peli-
culeras del detective.

Para la mayoria de los criti-
cos cinematograficos, los valo-
res mas destacables de este
moderno-viejo «Dick- Tracy» se
encuentran en la produccion del
fifm. Ubicada la accion en una
gran ciudad estilo afios 30 con
secuelas de la «gran depresion»
aspectos como vestuario, foto-
grafia o iluminacioén han entra-
do va en las quinielas de los os-
cars. Dicen los manidticos de las
estadisticas que ¢l equipo de ro-
daje acapara nada més y nada
menos que 68 candidaturas a la
preciada estatuilla (Vittorio Sto-
raro, Richard Sylbert, Milena
Canonero, etc.),

Mas por si todo esto no fuera
suficiente para convertir a «Dick
Tracy» en un fenémeno socio-
logico como ocurrié en su dia
con «Batman» (recordemos que
la multinacional Warner se en-
cuentra detras de ambos), que-
dan los fetiches y articulos de
CONsumo para «crear ambien-
te». Hasta la fecha, ¢l nimero
de licencias expedidas para ex-
plotar la imagen de Dick Tracy
supera el centenar, lo que su-
pondra una invasién de pegati-
nas, camisetas, pantalones o bo-
ligrafos con el detective como
reclamo. Sélo los actores y tea-
tros estdn con ka mosca detras de
la oreja ante tal despliegue, di-
cen que el amarillo es ef color de
Dick Tracy. m

Santiago Erice

%

AMGA

sl |
o« r
% § ; fu s --W' D?8202
-«
«Dick Tracy» en su edicién informatica es un arcade de Al igual que en la pelicula, sus disefiadores y grafistas
desarrollo fateral, donde predomina la accién. ) han intentado respetar el colorido del ¢cémic.
3
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Nuestro héroe en su lucha contra el mal podra emplear

diferentes tipos de armas.

El juego recrea perfectamente los afios treinta; época
en [a gque tienen lugar las aventuras del datective.

AMIGA

La galeria de personajes es bastante extensa, exceptuan-

L

Pick Tracy debe evitar herir a los personajes inocentes,ya

do a Madonna gue no aparece en & juego. que si esto ocurre la ley se volvera contra él.
Fivar Datly PBaper s |
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COMING SOON

AMEGA

€l juego estara disponible en principio para Atari, Ami-
ga y Pcy algun tiempo después también para ocho bits.

El malvado Big Boy, al igual que en
la pelicula desempena en el juego
un papel fundamental.

WELCOAME TO ﬂff\

joven se ha incluido en el reparto
un entrafable personaje: el chico.

recogia una ametrailadora con
la que las cosas se simplificaron
un poco mas.

La tarea de este defensor de
la justicia no es nada facil por-
que, ademds de evitar que le
conviertan en un colador, tiene
que procurar no herir con su ar-
ma a los demas personajes ino-
centes que, de vez en cuando, se
pasean por las pantallas de las
que consta el juego. Un solo dis-
paro y veremos como la imagen
de nuestro monitor se transfor-
ma en la primera pagina de un
periddico con el titular de: Dick
Tracy asesino.

Como detalle curioso os con-
taremos que en el programa se
han recreado los colores origina-
les de la pelicula, que como to-
dos sabréis ya a estas alturas
también imitaban a los utiliza-

Las secuencias arcade se entremezclan con pantallas con
una calidad gréifica mas que considerable.

dos en los dibujos del comic ori-
ginal de Gould, y se ha hecho
muy bien, porque {a ambienta-
cion les ha quedado redonda a
los creadores del juego.

Una nueva conversion de una
pelicula que esta vez viene ava-
lada por la creatividad y la pro-
fesionalidad de una gran com-
paiiia, Disney Software, que
aungue acaba de nacer cuenta
con un equipo sacado de entre
la ““créme de fa créme” de los
programadores galos. Un arca-
de de es0s que tienen muchos ni-
veles que nos va hacer revivir los
duros tiempos de la ley seca
americana, Un héroe de los
treinta que se convertira en el
prototipo dei policia bueno de
lo$ noventa, y es que hay mitos
que nunca mueren... W
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SPECTRUM

" Dos

numeros UNO para ZIGURAT

AMSTRAD

Ademas de controlar nuestra mo-

to deberemos fijamos una estrate-
gia en cada carrera para responder
ante nuestros contrincantes.

ceguro que todos cono-
céis a Carlos Sainz, un
corredor de rally que es-
te ano, y en ¢ste mo-
mento, esta a punto de
realizar una gran proeza: ganar
el campeonato del mundo. Es
posible que para cuando estas li-
neas lleguen hasta vosotros po-
damos dar la enhorabuena a un
deportista espafol que esta de-
mostrando que con un buen mé-
todo de entrenamiento y algo de
perseverancia se puede llcgar a
ser un verdadero campedn.

Zigurat, contando con el ase-
soramiento de este nuevo idolo
del deporte nacional, ha creado
un programa en el que tendre-
mos gue pilotar ¢l Toyota de
Sainz para intentar emular sus
hazanas. El juego, del que sélo
hemos visto funcionando una
preview para Amstrad, nos va a
permitir intentar llegar los pri-
meros en Jos circuitos que for-
man el campeonato mundial.
Como en todo buen simulador
que se precie, antes de la carre-
ra, tendremos opciones tales co-
mo elegir el tipo de neumdticos
Que vamos a usar, la suspension
que llevard nuestro automoévil o
la clase de pastillas de freno que
utilizaremos.

Cada uno de los diferentes
circuitos tendrd unas caracteris-
ticas determinadas, a saber, que
el suelo sea asfalto, nieve o tie-
rra, que llueva a cantaros, cai-
ga una tremenda nevada o haga
un sol espléndido, y en funcion
de todas estas particularidades
deberemos equipar nuestro ve-
hiculo.

La forma de control del coche
gs muy sencilla y nos permitird,
con un poco de practica, reali-
zar derrapajes, giros de 180° o
cualquier virgueria que s¢ nos
ocurra y nos sirva para arafar
unos segundos al crono, En cuan-
to a los graficos, estan realiza-
dos con la correccidn habitual a
la que nos tiene acostumbrados
Zigurat, a destacar el detalle de
la sombra del Toyota de Sainz
cuando salta por los terraplenes
que tienen algunos recorridos.

Un interesanie programa, ra-
pido y entretenido que nos va a
llevar a intentar imitar al primer
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SPECTRUM

AMSTRAD

y
CARLOS SAINZ

La compafiia espafola Zigurat se ha lanzado de lleno al mundo
de la simulacion deportiva. Dos nuevos juegos que saldran avalados por el
nombre de dos campeones, «Sito Pons 500 c.c. Grand Prix»
y «Carlos Sainz Campeonato Mundial de Rallyes», estan recibiendo
los ultimos retoques y muy pronto veran la luz.
Una gran noticia para los aficionados al motor y a los buenos programas.

Una de las principales innovaciones del juego es la pers-

pect

iva lateral empleada.
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piloto espaiio] que ha vencido en
el dificil Rally ndrdico de los Mil
lagos. Una tarea que no esta al
alcance de cualguiera y en la que
Carlos Sainz ha impuesto su pe-
ricia consiguiendo una victoria
sin igual en el complicado mun-
do de la conduccién deportiva.
Desde aqui nuestra felicitacion
al piloto espafiol y a Zigurat que
nos trae un juego para que des-
de nuestro hogar podamos sen-
tir la emocion de este peligroso
deporte.
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Antes de |a carrera podremos preparar nuestro vehicu-
lo en funcién de las condiciones de la pista.
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SPECTRUM

Inteligencia artificial

El segundo y también inmi-
nente lanzamiento que nos ocu-
pa csta también avalado por
otro conacido deportista nacio-
nal: el superfamoso motociclis-
ta Sito Pons.

Este corredor, que el afio pa-
sado consiguid un cnorme ¢ im-
portante triunfo en la categoria
de 250 centimetros cubicos al
proclamarse campedén del mun-
do y al que esta temporada la
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Nuestra moto es capaz de realizar caballitos o derrapar
en las curvas cuando sea necesario.

Al igual que en la competicién real los obstaculos del
terreno le canfieren gran espectacularidad.

mala suerte ¢n forma de caida
ha perseguido v evitado que se
encontrara entre los primeros de
la cilindrada reina de 500 centi-
metros cubicos, €5 a quien ten-
dremos que imitar conduciendo
su moto en todos los circuitos
mds importantes del mundo.
La caracteristica principal de
este nuevo juego, y en la que Zi-
gurat ha colocado toda la carne
en el asador, es la inteligencia ¢i-
bernética con la que han sido
dotados los adversarios contra

Los graficos han sido especialmen-
te cuidados y destacan detalles co-
mo la sombra del Toyota de Sainz
en los saltos.
los que nos enfrentaremos en ca-
da una de las carreras, Asi, ade-
mas de controlar nuestra moto,
tendremos que fijarnos una es-
trategia que haga frente a las
tacticas de los demas corredores.
Hablando de controlar, pode-
mos deciros que el manejo de
nuestra maquina también ha si-
do cuidado por los programado-
res, y han sido incorporadas al
movimiento la posibilidad de
realizar caballitos o derrapar en
las curvas cuando sea necesario,

Importantes
innovaciones

Un detalle curioso que incor-
poran tanto «Sito Pons 300 ¢.c.
Grand Prix» como «Carlos
Sainz Campeonato del Mundo
de Rallyes» es la perspectiva uti-
lizada en su desarrollo. Asi,
mientras que este tipo de simu-
ladores stempre han sido reali-
zados con una perspectiva como
si estuviéramos situados sobre la
pista, los mas, o en tres dimen-
siones desde el interior de nues-
tro vehiculo, los menos, Zigurat
ha realizado en sus dos nuevas
creaciones una importante, a
nuestro entender, innovacion.

Esta, consiste en que la carre-
ra la contemplaremos desde un
lateral del circuito como si des-
de una camara de television se
tratase. Esto nos va a permitir
controlar de mejor forma el mo-
vimiento de las maquinas asi co-
mo una nueva y mejor vision
tanto de las curvas como de los
obstdculos que pueda haber en
RUESLro camino.

Como comentario final, y pa-
ra terminar, deciros que Zigu-
rat, con estos dos nuevos pro-
gramas, que dentro de muy po-
co tiempo podréis ver en los for-
matos de 8 bits y Pc, y un poco
mads adelante en Atari y Amiga,
se ha introducido de lleno en un
campo, el de la simulacion de-
portiva, en ¢l que posiblemente
tenga mucho que decir si sus pro-
ducciones son al menos igual de
buenas que sus arcades. Voso-
tros tenéis la Ultima palabra. Por
nuestra parte aplauso general a
Zigurat y sus campeones. B
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EL PODER, LA PASION Y LA FUERZA
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SPECTRUM
(cassefie, disco)
AMSTRAD
[cassette, disco)
MSX

[casseffe)
COMMODORE 64
PC o

Broderbund

TRAS LARGOS ANOS DE DURO ENTRENAMIENTO Y APRENDIZAJE CON TU MAESTRO DE
KARATE, AL LLEGAR A TU ALDEA, DESCUBRES QUE ESTA HA SIDO ARRASADA Y TU NOVIA
MAKIO SECUESTRADA POR EL TERRIBLE Y CRUEL AKUMA.

UNA SOBERBIA ANIMACION DE PERSONAJES, UNOS DECORADOS ESPLENDIDOS, Y LA
REALIDAD DE LOS COMBATES DE KARATE, HACEN DE LA LUCHA FINAL CON AKUMA TODO
UN RETO QUE PONDRA A PRUEBA TUS NERVIOS.

—_—— D — =-E DISTRIBUIDO POR:
Sk

FRANCISCO REMIRO, 5-7
28028 MADRID. TEL: 450 89 64




BUGGY RANGER

W pivamic

W £n preparacion: SPECTRUM, AMSTRAD,

MSX, PC

Mientras todos esperamos la llegada
de «Narco-police» —juego del que ya
habéis podido ver las primeras
imadgenes en un nimero anterior de la
revista—, los chicos de Dinamic no
han querido dormirse en los laureles y
siqguen trayendo furibundos arcades
para las maquinas de ocho bits. Lo
uitimo que nos han ensefiado se llama

«Buggy Ranger»,

enia que terminar asi, en-

tre tanto aparato la hu-

manidad ha quedado re-
ducida a s6lo un pequefio gru-
po de personas, que asisten im-
potentes a la cada vez mayor do-
minacion que las miquinas ejer-
cen sobre sus vidas. Hasta que
€n una reunién via modem, los
ordenadores que controlan aho-
ra ¢l mundo, han tomado la de-
cision de eliminar por completo
a la raza humana. Amenazados
€N su supervivencia, los restos de
los antes amos de la creacién pi-
den ayuda al ultimo miembro de
un cuerpo de élite: los Buggy
Rangers.

Con su vehiculo todo-terreno
armado hasta los topes e héroe
comienza su dificil mision. Y,
por supuesto, ti con él. Un ar-
cade de los de matar sin parar,
disparando sobre todo lo que se
mueva, que se desarrolla me-
diante un scroll lateral sobre los
decorados de una ciudad asola-
da por los robots asesinos envia-
dos por ¢l comité de maquinas
para destruir la civilizacion.

«Buggy Ranger» incorpora el
curioso detalle de poder separar
el vehiculo en dos partes vy,
mientras las ruedas y el cuerpo
central siguen su caming, con la
torreta tendremos ia posibilidad
de destruir los obstdculos que se
interfieren en el camino ;Enemi-
gos?, os podemos contar que los
vais a tener a miles y a cada cual
mds peligroso.

iDestruye

SPECTRUM

SPECTRUM

SPECTRUM

Con su vehiculo todoterreno armado hasta los topes,

nuestro héroe se adentra en los peligrosos escenarios

de la Tierra.

En lo referente al aspecto téc-
nico, este reciente programa ha
sido realizado por un equipo de
programacion denominado Iron
Byte y parece ser que se han de-
dicado mas a ajustar la dificul-
tad y la velocidad del juego que
a desarrollar sus graficos, que
parecen bastante simples en un
primer vistazo. Aunque los pro-
gramas de Dinamic siempre han
tenido fama de dificiles este es
un juego (ue no parece vaya a
resultar demasiado complicado,
claro que tampoco hemos visto

En esta ocasion se ha concentrado
la atencién mas en el desarrollo y
la adiccién que en los graficos.

Con la torreta de forma indepen-
diente podremos destruir los obsta-
culos que aparezcan por el camino.

tu tostadora!
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en el momento de escribir estas
lineas la version definitiva, y to-
davia hay tiempo para conver-
tirle en un juego exclusivamen-
te para expertos.

Dinamic se estd convirtiendo,
de un tiempo a esta parte, en la
compaiiia espafiola que mantie-
ne a los usuarios de ocho bits
surtidos, y mientras otras em-
presas se plantean ya seriamen-
te realizar sus programas en las
mdquinas de dieciséis y luego
convertir a los Spectrum, Ams-
trad v Commodore, los creado-
res del legendario «Army Mo-
ves» utilizan ¢l sistema inverso
y asi, hemos visto primero las
versiones de  «Satdny,
«A.M.C.» 0 «Dinamic Simula-
dor profesional de Tenis» en
ocho bits para luego poder exa-
minar sus transformaciones en
Amiga o Atari, Desde luego pa-
rece, que a tenor de sus éxitos,
es un sistema que les estd dan-
do muy buenos resultados. Y
ademds elios saben que en Espa-
fna, a diferencia de otros paises,
todavia quedan muchos usua-
rios que no han cambiado sus
equipos por ordenadores mas
potentes, usuarios que hay que
mantener surtidos. Y eso, Dina-
mic sabe hacerlo muy bien, por-
que ;quién sino es a compaiiia
que ha lanzado los mejores ar-
cades? Los fanaticos del joystick
s¢ lo agradeceran.

Esperemos que con ¢ste
«Buggy Ranger», Dinamic, con-
siga el tremendo €xito que casi
siempre han logrado en sus lan-
zamientos. De momento la co-
sa va bien, en cuanto tengamos
el programa definitivo os lo en-
sefaremos con mds detalle,
mientras tanto, id ensayando
con otros arcades, porque pare-
ce que vais a tener que salvar al

mundo una vez mas. B
LGV

DIAS DE

TRUENO

B MINDSCAPE

W En preparacion: ATARI ST, AMIGA, PC

B préximamente: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

Absolutamente

En «Days of thunder», el nuevo rompetaquillas
de la factoria Hollywood, Tom Cruise se nos
presenta lanzado a una doble e imparable
carrera: una en pantalla a bordo de su
impresionante bélido surcando a toda velocidad
la pista y otra, mucho mas importante para él,
en pos de su consagracion definitiva y la
consecucion de ese escurridizo Oscar que se le
sigue resistiendo. Pero, ;v Mindscape? ;A donde
quiere llegar la compania inglesa con su version
informatica de «Days of thunder»?

ueno, jugar a ser profe-

tas es siempre ardua ta-

rea v frecuentemente
también una presumible fuente
de problemas y equivocaciones.
Sin embargo, no hace falta en-
trar en el terreno de la clarivi-
dencia para entrever que Mind-
scape busca con «Days of thun-
der» lo que justamente le ha fal-
tado a lo largo de toda su carre-
ra: un auténtico nimero uno
que le haga entrar, de una vez
por todas, en la 6rbita de las
grandes del software, que quizis
son desde hace demasiado tiem-
po demasiado pocas y ademas
siempre las mismas.

A diferencia de otras licencias
en las que la mente de los pro-
gramadores ha debido ser la en-
cargada de encauzar un argu-
mento en «Days of thunder» es-
te problema estaba resuelto des-
de un primer momento: légica-
mente una pelicula basada en las
competiciones de velocidad no
podia dar lugar a otro tipo de
juego que no fuera un simulador
automovilistico.

Sin embargo, Mindscape ha
sido valiente y no se ha confor-
mado con realizar un juego sen-
cillo de planteamientos y desca-
radamente comercial, sino que
ha apostado por un verdadero
simulador en el sentido mds es-
tricto de la palabra, y lo ha do-

tado ademas de una concepcion
técnica muy particular.

Surcando las tres
dimensiones

Seguramente recordaréis pro-
gramas como «Hard Drivin’» 0
«Test Drive»; ambos eran una
sorprendente incursion dentro
de los cldsicos jucgos de coches
con una peculiaridad, la utiliza-
cién de téenicas tridimensiona-
les para representar tanto la pis-
ta y los decorados como los di-
ferentes vehiculos.

«Days of thunder» aborda
también esta misma linea de
programacion, pero llevandola
inclusive atin mds lejos. Mind-
scapc ha fundido en un solo blo-
que la concepcién visual de los
dos titulos ya mencionados y la
clasica opcidn —incorporada
por multitud de simuladores de
vielo— de permitirnos utilizar -
diferentes puntos de vista, no
solo desde diferentes angulos si-
no también desde diversas dis-
tancias. Por tanto, como ya ha-
bréis deducido los conocedores
de este tipo de juegos, toda la re-
presentacion grafica tanto de de-
corados como de objetos mévi-
les se realiza medianta la utiliza-
cidn de poligonos rellenos que
sabiamente combinados adop-
tan la forma de tas tribunas, de




AMIGA

«Dias de trueno» es una nueva in-
cursién en un género clasico: la si-
mulacién automovillstica.

Las técnicas tridimensionales con
gréficos s6lidos han sido empleadas
para dotar al juego de realismo.

ias de trueno» es
una de esas peli-
culas americanas

Cuyo presupuesto para una sola
escena supera con creces ¢l del
metraje completo de un buen
nimero de filmes ‘“‘made in
Spain”. Se dice que, solo en pu-
blicidad, se han gastado 27 mi-
llenes de délares, una cifra mas
que indicativa si consideramos
que ¢l presupuesto de la produc-
cion fue de algo mas de 55 mi-
Hones.

Lagicamente, ante tales datos
el unico baremo posible para ca-
librar la cahdacr de la pelicula
pasa por el control de taquilla y
¢l nimero de espectadores de
pago, Las cifras que llegan de
Estados Unidos (en Espaiia se
estrend el pasado 28 de septiem-
bre) parecen indicar que el nivel
de calidad de «Dias de trueno»
merece un sobresaliente.

Parte del equipo responsable
de esta pelicula es idéntico al de
«Top Gun», récord de recauda-
ctones en el afio 86: los produc-
tores Simpson y Bruckheimer, el
director Tony Scott v el actor
protagonista Tom Cruise. Con
éste se garantizaba que las chi-
cas verian la palicula. Con las
carreras de automdviles, los chi-
¢0s. Uniendo ambos elementos
el éxito en taquilla no podia fa-
lar ya que se aseguraba la pre-
sencia en las salas cinematogyra-
ficas de un altisimo porcentaje
de adolescentes y jévenes ame-
ricanos (el segmento de la pobla-

cidén mds apetecido por la indus-
tria de Hollywood). Junio a
ellos han participado en «Dias
de trueno» la actriz Nicole Kid-
man (muy alabada por la criti-
ca americana por su interpreta-
cién y, dicen, dltima pareja de
Cruise), los actores Russ Whee-
ler (en el papel de Cary Elwes,
et amigo que mata Cole Trickee
—Tom Cruise— en un acciden-
te), Randy Quaid (como un ho-
nesto vendedor de coches apa-
sionado de las carreras), Mi-
chael Rooker (el gran competi-
dor de Cole) y robert Duvall. El
guionista ha sido Robert Tow-
ne (que ya gand un oscar por
«Chinatown») y no conviene ol-
vidar que en la banda sonora
hay nombres como los de Jeff
Beck, Tina Turner, Chicago, El-
ton John, Guns n’Roses o Joan
Jett.

Al margen de las simples y {6-

Coches paraelios,
~ TomCruise para ellas

picas relaciones entre los perso-
najes, tan previsibles en «Dias
de trueng» como el destino de
los malos en una pelicula de
John Wayne, lo mds destacable
de este largometraje transcurre
en las pistas donde compiten los
automoviles. Referencias ante-
riores como la aburridisima «24
horas en Le Mans» se¢ quedan en
pafiales comparando la especta-
cularidad de «Dias de trueno».

La copa Winston es la com-
peticion mas importante que or-

- ganiza en Estados Unidos la

NASCAR (Asociacion Nacional
para Carreras de Coches de Se-
rie), ¥ consta de dieciséis prue-
bas que se desarroilan en trece
estados diferentes. En seis cir-
cuitos de estos, incluido el Ta-
lladega Superspeedway califica-
do como ‘‘la pista mas répida
del mundo™, se rodaron algunas
de las escenas mas espectacula-
res de «Dias de truenox». Al co-
mienzo de la pelicula, el equipo
de produccion disponia de mas
de medio centenar de automavi-
les, cuando las cdmaras de fil-
macioén ierminaron su trabajo
apenas dos se encontraban en
aceptable estado (no hay duda
que se busco la «autenticidad»
por encima de todo y que los es-
pecialistas se vieron obligados a
hacer horas extras).

Para lograr este realismo, los
productores de la pelicula inscri-
bieron coches fabricados espe-
cialmente para la ocasion, con-
ducidos por pilotos profesiona-
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les, en auténticas carreras de la
copa Winston. El coimo del des-
pliegue técnico se produjo en la
prueba de mayor prestigio de la
temporada, la Daytona 500.
Dos coches «Days of Thunder»
participaron con cimaras anti-
choque colocadas al frente y al
dorso de los automdviles en ca-
jas especiales de seguridad. Pa-
ra no perderse detalle habia,
ademds, otras situadas en boxes,
pista, torre y cada una de las
curvas del circuito. Resumien-
do, 60 técnicos filmaron con 28
cdmaras, el mayor despliegue ja-
mads usado en una competicion
deportiva, incluidos los fastuo-
s0s y desmadrados Juegos Olim-
picos.

Quien piense que Tom Cuise
se limita en «Dias de Fuego» a
poner su carita de nifio bueno en
la pelicula, mientras los especia-
listas hacen el trabajo arriesga-
do conduciendo, estin en lo
cierto pero sélo en parte. El
*“chicho rebelde” de Coppola es
un apasionado de la velocidad (o
al menos eso dice 1a leyenda) y
se puso al volante de los auto-
moviles siempre que le dejaron.
Esa misma leyenda asegura que
tal apasionamiento tuvo su ori-
gen en la influencia de Paul
Newman durante el rodaje de
«El color del dinero» vy le llev
a batir el récord de velocidad de
un piloto no profesional en el
circuito Charlotte Motor Speed-
way de Carolina del Norte: 273
kildmetros por hora. W SE
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El juego tendra una opcidén que per-
mite via modem competir a simul-
taneamente en dos ordenadores.

El nimero de opciones serd muy
elevade y nos permitira modificar
muchos efectos de la carrera.

los propios circuitos ovales con
sus impresionantes curvas peral-
tadas, v por supuesto de los di-
ferentes bolidos que disputaran
a muerte cada carrera.

Por lo demds el juego si inclu-
ye las clasicas opciones de todo
programa de competicion auto-
movilistica, como puedan ser el
hecho de que se nos ofrezca la
posibilidad de modificar el mi-
mero de vueltas a que queremos
disputar cada carrera (nunca in-
ferior a diez), cuantos coches to-
maran parte en ella ademas del
nuestro, escoger ¢l nivel de difi-
cultad, y por ultimo asistir a las
sesiones de entrenamiento, don-
de ademds de practicar en cada
circuito, dispondremos de la po-
sibilidad de lograr los tiempos
de clasificidn necesarios para
hacerse con un puesto en la pa-
rrilla de salida de las diferentes
carreras.

Los usuarios de 16 bits dis-
pondrdn ademas de una sopren-
dente opcidn que permitird a dos
jugadores competir entre si via
moderm, cada uno con su propio
ordenador.

La meta ya esta
a la vista

Pocas vueltas le faltan a
Mindscape para cruzar 1a ansia-
da meta de ver su «Days of
thunder» comercializado y esca-
lando las listas de venta como un
auténtico trueno. Hasta enton-
ces s6lo 0s podemos decir que ta
version Atari ST, a partir de la
¢ual ha sido realizada esta «pre-
viewn olrece por lo menos un
aspecto tan innovador como es-
peranzador. Lo que pueda ren-
dir el programa en jugabilidad
y lo que nos puedan deparar las
versiones de 8 bits ——dificil, pe-
ro imprescindible, asignatura a
aprobar— es algo que todavia
tendremos que esperar pard ver.
Hasta entonces paciencia, jgqué
remedio!... m
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Pasatiempos informaticos

PLOTTING

B v, comentada: ATARI ST
W Disponible: SPECTRUM, AMIGA, AMSTRAD, C64, ST

«Plotting» es la nueva creacion de Ocean, y
también una nueva incursién dentro de ese
género que tal vez podriamos calificar como
«pasatiempos informaticos» dentro del cual
serian perfectamente englobables titulos como
«Tetris», «Klax», «E-motion» o «Pipemania».

odos estos juegos se dis-

tinguen por una serie de

caracteristicas comunes e
imprescindibles que son las que
precisamente han contribuido a
lograr su enorme grado de acep-
tacion entre los usuarios: meca-
nica de juego basada en una idea
tan simple como adictiva, mon-
tones de niveles distintos que
completar y progresivo aumen-
to de la dificultad a medida que
pasamos de un nivel a otro su-
perior.

Facil de decir,
dificil de hacer

Buen ¢jemplo de ello es el he-
cho de que nuestro objetivo en
«Plotting» es tan simple como
destruir %loques marcados con
simbolos, mediante el sencillo
procedimiento de golpearlos con
otros bloques marcados con el
mismo simbolo, Obviamente ya
os podéis imaginar qué es lo si-
guiente que vamos a decir. .. fa-
cil de explicar, dificil de hacer,
porque l6gicamente existen una
serie de complicaciones adicio-
nales a medida que avanzamos
que hacen que el juego se con-
vierta en un auténtico rompeca-
bezas,

Digamos, por ejemplo, que
cada pantalla estd formada por
una determinada cantidad de
blogques reunidos en forma de
rectangulo, de forma tal que el
efecto causado al lanzar un blo-
que con nuestro cursor (un sim-
péltico bicho en forma de pelo-
tita) no solo es eliminar ¢! blo-
que homologo al que hubiése-
mos apuntado, sino también ha-
cer que el blogue situado a con-

tinuacion de éste salga catapul-
tado para pasar a caer directa-
mente en nuestro poder. Este
proceso de trueque y elimina-
¢ién es precisamente el que rige
el desarrollo del juego, de for-
ma tal que nuestro objetivo en
cada pantalla es tratar de elimi-
nar, mediante este método, un
nimero determinado de bloques
que s¢ nos especificard en el
marcador,

Nuestra preocupacion cons-
tante, ademds de buscar un blo-
que igual al que sujeta nuestra
pelotita, serd asegurarnos de que
la pieza que llegara hasta nues-
tras manos al ser catapultada en
el choque, pueda ser, a su vez,
eliminada con otro blogque que
s¢ encuentre en el perimetro ex-
terior de la figura formada en
ese momento por el grupo de
bloques (disculpad el galimatias
pero es que resulta casi de locos
trajar de explicaros esto sin que
tengdis el juego delante),

Otras curiosidades a mencio-
nar son factores tales como que
podemos eliminar varios blo-
ques iguales si estos se hallan to-
cdndose y en linea, que existe la
posibilidad de lanzar los bloques
contra la pared opuesta a noso-
tros o sus salientes, lo cual cau-
sard que la pieza haga un giro de
noventa grados vy se estrelle con-
tra los blogues con trayectoria
vertical en lugar de horizontal,
o la aparicion en pantalla de pie-
zas especiales que permiten el
paso de los bloques a través su-
yo pero sdlo en sentido vertical
¥ no horizontal (en este caso se
comportan ¢omo si de una pa-
red se tratase haciendo girar al
bloque noventa grados).

ATARI ST,

ATAR 5T.
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Ocean ha conseguido una vez mas realizar una conversién muy cercana a
la maguina original de Taito en la que esta basada el juego.

A medida que sobrepasamos nive-
les las complicacicnes aumentan
hasta convertirlo en un auténtico
rompecabezas,

ATARI 5T.

Destruir bloques marcados con un
simbolo haciéndolos chocar contra
otros de igual identificacién es
nuestro objetivo.

ATAR] ST.

ATARI 5T.

ATARI 5T.

Podemos eliminar varios blogues
iguales si estos se hallan tocindo-
se y en linea.

En algunas ocasiones aparecen pie-
zas especiales que pueden ser atra-
vesadas en sentido vertical.

Los graficos y sus animaciones, al
igual que los efectos sonoros, es-
tan a la altura de la popular com-
pafila britanica.

Todo un reto

Disfrutar de una partida con
«Plotting» es un auténtico reto
a nuestros reflejos y en cualquie-
ra de sus modalidades (para un
solo jugador, dos simultdaneos o
dos en rivalidad entre si) el pro-
grama logra llegar a ser real-
mente adictivo y emocionante,
sobre todo cuando el contader
de tiempo disminuye mientras
nosotros intentamos, por todos
los medios, superar el nivel.

La realizacion técnica del pro-
grama —por cierto olvidabamos
decir que ha sido versionado de
una maguina recreativa de
Taito— ha sido sumamente cui-
dada, v aunque tampoco daba
lugar a grandes excesos por su
propia sencillez, en general, la
calidad de los sonidos, graficos
y animaciones se hallan por en-
cima del notable. Lo mejor ya
quedo dicho, adiccion por todo
lo alto y diversion asegurada en
cada partida... como para no
perdérselo, vamos. &

LEB.
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8 BITS

RAZAS DE NOCHE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

REGRESO AL FUTURO I

IMAGEWORKS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SOVIET

OPERA (Spectrum, Amstrad, M5X)

MIDNIGHT RESISTANCE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

3D TENNIS

PALACE (Spectrum, Amstrad. Commodore)

OBERON 69

G.LL (Spectrum, Amstrad, MSX)

LA ESPADA SAGRADA
TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

SLY SPY

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

AUSTRALIAN GAMES

U.S. GOLD {Spectrum, Amstrad, Commodore)

LA ESPiA QUE ME AMO

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

T6 BITS

BEAST |l
PSYGNOSIS (Amiga)

RAZAS DE NOCHE

OCEAN (Atari 57, Amiga)

LOOM

LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC)

PLOTTING

OCEAN (Atari 57, Amiga)

PANZA KICK BOXING

LORICIELS (Atarr ST, Amiga, PC)

VAXINE
U.S. GOLD (Atan ST, Amiga, PC)

SOVIET

OPERA (PC)

TURN IT

TALE SOFTWARE (Atari ST, Armiga, PC)

LORNA

TOPO (Atari ST, Amiga, PC)

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

[Esta lista ha sid> confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas gue a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningan caso la seleccidn se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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ATARI 5T,

ATARI ST,

Deportes marciales

M FIREBIRD

ORIENTAL GAMES

B v. Comentada: ATARI ST

B pisponible: AMSTRAD, SPECTRUM ATARI ST, AMIGA

[EFLATS ] ) 7

Antes de comenzar a jugar y elegir
la modalidad de lucha debemos ins-
cribimos en la lista de participantes.

Varios combates en los que lo im-
portante es derribar a nuestro ad-
versario.

asi todo el mundo cono-
CCe hoy en dia, aungue s6-

lo sea de lejos, el karate,
Gracias al cine y a la television
han entrado en nuestros hoga-
res los curiosos gritos y gestos
de este sistema de defensa per-
sonal que siempre ha tenido
mucha aceptacién en occiden-
te. Sin embargo, hay otra serie
de artes marciales no tan cono-
cidos y en tres de ellos se han
basado los programadores de
este «Oriental Games».

Como su propio nombre in-
dica, el juego es una simula-
cién, en la que podemos parti-
cipar, contra el ordenador o un
amiguete, en un combate de
Kendo, Kung-Fu y Kyo-Kushin-
Kai.

Lo primero gue tenemos que
hacer, tras cargar el programa,
es entrar en la oficina de regis-
tro y apuntar nuestro nombre
en la lista de participantes. Rea-
lizada la inscripcién tendremos
que elegir las modalidades de
juego, esto es, el nivel de difi-
cultad entre los tres disponi-
bles, el numero de jugadores
humanos o pasar al editor de
movimientos. ;Qué es el editor
de movimientos?, os pregunta-
réis. Pues esta es una opcion
muy curiosa que nos permitird
crear, e incluso salvar en disco,
determinados movimientos to-
talmente personales. Vamos,
para darle una desagradable
sorpresa al enemigo de turno.

Una vez hecha nuestra elec-
cidn pasamos al combate. Pa-

% T n
E3 o

El orden de las pruebas puede ser
escogido a nuestro gusto, pero de-
bemos superarlas todas.

ATAR 5T,

Pocas son las novedades que incor-
pora «Oriental Games». Reservado
a incondicionales del género.

ra quedar campeaones absolu-
tos tendremos que vencer en
las tres modalidades de lucha,
eligiendo el orden de las prue-
bas a nuestro gusto. En el Ken-
do manejaremos un palo de
bambi, mientras que en los
otros dos tipos de pelea depen-
deremos sélo de nuestras capa-
cidades fisicas. El escenario en
el que se desarrolla la accién es
el centro de un pabellén de de-
portes, completamente lleno
de publico.

El juego, aparte de la opcién
para crear nuestros propios gol-
pes, no afiade nada nuevo a es-
te tipo de programas. Los die-
ciséis movimientos que pode-
mos realizar con nuestro lucha-
dor son los clasicos con alguna
pequefia variacién, La rapidez
de respuesta del personaje, las
drdenes del joystick o los efec-
tos de sonido —como los gol-
pes o los gritos del publico—,
tampoco llaman demasiado la
atencién, ya que son los habi-
tuales en los programas basa-
dos en las artes marciales.

«Oriental Games» es un jue-
go normalito, entretenido si te
gusta liarte a punetazos en tu
ordenador, pero que no desta-
ca especialmente en nada, si ol-
vidamos el editor de golpes.
Simplemente pasable. B

LGV
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Adiceibn:
Grdficos:

Originalidad:
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B OPERA SOFT

M Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, PC, PCW

Opera acaba de

demostrar que todavia no

estaba dicho todo en
cuestion de arcades.
Y para los que
pensaran que era ya
muy dificil hacer un
programa que nos
trajera el buen sabor
de boca que nos
dejaban los mata-
todo-lo-que-se-mueva
de antano, esta
popular compahia
espafola ha creado
«Soviet»,

gor era el niimero uno de su
promocion. Entrenado en
la Escuela Especial de
Agentes del KGB fue preparado
para todo tipo de misiones. Cur-
tido en Jas frias llanuras de Si-
beria, nuestro héroe es un
“hombre para todo’ al estilo
del famoso 007 britdanico. Cuan-
do el camarada Tenkov, miem-
bro del Comité Central que des-
de el Kremlim controla el espio-
naje soviético, examino la ficha
de Igor no dudé ni un momen-
to en que éste era era el agente
que necesitaba para la misién
que se estaba preparando. Des-
de hacia ya alguin tiempo, el dic-
tador de turno, de un pais cuyo
nombre ahora no viene al caso,
estaba secuestrando ciudadanos
soviéticos por los que pedia res-
cate. Al principio el gobierno de
la URSS pagoé lo que se le pidio,
pero ahora las pretensiones del
tirano rayaban lo inimaginable.
Tenkov levanté el teléfono de
linea directa e hizo que su hom-
bre se presentara ante él. A los
pocos dias, Igor, junto con un
vehiculo blindado preparado pa-
ra la ocasion era lanzado en pa-
racaidas en la zona donde los re-
henes estaban situados. La aven-
tura acaba de empezar,..

Matar, matar y matar

«Soviet» es un extraordinario
arcade en el que nuestra unica
ocupacion serd disparar sobre
todo lo que se mueva, excep-
tuando unos pequefios hombre-
cillos, los secuestrados, que hay

M v. Comentada: SPECTRUM



SPECTAUM

SPECTRLUM

El justiciero de la Estepa
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Nuestra Gnica ocupacién sera dispa-
rar contra todo lo que se mueva.
; 1% e

idéntico objetivo y diferente am-
bientacién.

que recoger simplemente acer-
candonos a ellos. Mientras sal-
vamos la vida a nuestros conciu-
dadanos, sobre nuestro tanque
caeran infinidad de bombas y
granadas lanzadas por los miles
de enemigos que abundan, co-
mo en todo buen arcade, en ca-
da panialla del juego.

Para proteger nuesiro tanque
podemos utilizar los tres tipos de
armas de las que disponemos,
un disparo de largo alcance, uno
de corto y un numero limitado
de super-bombas que destruyen

SPECTRUM

SPECTRUM

TR

N
i
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Las principales virtudes del juego
s%n, ante todo, su velocidad y adic-
aon.

a todos los enemigos que se en-
cuentren por los alrededores. El
programa consta de dos fases en
las que hay que recoger a una
cierta cifra de rehenes. Cuando
hayamos superado el primer ni-
vel se nos facilitard una clave pa-
ra acceder al segundo. En lo tini-
co que se diferencian estas dos
partes es en los graficos del de-
corado, porque la mision es la
misma tanto en una como en
otra, sdlo que la primera trans-
curre en una ciudad y la segun-
da en el desierto.

B No pierdas de vista las cruces que hay en el suelo, in-
dican donde caerdn las bombas lanzadas por los avio-
nes enemigos, un momento de distraccion y...

m Utiliza las super-bombas en momentos de verdadera
necesidad, recuerda que tienes un numero limitado.

Accion desde el
principio al fin

Las principales virtudes de
«Soviet» son su velocidad y su
adiccidn. Realizado por el pro-
gramador que, hace ya unos
ailos, nos deleité con aquel es-
tupendo juego ltamado «Silent
Shadow», «Soviet» no tiene na-
da que envidiar a aquel legenda-
rio arcade. Probablemente este
programa sera una de las alti-
mas incursiones de Opera Soft
dentro del mundo del arcade, v,
como despedida, nos dejan esta
pequeifia joya que seguramente
tardard mucho en ser superada.

Sin embargo, el programa
adolece de un pequeito defecto:
su enorme dificultad. Nadie di-
ce que un arcade tiene que ser
facil, al contrario, pero esto es
demasiado y te resultard real-
mente complicado rescatar al
menos a la mitad de los rehenes
necesarios para pasar de fase.
Por lo demds «Soviet» roza la
perfeccion. Sus graficos son es-
tupendos, con una admirable
utilizacion del color, es un jue-
go verdaderamente rapido y el
scrolf es suave como hemos vis-
to pocos, Un gran programa téc-
nicamente hablando, lastima de
su dificultad que reduce un po-
co la adiccién y lo convierte en
algo frustrante para el jugador
Que cargue este juego por prime-
ra vez. Pero, nada, tras unas
cuantas semanas de entrena-
miento, estamos seguros de que
pasaréis de nivel con la gorra.

En resumen y para terminar,
un estupendo arcade para exper-
tos en este tipo de juegos. Os de-
jamos ya, porque estamos de-
seando volver a coger ¢l joys-
tick y lanzarnos al rescate de

los rehenes. ; Pum, bang,
Crack!...m
1G.V.
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Solo para masoquistas

VETERAN

B SOFTWARE HORIZONS

M v. Comentada: AMIGA

W Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

orpresa, sorpresa... un
S nuevo juego con un con-

cepto absolutamente ori-
ginal. El puntero, manejado
con el ratdn, se transforma en
el punto de mira de una poten-
te ametralladora. Con ella reco-
rremaos una ventana que ocu-
pa la mitad de la pantalla des-
cargando nuestra agresividad.
Nuestra misién: matar a todo
bicho viviente que se ponga a
tiro. Ademas, tenemos grana-
das que podemos lanzar sobre
tangues, helicdpteros o fortifi-
caciones. Los gréficos son sol-
dados que tambhién se defien-
den y si no somos mas rdpidos
que ellos caeran sobre nosotros
unos cuantos tiritos,

iQué os parece? ;Como?
iqué ese juego ya ha salido y
se llama «Operation Waolf»? Ra-
pido, rdpido tendremos que
avisar a los programadores de
este «Vetaran», parece que no
se han enterado,

Bueno, bromas aparte, hay
cosas absolutamente inexplica-
bles. Copiar una idea mejoran-
da el original puede resultar in-
cluso atractivo pero Software
Horizons ha rizado el rizo: ha
copiado una idea y encima lo
ha hecho mal. Rematadamen-
te mal, ya que «Veteran» no tie-
ne ni los estupendos graficos
de «Operation Wolf», ni su ra-
pidez, ni su scroll. Eso si tarda
menos en cargar de disco.

En la cuestién técnica tam-
bién se han lucido. Vamos por
partes. En primer fugar los gra-
ficos son malos y su movimien-
to irreal; el cursor se mueve
mas por su cuenta que por la
nuestra y no es dificil ver como
después de haber acertado a
un enemigo éste sobrevive un
ratito a nuestros disparos has-
ta que decide caer muerto. En

«Veteran» es una descarada y ma-
la copia de «Operation Wolfs.

Tanto los gréificos, como su anima-
cién o los efectos sonors, no llegan
al nivel minimo exigible.

segundo lugar apuntar que no-
sotros crefamos que el Amiga
era superior en el aspecto so-
noro, pero en Software Hori-
zons deben desconocerlo por-
gue exceptuando el ridiculo
pum, pum de nuestro arma, el
ruidillo de las explosiones y una
especie de grito —decimos es-
pecie porgue aungue esté digi-
talizado parece més el aullido
de cualguier animal en celo
que el quejido de un hombre—
nce hay ninguna musica ni so-
nido que turbe la tranguilidad
de nuestros cidos. Tal vez, de-
bamaos dar gracias por ello, va
que en vista de la calidad del
juego la melodia podia haberse
convertido en cualquier cosa.
Un super suspensc para Softwa-
re Horizons y su «Veterans. @

JG.V.
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Como encontrar un tesoro y _no morir en el intento

M us. GoLp

B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

Una antigua receta encontrada en un viejo libro
por los programadores de U.S. Gold indicaba
que si se cogian 27.000 horas de trabajo, 4
megabytes de codigo maquina, 600 k de mdisica
y efectos sonoros, 6 Amigas y una buena
historia, se mezclaba todo y se dejaba cocer a
fuego lento, el resultado final seria un gran

éxito. Vamos a verlo.

ace muchos anos,

tantos que todavia no

existia ni siquiera la
television, un aventurero espa-
fiol llamado Don Juan Lopez de
Marbella decidid buscar fama y
fortuna allende los mares, Jun-
to a 300 hombres se embarco
dispuesto a convertirse en el
hombre mds rico del Imperio.
Navegando navegando llegaron
hasta la provincia del Yucatan,
que, como todos sabemos, estd
en México. Alli, regalando algu-
nas baratijas a los indigenas y
guemando algin que otro po-
blado, pocos realmente para las
costumbres de la época, consi-
guieron precisas indicaciones so-
bre la tumba de Quetzacoatl, un
dios coleccionista de piezas de
oro. Atravesando la jungla vy su-
perando sus mil peligros consi-
guieron llegar hasta el tesoro,
pero el problema fue volver,
Atacados por la fiebre y por los
guerreros que no estaban de
acuerdo con el intercambio de
0ro por baratijas, los 300 gue-
rreros pasaron a mejor vida y
sdlo Don Juan consiguid volver
a la civilizacidn. Enfermo y a
punto de morir consiguid dibu-
jar un mapa del dificil camino
hacia la riqueza,

Como suele ocurrit, en los
afios siguientes ¢l plano se per-
did y no ha sido localizado has-
ta hace unos meses en que tu, un
ex-combatiente de la guerra del
Vietnam lo has encontrado ¢n-
tre los papeles que heredaste de
un familiar lejano. Como eres ¢l
aventurero mas fuerte, mds al-
to v mas rubio que conoces te
has decidido y sobrevuelas la zo-
na donde comienzan las indica-
ciones de tu antepasado dispues-
to a lanzarte en paracaidas cuan-
do descubras el mds minimo cla-
ro en la espesa jungla.

42 MICROMANIA

El juego

«El Oro de los Aztecas» es un
complejo arcade con toques de
videoaventura. El mapeado en el
que se desarrolla el juego es
enorme y todos y cada uno de
los decorados han sido realiza-
dos con un detalle asombroso
creando unas pantallas llenas de
colorido realmente llamativas.

En cada una de las zonas del
juego, la jungla, las cavernas, el
templo... hay diferentes enemi-
gos como, pigmeos, flores ase-
sinas, efefanltes, esqueletos gue-
rreros y asi hasta un gran nime-
ro de personajes contra los que
tendremos que utilizar cada vez
una estrategia distinta, antes de
gue nos manden directamente a
la tumba. Para defendernos de
tan simpdticas criaturas dispo-
nemos al principio del juego de
una pistola v una daga para
combates a corta distancia.

Repartidos por diversos luga-
res hay objetos, —no, no te va-
mos a decir dénde, por lo me-
nos de momento—, que (e seran
utiles para sobrepasar algunas
de las trampas que encontraras
por el camino.

Un juego super dificil

Con lo que os hemos conta-
do nos imaginamos que ya 0s
habréis dado cuenta de que «El
Oro de los Aztecas» no es, ni
mucho menos, un juego de esos
del montdn, y por supuesto ni
remotamente facil. Alin mas, es
un programa gue os va a costar
terminarlo mucho, pero que
mucho tiempo. Pero no os preo-
cupéis demasiado por eso por-
que estamos pensandonos echa-
Tos una manita,

En cuanto al aspecto técnico,
el juego resulta insuperable.

ATAR! ST,

ATAR] 5T

ATAR 5T,
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ATARI 5T,

«El oro de los aztecas» es un complejo arcade con to-
ques de videoaventura y una dificultad endiablada.

ATARI §T

La animacién es soberbia, aunque quizas eso no le ha-
ga resultar todo lo rapido que seria deseable.

En cada zona del juego encontraremos nuevos decorados y enemigos.

CONSENOS y TRUCOS

W Casi todas las pantallas tienen truco asi que tomaros-
lo con calma si os matan las primeras diez mil partidas.
No tiréis el ordenador por la ventana.

B Aprenderos con atencién la mejor forma de eliminar
a los enemigos de cada zona y tened preparada el arma
necesaria antes de que aparezcan.

B Aunque al principio del juego se os permite ver el pla-
no, no estaria de mas que cada uno se hiciera el suyo
particular.indicando los lugares mas peligrosos.

EL ORO DE LOS AZTECAS

B v. Comentada: ATARI ST

El programa cuenta con una opocién que nos permite
echar un vistazo a las diferentes zonas del mapeado.

Para defendernos contamos con una pistola y una da-
ga, pero es posible recoger nuevos objetos.

Con una animacién soberbia,
aunque, quiza debido a esto, al-
gunas veces no es todo lo répi-
do que serfa de desear, pero se
lo podemos perdonar. La carga
adictiva del programa es enor-
me pero puede frustrar a los ju-
gadores novatos porque nos pa-
rece excesivamente dificil al
principio. Por eso no os lo re-
comendaremos si no sois exper-
tos en las lides aventureras, o no
queréis convertiros en maestros
del joystick. Para todos los de-
mas, que sabemos que sois mu-
chos, «El Oro de los Aztecas» os
resultara posiblemente uno de
los mejores programas que po-
déis tener en vuesiras manos.
Sonido genial, graficos ex-
traordinarios, adiccion a tope,
enorme mapeado... ;quién da
mas? Desde luego es dificil. Pe-
ro con un poco de empefio todo
se consigue asi que: ;A trabajar
programadores! ;a ver cuando
nos sorprendéis con algo mejor!
De momento disfrutaremos co-
mo bestias en las junglas del Yu-
calan, B
LGV
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CARACTERISTICAS TECNICAS

| A
.
- 24 Golpes distintos: jack, directo, gancho, croche, etc.
- 2 Tipos de guardia, 8 tipos de paradas, 4 formas
distintas de esquivar al contrario.
- Preparacion del combate con un sparring.
- Lucha por el titulo de Espana de los ligeros, lucha por el

I 0 l I n | titulo europeo.

- 5 Defensas del cetro europeo.
El pulnu nE “Allicns * Lucha final por el titulo unificado del mundo

PANTALLA EGA

i " e

PANTALLA EGA

sport

Gustavo Férnandez Balbuena 25. 28002 Madrid. Distribuido por MCM. Teléf. 457 50 58



AMATRAD

SPECTRUM

SPECTRAUM

SPLCTRUM

Mucho Adidas poco tenis

M ocean

ADIDAS TIE BREAK

M v. comentada: AMSTRAD

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

El juego intenta que sintamos la emocidn del tenis pro-

fesional.

AMSTRAD

La perspectiva utilizada de la pista complica el control

sobre nuestro tenista,

ealmente no llegamos a
Rentender como una com-

pafia de la categoria de
Ocean, con su amplio y exito-
so historial dentro del mundo
del sofware en general y de los
simuladores en particular, ha
lanzado al mercado este «Adi-
das tie break», Silos programas
de la compania inglesa han
destacado siempre por su ele-

1
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Este nuevo simulador nada nuevo
aporta que no haya sido ya inclui-
do en otros titulos del género.

Tanto los graficos como el sonido
son sélo correctos, sin alcanzar un
nivel exigible a Ocean.

La version Spectrum no contribuye
tampoco a mejorar la opinidén ge-
neral sobre el programa.
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vada calidad, su cuidada pro-
gramacion y ta inclusion de gra-
ficos, movimientos y sonidos de
primera, nos resulta franca-
mente incomprensible ¢émo,
de buenas a primeras, han da-
do forma a un juego gue no so-
lo no estd a la altura de estas
cualidades sino que, 1o que es
aun peor, estd incluso por de-
bajo de lo que serfa minima-
mente exigible,

«Adidas tie break» es un nue-
vo simulador de tenis; la verdad
es que s6lo el hecho de acabar
de ser lanzado al mercado jus-
tifica la utilizacion de la palabra
“nuevo”, ya que nada aporta
en su desarrollo que no haya si-
do ya incluido en otros jueges
sobre este mismo deporte.

Como siempre podemos es-
coger entre disputar un torneo
0 una sesion de entrenamien-
to, asi como el tipo de pista en
que queremos jugar los parti-
dos, también, al igual gue en
otros simuladores, podemos
elegir el modelo de raqueta
que vamos a utilizar, e incluso
la paco afortunada perspectiva
aerea del campo ya fue utiliza-
da en su momentc por el «Pas-
sing Shot» de Image Works.

Si este panorama es poco es-
peranzador aun o es menos el
gue nos espera una vez que sal-
temos a la pista de juego, Des-
cubriremos que el considerable
tamano de la pista, unido a la
perspectiva aérea, hacen que
sole una reducida parte de la
superficie de juego {aproxima-
damente 1/4) sea visible en
pantalla. Gracias a este incom-
prensible detalle no podemos
ver a nuestro contrario excep-
to cuando sea &l quien se en-
cuentre junto a la pelota, y con
ello resulta totalmente imposi-

ble decidir cual es el tipo de
golpe mas adecuado a realizar
y hacia donde lo queremos di-
rigir, algo que segun nuestra
modesta opinion es la auténti-
ca «quintaesencia» de un de-
porte que si no resultaria tan
futil como dedicarse a pelotear
al «tun-tun» hasta que uno de
los jugadores fallase.

Por otra parte descubriréis
que fallar es precisamente lo
unico que se puede hacer facil-
mente en el programa, pues el
sistema de manejo de nuestio
iugador es tan desesperante
como el hecho de que deba-
mos calcular al milfmetro el lu-
gar y el momento en que de-
bemaos golpear la pelota. Como
contrapunto descubriremos
gue nuestro rival, cantrolado
por el ordenador, no tiene nin-
gun tipo de problemas con es-
te particular y falla menos que
[van Lendl en sus mejores tiem-
pos. En resumidas cuentas que
entre unas cosas y otras los
marcadores que puedes cose-
char son auténticamente de es-
candalo {perder un set por 2-6
es todo un éxito).

Los graficos son bastante pc-
bres, el sonido solo correcta y
los movimientos y «scrolless de
pantalla igualmente sdlo pasa-
bles, En fin, vamos, que el uni-
co carisma de que goza el jue-
go es aquel que le pueda infe-
rir la conocida marca deporti-
va que da nombre al programa.
Decididamente, la bola no en-
tré... ®
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A patada limpia

PANZA

KICK BOXING

M [ OoRICIELS

B v. comentada: ATARI ST

B Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC, AMSTRAD

El presentador anuncia por el microfono el
proximo combate mientras tu, en el vestuario,
haces los ultimos ejercicios de precalentamiento.
Tras un pequefio cambio de impresiones con el
entrenador, saltas al ring, el griterio es
ensordecedor, observas a tu contrincante. Es
enorme, piensas que te va a dar una tremenda

paliza y sales corriendo...

sto es una broma, claro,

seguro gue nunca habéis

visto a un boxeador sa-
lir huyendo antes del combate;
sin embargo, cuando carguéis
este nuevo programa de Lori-
ciels habra momentos en los que
desearéis poder sacar de la pan-
talla a vuestro personaje para
que deje de recibir, y todo por-
que «Panza Kick Boxing» estd
tan bien hecho que ya veréis co-
mo casi duelen los golpes que se
dan los boxeadores.

Thai Boxing

Panza es ¢l nombre de un fa-
maoso luchador de lo que en
nuestro pais se llama boxeo tai-
landés o thai boxing. Para los
que no estéis muy puestos en ¢s-
te deporte os contaremos que ¢s
muy similar al boxeo normal y
corriente, solo que ademds de

usar 1os puinos también se utili-
zan los pies. Pues bien, desde la
vecing Francia nos llega un jue-
£0 qu€ nos va a permitir conver-
1irnos en unos maestros de este
violento espectaculo.

El programa consta de innu-
merables opciones. Podemos
cambiar el nombre de los boxca-
dores, elegir sus caracteristicas,
arabar los resultados, competir
contra un amigo o contra el or-
denador, disenar un tipo de gol-
pe personal, —desgraciadamen-
te sdlo los usuarios del 1040
ST—, eincluso entrenarnos pa-
ra mejorar nuestra fuerza, resis-
tencia o reflejos.

«Panza Kick Boxing» nos de-
ja realizar 16 movimientos dis-
tintos con nuestro boxeador,
utilizando combinaciones entre
el botén del joystick v las dife-
rentes direcciones en las que mo-
vamos la palanca, También se

Nuestro luchador puede emplear dieciséis movimientos diferentes.




ATAR] 5T

El juego recrea un combate de aThai Boxing», especiali-
dad similar al boxeo donde se emplean las piernas.

El realismo conseguido gracias a los espectaculares gra-
ficos, el sonido y los movimientos es asombroso.
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Nuestro jugador y sus contrincantes pueden ser selec-
cicnados en funcién de nuestro nivel de juego.

ha pensado en los que prefieren
otro tipo de control y lleva la op-
cion de utilizar ¢ teclado.

Nuestra primera tarea sera
elegir un luchador entre los que
acompaian al juego y que estdn
en la memoria del ordenador, le
cambiarenos el nombre para
poner ¢l nuestro, elegiremos un
contrario que tenga mas ¢ me-
nos las mismas caracteristicas, y
pasaremos al gimnasio o a la pe-
lea directamente si nos creemos
en buena forma. Para preparar-
nos fisicamente para ¢l comba-
te tendremos que hacer tres ti-
pos de ejercicios en ¢l gimnasio:
saltar a la comba para tener mas
resistentcia, levantar peso para
aumentar nuestra fuerza y un
tercer ejercicio para mejorar los
reflejos. Tras este pequeiio
preambulo volveremos al menu
desde donde elegiremos la op-
cidn de pelea:

Sobre el ring

Una chica anunciara nuestra
categoria y acto seguido nos en-
contraremos ¢n ¢l ring frente a
nuestro adversario escuchando
al arbitro hacer las presentacio-
nes. Aqui hay que hacer una
pausa y comentar que tanto los
graficos como el sonido de
«Panza Kick Boxing» son de
una calidad increible. El cuadri-
latero estd situado en el centro
de un pabellén en el que podre-
mos ver incluso como el publi-
co se levanta de sus asientos vy es-
cuchar sus gritos cuando reali-
cemos un buen combate, Los
asaltos, cuyo nimero también
podemos elegir, son de un minu-
to y durante ellos el arbitro se-
parard a los boxeadores o salta-
rd de un lado a otro para no en-
torpecer la vision de los espec-
tadores. Tras la pelea, los lucha-

CONSESOS y TRUCOS

B £] juego es mucho mds divertido si participais con al-
gun amigo que contra el ordenador, aunque la posibili-
dad de elegir el contrincante también le haga muy en-

tretenido.

B Observa, como norma general, la resistencia de tu con-
trario comparada con la tuya. 5i él tiene una mayor ca-
pacidad para encajar por mas que le golpées te costara
mucho hacer que su energia descienda.

B Entrena siempre que puedas porque eso te dard mas
energia y derrotaras con mas facilidad a tus oponentes.

® para aprender a dominar los golpes elige 1a opcion de
dos jugadores pero participa ta solo.

Antes de saltar al ring es interesante someternos al en-
trenamiento con tres tipos de ejercicios en el gimnasio.
D T L e e P P A 1 = 1377 I

dores se colocaran en el centro
del ring, a ambos lados del ar-
bitro y esperaran a que éste le-
vante el brazo del vencedor, vol-
viendo luego ¢l juego de nuevo
al mem principal, donde podre-
mos elegir un contrincante mas
dificil antes de enfrentarnos con
el mas complicado de ganar: el
auténtico Panza.

Chapeau para Loriciels

«Panza Kick Boxing» es un
programa extraordinariamente
bien realizado. El elevado nime-
ro de boxeadores para elegir co-
mo enemigos hace que Ja dificul-
tad sea creciente, aumentando
asi la adicciéon. Como ya hemos
dicho unas lineas antes, tanto
los graficos como el sonido son
superiores, ——como detalle cu-
rioso, comentares que incluso
cuando derribamos al contrario
el arbitro le hard la cuenta regla-
mentaria mientras esta sobre la
lona, si el golpe no ha sido de-
masiado fuerte veremos como el
boxeador se levanta tambaledn-
dose y se prepara para continuar
la pelea—; esto es sdlo un ¢jem-
plo de la infinidad de detalles
gue incluye este nuevo progra-
ma y que le convierte en uno de
los mds entretenidos que hemos
visto. Sencillamente genial. O
como dirfamos en francés:
‘“‘chapeau’’, B

Adiccidn:
Gréficos:

SYSTEM 4 de Espaia, 5.A

Plaza de los Martires, 10
28034 - MADRID

Tel: 735 0102 Fax: 735 06 95
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Una burbuja de sangre azul

MISTER GAS

B XORTRAPA

W v. Comentada: PC

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, AMSTRAD PCW, PC

su destino como el colmo

del lujo. Ir dentro de una
botella de champdn francés era
Su maxima aspiracion, por eso,
cuando vendieron la fabrica a
aquella conocida marca de ga-
secsa decidid que escaparia,
Nuestra pequena burbuja tiene
muchos humos como para ser
embotellada en un recipiente
destinado a ser consumidc por
gente gue tenga menos de un
marqués en su familia. jPues
estaria buenol!

Como ya habréis adivinado,
nuestra misién en el juego con-
sistird en dirigir a esta burbuja
hacia la salida de la planta de
embotellado. Una tarea nada
facil porque ésta esta repleta
de peligrosas trampas que con-
vertirdn nuestro viaje en una
aventura de la que no serd fa-
cil salir con vida.

S iempre habia imaginado

Nuestra burbuja intentard escapar
enfrentandose a un sinfin de ene-
migos.

Pese a no ser un programa muy
destacable, su sencillez es su mejor
virtud.

El suelo de la fabrica esta plagado
de obstaculos y trampas que incre-
mentan la dificultad,

48 MICROMANIA

Entre las conducciones que
recorren la fabrica de gaseosa
hay una serie de seres cuyo ali-
mento principal son las pom-
pas que escapan de las tube-
rias. Asi, tendremos gue vernos
las caras con unos cuervos que
nos perseguiran incansables
haciéndonos perder energia
continuamente, unos cangre-
jos, que intentaran atraparnos
entre sus pinzas para que re-
ventemos y, los més peligrosos
de todos, l0s robots reciclado-
res de burbujas, androides
construidos  especificamente
para capturar a las pompas es-
quivas no contentas con su
destino. Ante cualguiera de es-
tos personajes nuestra unica
respuesta serala de poner pies
en polvorosa.

Anadiremos que tampoco el
suelo de la fabrica es muy se-
guro, porqgue esta surcade de
zonas con pinchos, lo peor que
le puede pasar a una burbuja
es caer en esta trampa, y de re-
jillas de ventilacién que nos ha-
ran perder la orientacion du-
rante un tiempo precicso.

Para escapar no solo tendre-
maos que evitar todos estos pe-
ligros sino encontrar cuatro ob-
jetos que estan escondidos por
el mapeado, todo esto dentro
de un tiempo Ilimite.

«Mr. Gas» es un juego con
unos graficos simpaticos, aun-
gue sospechosamente similares
2 los de algun que otro progra-
ma con protagonista esférico.
Lo mejor que se puede decir de
él es que resulta entretenido
porgue no tiene ninguna otra
caracteristica destacable. Pocos
enemigos, no demasiada difi-
cultad, siempre y cuando no
quieras terminar el juego en la
primera partida, y un movi-
miento lento si no tienes por lo
menos un AT, conforman un
programita del monton que pa-
sard sin mucha gloria por los
monitores de nuestros ordena-
dores. Unicamente recomenda-
ble para los que deseen pasar
un rato delante de su Pc sin
muchas complicaciones. W

JG.V.

123486780

Adiccién:
Gréficos:
Driginalidad:

_Dale vueltas... a la cabeza

B TALE SOFTWARE

Lo que empezb como
una simple curiosidad
esta terminando

por convertirse en
una auténtica fiebre.
Estamos hablando

de ese tipo de juegos
que tienen por
emblema al legendario
«Tetris» y que se
caracterizan por
alejarse de los clasicos
arcades, para ir a
adentrarse en

el terreno de los
juegos de tablero

o simplemente

de los pasatiempos
de habilidad
e inteligencia.

i en un principio pudo

parecer que esta moda

serfa pasajera o muy mi-
noritaria, lo cierto es que no ha
sido asi, y ha llegado a cautivar
a los usuarios hasla tal punto
que pricticamente no existe ya
compaiiia de software que no
haya editado su propio rompe-
cabezas informalico,

En este ocasion el turno le ha
llegado a Tale Software, que de
la mano de «Turn it» realiza su
debut dentro de este género. El
juego es una adaptacion bastan.
te libre y muy original de un cla
sico juego de tablero chino, y er
¢l nuestro cometido consiste
simplemente en emparejar fi-
chas marcadas con simbolos
iguales.

Sistema de juego

Una vez que el juego empie-
za —y superado el proceso pre-
vio de seleccion de mimero de
jugadores, nivel de dificultad y
eleccion de si queremos que la
musica esté conectada 0 no—
aparecerd ante nosotros el table-
ro de juego visto desde arriba.
En él, las diferentes fichas —en
cada nivel vara el numero de

AMIGA

AMIGA

PLAYER & 0000

H: 6000

TURNIT

M Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

B V. Comentada: AMIGA
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Dispenemos de un tiempo limite
para hacer desaparecer todas las
piezas, pero éste es mas que sufi-
ciente.

piczas— se hallan agrupadas
formando un rectangulo. Ha-
ciendo uso del ratén podemos
mover ¢l cursor a lo largo de la
pantalla, y pulsando ¢l boton iz-
quierdo sobre una de elias obser-
varemos que’la pieza se ensom-
brece, lo cual indica que se ha-
lla seleccionada. En este mo-
mento nuestra mision consistird
en buscar una ficha homologa a
ésta para de nuevo pasar a selec-
cionarla —cosa que sélo serd

ra nosotros.

0‘1’%%:"‘”%::".
@ ¢§§h3{:

AMIGA

B La estrategia tiene un lugar destacado dentro del de-
sarrollo de la partida, ya que debemos ser sumamente
cuidadosos a la hora de seleccionar nuestro préximo mo-
vimiento de entre todos los posibles, pues mientras que

algunos nos resultaran especialmente beneficiosos pa- I
ra continuar la partida con normalidad otros, por el con-
trario, serén causantes de que nos quedemos bloquea-
dos —es decir, sin posibilidad de realizar nuevos empa-
rejamientos— con lo cual la partida habra terminado pa-
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+%$&¢mﬁ
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A través de una linea imaginaria
que no realice mas de dos giros de
90 grados debemos unir dos piezas
iguales.

posible si verdaderamente ¢s
igual a la otra—; si todo ha ido
bien pulsando de nuevo el botén
del ratén sobre esta pieza ambas
fichas desapareceran.

JFacil no? Os equivocdis de
parte a parte, porque falta por
explicar el verdadero «quid» del
programa gue ¢s, en realidad, lo
que le hace auténticamente di-
vertido. Resulta que todo este
proceso anteriormente explicado
solo es posible cuando las dos fi-

B Aunque disponemos de un tiempo limite para resol-
ver cada nivel éste es mas que suficiente para permitir-
nos estudiar cada movimiento.



Gladiadores modernos
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Algunos enemigos al ser derribados
dejaran caer objetos con los que
podremos reequipar nuestra nave.

Su concepcidn técnica, grificos y
sonidos son adecuados sin llegar a
destacar por ningunc de ellos.

W FIREBIRD B v. Comentada: AMIGA

Si pretendemos unir dos piezas se-
mejantes pero no idénticas el orde-
nador no nos lo permitira.

FFET
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ciso entrenar nuestros reflejos y
agudizar nuestra capacidad espacial.

chas seleccionadas pueden co-
nectarse entre si —a través de
una linea imaginaria que luego
el programa nos senala con
caras— bien sea por ¢l exterior
de el tablero o bien por espacios
dejados por fichas que ya hubié-
ramos hecho desaparecer, vy
siempre que para recorrer este
camino la linea imaginaria no
tenga que realizar mas de dos gi-
ros de noventa grados (juf, di-
ficilillo verdad, pero no os preo-
cupéis en pantalla todo resulta
mas sencillo de comprender).

Esta simple cuestién hace que
algo tan meramente intrascen-
dente como emparejar fichas
marcadas con dibujos se con-
vierta en un auténtico reto a
nuestra rapidez y conirol men-
tal, a nuestra capacidad de me-
morizacidn y a-nuestra agudeza
visual,

Adiccion peligrosa

De nuevo nos encontramos
ante uno de esos juegos que a
pesar de su aparente sencillez
consigue practicamente desde la
primera partida dejarnos litera-
lemente «pegados» a la pantalla.
Superar el primer nivel es bas-
tante sencille, y tras unas cuan-
tas partidas mas incluso el se-
gundo no se nos resitira; pero el
tercero es ya «canela fina» y a
partir de ahi los niveles han si-
do disefiados por una mente
auténticamente retorcida.

Seguramente esta misma afila-
da inteligencia ha sido la que ha
dado forma a un juego adictivo
COmo pocas, bien programado y
con unos graficos y sonidos co-
rrectos sin llegar a ser brillantes,
que no deberiais perderos por
nada del mundo. Sobresaliente
para Tale Software. B
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abundan los concursos en

la televisidn. El mas famo-
so de todos es el programado
por la cadena Century 23 Net-
work. Emitido a una hora de
maéxima audiencia y “clasifica-
do para todos los publicos’ ha
llevado a la compaiifa propie-
taria de esta emisora al éxito,
y a muchos participantes a la
muerte. Veamaos en qué consis-
te exactamente.

Estamos en el afo 2238 y to-
dos los pilotos de la galaxia de-
sean participar en el concurso
que les dard fama y dinero. Co-
mo modernos gladiadores de-
ben elegir una nave entre las
cinco aprobadas por la direc-
cién del programa. Con ella y
en un inmenso estadic tienen
gue pelear contra una serie de
astronaves robdticas que inten-
taran destruirles.

«Thunderstrike» es presenta-
do como una especie de simu-
lador de vuelo en el que con-
trolamos un pequeno avién fu-
turista disparando contra todo
lo que se nos ponga delante.

En el siglo XXl también

Presentado como una mezcla de si-
muladory arcade, no satisfara alos
fandticos de estos géneros.

Un programa realizado a base
‘de gréaficos vectoriales sin de-
mastada espectacularidad. A lo
largo del juego podemos re-
equipar nuestra nave recogien-
do diversas ventajas, tales co-
mo impulsores de mas poten-
cia, doble disparo o recargado-
res del escudo defensivo de
nuestro aparato. Estos objetos
los dejaran caer los enemigos
segun van siendo derribados.

Este, a grandes rasgos, es el
juego. Aunque el voluminoso
manual nos cuente un rollo ex-
plicAndonos las caracteristicas
de los cinco estadios en los que
podemos participar, —dificil ve-
mos gue paséis del primero,
porque hay que sobrevivir diez

rounds en cada uno de ellos y
es verdaderamente complicade
pasar del quinto—, © nos cuen-
te el equipamiento de los varios
tipos de naves, el programa no
pasa de ser un arcade normali-
to. «Thunderstrike» desilusionra-
rd, sin duda, a los que esperan
un completo simulador espacial
y a los que piensan que es un
juego repleto de rapida accion.
Asi, con medias tintas, se con-
vierte unicamente en un pro-
grama rnas.

En lo referente a su réaliza-
cidn técnica, no hay gue repro-
char nada especial a sus pro-
gramadores, —graficos bien
definidos, sonido aceptable, sin
exageraciones, no esperes
grandes bandas sonoras o alu-
cinantes efectos especiales y un
nivel medio de adiccién— ex-
cepto el modo de controlar la
aeronave. No entendemos por
gué no ha sido prevista la utili-
zacion de un joystick y solo po-
demos manejar nuestro apara-

to mediante el ratdn. Esto ha-
ce, a pesar de gue hay una op-
cidn para regular la sensibifidad
de este periférico, el juego al-
tamente dificil de controlary le
hace perder muchos enteros en
su valoracion final. ®

JGV.
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jQué bichos tan monos!

GREMLINS 2

B TOPO SOFT (versiones 8 bits) ELITE (versiones 16 bits)
B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, MSX,

ATAR! 5T, AMIGA

Bl v. comentada: SPECTRUM-

Ya te advirtieron que no les mojaras y que
tuvieras cuidado de que no comieran nada a
partir de las doce de la noche... Si hubieras
hecho caso no habria habido pelicula, pero
claro, eso no entraba en los calculos de los
magnates de Hollywood. Ahora eres tu quien
tiene que pelearse con ellos antes de que
destruyan el edificio y comiencen a

atacar la ciudad.

{cmlins 2» es un
juego que recrea
en tu ordenador

las aventuras de Billy, el prota-
gonista de la pelicula, mientras
intenta eliminar a los peligrosos
bichitos gue se han apoderado
de un moderno bloque de ofici-
nas. Cinco niveles llenos de ac-
cién en los que te las verds con,
todas y cada una, de las diferen-
tes clases de Gremlins, Ellos te
atacaran con todos los medios a
su alcance para intentar que fra-
cases €n tu mision.

Cada una de las fases trans-
curre en'uno de fos pisos del edi-
ficio y al final del mismo se en-

R L el oy i [T

La versién Amiga, aunque cuenta
con mejores graficos y sonidos que
las de ocho bits, pierde jugabilidad.

Por una vez tenemos
que echarle un rapapoi-
vo 3 esta version. Aun-
que con un sonido y gra-
ficos a afos luz de los del
Spectrum, como es légi-
co, la jugabilidad deja
bastante que desear ;Y
luego dicen que los pro-
gramas espanofes son di-
ficiles!

50 MICROMANIA

cuentra un objeto que hay que
recoger y sin ¢l que nos serd im-
posible pasar al siguiente nivel.

La aventura comienza en la
sala de control de la moderna
construccién y al final de} deco-
rado encontraremos una pegue-
fia caja en la que Gizmo se es-
conde para evitar su eliminacién
en la ultima parte del juego.

La segunda fase s¢ desarrolla
en el estudio de television y ten-
dremos que recoger un icono
que representa un reloj con el
que engafarcmos a los Gremlins
para que salgan de sus escondi-
tes antes de tiempo,

La tercera y cuarta fase son
las mds peligrosas porque al fi-
nal nos enfrentaremos a Mo-
hawk, un malvado Gremlin que
gracias a una extrafa pdécima se
ha transformado en una arafia
gigante. Aqui recogerds otro ob-
jeto valioso que, por esta vez,
vamos a dejar que descubras ti
solito, para no quitarie toda la
gracia al juego.

Y si has conseguido llegar
hasta aqui, preparate porque en

SPECTRUM

SPECTRUM
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Todos los personajes que aparecen en el juego estan cal-
cados de los protagonistas del film,

Cada una de las fases transcurre en uno de los
edificio, consiguiendo una buena ambientacién.

la dltima fase y cuando Hegues
al lugar donde se retinen los ani-
malitos tendrds la oportunidad
de convertirles en polvo para
siempre. ;Has visto la pelicula?
Pues va sabes cémo hacerlo.

Buena adaptacion

Todos los personajes que apa-
recen en ¢l juego estan calcados
del film vy estdn realmente bien
conseguidos, con razén ¢l grafis-
ta del programa es Alfonso Fer-
nandez que incluye entre sus tra-
bajos «Ram» o «Viaje al centro
de la Tierran».

En cuanto a las armas halla-
remos diversas variedades de lin-
ternas con las que lanzaremos
rafagas de luz para matar a los
Gremling, también podremos

«Gremlins 2», en cualquiera de
sSus versiones, contiene los
elementos que han dado vida a
I1a pelicula, aderezados con
unas gotas de humor.

AMSTRAD

]

SPECTRUM

Cinco niveles llenos de accidn, en el estilo de los mejo-

res juegos de plataformas, componen el juego.

SPECTALIM

-t
i

isos del

arrojar tomates genéticamente
modificados ¢ teléfonos. Ade-
mas de los objetos imprescindi-
bles para terminar el juego y las
armas, encontraremos vidas ex-
tras, puntos o ayudas que
aumentaran el tiempo disponi-
ble para acabar cada nivel, a
partir del cual empicza a aumen-
tar peligrosamente ¢l nimero de

més lento, son las principales dife-
rencias respecto a Spectrum.

AMSTRAD

Realizada por los mis-
mos programadores es
idéntica a la de Spec-
trum. Claro que con mas
colores y un scroll un po-
co més lento, lo uno por
lo otro; de todas formas,
igual de divertida y con
ta misma adiccion.

2L\ /A

Para pasar al siguiente nivel es preciso localizar al final
del mismo un objeto que nos permitira avanzar.

Gremlins. Un detalle gracioso es
que hay un objeto que si lo co-
gemos nos permitird ver ¢omo
Gizmo desciende con un para-
caidas, disparando sobre todos
los malos que se encuentren en
ese momento en [a pantalla.
En cuanto a su aspecto téeni-
¢o, «Gremlins 2», en las versio-
nes de § bits no tiene nada que
envidiar a sus hermanos mayo-
res. Una gran velocidad en el de-
sarrollo del juego, —tanto que
hay que apuntar al programa-
dor, Rafael Gomez, que ya dio
muestras de su talento en «Mad
Mix {[»—, los estupendos grafi-
cos y un enorme grado de adic-
cién conforman un programa
con el que estamos seguros To-
po soft podra lanzarse, con ga-
rantias de éxito, a la dura com-
peticion del mercado europeo.
Un magnifico arcade que proba-
blemente se convertird en la con-
tinuacién logica de la carrera
ascendente de la compaiiia espa-
fiola: medalla de oro para Topo
soft. Enhorabuena. |
LGV,
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A partir de este numero y mes tras mes podréis,
en estas pdginas, enteraros de las novedades y
noticias relacionadas con esta nueva maquina
que Atari acaba de lanzar en nuestro pais.

GATES OF ZENDOCON

capturado y piensa diver-
tirse con tu eliminacion,

Su primera orden es que te
trasladen a 51 universos de dis-
tancia. Cada uno de estos uni-
versos esta interconectado con
el siguiente, y, como no, habi-
tado por seres extraios cuyo
objetivo en la vida parece ser el
tomarte comordesayuno. Tu mi-
sién es superar esa cincuente-
na larga de niveles para enfren-
tarte después a tu raptor. Dis-
pones de cinco intentos antes
de convertirte en polvo cdsmico.
Un arcade trepidante reple-
to de buenos gréficos, al que

E | malvado Zendocon te ha

si algo se le puede reprochar es
que los primeros niveles sean
excesivamente faciles.

—

17345878810

Adiccitn:
Gréficos;
Originalidad:

IIHII
LAl

BLUE LIGHTNING

réis «Afterburner». Bueno
pues si aquella maguina
recreativa os gustaba, vais a
alucinar con «Blue Lightning».
A los mandos de un prototi-
po experimental tendremos
gue completar nueve misiones
diferentes, a cada cual mas
arriesgada, para poder llegar a
dominar este poderoso avion.
Cada una de las fases posee
paisajes propios y es realmen-
te impresionante ver la veloci-
dad con la gue se desarrolla la
accién, Aviones que nos sobre-
pasan desde detrds, misiles que
vienen hacia nosotros, drboles
gue esquivar, casas, nubes que

Seguro que todos conoce-

atravesar..., todo esto junto ha-
ce gue podamos disfrutar al
maximo de uno de los mejores
arcades que hemos visto. B
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CALIFORNIA GAMES

alifornia... un lugar para-
Cdisfaco para ir de vacacio-
nes,.. y si quieres hacer
deporte también, porgue allj,
bajo ese 50l de justicia nacieron
las cuatro pruebas en las que
vamos a poder participar tras
introducir la tarjeta de «Califor-
nia Games» en la consola.
Estos cuatro deportes son:
Bmx, o bicicross; Half pipe Ska-
teboarding, o como hacer ma-
labarismos con el skateboard
en un circuito sin romperse
la crisma; Foot Bag, eleva la pe-
lota e intenta mantenerla sin
tocar el suelo durante un minu-
to y treinta segundos; vy, Sur-
fing, el deporte acudtico mas
complicada del mundo. Pues
bien, con «California Games»
aprenderds los secretos para
convertirte en un maestro de
estas especialidades,

52 MICROMANIA

Un juego de habilidad en el
que no tiene lugar la suerte. Si
eres aficionado a los simulado-
res deportivos y un experto,
porgue el desafio no es senci-
llo de resolver, estds de suerte.
iPonte el casco y adelante con
ta diversion! B

1G.V.
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KILLING GAME SHOW

M PSYGNOSIS

Solo Psygnosis es capaz de elevar
un sencillo arcade a la categoria
de un videojuego de primera,

y probablemente también

sdlo las retorcidas mentes de sus
programadores son capaces

B V. Comentada: AMIGA

de disefar un concurso televisivo !

en el que el premio es sobrevivir
y perder se castiga con la muerte.
Bienvenidos a la television

del siglo XXI.

ealmente maquiavéli-
co. Imaginaros un con-
curso televisivo disefia-
do de forma tal que los concur-
santes s¢ sometieran a una infer-
nal prueba de supervivencia. ;El
premio? Salir con vida!

Seglin Psygnosis esta anima-
lada es probablemente lo que {a
television del futuro siglo XXI
nos ofrecerd con todo lujo de
detalles y repeticiones de las me-
jores muertes en la panialla de
nuestro gigantesco aparato de
alta definicion.

Y si de mas alld de nuestra
época es el cntretenimiento de
625 lineas que la compaiiia in-
glesa nos propone ahora, de fue-
ra de lo comnin ¢n auestros tiem-
pos se puede calificar también la
calidad de este «The Killing Ga-
me Show».., pero bueno, no tan
deprisa, dejemos para el final
los cumplidos y entremos en ma-
teria.
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Una frenética carrera buscando la salida de cada nivel
provoca un trepidante y adictivo desarrollo.

jCamaras, accién,
estamos en el aire!

Sonrisa de plastico del impre-
sentable presentador de turno,
unos cuantos pianos de la ristra
de azafatas a cual mas sosa y a
cual mds maciza, musiquilla pe-
gajosa de fondo, aplausos en
play-back. Todo listo. El «Ki-
Hing Game Show» ha dado co-
mienzo. El insufrible Jokin
Plash presenta a la numerosa
audiencia a las dos victi... per-
dén, concursantes del programa
de hoy. Malas noticias. Tu eres
uno de ellos. La cegadora luz de
los focos se ensaila contigo
mientras las dos nifias moninas
de turno te conducen hacia tu
vehiculo, Se trata del Hopper:
un prototipo bélico creado en
exclusiva para este sensacional
show televisivo,

En los ensayos previos has te-
nido oportunidad de familiari-

CONSEJOS y TRUCOS

W Procura recorrer por completo el mapeado de cada zo-
na, pues aunque por ejemplo el camino correcto fuera
en un determinado momento hadia la izquierda, segu-
ramente hacia la derecha podrias encontrar algun cono
azulado con energia o nuevas armas.

| El juego incluye una curiosa opcién que no solo te per-
mite ver en moviola (con cimara répida incluida) la re-
peticion de la tiltima partida jugada, sino que ademais
te posibilita continuar el juego en cualquier punto de
esa repeticion; eso si,con las mismas vidas y energia de
que dispusieras en ese momento, pero también con la
salvedad de que en esta ocasion podras evitar los erro-
res cometidos anteriormente.

zarte con el manejo de este me-
talico y mortifero artefacto con
aspecto de hibrido entre un po-
llo y Robocop; pero, pese a to-
do, ]a angustia hace presa en ti.
Morir sumergido en el abrasivo
Liquido Organico o ser reduci-
do a cenizas por la horda de in-
genios rob6ticos asesinos es un
riesgo que realmente preferirias
no correr, Desgraciadamente a
los ciudadanos dasificados por
el gobierno como elementos
anti-sociales no les queda elec-
cién: o participar en e] «Killing
Game Show» para tratar de so-
brevivir y recuperar ast la liber-
tad, para goce vy disfrute de mi-
llones de telespectadores, o bien
enfrentarse directamente al me-
nos popular pelotén de ejecu-
¢i6n, que les brindara atn me-
nos oportunidades de supervi-
vencia.

Una trampa gigantesca

Los decorados de «The Ki-
lling Game Show» estdn forma-
dos por dieciséis platds diferen-
tes con una caracteristica en co-
muin: todos ellos son una espe-
cie de cubeta gigantesca disefia-
da en forina de trampa mortal,
de forma tal que cada paso que
demos por ellos puede ser tam-
bién el ultimo.

Cuando el concursante saltaa
escena, la cubeta comienza a ser
rellenada con un mortifero ele-
mento: el Liguido Orgéanico, ca-
paz de desintegrar cualquier or-
ganismo o material en apenas
unos segundos. Por lo tanto en
principio nuestro primer objeti-
vo consiste en ascender conti-
nuamente a través de las plata-




Una de las grandes innovaciones del juego es |a posibilidad de revivir la alti-
ma partida en el lugar que consideremos oportuno.

formas que componen el escena-
rio para tratar de llegar hasta la
zona superior, donde se encuen-
tra la salida hacia el préximo
platé, v asi evitar que ef Liqui-
do, en su imparable ascenso, nos
achicharre por completo.

Pero claro la cosa no acaba
aqui, porque apenas avancemos
unos metros nos toparemos de
improviso contra una oleada de
engendros mecanicos voladores
que, en el mas puro estilo kami-
kaze vy tras revolotear cual bui-
tres alrededor de su presa, se
lanzaran contra nosoLros, men-
guando con cada uno de sus im-
pactos nuestra, ya de por si, es-
mirriada barra de energia. To-
talmente obvio resulta decir que
cuando ésta se extinga por com-
pleto, ¢l Hopper, y nosotros en
su interior, volard en mil peda-
citos, entre explosiones y Jlama-
radas varias.

Aqui también
hay comodines

iNo se preocupe, sufrido con-
cursante, porque a su disposi-
¢ion tiene toda una completa ga-
ma de comodines sorpresa que
podra recoger y utilizar a lo lar-
‘go de su recorrido! En efecto, en
nuestro camino encontraremos
unos conos de color azulado
que, tras recibir varios impactos
de nuestra ametralladora, explo-

tardn dejando libre diferentes
ventajas como nuevas armas (la-
sers, disparo triple), unidades de
energia y, a partir del segundo
nivel, también llaves geométri-
cas que nos permitiran desacti-
var barreras energéticas o bien
activar mecanismos secretos que
tienden puentes entre platafor-
mas.

Desarrollo frenético

Jugar con «The Killing Game
Show» es tomar parte en una
frenética carrera contra el tiem-
po en la que realmente se llega
a sufrir tanto como si de ganar
dependiera efectivamente nues-
{ra propia supervivencia. Si es-
to dispara el nivel de adiccién
hasta limites insospechados, atin
mas lo hacen factores tales co-
mo los excelentes graficos, mo-
vimientos, «scrolles» y sonidos
del programa, que unidos a una
secuencia de presentacion de
esas que también solo Psygno-
sis sabe hacer, logran que una
vez mds Nnos tengamos que qui-
tar ¢l sombrero ante la compa-
fifa inglesa, Son mejores que la
propia television, m JEB
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El golfo en llamas

US.S. JOHN YOUNG

B MAGIC BYTES

B Disponible: COMMODORE, ATARI ST, AMIGA, PC

esde el legendario «Hun-
Dter killer», que pocos de

vosotros conoceréis por-
que fue uno de los primeros
programas gue aparecié para
Spectrum, hasta hoy, pocos si-
muladores navales han apare-
cido en el mundo informatico.

En este tipo de programas es
donde se engloba «U.S.S, John
Youngs, la dltima produccién
de Magic Bytes. La historia de
este destructor estadouniden-
se comienza en el afio 1997,
cuando Irdn decide cortar el su-
ministro de crudo al resto del
mundo civilizado, Es entonces
cuando la poderosa maquina
de guerra internacional se po-
ne en marcha enviando al
W.S.S. John Young para enca-
bezar el atague contra el mun-
do musulman. Y, por supues-
t0, en la tripulacion de ese bar-
co vas tu, y no como marine-
ro, sino como capitan.

Tras los mends de presenta-
cién, en donde podras escoger
entre varias misiones, atague a
plataformas petroliferas, a con-
voyes de suministros, a la arma-
da irani, etc, aparece la prime-
ra pantalla del juego. La ima-
gen gue veras en el monitor es-
ta dividida en dos partes, en la
superior hay una visidn, desde
el puente de mando, del mar
que te rodea, mientras la infe-
rior estd completamente reple-
ta de mandos y controles.

El juego se maneja con el ra-
toén y con él puedes elegir en-
tre diez menus diferentes en los
que se incluyen todas las zonas
mas importantes del barco, Asi,
podrés situarte en el puente de
mando, donde estaran los indi-
cadores gue regulan la direc-
cién y la velocidad, 1a sala de

motores, las ar-
mas disponi-
bles, cafdn, mi-
siles y cargas de
profundidad,
varias pantallas
de informacidn
sobre tus dafos
o los barcos
gue has hundi-
do y el cuarto
de mapas.

«U.S.S. John
Youngs, es un
programa bas-
tante comple-
to. Ademas de
las secuencias
que llamare-
mos arcade,
para entender-
nos cuando nos
enfrentamos a
nuestro objeti-
vo militar, exis-
ten otros mo-
mentos del jue-
go en los que
tendremos que
utilizar el cere-
bro. Por ejemplo, para calcular
los suministros que posee el
barco o las municiones que nos
quedan.

Segun vayamos consumien-
do estos preductos tendremos
que dirigirnos hacia algun puer-
to para repostar, El cargamen-
to se paga con dinero y la for-
ma de conseguirlo es recoger
los restos que los enemigos de-
jan flotando en el mar al ser
destruidos; cuanto mas recoja-
maos mayor cantidad de sumi-
nistros podremos adquirir.

Aungue el grosor del manual
de instrucciones hace que a
simple vista el juego parezca
complicado de dominar, en

AMIGA

AMIGA

DERTH-CHODS

B v, Comentada: AMIGA

«U.5.5.» incorpora algunas escenas de desarrolfo arca-
de que combinan con otras propias de la estrategia.

Es posible modificar desde e] meni muchas de las con-
diciones del juego, desde la misién al armamento.

realidad es bastante sencilio
conseguir que el barco comien-
ce a navegar. Lo que ya no re-
sulta tan facil es evitar que nos
hundan en nuestros combates
0 gue nc Nos quedemos sin co-
mida, municiones ¢ combusti-
ble. En resumen un programa
principalmente aconsejable pa-
ra los amantes de [os juegos de
estrategia. @

LGV
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Comeninos espaciales

W G.LL. SOFTWARE

B v. Comentada: SPECTRUM

B Dpisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, PC
B £n preparacion: AMIGA, ATARI ST

G.LL. Software es un nombre que dentro de
muy poco 0s sera bastante familiar. Una nueva
compania espafiola que intenta entrar con fuerza
en este mundillo. En vuestras manos esta hacerles
un hueco en este mundillo. De momento, su
tarjeta de presentacion se llama «Oberon 69».
Seguid leyendo y os contaremos de qué va.

iglo XXXII, la tierra ya
no esta habitada y solo
se emplea para ir de va-
caciones. Transformada en un
verdadero paraiso, s6lo es visi-
tada por miles de turistas que
quieren pasar una temporada en
el planeta en el que comenzo la
vida. Los seres humanos traba-
jan ahora en los satélites y aste-
roides que hay en ¢l sistema so-
lar, en enormes industrias que
producen todas las materias pri-
mas necesarias para el desarro-

extraia raza estaba reviviendo
tras siglos de hibernacion.
Cuando se dio la primera alar-
ma ya era tarde, [a poblacion es-
taba siendo diezmada, y lo peor
s que los monstruos utilizaban
a los nifios para dar de comer a
sus propias crias. Se ordend la
evacuacion inmediata, pero cua-
tro criaturas, que habian sido es-
condidas por sus padres, toda-
via permanecen en la base, Tu
eres el valiente voluntario que va
a intentar rescatarles.

AN,
slufainindsinl

; : QD_. Pps TiT ]
Nuestro héroe debe recorrer las instalaciones tomadas

por los aliens para rescatar a los nifos.
WL i i

T

=

NHENEDE

{E I E i B Em

\ ORI

SPECTRUM

.\ B wNps

Al eliminar a los enemigos obtendremos puntos que po-

gulares recargadoras de energia.

llo tecnolégico.

Si mirdis con un telescopio al
cielo y lo enfocdis hacia el leja-
no Urano, podréis ver un peque-
fio punto girando alrededor del
planeta. Es Oberon, su cuarta
luna, donde transcurre la aven-
tura que ahora nos ocupa. En
este oscuro y lejano lugar nadie
se habia dado cuenta que una

: o T T T T s N e ]
La version Pc para CGA, pierde mu-

chos enteros por sus graficos.

El juego en su version
para compatibles es
exactamente igual que
en el Spectrum. Esto sig-
nifica que todo lo comen-
tado anteriormente es
aplicable a la versién gue
podris ver si dispones de
un Pc, tanto en lo refe-
rente a sus gréficos como
a su adiccion. Tan intere-
sante como en 8 bits.

56 MICROMANIA

Un rescate complicado

«Oberon 69» es un programa
en el que tendremos que hacer
buen uso de los reflejos que ca-
racterizan al experto en arcades.
Nuestro héroe, embutido en un
traje espacial, tiene un tiempo li-
mite para recorrer las instalacio-
nes y rescatar a los pequenos.
Mientras tanto tendra que dispa-
rar con su caiion laser contra los
enemigos, que intentaran impe-
dir que lleve a cabo su importan-
te mision.,

Aparte de los monstruos, tas
larvas que te morderan, los ten-
taculos que surgen del suelo y
los robots asesinos, hay una se-
rie de recargadores de energia
que han sido construidos con
una forma muy curiosa y que te
devolveran las unidades vitales
que hayas perdido hasta el mo-
mento. Ya sabes, cuando veas
una chica que te llama, no seas
timido y acércate hasta ella. .. el
resto, te lo puedes imaginar.

Otro detalle curioso es gue los
puntos que obtendremos, con la
eliminacién de los bichos que
nos acosan, deberan ser cambia-
d0s en unos cajeros automaticos
por municion o capsulas criogé-
nicas, elemento indispensable
para el rescate de los nifos, por-

dremos canjear por municién o capsulas criogénicas.

que es la tnica forma de trasla-
darles con vida fuera del plane-
ta. Cuando tengamos a los pe-
queiios a buen recaudo, todavia
nos faltara un pequefio trabaji-
to antes de abandonar el plane-
ta: comprar el billete para la es-
pacionave en los susodichos ca-
jeros. ;Imaginaros el precio de
un viaje Oberon-Tierra!

Una odisea en el espacio

G.LL. Software comienza
con muy buen pie porque «Obe-

CONSESOS yTRUCOS

| No recargues tu energia si no lo necesitas de verdad
porque también te descuenta puntos que, a lo mejor,
luego te haran mucha falta.

W Detente un poco al principio y mata un ratito para acu-

mular algunos puntos.

W Hazte un mapa ya que te sera de gran utilidad.

® Cuidado con los bichos que muerden. Cuando te en-
ganchan hay un momento en que no te puedes mover

y te pondran ‘fino”’.

ron 69» es un extraordinario
programa. Sus graficos estdn
fantasticamente animados y el
tratamiento del color en todo el
juego, aunque no innovador, si
resulta uno de los mejores que
hemos visto 1iltimamente en
Spectrum. Los personajilios que
nos atacan continuamente son
muy graciosos, aungque tampo-
co te guedes embobado miran-
doles ya que sus mordiscos ha-
cen pupa de verdad. ;Y qué os
vamos a contar de los, o mejor
“‘las’’, recargadoras de energia

gue no os podais imaginar!
También los marcadores del jue-
go son interesantes, fijaros en
los comentarios que aparecen es-
critos en la pantalla y sabréis de
qué estamos hablando. En cuan-
to al movimiento de nuestro per-
sonaje es sobrio y elemental,
justo lo necesario para que el
programa resulte adictivo. La
verdad es que los creadores de
este arcade han conseguido im-
primirle una elevada e impor-
tante dosis de jugabilidad.

Un mapeado de un tamaiio
considerable, elevada adiccion,
buenos graficos y un tema ori-
ginal, todo en un humilde Spec-
trum conforman un estupendo
arcade.

«Oberon 69» no ¢s un lanza-
miento internacional, no es una
conversidn, no es la segunda
parte de un programa de éxito,
pero él solito demuestra que lo
importante es la calidad y no el
nombre. Enhorabuena a G.LL.,
lo han conseguido. m

LGV
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5ITO PONS

500 c.c.

MNuestro bicampedn del
Mundo de 250 c.c. inicia la

gran aventura de los

500 c.c. Tendra en frente o

los astros estadounidenses y

_ australianos de la categoria
\ reina, pero él sélo se
conformara con la victeria.

LY ta?

s Spectrum, Amstrad, M:u, PC
compatibles y muy pronto

Atari 5T y Commedore

Amiga.

ZIGURAT SOFTWARE 5.A. Av. Betonzos, 85 est, 2. 28034 Madrid. Tf. (91) 739 30 23 Distribuidores ¥ tiendas: ERBE SA C/ Serrano, 240. 28016 Madrid, TF. (91) 458 16 55.



CONSOLA

SEGA

Dos contra mil

DOUBLE HAWK

uestra consola Sega vie-
N ne siendo zona habitual

de desfile de algunos de
los méas conocidos arcades de
las maquinas recreativas. En al-
gunas ocasiones es la versién
original la que se asoma a
nuestras pantallas —«Cpera-
tion Wolf», «Golden Axen,
«Dyramite Duxs...—, pero tam-
bién, alguna que otra vez, es
una version mas o mengs "'ca-
muflada” la que liega hasta
nuestras manos.

«Double Hawks, el cartucho
gue nos ocupa en esta 0casion
podria englobarse dentro de
este Uitimo grupo, ya gue su
parecido con el adictivo «Ca-
bal», gue hace algunos meses
Ocean se ocupara de versionar
para nuestros ordenadores, es
algo mas que casual.

Uno o dos jugadores —
simultaneamente en este
casc— pueden participar en la
misién que, como es habitual
en todo arcade bélico, consis-
te en enfrentarnos, en solitario
o en duo, contra el grueso de
un gigantesco ejércitc enemi-
go compuesto por cientos de
soldados, tanques, aviones y
barcos. Si esto 0s puede pare-
cer ya descaradamente suicida

SEGA

Tendras gque enfrentarte con el gi-
gantesco ejército enemigo en va-
rios lugares,

SEGA

e . e i
Los enemigos de mayor tamano so-
lo pueden ser detenidos tras dispa-
rarles varias veces.

SEGA

Las similitudes de «Double Hawk»
con «gabai» son evidentes desde
un primer momento.

58 MICROMANIA

mads cs lo resultara cuando os
descubramos que sélo contais
ccn el apoyo de vuestra fiel
ametralladora, y ccasionalmen-
te con el de un escaso ndmero
de granadas que, eso si, debe-
réis recoger previamente,

El desarrollo del juego se pro-
duce en una sola pantalla, sin
ningiin tipo de «scroll», en cu-
ya parte inferior, de espaldas y
representadcs de cintura para
arriba, aparecen nuestros intré-
pidos guerreros. Estos, ademas
de poder moverse a izquierda
y derecha para esquivar los dis-
paros enemigos, cuentan, con
la posibilidad de desplazar el
cursor de disparo a lo largo y
ancho de toda la zona de jue-
go, usando simultaneamente el
botén de disparo y los contro-
les de direccién.

Los enemigos aparecen por
amboes laterales de la pantalla,
cruzandola de parte a parte
mientras nos disparan, Algunas
pueden ser eliminados median-
te un unico disparo de nuestra
ametralladora, si bien otros —
generalmente los de mayor
tamano— sélo pueden ser des-
truidos disparandales varias ve-
ces 0 haciendo uso de una gra-
nada en caso de que disponga-
mos de ella. Al desaparecer, ai-
gunos de ellos dejardn caer un
icono gue al ser recogide nos
proporcionara diferentes venta-
jas, entre ellas |a de suministrar-
nos diez valicsas granadas o
mejorar el rendimiento de
nuestra ametralladora.

El juego estd compuesto por
un total de cinco misiones, ca-
da una de ellas a su vez subdi-
vidida en varias pantallas. Para
superar cada una de ellas de-
beremos o bien aguantar has-
ta el final las acometidas de las
tropas que iran apareciendo en
pantalla, o bien en los casos en
los que aparece un Unico ene-
mige de gran tamano, destru-
yéndolo por completo.

«Double Hawk» es, en defi-
nitiva, un juego no especial-
mente original pero si muy
adictivo y entretenido —sobre
tode en la opcién de dos
jugadores—, y que cuenta ade-
mas can una realizacion técni-
ca muy adecuada. B

J.EB.
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SEGA

. Directo al hozo

y profesional.

Este nuevo cartucho para la consola Sega nos va a

Encontraremos cuatro tipos de pantido: practica, para ha-
cernos con el control del juego, match play, stroke play

SEGA

OLFMANIA

«Golfmania» dista mucho de la concepcién de los casi-
cos arcades, pero la accidon y la estrategia imprescindi-

ble mantienen la adiccion.

permitir emular a los grandes campeones de
golf como Ballesteros, Nicklaus o Faldo. El juego
lleva incluidas practicamente todas las opciones
posibles que nos encontrariamos si estuviéramos

en un campo real.

n primer lugar tendre-

mos que elegir el niime-

ro de participantes, de |
a 4, luego el nivel de dificultad
y el tipo de partido que vamos
a disputar. Podremos escoger
entre practicar, —para que do-
minemos un poco ¢l asunto—,
match play, —gana ¢l que ma-
yor nimero de hoyos consiga—,
stroke play, —en el que se su-
man los golpes totales del reco-
rrido y vence el que haya hecho
menos— o competicién profe-
sional, en la que tendremos que
vencer en tres circuitos diferen-
tes. En esta Gltima modalidad
solo puede participar un 1inico
jugador humano que compite
contra treinta golfistas maneja-
dos por la maquina.

Cuando hayamos elegido
nuestras preferencias pasamos al
juego en si. En primer lugar ve-
remos el campo desde arriba y
con ¢l joystick podremos mover-
nos para observar la situacion
del green y elegir la direccion en
la que enviaremos la bola. Inme-
diatamente después pasaremos a
la eleccion del club o palo, ef lu-
gar donde vamos a golpear la
pelota, que habra que variar de-
pendiendo de la direccion y fuer-
za del viento, y... bum. Veramos
a nuestro jugador realizar un ti-
ro perfecto, bueno, perfecto de-
pendiendo de nuestra habilidad.
Y asi durante dieciocho hoyos
que son los que componen un
circuito golfistico.

«Golfmania» es un estupendo

B Comprueba el alcance de cada uno de los palos antes
de hacer tu eleccién para el goipe.

W Es muy importante el efecto de la fuerza del viento
en la direccion de la pelota asi que calcula tu tiro de

acuerdo con ella.

Wl En terrenos dificiles no se te ocurra usar una madera,

lo mejor es un hierro.

® En modo dos jugadores procura jugar el segundo, asi
dejaras cometer los errores a tu rival y aprenderds de
sus fallos. Es una trampa pero todo vale ;O no?

Cada uno de los hoyos es diferen-
te a los demas.

juego, sus graficos son sensacio-
nales y las perspectivas estan
muy bien conseguidas; ademas,
y por si le faltara algo, el cartu-
cho lleva incorporada una pe-
quefia pila que te permitira gra-
bar tus mejores resultados para
fardar luego defante de tus ami-
gueles.

Este cartucho es ideal para
cuando desees pasar una tarde
tranquila en casa con un juego
que tiene una importante parte
de estrategia y en el que no sélo
son los reflejos los que cuentan.
Por supuesto, si eres un mania-
co del arcade es posible que es-
te «Golfmania» no te parezca
nada especial, sin embargo,
nuestra opinién ¢s que juegos de
este tipo es algo que faltaba pa-
ra la consola Sega y es una bue-
na idea que, poco a poco, vayan
estando algunos disponibles,

Todo un juegazo que nos va
a tener ocupados bastante tiem-
po. Quién sabe, a lo mejor, s
practicas mucho, dentro de unos
aftos puedes convertirte en una
nueva estrella de este deporte;
mientras tanto, conecta iu con-
sola y... ;a jugar! ®

1G.V.
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¢ IVA INCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS
¢ ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPANA. CONSULTAR

CABLE CASSETE + 3 . . 10

C1 JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54
(ANTES VICTOR PRADERA)
28008 MADRID

METRO: ARGUELLES

AMECHINT BATILES 1260 - AYENTUEA ESPACTAL
AVENTLREA ESPACIAL . 200 1w AUSTRALIAN GAMIS
2 129 AW BAD LANDS |
BUHGGY RANGER 1200 GES FUGGY RANGHE
BLOCDWICH V20 %0 BOOOWICH . .
CARLOS SAINZ | - 120 1900 CAREIEE COMMAND
CAREIER COMMAND e T DESANO TQTAL ... .
CHASE HQ 2 ... 10 i BOGHE DEAGON 2
CHESTHAASTER 2000 10 (N DRAGONS RRLID
CRIATD TOTAL . L R HIBOTS QUER ..
DEATOMS HHED = B - GERANG HEiNX CIRCLT
RIS AIEST — . 1200 - GREMLING 2
GUADEN AXE . - L1 - GOLCEN AXE ... -
GADEN BASKET ... 1200 1900 GOIOEN BASKET . .
GEAND PHK ORCUIT . 200 1950 HEROES OF THE LANCE
e e 20 G M AAT L
HERGES G [HE LANCE .3 W KX OFF T
- 1200 V0 LA ESPADA SAGRADA
= b B LORNA .
LA ESPADA SAGRADA . 1200 P00 LOTE |
100 1 MITHDS e
PR — 0 el MICHHGHT FESSTENCE
MIDHKGHT BESSTIMNCE co 200 190 AMUKDIAL O FUTOL .
MOMNTHY FTTHOH | 1200 1950 HASCO FCAICE
MUMHAL DE FUCROA, .o lzbd 150 HINIA RERLY |
HARCO FOMKE 100 19 FACK DE CINE | =
HIHIA LLW ko] - FACK NINTAG DE FUEGO
PACK DE CIHE . o e BRYE- e ] PLATIILMS PAL!
FACE FUEDAS B FULGC LI NN PAT s e
FLAT 300N PACK 1550 729 POU DIAZ . .
1200 LE0e EAZAS DE NOCHE
1220 7213 REGRESD AL FUTURD |
RAZAS D NOCHE .. 1200 - K DANGEROUS . | .
REGRESO AL FUTLED T o U e BOE DANGEROAS T
RICE DANGERGUS 100 2R THADOW OF THE BLAST .

HCR DANGIRCAITL 2 L1700 R WO FOME
SHADCAWY OF THE BEAST b FHOWITREE |
VO FONS 120 1w SCAIER -
e - 1209 2350 SHIRMAN M4
SO T a 1200 1960 S CITY .
SHADOW WARIIED R CET SY $PY .
SHOOFY . = 1% 1954 SHADGYY WARHHH
5 VW SNOOFY .., =
- . 3% R TME MACHIME
TRME MACHE 1200 - ULFIMATE GOLF .
ULTIMATE GOAF - 975 e UM, SQRIATHRCH .
UM SQUADSTN - 1200 MULTHACE TWO ...
. L. 1095 PR 1
YIAJE CLRTRO TIERRA | TEH e00

EQUIPOS ATARI:
520 ST-SERIE ORO® .. 59900

52045 .o sperneiaisis 84900
1040 §Te .........oe.ee. 114900
M.COLOR ............. . 58000

ATARI PORT FOLIO .. 49900
* INCLUYE 20 JUEGOS + 7 UTILIDADES

ESTE MES

HEROES OF THE LANCE

EXCEPTO MSX y PCW

POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*

TEL. (91) 248 54 81
*(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN)

ANGIL MIE1O PCAE 500 ..
AVINTLRA ESPACIAL |

LA LSPAD.A w‘m-\'m =

MAINDIAL DE TUTRCL

OFERTA 1:
ATARI 520 ST S. ORO + M.COLOR

119.900 PTS.

OFERTA 2:
A-520575. ORO + M.COLOR + IMPRESORA

154.900 PTS.

OFERTA 3:
ATARI 1040 STe + M. COLOR

164.900 PTS.

| VALE DESCUENTO

=200...

ENVIAR A COCONUT. J. ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008 MADRID

NOMBRE/APELLIDOS

DIRECCION

PROVINCIA __ LOQCALIDAD
TELEFONG ___ CiP.

MODELO ORDEMADOR
GASTOS DE ENVIO 200 PTAS.

CARLOS SAY MASTIE SYSTIM + ...
CHAIE HQ. 2 LYGHT PHASER (Puiele] .
g?::f REASCHIE CONTREA STICK .......
- RAFIP AIRE UNIT
50“"{:5";’“7 ACTHON NGTHER |
G‘, .umum INDURD SACER
GROBAL DETEAE

RESCUE MITRCR | Pistals]
SECKET COMARDD =

MAGIC JOHNSONTS .. . SUPER JERRS .
MANCHESTER LTI THE D=
1200 1900 WMAD MIX 1 TPAHUOOT |
V) 1900 METAL MTHON WO D GRAND PR
B N MORTADELD) 2 MER DD A
L1200 1900 o ALTERED BEAST
10 TS0 PACK D€ CINE AETER WURHER . ... ..
- 1201900 TOH DIAZ .. BASKETRALL HGHIMARE
- 120 1M EAROCOP 2 BATTLE DT RN .
1200 1poe SO PONS . FOMBER BAID
1200 2258 HRWOON CHAYE H.GQ ...
120 10 SHINOS .. ... ... . CIOUD MASTER
X0 7250 VIAIE CEMREO TIELRA CYRORG HUNTLE .
:m :?“5? CALIFOBNIA GAMES
% 194 DEAD ANGLE ..
s g DCAIBIE HAWK
i DIMAMIE DA,
1200 1900 GOAFMANIA
1200 1900 GALAXY FGRCE .
1900 1900 GOATEN AXE
700 1%0 GHCETIETIES .
00 1900 AVENTURA ESFACIAL MIBACLE WARRIDHS
%0 1900 CARMER COMMAND OPRATICN WORF . ...
0 1500 Lt";'l‘: BEST GUT KN
T h MOWER ITHE
GOADTN ATE . . ,_m; zid
HERGES OF THE LANCE g
KLEOFF 7 ... xaxib
L ESPADA SAGEATA SCRAMME LT
MITNIGHT BEISTINCE i et
R O SOOTING GAMES (Fasekal
PACKDECINE ... . U O
PACK RUEDAS DE FUEGO © SPACE RARRER
FATINUS PACK TENNE ALL
EPELAnE Y s THUNOERS, A%
BAZAS TF NOCHT TIME SCATHER .
RTCK GANGLIOLS 2 FERLANIL
SHADCAY WAREIORS WANTED (Puok] .
sty Sy WORLD SOCCER

ANCIENT BATTLES
AVENTURA ESPALIAL 50

DOUILE HAGDH T Tl
GHOATSH GHICELTHE belod
GITANTE € 2 brih]
GOLTHFE BASEY . B/
GREAGING 7 . . 0
HEROES CF THE LANCE . I
INDY [Arieiorn) o 49D

TORHA . - nsa
1OOM . k]
LAST nivia 2 = 5

LA BATALLA DE (CAAHTEA X
MUNDANL DE FUTRSL o]
MAHLAL MANTR N » 5470
MOHTHY PYTHON . et
OFERATON STEALH ]
PALL CARF(ORES - W
POl AL ree )

RAZAL TH NOCHE v
Lo v oo, nw

ED STOBM BHNG . . ¥

SIARBLADE . .. . T
Lm Gl a0
IO Mt 17

1V SAONT BASKETBALL .. 70
VIAIE CEMIRT 1IET0A . . R
VLIRS R —

RATON GEMIUS ...........
DT HICOS 5.25 BL. - 530

pCW 8256-8512

ANGIL MIETC FOAE 100 .
CORECCIOMN POW YOI |
COLECCIOM POW WO 11
CORECCION POWY0L 1
GOLDEN BASKET

JAL ALAL - -
UVIRGSTOHT HIMINGO 2
MOHRTACELO Y FLEAON 2
AsUPORAL DE FUTHON
Srwioh —

R ChAZ
T

CePRERRETISE

HORARIO

DE LLIMES A SABADCY
DE 104 705 4:30 A 830
ABRINDS SABADOS, TARDE

R

[ ATARI ST

pEALT
BAD {AMTS el
CHROMO CHILTT ¢ I
PRAGON S BREATH kg

DHAED TOTA) Fit
BEAGONE M D - T
CRAGOHS BEEATH ol
F-2% RETALUATCA o
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MEGADANE

CONSOLA SEGA

MEGADRIVE

Mefor que una moto

SUPER HANG-

Existen dos modos de juego: origi-
nal, como la maquina y arcade, con
algunos elementos de estrategia.

ace ya algunos anitos los
Hasiduos de las salas re-

creativas —entre los que
nos contamos, por supuesto—
tuvimos ocasion de disfrutar de
toda la velocidad, riesgo y emo-
cion del motociclismo a lomos
de una méaquina que en su mo-
mento causé sensacion, «Super
Hang-On», de Sega.

Lo que ahora tenemos en
nuestra manos es quizas algo
aun mas sorprendente, un car-
tucho para nuestra consola Se-
ga de 16 bits gue reproduce de
una manera increlblemente fi-
dedigna el desarrollo de aquel
juego.

«Super Hang-on» es un jue-
go deportivo con més elemen-
tos de arcade que de simula-
dor, y gue resulta en sus plan-
teamientos y aspecto visual
muy similar a titulos como «En-
durc Racer» o «Pole positions,
En pantalla se nos ofrece una
vista tridimensional frontal de
la pista que tenemos que reco-
rrer, apareciendo nuestra mo-
tocicleta en primer plano. Una
vez que el semaforo verde nos
permita tomar la salida, y tras
observar cdmo el resto de los
pilotos que participan en la ca-
rrera salen a toda velocidad, es-
taremos ya en disposicién de
comenzar la ardua tarea de pi-
lotar nuestra potente motoci-
cleta, para lo cual disponemos
de controles de frenado, acele-
racién, cambio de marchay ac-
tivador del turbo.

Eso si, previamente tendre-
mos que haber pasado por los
menus de seleccién donde po-
dremaos, en primer lugar, esco-
ger el modo de juego en que
deseamos participar, de entre
los dos existentes. Si escoge-
mos el modo original (ORIGI-
NAL MODE) tomaremaos parte
en un juego de desarrollc idén-
tico al de la maquina ariginal,
es decir que en el continente
que elijamaos tendremos que re-
correr una serie de pistas uni-
das entre si, dentro del tiempo
limite marcado para cada una
de ellas. Si no conseguimos lle-
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El realismo conseguido es asombro-
5o y los rasultados son idénticos a
la espectacular recreativa.

gar a cada meta antes de que
el tiempo se agote, la carrera
y la partida habré acabado.

El otro modo de juego, AR-
CADE MODE, es bastante mdas
complejo, y en el deberemos
preocuparnos de todos los ele-
mentos gue rodean el mundo
del motociclismo, como pue-
den ser la busqueda de un pa-
trocinador, mecanicos, repues-
tos y mejoras para nuestra ma-
guina, y todo ello teniendo en
cuenta que la unica forma de
conseguir dinero efectivo para
poder hacernos cargo de nues-
tros gastos es derrotando en la
pista a nuestros rivales, con lo
gue lograremos que nuestro
patrocinador se muestre gene-
roso. En este modo de juego la
forma mas habitual de finalizar
la partida es guedarse sin dine-
ro para reparar nuestra moto-
cicleta tras haberla dafiado en
la competicién.

Mas que nunca esta version
de «Super Hang-On» nos re-
cuerda que la principal ventaja
de los videojuegos es que sue-
len ser mucho menos peligro-
sos e igual o més divertidos que
la propia realidad. Es una
auténtica delicia contemplar el
colorido de [a pantalla de jue-
go, la velocidad y perfeccidn
del «scrolls, escuchar una de las
diferentes melodias que nos
acompafnan en el transcurso
del juego, y sobre todo pilotar
nuestra moto a toda «pastilia»
pegandcnos unas inclinadas de
impresién.

No se puede pedir mas, cali-
dad técnica impresionante y
adiccidn por todo lo alto son de
por si ingredientes los suficien-
temente explicitos como para
que otras cualidades como
puedan ser la originalidad que-
den por una vez en segundo
término. B

J.EB.
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Matar por deporte

TRUXTON

Acabaste el ultimo en la escuela de pilotos

espaciales, copiaste en el examen para el ingreso

en el Cuerpo de defensa de la Galaxia y llevas
arrestado mas de dos meses por mal

comportamiento... Sin embargo, has sido elegido

para pilotar el nuevo supercaza e intentar llegar
hasta la nave de carga que ha sido secuestrada
por la raza mas violenta del Imperio.

;Sera por tu valentia? ;o quizas porque no tiene
importancia si mueres en el intento?

RounbIT]

Ei STAGE (1)

«Truxton» consta de ocho niveles diferentes y varios grados de dificultad.

uene, sea por la razon
que sea, aqui estas de-
tras de los mandos
mientras ¢l scanner se empicza
a llenar con los puntos rojos que
representan a tus enemigos.
«Truxton» es bdsicamente un
arcade de esos de los que consi-
guen que te duela el dedo de tan-
to apretar el boton de disparo.
El juego tiene ocho niveles dife-
rentes y permite elegir su dificul-
tad. Nt que decir tiene que inclu-
so en ¢l nivel fcil la tarea que
se nos presenta es terriblemente
complicada.

Las armas de las que dispone-
mos son variadas e incluso po-
dremos recoger ofras y aumen-
tar su potencia segin vayamos
avanzando en el juego. Ademas
cuando eliminemos a determina-
dos enemigos, estos soltaran di-
versas ventajas, que recogiéndo-
las permitiran aumentar la efec-
tividad de nuestros disparos o
cambiar nuestras defensas. De
esta forma, entre haces truxton,
laseres de energia, bombas des-
tructoras y aceleradores de po-
tencia, podremos alcanzar el lu-
gar de cada mivel donde nos en-

m Aprovecha las ventajas que dejan caer los enemigos,
y no las malgastes porque te vendran muy bien para
cuando llegue el supervillano de final de fase.

M Las naves salen siempre por los mismos sitios, si te fi-
jas podras aprenderte el lugar y esperarles con toda tu
artilleria lista.

MEGADRIVE

MEGADRYE

Segin avancemos es posible reco-
ger nuevas armas que aumenten
nuestra potencia de disparo.

La adiccién es, en realidad, el Gni-
<o objetivo que han perseguido sus

programadores.

frentaremos con el tipico “‘enor-
me supervillano de final de fa-
se’’, cada vez mds villano y mas
enorme seguin progresamos en la
matanza. « Truxton» liene cinco
guardianes de fase que estan re-
partidos en diferentes lugares
del mapeado. No siempre en la
frontera entre una zona y otra.
Una ventaja que debe agrade-
cerse ¢n este impresionante ar-
cade es que superado un deter-
minado nimero de puntos ob-
tendremos una vida extra que
pasara a engrosar las cinco de
las que ya disponemos,
Bueno, pues aunque todo lo
que hemos dicho parece lo ha-
bitual en un juggo de estas ca-
racteristicas, « Trwxton» llama la
atencidn porque posee una vir-
tud que ¢s la m4s importante, en
nuestra opinidn, en un arcade y
gue muchas veces se olvida cn
otros juegos del mismo tipo:
adiccion. Esta palabra mdgica
significa que si instalas ¢l cartu-
cho que contiene este estupendo
programa y alucinas con sus
graficos y su sonido, de una ca-
lidad como sélo la Megadrive
puede hacerlo, te puedes pasar
las tardes echando una partida
tras otra, completamente engan-
chado, sin tener noticias de lo
que ocurre fuera de tu habita-
cion. Claro que «Truxton» no es
original, ni falta que le hace.
Haznos caso, pon un buen arca-
de en tu vida y “‘truxtonea’” un
rato. ;Merece la pena! B
LGV
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EL CHIP BIOLOGICO '.

Cuando el otro dia recibimos una remesa de chips de dftima
generacién no pudimos creer lo que teniamos entre manos.
Una sola foto fuimos capaces de hacer antes de que huyera
por una ventana, ante nuestros propios ojos. Mis tarde y re-
cuperados del susto examinamos el papel que acompaiaba
el envio: «Adjuntamos prototipo chip biolégico; alimentar so-
lamente con lechuga de primera calidad» ;Qué sera lo proxi-
mo gue inventen? Desde luego hemos aprendido que hay que
leer las notas antes de abrir los paguetes, porque a lo mejor
el préximo incluso nos muerde. Quién sabe.

stamos a finales del siglo

XXI, Tode ha cambiado.

Las estructuras militares
fueron abolidas hace tiempo. Hoy
la Nueva Federacion rige el planeta
y, gracias a ella, se ha alcanzado la
igualdad politica, econdmica y so-
cial de todas las clases y pueblos de
la Tierra. La colonizacion de la Nue-
va Raza se extiende por casi toda la
galaxia; esto ha favorecido la piu-
ralidad linguistica y simbdlica de las
distintas civilizaciones extraterres-
tres. Hemos llegado a un alto nivel
funcional y corporativo, donde las
maquinas y robots hacen ¢l trabajo
que afios atras impedia a hombres
y mujeres desarrollar tareas mds
creativas —estudios, ocio vy
diversién— y que obligaban al in-
dividuo a realizar inutiles esfuerzos
fisicos y psiquicos.

Numerosos satélites informativos
deambulan por todo el Universo; la
television se ha convertido en el Dios
del presente: el Dios de la Educacion
y el Conocimiento. Maravillosos
programas de eniretenimiento —
como no—, fluyen diariamente a los
millones de pantallas receptoras que
s¢ reparten por las calies, plazas y
hogares de todo el mundo. Un buen
ejemplo es el programa tridimensio-
nal «You Tou», donde los especta-

S0.NEXUS T
Re-Evolucion

dores pueden participar interactiva-
mente ¢n los juegos de aventuras y
accion, por un innovador sistema de
conexion mental «alfasensorious»,
que les permite sumergirse en fan-
tasticos parajes jamas sofiados.
Las computadoras controlan to-
do el engranaje teleinformatico so-
cial: prensa, emisoras y cadenas de
difusion. Un nuevo producto de
«Imagen sintética» se propaga con
rapidez en la élite de Artistas y crea-
dores. El que fue [lamado «séptimo
arte» logra ahora la determinacidn
de una increible dindmica represen-
tativa, Los «actores digitales» ilu-
minan las pantalias de los «cinemas
modernos», y viejos mitos de Holly-
wood: Marilyn, Dean y Bogart se¢
funden en la actualidad con jdvenes
promesas del cine en un imposible
«espacio-ticmpo». La Ingenieria Ci-
bernética sigue avanzando y se han
logrado repoblar ciertas 4reas y eco-
sistemas naturales extinguidos con
coptas idénticas de animales y plan-
tas, que por desgracia desaparecte-
ron a causa de la cruel mano del
hombre durante el periodo de los
afios 90. Un nuevo «astro solars bri-
lla sobre nuestras cabezas; el viejo
sol de nuestros antecesores hubo de
ser destruido porque sus radiaciones
ya no eran fjltradas por la deterio-

Micromanias

HOROSCOPO ¢\ TNFORMATICO

EL CARNERO (31-2-14 al 31-2-16}

¢No crees que a tus 75 afos no es el mo-
mento mas adecuado para que te dediques a
jugar con maguinitas? En cuanto a la salud vi-
gila los rinones, el higado, la préstata, el reu-
ma y engrasa la silla de ruedas.

EL HIPOPOTAMO (23-12-90 al 23-1-91)

LA SARDINA (12-0-10 al 01-0-21)

Hoy no salgas a la calle, se te rompera el co-
che, te caerds por las escaleras, te pillaras los
dedos con las puertas, te preguntardn la lec-
cidn y no te la sabras, te saldran granos en la
cara, se te estropeard el ordenador... jAh! y si
te guedas en la cama no podrds pegar ojo. Re-
signacion porque en una cosa tendras suerte,
‘e atenderdn rdpido en urgencias.

Es el momento adecuado para que cambies

de actitud ante la vida porque, quieras 0 no,
te queda poco para aparecer en escena. Vigi-

la el cordén umbilical.

LA ZARIGUEYA (12-10-60 al 13-2-66)

La bafera no es el lugar mas adecuado pa-
ra echar una partidita con la consola. Peligro
de electrocucion, Por otra parte, ;alguien sa-

EL ESCARABAJO PELOTERO (7-34-70-12)

El dia perfecto para ti. Todo te saldra bien,
incluso e! metro llegara a tiempo. Es el momen-
to de gastarte todos tus ahorros en las quinie-
las hipicas y de ilegar al final del «Army Ma-
ves» en la primera partida. Reparte tu buena
suerte con tus amigos: comprales patas de co-
nejo u otro amuleto baratito.

bria decirnos qué es una zariglieya?

EL MARABU DORADO DE LA ESTEPA

(24-4-45 al 66-6-66)

Un aristécrata de tu clase y posicién no de-
berfa utilizar un joystick de un material como
el plastico, elige uno de platino. Y el dispara-
dor un diamante, invierte en acciones de em-

presas iraquies.

EL PARAMECIO (P1=3,141592...)

;Has pensado alguna vez en integrarte en
un lamasterio tibetano? Si sigues nuestro con-
sejo estudiards la posibilidad de hacerio por-
que tu futuro no puede ser mas negro, bue-
no, también podias haber nacido gamba a la
plancha. Luego no digas gue no te avisamos.

rada capa de ozono, que fue desa-
pareciendo poco a poco por moti-
vos aln desconocidos. Ello produ-
jo importantes cambios climéaticos
que devastaron gran parte de la vi-
da de la corteza terrestre.

En los Colegios del Estado Colo-
nial los chicos/as aprenden las teo-
rias de la Re-Evolucién bajo ia tu-
tela de entidades Nexus-6. Por otro
lado los cientificos de la Corpora-
cidén Segunda han conseguido reali-
zar ¢con éxito las dltimas pruebas del
proyecto «New-Brain» cuyas inves-
tigaciones en el «reciclaje del cere-
bro» prometen a corto plazo abrir
las puertas de algo que la «humani-
dad» busca desde ¢l principio de los
tiempos: La Inmortalidad. La Socie-
dad Presente, vive de la produccion
automatizada: granjas, huertas, y
fabricas programadas. Mientras, ¢l
ser humano se dedica a ocupar sus
ratos de ocio en el aprendizaje de
nuevas féormulas y métodos de
estética-diversion: Musica electro-
nico-visceral, pintura bio-quimica
con movimiento, gravitacién ritmo-
somdtica etc, elc,

Es el Mundo-Mafana. Esto es lo
que nos espera. Es el futuro que vie-
ne. Un futuro muy nutritivo... y cer-

cano.
Rafael Rueda
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La otra pantala

Tres amigos catalanes se han juntado y, entre ellos, han montado
un negocio de retogue de pantallas. Como ejemplo de su interesan-
te y hasta ahora nada lucrativo negocio nos han enviado su primer
trabajo, la presentacién de «Operation Bocata», un juego especial-
mente recomendado para los que estéis haciendo un régimen ali-
menticio. Podéis observar el curioso cambio de las ametralladoras
y demas parafernalia militar por incfensivos productos de panade-
rla y charcuteria, que aunque producen calorias no matan como los
tiros. A ver que compaiiia de software se anima y realiza un progra-
ma en el que, en vez de destrozar a disparos a los enemigos, tenga-
mos que cebarlos hasta reventar. Animo chicos, esperamaos vuestras
proximas producciones.

Testde Personalidad

Como exclusiva de vuestra revista favorita y sin sentar precedentes, a con-
tinuacion os presentamos e famoso Test del Adicto (Adictiveness Test Sca-
le) realizado por la prestigiosa universidad de Furufolandia.

—Cuando te matan en un programa con el que llevas mas de dos
horas jugando sientes deseos de:

—Ajusticiar al programador

s —Dedicar el resto de mi vida a la meditacidn

—Llorar inconsolablemente

—De las veinticuatro horas que tiene un dia normal, ;cuantas de-
dicas a jugar con tu ordenador?:

—Aproximadamente 25, tirando por lo bajo

—12 segundos 24 décimas

—Todavia no tengo ordenadar

—El nimero de programas originales que te has comprado es, mas
© menos de:

—Varios miles

—ijAhl, ;pero hay originales?

—;Qué es un programa?

—;:Qué te llevarias a una isla desierta?

—Mi ordenador y mis miles de programas

—A Kim Bassinger

—Las obras completas de Sijing Pronotoyu, en v.o. clarc

-—Llevas seis dias sin probar bocado. Y, de repente, mirando en
el bolsillo de tus raidos pantalones encuentras tus altimas 1200 pe-
setas. Tu Gltima posesién, un humilde Spectrum, te mira desde una
esquina de la habitacién, ;Qué harias con ese dinero?

—Gastarmelo en un estupendo y excitante arcade

—Comprarme un kilo de chorizo

—invertirlas en bolsa

—Cuando por la maiiana llegas al colegio o al trabaje con ojeras,
la razén de que no hayas dormido es:

—FEsa maldita guinta fase de...

—iViva la juerga!

—Jamas duermo menos de ocho horas

—¢Qué es la memoria RAM?

--Una cosa que tienen los ardenadores

—Una enfermedad incurable

—RAM.. .RAM... ¢l caso es que me suena de algo

Si has cantestado la primera respuesta en la mayor parte de las pregun-

tas eres un fuegoadicto sin solucién. Si abundan las segundas respuestas
tienes buenas intenciones pero hay que esforzarse un poco mds. Y, si por
el contrario, el mayor numero es el tres, mejor que busques otra ocupa-
cion, porque jqué haces leyendo esta revista?

Busca las diferencias

Azpiri, el creador de la exuberante y sexy Lor-
na, realizd una caratula para la caja del pro-
grama que en principio iba a realizar Dinamic.
Cuando se desechd el proyecto, éste fue reto-
mado por Topo soft quien, como todos sabéis,
finalmente ha lanzado hace muy pogquito el
programa pero, en vez de usar fa antigua ca-
ratula, el juego ha salido al mercado con un

dibujo, también realizado por Azpiri, totalmen-
te diferente. Bueno, totalmente diferente tam-
pocoa, porque las curvas de la aventurera siguen
siendo las mismas aunque haya pasado algun
tiempo {No queremos ni pensar lo que pueden
hacer lo maestros del retoque con pantallas
tan, llamémoslo atrevidas, como éstal jNos en-
cantara verlo!

tisimo
nivel de participacion y lo bien
gue nos lo pasamos todos este
afo en |la fase nacional de la se-
gunda edicién del European Vi-

deogames Championship.

Lamentable

la no presencia de las compa-
fias espafiolas en el reciente
Computer Entertainment
Show, mientras que franceses
y alemanes si estuvieron alli.

la multinacional japonesa
NEC va a poner a la venta
una pequefia consola gue
va a poner muy dificiles las
cosas a la LYNX. Ademds de
ser de menor tamafio va a
tener la opcion de conectar-
le un diminuto modulador
de televisién con lo que po-
dremos tener dos aparatos
en uno y ver nuestro pro-
grama favorito en cualquier
lugar. Y si la programacién
no nos qusta, utilizando una
tarjeta, cargaremos el juego
que mas nos guste y ja ma-
tar marcianitos!

NUEVO FICHAJE

Fuentes usualmente muy bien informadas nos comentan que
hay contactos entre mas de una importante compainia de soft-
ware espariola e incluso extranjera para hacerse con los dere-
chos de conversién a nuestros ordenadores de la primera pe-
licula de Ia tonadillera Isabel Pantoja. Un programa para los
aficionados al flamenco que reproducira fielmente y olé to-
das [as escenas més importantes del film, por supuesto, baso
incluido. El primer juego cafif estd a punto de ser realizado,
quién serd la compania que finaimente se llevard el gato al
agua? jArsa salerol
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gasten todas sus balas les obli-
gard a luchar cuerpo a cuerpo v,
tras conseguir vencerles, Boone
podrd recoger la pistola o metra-
lleta que se encontraba antes en
poder de su enemige v utilizar-
la mds adelante, sabiendo que ¢l
arma se desvanecerd al agotar
los disparos v puede ser robada
por algunos de los Berserkers.

Boone deberd estar siempre
atento ante la presencia de nu-
merosos peligros colocados por
sus enemigos. Asi deberd evitar
pisar las minas colocadas en el
suelo, pues aparte de la inevita-
ble pérdida de energia que sufri-
ra corre ¢l riego de abrir un agu-
jero en el suelo y caer por él (as-
pecto que a veces puede ser de
gran utilidad).

También pueden aparecer
bombas de tiempo que explota-
ran si Boone no las desactiva rd-
pidamente, granadas que solo
pueden ser esquivadas saltando
sobre ellas, rocas que caen del
techo en algunos tramos del se-
gundo nivel, grandes llamas que
reslan energia y manos que sur--
gen del suelo ¢ intentan atrapar
a nuesiro protagonista.

Por suerte Boone puede reco-
ger dos tipos de iconos, uno de

los cuales restaurard completa-
mente su energia mientras que el
otro aumenta ¢l nimero de dis-
paros disponibles para su arma
en caso de poseer alguna. Reco-
mendamos hacer uso del arma
solamente en caso de necesidad
¥ NO Tecoger iConos si nuestros
niveles de armamento o energia
s¢ encuentran casi llenos.

El juego

Boone posee tres vidas indica-
das por otros tantos rosiros que
se iran convirtiendo progresiva-
mente en calaveras a medida que
pierde energia. Al agotar com-
pletamente una vida Boone
muere ¥ es resucitado por el dios
Baphomet, pero al perder la ter-
cera vida Baphomet se halla de-
masiado débil y el juego termi-
na completamente. La parte su-
perior de {a pantalla contiene
también un recuadro en el que
iran apareciendo diversos men-
sajes, mientras que en la parte
interior se reflejardn los objetos
que vayamos recogiendo.

Existe un sistema grafico de
claves que nos permite comen-
zar el juego en diferentes esta-
dios del mismo. Para ello debe-

remos anotar [a forma de las lla-
¥Es MAZIcas que apareceran en
algunos puntos del juego, pues
si en partidas posteriores somos
capaces de componer la forma
de dicha llave, —utilizando pa-
ra ello las piezas de las que dis-
ponemas—, al escoger la opeion
correspondiente del mena inicial
5€ mos permitird iniciar el juego
en una situacion similar a la
existente en el momento de lo-
calizar el simbolo correcto. Hay
un total de cuatro simbolos di-
ferentes que nos permiten co-
menzar el juego no solamente en
diferentes puntos del mismo si-
no ademds con ciertos objetos
en nuestro poder. Numerando
las 16 piezas posibles de arriba
abajo v de izquierda a derecha
las cuatro combinaciones vili-
das son 7-5-2-12, 16-5-13-10,
7.8-15-3 y 11-4-6.3,

Tal como ya se ha indicado
anteriormente, ¢l mapeado se di-
vide basicamente en Lres grandes
niveles: la superficie (Necrdpo-
lis), los laberintos de Midian y
el nivel mds profundo donde se
encuentra la prision de los Bes-
serkers, la camara del dios Bap-
homet y el malvado doctor Dec-
ker, bajo la forma de la Mdsca-
ri. En todas las versiones, tan-
to de 8 como de 16 bits, los es-
cenarios se van cargando de cin-
ta o disco, o que no supone de-
masiado problema para los
usuarios de disco pero si para los
de cinta, ya que dado que la lec-
tura de los blogues no siempre
es secuencial serd necesario to-
mar nota del cuentavueltas al
comienzo de cada nuevo bloque,
no solamente de fos tres que
contienen los niveles correspon-
dientes, sino los otros tres que
contienen escenas intermedias
que deben ser cargadas en pun-
tos concretos del juego.

Guia para completar
la aventura

Siguiendo cuidadosamente el
mapa adjunto no os debe resul-
tar dificil completar el juego si-
guiendo los pasos que os deta-
[lamos. Nuestra primera labor
debe consistir en recorrer la Ne-
cropolis para recoger una de las

tres llaves existentes en el juego,

momento en ¢l que podemos
abandonar la superficie y entrar
en Midian haciendo uso de cual-
quiera de los cuatro posibles ac-
cesos (dos en sendos femplos y
dos en otros tantos agujeros en
¢l suelo, uno de los cuales apa-
rece linicamente al hacer explo-
tar una mina).

En el nivel central hay una
nueva liave, recogida la cual po-
demos dirigirnos al tercer nivel
mediante uno de los dos accesos
posibles. Una vez en las profun-
didades de Midian debemos
conseguir la tercera y altima lla-
ve, la cual se encuentra en po-
der de la Mascara, por lo que
deberemos derrotarle para po-
der acceder a la misma.

Vencida momentdneamente la
Mascara podemos recoger la ter-
cera |lave, momento en el que
Baphomet se materializara ante
Boone pidiéndole que se dirija a
su presencia. Al abrir la puerta
situada en el extremo inferior
derecho del mapa entraremos en
las habitaciones de Baphomet y
deberemos cargar el cuarto blo-
que del cassette.

En presencia del dios Bapho-
met, Boone es bautizado y con-
vertido en Cabal, el predestina-
do para salvar a los Razas de no-
che y conducirles a una nueva
tierra donde puedan vivir en
paz. Finalizada la ceremonia, es
¢l momento de cargar de nuevo
el tercer bloque, pero a partir de
ahora sera posible pulsar [a te-
cla T para transformar momen-
taneamente a Boone en Cabal,
estado en el que nuestro prota-
gonista multiplica su eficacia en
ataque.

Boone, convertido en Cabal,
se encuentra de nuevo a fa en-
trada de las habitaciones de
Baphomet vy se dirige en esta
ocasion hacia la izquierda has-
ta llegar a una nueva puerta que
solamente puede ser abierta me-
diante las tres llaves.

Al abrirla, Boone pone en li-
bertad a todos los Berserkers
prisioneros tras la misma y
adopta el papel de su lider para
guiarlos hacia la liberiad. Esto
significa que Boone debe retro-
ceder completamente ¢l camino
realizado para volver al segun-
do nivel y desde alli llegar a cual-

guiera de las puertas que condu-
cen a la superficie, proceso en el
que deberemos cargar los blo-
ques correspondientes para, a
continuacion, cargar el quinto y
penultimo bloque,

En una escena contenida en
este pentltimo blogue Boone
consigue alcanzar fa superficie
seguido por todos los Berserkers
liberados por él, los cuales esca-
pan de Midian saludando a la li-
bertad recién conseguida.

Sin embargo uno de elios in-
forma a Boone que la Mascara
ha raptado a Lori y se dispone
a asesinarla para eliminar de ese
maodo al dnico testigo de sus cri-
menes.

Ciego de rabia, tanto por el
engaiio sufrido como por ¢l pe-
ligro que corre Lori, Beone de-
cide volver de nuevo a las pro-
fundidades de Midian para res-
catarla. Tras recorrer de nuevo
el segundo nivel y llegar al ter-
cer0, Boone se dirige sin perder
un segundo al lugar del mapa
donde |2 Mdscara mantiene pri-
sionera a la joven, sabiendo que
su enemigo solamente hard su
aparicion llegando al punto en
cuestion desde las escaleras que
comunican con el piso inferior.

Enfrentados de nuevo, en un
segundo y definitivo combate, la
Miscara es derrotada y Boone
puede reunirse con Lori, Sin em-
bargo no hay tiempo para efu-
siones, pues toda la estructura
de Midian estd a punto de des-
vanecerse [ras los numerosos
combates anteriores y los dos jo-
venes deben apresurarse en lle-
gar de nuevo a la superficie pa-
ra evitar quedar sepultados en
las profundidades de la tierra.
Es por ello gque, cuando atrave-
SCIMOS Com @m_maﬂzn el segun-
do nivel para alcanzar de nuevo
alguna de las salidas al exterior,
el programa nos pedird que car-
guemos ¢l sexio y dltimo blogue
donde la felicidad de la joven
pareja se une a la satisfaccion de
ver a los Razas de noche surcar
el cielo en busca de un nuevo lu-
gar que sustituya a su hogar re-
cién perdido, un lugar en el gue
puedan vivir en silencio, lejos
del contacto con los hombres y
su civilizacian. |
Pedro | Rodriguez Larranaga
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nﬂuﬁmeﬂm de Midian. las Razas de noche.

¢ 1 Las razas de noche pueden adoptar diferentes
- i | formas, pero todas ellas son un desafio para
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MIDNIGHT
RESISTANCE

Inlenia rescalar a by
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e todo hpo de
enemigas.
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PSP+ DOE STy
Ag

[e"e e
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SNOWSTRIKE
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localizado en Colomba,
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LINE OF FIRE
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e volvar a |2 hasga,

parn o primarn serd
cruzar 3 bnea de
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fipezo lanzameenic del
‘hoometang” hasta la
pesca del per vela,

PUSPONGETE
5P, 5P .3 AMS AMD
SO
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REGRESO AL
FUTUROD 2

Es hara de regresar.
Desde et anp 2015
debes guiar a Marty a
Vavés de cinco niveles
en esla excianie
interpredacion ga la
famasa pelicuta. Y has
e ser fagido pomue...
&l empd vieia!

MEPOMIBLE:

5P, 543, AMSAMD,
COE FC ST paG

Bl R e B B

L R ]

RICK DANGEROUS

RIS P i i B i R

Up

OEFRROAD

LB L S B R e

RICK DAMGERCUS I

Vuehe nuesio
inrépida héroe para
que lo ayudes en sus
NUBVES ¥ arriesgadas
aveniuras

HEPOMEBLE
5P, 5P {3 AMS AMD,
COE STy AG

*§ R LSRR

(F) e e pem, A R R |

SUPER OFF ROAD
Acaiera 3 Yope en una
Camera pof ocha
cireudos de carreras en
Ak conversitn del
famoss arcade. Tu

objeliva es ganar... &
toda costa.

[REPONIBLE
GP, 5P 3, AMS, AMD,
COE, ST ¥ AG
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TIME MACHINE

Abandonzado en fa era
geehisldrica, fa amica
frrma e Tegesar a
BEMpO 5 Crear fi
PropEg futum. y el de
I3 manidad. ; Podras
rescatys | maquing dek
lempo a diez mificnes
de afios en el fukwo?

DUSAONELE:
SF, AMS, AMD. COE,
STy AG

-

e T Tarr
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GOLDEN AXE

Foderosos Gueseros,
heroinas espadachinas.
POCINES MAGICES,
caballercs y dragonas
00 parle de este
incraible arcade.

NSPONIBLE

SR, 5P+ AMSE AMD,
COE, ST AD

{ A o ks S I B i

Lo S B S e R &

BOMBER

Un simetador de vuelo
con &l gue podrds
&atrar en ef mamdo oe
las Ires grmensiones,
Siente la emocidn de
volar en los mas
aVANTAN0S avienes da
nueska Epoca.

NSPONMEBLE:
S, AMS, AMD, COE
PC 8Ty AG
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ORIENTAL GAMES

Lo (itima en
competcsn de ates
marciakes. Dilerentes
hpos de ucha: Khendo,
Kung-Fu, Kig-Kus-Ha-
Kai.

DISPONGLE:

SF 5P 43, AMS, AMD,
COE 57y AG

LSO e 0 S e

= T e

AR

e

LE R B B

JIORI TR EL TERE

CARRIER COMMAND
Tama el mandg del
UHima pordaviones de

asalo, Deja que la
batals comence.

INEPONIBLE

SF, 5P (3, AMSE, AML),
COE PC STy AG

LT Toon B iEnk Bt KT 1 |

(3 o S Tt o B e B ]

AT R L

DRAGON BREED
Hivas da diversidn en
Seis pxiraordnarios
aeies de la mand del
ray Kayas, cuya
MOANIrR 85 LN dragda.

LISPONIBLE:

AP, AMS, AMD. COE
BT yAG

e T bk

&
sl
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T | .87

T FT Rl
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TV SPORTS
BASKETBALL

Jugar con esie
simulador es como
senlerse delante de ia
Yeivisidn) para ver los
partides de liga de
balonzesto. Juega solo,
CON N @migo 0 08 das
conira &f ordenador,

CiSPOMEBLE
FC y AG

e R L

o
Bl I S S S o B

i 00 Towil b

WOLFPACK

Un simuiador naval gue
recrea ks hechos
ocurndes en oipfo de
1842 anire alemanas y
#iados. Loe grdfioss ¥
&l realisma o
conviertan en wn
programa asombrosc.

CHEPOMNBLE:
FC, 8Ty AG

LR ) B e B B R

e B et B R Tl B 4 0sF Towoa bl

JAL ALA)

Vive [a accion da la
Cesta Punka con un
gran simesador y el
FIE0E arcace,

LiSPOMIELE:

5F, §P+3, AMS, AMD,
MSX, POW, PG 5Ty
AG

L4

[ BB e B e L | (HE T TRST S SEN R 5

ok T bk AL B S SR A R

BLOODWYCH
Este juego, fleno de
fantasla, permite
discurTir, negocir,
cambiar.., incuso
mente.

lcodusqch

DISPOMELE:
8F, SP+3. AMS, AMD,
COF FC ST v AG

o bt aRakni ik

TR -R N L S R oo T N Ld

POLI DIAZ

Sgue 1a carrera del
Polro de Vailecas en i
ordenacor, Inkenla
corseguE e likilo
mundial.

LHEPOMNEL E:

SR, SP+3, AMS, AMD,
MEX, FOW y PO

RSt B TE

LAkl a1 [ - o B G e S U |

BOMBER MISSION
oHsC

Para aquelios que sa
enfreriaron al rets del
juega criginat Fighher
Bomber, diecisdis
NUEVES MISIONes OEre
l&5 que cuentas con
una arfiflena micho
mas sofshicada,

PO || ol

B ﬂ . BE “ DISPOMIBLE:

] PC. 5Ty AS

ADYASCHD MISSION DISC

St e R

[Rer £ N S5 BV TR B |

<

[ -l gk oo ] L i |

g o S it B 0 e

MR DD RUN AUN
Te apasonard esla
conversidn de uno de
los arcades mds
ivestidos. Aecoge
puntos y fratas, lucha
SONATE (08 mds
exirafios monsiruos iy
enira 8 un munda
llene da Shersiie

RERACNIBLE:

SF. AME, AMD. COE
5Ty AG

TR [0 T St S T B &

8 FT T 0L

LB T = embesil— ]

ANGEL METQ POLE
00

Ponte &l casco, armanca
la moto y concentrate:
digcisels circunos de
ko asfalio fe esperan

usPONELE:

5F SF+3, AMS, AMD,
MEX, POW, FC, STy
Al

b T e R

T B O D A R 4

P O ] WL 1 I P
e T R

(el T Dt S B 1Y 1 |

FALCON MISSION
Disc

i nag jugade ton e
Falcan, ya pusdes
voiver & encender fu F-
15 y despegar hacia
nuevis y desafanies
Mmesines pard fogras 0
impasibie. .

CYSPOMBLE
STy AQ

Lo =Tl bl

1 T 000 S ) i B




SHADOW WARRIORS

— El ueqo defaitag
de ates marciales

— Baira todos los
récords de sus
AMIeCasOies.

— Shadow Wamnor 3
& haroe de jos 30

DUSPOWIELE
SR 5P 3 AME AMD
CQE STy AG

PLOTTING

g £5-al nombez
del juege. B concepio
25 MY simpe

consirr y desina
blogues. Te parece
facd? inténtain. Ta
pondia 1an Rends
que no podras parar e
jugat

HSPONELE
8P, SP+3. ST ¢ AG

SCHWARZENEGGER

Firpiiatts. o, =% vadge

DESAFI
TOTAL

OCECN

DESAFIO TOTAL

Pregarale paza v
Urg aSemiEasa ¥
desghante aventura
wial Mucho migs que
ua pekcia!

PUSPOMELE
SF, 5P 3 AMS, AMO,
COE STy AG

STUN RUNNER

En &l gl XX acaba
ge ser psefiadg un
wahicyly vakvada en
! bilkn de diiares.
ATl Con podei0sos
iaseds y "ndas fe
chofue ', nada pusds
delengri

NSPONELE
SP. 50-3 ams abin
COE PC ETy AG

RAZAS DE NOCHE
Michiam, una legendana
cudad donde ga
pheddan lodas log
pecados, es el daco
rahupo @ que puedes
acis,

NSPOMIBLE
SP-BR+3. 8Ty AG

e O TR
I
B Bl
{‘E‘"’, v .Il..'-.l-l?._]}r.r .I_I‘!,!.
PUZZNIC

Lina auléntica lucha
conbia-red en cada
uno g8 sus ocho
nivales. St lodavia rg
conoces ' maguing.
prugha 8 juege. Ta
ancantara

MEPONELE
5P SP+3 AMS AMD
COE STy AQ

JAMES BOND 007"
LA ESPIA QUE

= A

LA ESPiA DUE ME
AMO

Bond ha vuallo y 52 ha
compromehdo § saval
at mando de las
dabdhcas
magundciones de Karl
Sirombeng

CHSPOWIELE
P SRS AMS. AMD,
FC OSSP pAG

A ™

BADLANDS

Cincoenta #os
dospuds dal dpoastra
nuclear, fag canmesas ge
coches a alisima
welocidad son una
batalla daspiadada
anfig vEncuios
luenemente armados

DISFONBLE
SR 5P 3. AMS. AR
COE PC. 8T y AG

WELLTRIS

La aufenlica sequnda
parie del grchiconocido
|uege de Alexey
Paggnoy; Telrs

DISPONBLE
SFP FRI-I AMS AMD,
COE PC. ST p AG
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LORNA L& ESPADA

Gongn eucdanies lgses SAGRADA

flerias de accan y Regiass a la geerium
saberbens Gratcos, que &0 |3 mand de

I hiztan. phadar Mebocan, e hergderg
Cuanins nsges hayas e la tribu “Mahua
WShD aataniimenie que vuehe sho
dsguesh a reCupedar
SR ONELE la SAGHADS ESPADA L
ol e Sus Anlepasangs AR

SR AMD y M5X

3

CHESPONELE
FESP.AMS ¢ MEN "

MAD Mix 2 ViAJE AL CENTRO
o AN . Palecia gue la paz GE LA TIERRA
s 4 £ hatia begado por fn & El ntenne del wokcan,
e st Pof ol o Cocovilage gracas a jungla prehisitnea, 1os
MAD MEX, pero no Filss e lava y Iodas ks
;- Wiy cesca de al, en axianos Monsiuns
v Cococasle. wcoca que nabitan en las
" Superswenle na hecha profundidaces (g Rardn
del castiio su movada wINr [a mas
EMOCNGNE da iZ§
NEPOMIELE B
BT BP AMS 5 MSX DISFORELE
ST AMS or

0

i i

L
#
R

e
o

- sk

y e g

SiT0 PONS, 500 cc.
GRAND PRIX

Nuasto hcampedn del
mundo o 250 oo, ha
aiciado ya Su gran
avenlura en ek mandial
e 500 cc. Sdlo se
epnloemard con la
wiclong. jSerds chpaz
e coRrpiar i poiencia
e 1a Honda NSA 50¢
COMD Sueskn magisiral
a% el mge?

aws,

GREMLINS 2

LA NUEVA GENERACION

GREMLINSG 2
Soi0 10 controdando &
Billy on el mag
exclanta juege de
oedenagdn, podras
enpeds pue la meeva
ENEracion de
HEMLINS  se aduefie
ge & cutad.

UEFOMISE E
ST AME PO
57 AMD ¢ MSx

-

o,
f |
i
- . r
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W
it
3
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CARLOS SAINZ,
CAMPEOMATO DEL
MUNDO DE RALLYES
El gran jwego que
ESperabas para et 13
Qesld deporiva Te
afig, la conguista def
fludo mundl de ratyes
Pt NUBSID
CAMpaonEIms Canos
Sainz en su Teyola
Ceaca GL Tarba WD

e

L R e

58 AMD v A3X

RAM

Descubes el secsehe
gue sa esconds detrds
te RAM y vive pra *

EMOCIONENE averiura

al mas purd eshlo
aicade

LYSFOMSLE
PSP AME p MSK
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DISPONIBLE:

8P, AMS, AMD, COE,
STy AG
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DISPONIBLE:
SP, SP+3, ST y AG
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COWABUNGA!!

ARG SO0 0
o g ke mers o Moege Strdion, URA. S41 336HTS RESEINVED.
by vl S b Pitor Leied. € 1990 Mirege Studing, U5
o tamy o e st b oo Mg Yadin, U154 Y
Keoemi™ F o reghoured mademiork of Keasen!Iadiutry o (1S [909 Kieond 1 1992 Mirmoruchr Lnd " Wi
[ IR T . O O B R |

i b e E e Imaga Works, kwin House, 118 Sausteark Stieet, Lendon 551 0S8 Tl 071 928 1454, Fa: 071 583 3404,

DISPONIBLE:

SP, SP+3, AMS, AMD,
COE, MSX, PC, STy
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LIS B B R B AR e B e | L8 FT W




g

ash,

B

e —

e s e o 37 =7 233

DISPONIBLE:
SP, SP+3, ST y AG



A LLLTLLL LLLLEAAY

SLY spY

Aordn por berra, mar y
Ee. i quiares Ser un
SUpar-pepid. 85l a5 b
oporiumdad

CvaPChaBL £
SR SP+1 COE 8Ty
A

BATTLE COMMAND

Porde at mando te un
alague de asallo
"Mauler v condicele &
baves de diedisdis
pelgrogizimas
TRSnes.

ENSPONIRLE
SR 8P+ 1 PR BTy
AT

SHADOW OF THE
BEAST

El mas prastiguss de
05 juegas 48
Psygnoss anora en
pcho bds. Mo te presdas
g5ta magnilica
COMPeisiin que oS
llpna de Iz ming de
Grembn

DMEPOMELE
SR 5O 1 AMS. AMD
§7y AG

LLTIMATE GOLF

B megor simulade? de
ol dei afio. Fefle
lodas las condCiones
QUE encanizarss &n yn
verdadero camgpo de
gait

[HEPONIGLE
5P, SP1.3 AMS AMD,
COE PC. 5T p AG

DELIVERANCE

El uihimi jusgo dque nos
lega 0B gran equipd
formado pov Haftaole
Cecco y Mok Jones

CNSPONELE
SF S0 AMS. AMD
¥ COE

HOSTAGES

E} lgiélong del
Wineslena de Sequnidad
Esta sonando, i
Embajada ha sido
lomada y 0 serds al
encanado gaf rescals,

DISPCOMBLE 5P,
5543, AM, AMD, MSX,
COE PC. STy AG

CELICA GT4 RALLY

Subee & o Toyols
Celea GT4 y pamoipa
£ g5l emocananie
1aily, amglandp a
Carigs Sanz

NEPOMELE
SR 55T AMS, AMD
5Ty Af

LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE

I

LOTUS ESPAIT
TURBO CHALLENGE
La oporurdad de
conducT un coche
CONMG £553 N0 58 lieng
1pdkos os dias. B la
gesaprovechas.

NEPOMELE
SF SP+3 AMS, AMD
STyad
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o maamma) |
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INTERNATIONAL 3D
TENNIS

Es of sinuiador de
jeres mas alrevico, rarg
Y ongnal gue [amas
hayas wisto. Un nueva
CONCEQIC eN JUegos
degartvas

[HSPONIBLE
5P, BP 3, AMS, AMD,
COE 5Ty AG




VANINE

Una honible guerra se
2813 desarodandn
denkio del coerpo
humang. Es a lucha
{2 la supenivencia
enira lzs celifas dat
WIS myEsly lag
delensas corpoaies.
Ti npcestas Vaune

DISPONSLE
PLST y G

BILLY THE KID

El legendand fuera de
ia ley, Bity el Nia, ha
egado & 1 paniala
Vigia hasla el vep
(este y deseniunda tus
peEinias

DIEPONIBLE
PG 8T y AG

¥aCDoo
NIGHTMARE

Eyptora los cualio
Iemplos sagrados. caza
ammales sakvaes, huye
e los candbales v, ana
indo, 52 lo Mas rapo
que puedas de i
unga

EISPONBLE
BT pAG

BEAST Il

La Beshia ha vaailo &
Fague, v en esla
ocason de dorma mas
mutal ha secuRsiRsg
2 s hermana.

DNSFCAELE
A

THE LIGHT CORRIDOR

THE LIGHT
CORRIDOR

Entra an o) corazon del
Cotredor menase ¥
guia una eslera
melabica a Iravis de él
Evila a3 paredes,
superd g desabas y
descuDre Sus Secralns

DISPORNIBLE BC-§T y
&G

RA

So40 ay una lorma te
que Cuedas ecupetar
ty farma humana

ESCand 08 3 pramage

CHSPOMNIBLE
COE AT ST y A0

CHESS SIMULATOR
il juega hecho pard
pENSE

DISPONIBLE
FC. STy AG

ALCATRAZ

ncairaz, 1591 La
anligua prsion ledera
25 ahorz & cuaned de
05 M pegrosos
rarcos. La CEA ha
deClG el con
allag, y pard
CONSEOUT BOva 3 fU
Mas preshgsisd grupo
de combate

DSPOMEBLE
FC ST v AG

THHOWARS

Beshuiz y aprends
fEvviEncn (35 peiegs
erid dilareples
ON0sa.r 05




CAMPEQMES PC

Ermuliy Butraguedo,
Penco Deigadn y

Dearen Pobovic: sibn [l

Tape podia muniios

OISPOMEBLE
P

AUEDAS DE FUEGD
Los meaves wegds o8
COCNES ymdos 8 un
s Muky PowerdgeR
Chase HO, Turbo Ol
Ry y Hard Dever -
Ruegas de Fusgo Un
Auérica desafp

A TODA MAGUINA 2
Gatary Force, Alered
Baasl. Chase 50y
Cperahan Thunderbod
cudbio autenlcas

bombas en us manos

INSFOMEBLE
SR 58+ 3 AMS. AMD

""UNA IMPRESIONANTE COLECCION DE CLASICOS DE"

il <

S S

"

PLATINUM

Back Tiger, Sirdes
Fargotien Woeids y
haulen Ghiosts.
U0 aulénbcos
SUPSIVENTIAS Hara que
N des descanso a
danadar

IRSPONBLE
SR 57 -3 AMS AR
¥ COE

DE CINE

Azodcop
Cazalantasmas 2
Hatman The mdwe 2
indana Jomas v 'a
Umma Cruzada Nuaca
habas sofato jener
t@nigs astredas en s
manas

5P 8P I AMS - AMT

MAGHUM 4
datman, & Superherce
Ahar Gurner, Double
hiagan y Cparabon
Wit acoon sin
descanso v adccon a
rautais

HERAONELE
A3 DiSECNGLE
SR OBRP«3 AME AMD
COE y M5K

¥ TOE




o7 ¥ g Amn Rt g Wy gw T O e
-

ca @ Coration g™ ¢ Lieey Bord Dappeigin

Sy Tetungrd L Larep Bl Tiatis, mg Smmeeiogy wmmrenimg
-y

S

THEER FINEST HOLR. RED STCRM RISING GPERATICN
BATTLE CF BRITAIN Uro de s mis STEALTH
i pegiaon de la mas parlecios Simuisooes Adguien ha robado us
i . :c.-e.}_: E]E:;a;aslimea Satvdaimnndode |a daminackhn soviktics o8 gue:la;:r:‘g:ls.ua snhsita{i;;; p:}ig.p:l}
2 13 isloda esl Bt B gue get geee0 ¥ 1o, ¢ e
S ahova en Jus manas \ l\l_ = e { mantene: &l equikhsg MiEE anenke da ki
y [Pl e b - 1A, debes
DUSPONIBLE l eACuEDRrArkE
BCOST y AG \ DESPOWIELE
b Lo COE PL. ST v AG IHSPONIELE
= B GT y AG

IlIIFHIH[

SO F T WANe I

MURDER F-29 RETALIATOR SIMCITY

oOuin 5 el asesme? Incredms grahcds, 3t has sofiado alguna

T habididad y astca accrn Yepedanta y VT con ser akcakle de

Duoeden fescuEwio reahsme soa o o cradad, e s U
ngadenles de esla oportunitag

DISPOMIBLE fantastco senufador

i) |m PG STy AG ENSPCMNIELE

DISPOMNELE 5 SP3 AMS AMED!
POOST p AG PCST pAG

LAMANTLEY Mahirk”
THE EAOC AT 1
THHERLEY S RO LL |1

@@fcﬂfu 'n:
S EEE

|{)_ }_I;F"l

_.!_"_‘:

THE SECRET OF THE GUNSH:P WALL STREET
HE SECRET OF MONKEY ISLAND Uina g s mas Vv toda la smocion
o Este mego e ! Ui Bk Ll sohsiicadas v e |8 Bolsa, sin yener
demsirga que ios l i | i!] modemnas armas de que RIMBSEar 1 propes

Peatas no 300 58
dedican 3l pilye v &
Beber, Sing gue
iamien lenen Lo gran
Senia del hpmo

INSPOMELE
P ST oAl

combate: Agache AR-
64, & hehcophers: det
sigia XX

REPOMELE
SF 5P -3 AMS AMEG
COE PC 87 ¢ Al

I.;{.. o
2§ 5 A J‘II
e 7
T A, -

1 1 i

MAGIC BYTLES

mefa

MEPOMEBLE
BT ST p AG




RANIAC MANSION INDIANA JONES ¥ LA DRAGONS BREATH
Lina divertidisima ULTIMA CRUZADA 0 Con Iu aféecit de
= avaniura grafica, llena Todas las emocnes dragones podris
de personajes a cuil oe la peficula y alguna alcanzar l spafo mas
miés exirafin sorpresa afadida ansado de la
COMm@anen asle Prarnanidad: la
PC, BT y AG pragrama basado en mmoraidad
las @veniuras del
T mas DISPONELE:
4 J] 'ﬂﬂWHJuml famoso de '@ hisioria PE, STy AG

r": itk Cruzada NSFOMIELE

PC, 8T p 4G

o rhewrem

- LR AR ._@.lggmnsi

ENTL S TL OPORTL D46 D% WERRLARLE

F-19 STEALTH = : LOOM HERQES OF THE
"- ‘ "‘ FIGHTER : \ " ; Armad con f baskin, LANCE
Ei mds revouconang " 5l tu puedes saivar al Una expioshva mezcia
. - sumalader de woalo de . mundo del caos y la g aocidn, estralegia y
. -’ camibate que [amas destrucodn sl #eQo0 de 1o, basada en
STEALTH FIGHTER hayas wisho. tejiendo los hechizos ioslam%?amed
- NEGESANTS Dungecns & Deagons.
DiSPONIBLE
8P 5P+, COE PO, [HEPONBLE: DISPONIBLE
5Ty AG PEET p AG 5P 5F+3 AMS, AMD

COE PC. STy AG

| LIBRO DE PISTAS —

J’I J
Ny

= | Es B
Si t& has quedaco atascado en ias catacumbas de Yenecia
¢on Indiana Jones o no sabes como evitar al Dr. Fred en
Manlac Mangion, o quiza tu problema es enconlrar a un
grupo de cisnes en Loom, necesilas uno de estos Ings
fantasticos lihros de pistas.

. - - II
WA A lid |

[ATLE 11 (1POAT] VIBAR O WWRECH AR




CODIGO SECRETO

GHOULS'N'GHOSTS

AMSTRAD

HARD DRIVIN’

Un detalle curioso gque os
ayudard a recuperar las
energias en este extraordi-
nario arcade es saber que
las armaduras de repuesta
salen cada cuatro cofres.

Sergio Pascual {La Rioja)

Haraurivin

Mucho tiempo después
del paso de la Segunda
Sombra, cuando

los dragones volaban
por el luminoso
firmamento y las
estrellas eran brillantes
y numerosas, llego

la Era de los Grandes
Gremios. Herreros,
pastores, clérigos

y tejedores dedicaron

SCRAMBLE SPIRITS

Antes de empezar la par-
tida y tras elegir el modo de

el control absoluto
del conocimiento secreto.

juego, aprieta la tecla del 4
y sin soltarla pulsa a la vez
RETURN. Cuando empieces
a jugar no tendrds ningun
problema.

José A. Martinez (Valladolid)

THE NEWZEALAND
STORY

En la pantalla de presen-
tacion teclead FLUFFY, con-
seguiréis vidas infinitas y
pulsando la tecla de INTRO
pasaréis de pantalla.

Darniel Esperanza (Alicante)

SKATE CRAZY

1 j.u

Nada mas empezar sal
por la parte superior de
donde estds, da la vuelta y
ponte delante de las bande-
ras con cuidado para no cru-
zarlas. Entonces te- dards
cuenta de gue la musica no
suena, ahora recoge todos
los puntos hasta el final.
Cuando hayas terminado

vuelve al principio, cruza las
I banderas y sal a toda velo-
cidad sin entretenerte en re-
coger puntos, silo haces lo
suficientemente rapido pa-
saras de fase. Esto lo puedes
repetir en todos los niveles.
Antonio Garcia Tamayo (Castellon)

Para poder disfrutar de
todas las pruebas en este
juego haz un MERGE """ vy
pon una linea con el nume-
ro 45 PCKE &18BF, 0, acto
seguido haz RUN y verds co-
mo el manejar el coche no
tiene ningun secreto para ti.

David Aleman (Barcefona)

SHINOBI

En la pantalla de Bonus, si
te colocas enel centro y dis-
paras a las estrellas, verds
como todos tus enemigos
van hacia ellas, de esta for-
ma podréas pasar la pantalla
sin problemas ademas de
conseguir la vida extra.
Jorge Sdnchez Tarrado (Barcelona)

ALTERED BEAST

Puisando alavez S, D, X,
Cy espacio podéis pasar de
fase siempre que queréis.

Luis Miguel! Loriente (Madrid)

MAD MIX Il

Si conseguimos llegar
hasta la quinta fase y en ella
perdemos todas nuestras vi-
das hay un truco para no
empezar de nuevo desde la
primera. Cuando ponga
GAME OVER dispara 2 6 3
veces seguidas y veréis co-
mo volvemos a empezar en
esta misma fase.

Jesus Sdnchez (Sevilla)

SHADOW
WARRIORS

Cuando os maten en
cualguier fase, menos en la
sexta, no carguéis la prime-
ra, que el ordenador os
aceptara cualquiera,

David Guiltén (Madrid)

esta preparando un concurso con
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l sus esfuerzos a alcanzar

través de los siglos, los
tejedores destacaron
POI conseguir que su
trabajo trascendiera los limites
de lo puramente fisico, Pero
ahora, un extrafio poder ha ba-
rrido su gremio al olvido, y la
Uinica esperanza para ellos y el
resto del universo conocido fa
constituye un joven llamado
Bobbin Threadbare, en cuyos
hombros recae el pesado desti-
no que le convierte en paladin
contra ¢l lado oscuro del Mun-
do, alli donde ¢ temible Caos es
sefior absoluto.

La isla de Loom

Al despuntar ¢l dia de mi de-
cimosexto cumpleaiios, tuve la
mayor alegria de mi vida. Por
fin s¢ iban a terminar los afios
de soledad y marginacién. De
una forma extraa, sélo conse-
guia recordar vagamente escenas
en las que veia a los de mi gre-
mio sumidos en la desespera-
cion e imagenes de mi amada
madre, la dulce Cygna, que
arrancaban de mi pecho un do-
lor profundo. Nunca fue una
criatura tan ajena a lo que el fu-
turo le tenia preparado, a lo que
los finos hilos entretejidos en el
Telar de la vida habian decidi-
do que fuese mi mégico destino.
El mensaje de los Ancianos de
mi pueblo me liegaba de una
forma tan especial que era una
premonicion del futuro que me
aguardaba.

Sin dilacion alguna dirigi mis
pasos hacia la aldea, sintiendo
como mi corazén se encabrita-
ba. Una vez en ella me adentré
en la tienda del Gran Consejo,
que estaba construida de forma
que aprovechaba una cavidad
natural, y aunque exteriormen-
te su aspecto no parecia gran co-
$a, €N su interior unas enormes
galerias tapizadas por trabajos
de mi pueblo, daban acceso al
lugar donde se guardaba el ma-
gico telar que contenia en su in-
terior el destino de todos v cada
uno de nosotros. Junto a él pu-
de distinguir la amada figura del
maestro Hetchel, a quien los
Ancianos parecian recriminar
por algin motivo desconocido
para mi.

Tras unos minutos en la som-
bra, sélo alcancé a ver unas fu-
ces extrafias tras las que la sala
quedd en silencio, y los ancianos
desaparecieron sin dejar rastro
alguno. Me acerqué al magico
telar, ante el cual distingui un
baston que me parecid igual al
que Hetchel utilizaba en sus con-
juros magicos y lo que parecia

un huevo. Con algo de miedo,
cogi el bastén y toque con éi el
huevo. Para mi asombro, en mis
oidos sonaron cuatro hermosas
notas musicales. Sin saber muy
bien porqué un impulso extrafio
me empujo a levantar el bastén
magico, mientras en mi mente se
volvian a repetir las cuatro no-
tas recién oidas.

estale atento al nimero de Enero de MICROMANIA donde
encontraras |as bases para participar. Sera imprescindibie
para poder cencursar tener estos cuatro formidables packs.
Seguiremos informando.

Magice



Entonces, algo extraordinario
sucedid. Sin que yo me movie-
se, una especie de polvo de ha-
das envolvio al huevo, y éste se
abrid saliendo de su interior un
extrafio pato bastante crecidito
para ser recién nacido. Pero no
habian terminado ahi las sorpre-
sas. El pato hablé con voz fami-
liar para contarme que era mi

destino

ety
AT

querido Hetchel sufriendo un
encantamiento, y que mi desti-
ne era algo mucho mas impre-
sionante de 1o gue jamas hubie-
ra podido imaginar. En mi esta-
ban depositados los conocimien-
tos y la esperanza de mi pueblo
y de todo nuestro universo co-
nocidg, Perc los poderes magi-
cos eran algo que debia descu-

T

Sabes perfectamente gu
He visto cama nos mir

¥

Ante el telar magico, Hetchel se esfuerza por ayudar a

Bobbin.

brir por mi mismo, de igual for-
ma que habia ocurrido con el
huevo. Aquel no era sino el
Conjuro de abrir objetos, que
mas adelante me seria de gran
utilidad. El anciano Hetchel no
podia darme mas detalles, v se
limité a afiadir que habria de en-
contrar la forma de salir de la is-
la de Loom, una vez que tuvie-
se el suficiente poder para hacer-
lo. Ademas me tranquilizo saber
que aunque ¢l tenia que partir,
procuraria estar a mi lado si al-
guna vez lo necesitaba. Luego
desaparecid,

El Bibro de los conjuros

Sali de la tienda y recorri el
poblado. En una de las tiendas
recogi el libro de conjuros de
Hetchel y aprendi un impresio-
nante truco para tefiir de verde
cualquier cosa. En otra intui al-
gtin objeto, pero una extrafia os-
curidad no me permitia ver na-
da. Desconcertado, me dirigi al
bosque en donde se asentaba el
cementerio, y donde reposaban
los restos de mi amada madre.
Ante la tumba de Cygna descu-
bri unos extrafios graficos gra-
bados en su ldpida y un epitafio
desconcertante. En €l se habia-
ba del dia en que el firmamento
se abriese y algo mis que no lle-
gaba a entender.

De los bidhos del bosque
aprendi algo que me fue util en
la tienda oscura y luego decidi
dirigirme al acantilado de la
montana, donde todo habia co-
menzado. Parece que las cum-
bres tienen algin efecto extrafio
sobre nuesira mente, pues al vol-
ver a ella comencé a verlo todo
mds claro. Era facil relacionar
la inscripcion de la ldpida de
Cygna con el lugar donde aho-
ra me encontraba. Mas por ins-
piracidin que por certeza, conse-
guil ariicular un nuevo conjuro

ue produjo un extraordinario

endmeno, tras el que obtuve la
embarcacion que estaba necesi-
tando para salir de la isla de
Loom. Comenzaba aqui la ba-
talla para la que no me cabia ya
ninguna duda que habia nacido.

La travesia fue bastante acci-
dentada, pues en mi camino ha-
1Ié un enorme tornado, que ame-
nazaba con segar mi vida con la
misma rapidez que lo haria la
guadana temible custodiada por
¢l gremio de los Vidrieros, Mis
descubrimientos en la isla me
habian ensenade que lo mas ma-
ravilloso de mi basfon mdgico,
era que ademds de permitirme
efectuar conjuros, padia conse-

guir con so6lo tocar con él cual-
quier objeto o cosa, que en mi
cerebro se engranaran kas notas
magicas del hechizo que podia
permitirme solucionar cada pro-
blema. Con el tornado me suce-
di6 algo extraordinario. Mi pri-
mer impulso mdgico no sélo
consigui6 anularlo, sino que pa-
recio aumentar su intensidad ha-
ciendo que girase con mas fuer-
za. Probé pues con el conjuro
contrario y esta vez si que di en
la tecla. Despejado el camino,
dirigi mi modesta embarcacion
hacia la costa de Mainland, que
ya se adivinaba en lontananza.
Llegado a la playa, noté perfec-
tamente como la experiencia ad-
quirida hacia que mi poder fue-
se cada vez mayor.

Sin vacilar
me adentré en el

montsn

I ————————
Descubriendo los primeros hechizos magicos.

e r——

las dos personas se habian mar-
chado. Intenté llegar a la habi-
tacion de la bola magica, pero
dos vidrieros que afilaban en la
torre una enorme guadafia me
impidieron el paso, Recordé en-
tonces el truco de la invisibilidad
aprendido de los pastores, € in-
tenté efectuar sobre ellos este
conjuro, pero no me daban
tiempo a hacerlo. Después de un
rato de dudas, decidi salir al ex-
terior a tomar un poco de aire
y fue entonces cuando adverti
que la torre se veia desde donde
me encontraba. Al momento,
efectué nuevamente el hechizo y
esta vez si tuve el éxito espera-
do. La invisibilidad me permi-
ti¢ cruzar la torre, aprender un

bosquecillo cer-
cano, en donde
encontré a unos
asombrosos
pastores de los
que aprendi la
técnica de ha-
cerse invisible.
Sin embargo,
nO me permi-
tian cruzar sus
tierras, por lo
qué no tuve mas
remedio que di-
rigir mis pasos

hacia la ciudad
de los vidrieros.

Siempre ha-
bia oido hablar
de este asom-
broso gremio
con  admira-
¢ion, pero nada
podia hacerme
imaginar una
ciudad tan fa-
bulosa. Por la-
berintos de cris-
fal y espejos me
interné en ella,

La increible ciudad de los vidrieros.

comprendiendo

que unas gentes capaces de ha-
cer aquella maravilla tenian que
aumentar mi sabiduria sin nin-
guna duda.

La ciudad de los vidrieros

Descubri unos alucinantes te-
letransportadores gue me perni-
tieron alcanzar una habitacion
en la que dos figuras, a las que
s6lo alcanzaba a oir, hablaban
sobre una bola de cristal magi-
co. Habia oido que el Gremio de
vidrieros fabricaba estos instri-
mentos prodigiosos en [os que se
podia ver el futuro. Luego, las
voces cesaron v comprendi que

nuevo conjuro de afilar objetos
y enterarme de parte de los pla-
nes de un tal Obispo Mandible,
que se perfilaba como mi mas
directe enemigo, en la lucha
contra los poderes del mal que
habia emprendido.

Llegado a la habitacién don-
de se guardaba la bola magica,
descubri en ella la forma de con-
seguir que los pastores me deja-
SEN €nirar en su territorio, ¥ con-
templé un rostro maligno de al-
guien que identifiqué como mi
enemigo.

Dejando atras ia hermaosa
Crystalgard, volvi a adentrarme
en el bosque, donde los pasio-
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LOOM

res no pusieron ya la menor ob-
jecién a mi paso, Ya en su terri-
torio, unos hermosos prados me
condujeron a unas cabaifias en
las que encontré a una joven con
un pobre corderito enfermo. La
joven intentaba curarle con una
vieja cancién mdgica, y aunque
yo sabia que mi poder era muy
superior al de ella, también era
consciente de que todavia no lo
era tanto como para curar al po-
bre animal. Tomé nota de la
cancion, no obstante, porque un
nuevo presentimiento asi me lo
aconsejaba. Antes de partir, la
chica me conté que tenian un
grave problema con un enorme
dragon que robaba sus ovejas
mientras pastaban en los pra-
dos. Ellos intentaban evitario
cubriendo a [as ovejas con ra-
mas verdes que las confundieran
con la hierba, pero los animales
no paraban de moverse de un la-
do a otro, por lo que el camu-
flaje pronto se deshacia. Repa-
s¢ mentaimente mis habilidades
y recordé maravillado que habia
una que ain no habfa usado,
aprendida casi desde el principio
y que podia ser la adecuada.
Efectué el conjuro, v cuando
contemplaba satisfecho como ya
el dragdn no podria robar mas
ovejas, senti que unas garras po-
derosas me levantaban por el
aire, El dragon habia legado de
caza, y yo habia sido la Gnica
presa que pudo distinguir.

La guarida del dragén

Surcamos los aires durante un
tiempo, que me parecid intermi-
nable, hasta llegar a una enor-
me montafia con un voledn en su
cima, por donde el monstruo se
introdujo. Me vi asi en una gua-
rida enorme, en la gue el dragon
se tendio sobre un enorme mon-
ton de oro, dejando la tarea de
merendarme para mas tarde.

Recorri desesperado la gruta

rri oscuros pasadizos entre los
que encontré un hermoso lago
subterraneo, a donde me acer-
qué a reponer fuerzas. Por un
impulso ya habitual, toqué sus
aguas con el bastdn magico y un
nuevo hechizo se dibujé en mi
mente, mientras mi imagen se
reflejaba en las cristalinas
aguas. Continué mi camino has-
ta conseguir salir al exterior.
Una estrecha senda serpentea-
ba alrededor de la montana, y
después de bajarla descubri que
existia un puente sobre un abis-
mo que se habia derrumbado.

El gremio de los herreros

El camino estaba cortado, y
me puse a pensar que el peque-
fio trozo desprendido no podia
ser obstdculo para alguien como
y0, que acababa de vencer a un
enorme dragon. Con paciencia,
repasé mis conjuros, y tengo que
confesar que cuando di con el
adecuado, hasta yo mismo me
quedé boguiabierto con lo que
mis 0jos contemplaron. Segui
mi ruta y llegué a un cemente-
rio, donde un joven pertenecien-
te al gremio de los herreros dor-
mitaba placidamente. Desde alli
contemplé ta monstruosa ciudad
de este nuevo gremio, con Ja for-
ma de un enorme yungue. A las
puertas e esta gran urbe, com-
probé que de nada servia mi he-
chizo para abrir puertas, pues
los guardianes no dejaban pasar
absolutamente a nadie que no
fuese de la ciudad.

Recordé que el joven dormi-
do tenia ropas usadas por ¢l gre-
mio, y que si me 1as ponia qui-
z4s podria enganarles y pasar el
control sin mayores problemas.
Luego me di cuenta que de na-
da me serviria si una vez dentro
cualquiera podia reconocerme
como intruso. Cuando ya co-
menzaba a desesperarme, a mi
memoria acudid una musiquilla

¥

El joven Threadbare utiliza el hechizo de invisibilidad pa-
ra burlar a los guardianes.

La entrada a la ciudad de Forge esta vetada a los extran-
jeros.

prados.

: v Bija

Cada gremio puede ensefiarnos algo.Los pastores saben
mucho de cuidar enfermaos.

que lax Conseguimos de otro Gremio
a canmbio del secreto del sigilo;’

s - —_
ot

En realidad mi nonbre
o5 Hellwrought,
pero todos we

Rusty

Rusty Mailbender.

~

oAl o
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buscando una salida, descu-
briendo con horror que no exis-
tia. Decidi entonces imtentar

aprendida en cierto lago mien-
tras mi imagen se reflejaba. La
cosa funcionoé tan estupenda-

=

e

Serds idiota!
Te fuicte hace CUATRO

.
e

asustar a la enorme fiera, y pro-
bé a convertir todo el oro sobre
el que estaba echado en paja. El
dragdn ni se inmutd, pero yo
senti que nacian nuevas fuerzas
y habilidades dentro de mi, asi
que segui probando hechizos
hasta dar con el adecuado. Con
un aullido de dolor, sali6 volan-
do de su guarida, dejando al
descubierto una galeria que es-
taba ocultando con su cuerpo, y
que parecia la dnica salida po-
sible. Me adentré en ella y reco-

mente, que incluso el maestro
herrero me confundio con ¢l jo-
ven aprendiz Rusty, y me apli-
cé el castigo que a éste tenia re-
servado. Fui despojado de mi
baston magico, encerrado en un
calabozo, y tuve ademds que
contemplar como el viejo herre-
ro lanzaba mi bastén al fuego,
como si de un vuigar trozo de
madera se tratase.

Mi desesperacion acabd en
suefio, al final del cual, algo ex-
traordinario habia sucedido. Mi

HORAS a buscar lera,
Ey te A S avaolver .
. con UM # PALD -

tras ese tiempo?

El maestro herrero no parece apredar las virtudes de
nuestro baston mégico.

Z

Soy el Ubispo Handible, Transaltimo hpdsstaol
del Canclave Antizecular de Clérigos,

En poder del malvado obispo Mandible,

Nuestro protagonista se
convertira en paladin contra el
lado oscuro del Universo.
R —— |

Nuestro joven mago se mueve en & mas alla.

La grieta dimensional permite a Caos invadir el mundo
de Loom.
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Seguramente, este «lago de los cisnes» inspiré el famo-

so vals.

bastdn habia vueito.

Sali del calabozo y me aden-
tré en los sGtanos de la fortale-
za. Alli me llevé la sorpresa de
descubrir nuevamente a Mandi-
ble, en animada conversacion
con uno de los Maestros del gre-
mic de Herreros. El malvado
obispo tenia encargada la elabo-
racion de espadas para abaste-
cer a un enorme ejército, y su

Te estibamos esperanda, Bobbin.

4

del universo.

pedido estaba ya casi terminado.
Decidi intervenir boicoteando el
trabajo, pero fui sorprendido y
apresado por la guardia del Clé-
rigo.

Me condujeron hacia el casti-
Ho de los ciérigos, donde fui en-
cerrado en una jaula como un
animal, y estrechamente vigila-
do por el obispo y su mas fiel es-
birro. Esperaron a que hiciese

Bobbin Threadbare logra aislar a Caos en el lado oscuro

uso de uno de mis hechizos, y
fue el instante en que me fue
arrebatado nuevamente el bas-
ton magico. Era lo que ¢l mal-
vado habia estado esperando.
Sus planes eran abrir una puer-
ta entre este mundo y el mas
alla. Un ejéreito de muertos pa-
saria a nuestro mundo, vy él se-
ria su jefe absoluto. Alimenta-
dos con ¢l ganado de los pasto-

El telar magico era el centro

del Universo y solo su poder

podia dividir los dos mundos.
=

res, armados con las espadas
forjadas por los herreros y guia-
dos por la vision del futuro ex-
traida de la bola de cristal ma-
gico, serian algo invencible.

El desenlace final

Pero el villano no habia con-
tado con algo inesperado. Cuan-
do uno juega con fuego puede
acabar quemdandose, La puerta
astral abierta por Mandible ha-
bia sido cruzada en primer lugar
por el temible Caos, para quien
el obispo no era sino un pobre
y molesto mortal.

Un gesto de la infernal cria-
tura, y los suefios del clérigo se
deshicieron como el humo.

Habia recuperado mi baston
magico, pero ahora mi enemigo
era alguien mil veces mds pode-
roso que Mandible. No obstan-
te, cada vez mi destino estaba
mas claro,

Recordar por un momento a
mi amada madre Cygna, me dié
el coraje suficiente para inter-
narme por I3 grieta dimensional,
y pasar al otro lado del univer-
$0.

Desde alli pude contemplar

= ESTOS PROGRAMAS SON COMPATIBLES CON EL DISPOSITIVO INTERSOUND-MDO (PC)

las fisuras abiertas por las hues-
tes del mal, y comprendi que mi
primera labor era cerrarlas to-
das. Ayudé en lo que pude a los
pobres gremios asaltados sin
piedad, y llegué hasta el mara-
villoso lago donde los espiritus
de mi pueblo convertidos en cis-
nes esperaban el desenlace de la
cruenta batalla.

La ultima puerta me condujo
nuevamente a la isla de Loom,
donde todo empezé a cobrar
sentido. El telar magico era aho-
ra ¢l centro del universo, y solo
su inmenso poder podia volver
a dividir en dos los mundos del
mas alld y de la realidad.

El anciano Hetchel volvia a
ser imprescindible para la fucha
contra el horrible Caos, Su sa-
crificio me otorgo las ultimas
claves para deshacer el gran te-
lar, aislando al espiritu del mal
en el lado oscuro del universo.

Ahora, mientras surco los cie-
los con ‘mi pueblo, agradezco a
la inteligencia infinita creadora
del mundo, el haberme concedi-
do la oportunidad de desempe-
ftar una labor de tanta trascen-
dencia, H

Diego Gémez Maza

SYSTEM 4

= de Espaia, 5. A
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NUNCA TUVISTE ANTE Tl SEMEJANTE RETO.
DINAMIC HA CREADO PARA TI SEIS AUTENTICAS SIMULACIONES DEPORTIVAS,
QUE POR SU REALIDAD Y DINAMISMO SON CAPACES DE PONER

A PRUEBA TU FORMA FISICA Y TU CONCENTRACION.

I 6 dos jugadores, 3
niveles de juego, tiro de ~-
6,25; tapones, intercepcion - -".'1'-1.r--'1,
y robo de balon, 8 tipos. &:Ej;*_::]

de mates, estadisticas de
porcentajes y tanteo,
repeticiones de jugadas
ampliadas a camara lenta.
Todas las caracteristicas

ve han hecho de este
gf:gu un clasico del

sket.

Vive el Campeonato del Mundo compitiendo sobre tu moto a mas de 200 Km/h.
CHOY LEE -FUT 4 posibilidades de Enfréntate a otros 12 expertos pilotos colgandote en las curvas hasta rozar el

combate, 30 escenarios asfalto y apurando lo frenada para ser el nimero uno.

diferentes y 42 maw
auténticas técnicas de - ] |
KUNG-FU hacen de este L | ;
juego el mejor simulador T
de artes marciales.
Aprobado por la Evropean
Choy Lee Fut Association.

Siete torneos sobre
tierra, hierba o pista
sintética. Seleccion de

Simulacion integra de un campeonato de futbol con las mejores selecciones
evropeas. Ademds, 5 pruebas de habilidad para mejorar la calidad de tu fitbol:

raqueta y zapatillas : ! 5 b
m:ns I : cnr:::terfs ﬁfﬂ control de balén, pases, remates, dribbling y tiro de penalties.
de juego que hacen que
esta simulacion de tenis
sea auténficamenfe
- - DISTRIBUIDORES
pr ofesional. oo Y TIENDAS:
=t 67392013
S T ) oy -
B o= —"n§ LIDER EN VIDEO-JUEGOS e £t -
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FASE 2

El camarada Igor ha sido
duramente entrenado
& _ para todo tipo de g
‘ > arriesgadas misiones. Junto con un vehiculo

m

IS

blindado especialmente disenado para la

| ocasion, ha sido lanzado en paracaidas en la
| zona donde se encuentran los rehenes.
La avenfura acaba de comenzar...
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Dos submarinos nucleares, uno ruso y otro
britanico, han desaparecido recientemente, y
todas las pruebas parecen apuntar a que han
sido robados por Karl Stromberg, un poderoso
personaje que reside en una fortaleza submarina
llamada Atlantis, situada cerca de las costas

de Cerdena.

on la colaboracion de la

espia soviética Anya

Amasova, James Bond
recibe el encargo de los servicios
secretos de su pais de investigar
la desaparicion de dichos sub-
marinos, cuyo uso indebido en
manos extraitas podria suponer
un serio peligro para la paz
mundial.

Primera fase

James y Anya llegan a Cerde-
fia y se revinen en ¢l puerto con
Q, el cual les hace entrega de un
coche especial. Esta fase consta
de dos secciones encadenadas:
en la primera debemos conducir
et coche que trasladard a ambos
agentes hasta su hotel, mientras
que la segunda se inicia en este
punto y transcirre a bordo de la
lancha que les conducira a una
reunion con Stromberg. Ambas
transcurren mediante un suave
scroll vertical y podemos obser-
var ¢n cualguier momento un
mapa esquematico colocado en
el lateral izquierdo, en el cual
nuestra posicion viene marcada
por un punto parpadeante.

Durante la primera seccion
nos encontramos al mando de
un sofisticado coche que circu-
la a toda velocidad por la ser-
penteante carreiera gue nos con-
duce a nuestro objetivo. Como
en la mayoria de los arcades de
este tipo, podemos girar lateral-
mente y aumentar o disminuir la
velocidad de nuestro vehiculo,
evitando a toda costa salirnos de
la carretera pues de hacerlo las
rocas danarfan seriamente el co-
che. Durante el recorrido inten-
taremos no atropellar a los tran-
seintes, evitar los conos rojos
que sefializan la carretera e im-

pedir el contacto con otros co-
ches que aparecen en algunos
tramos de la misma, rocas y
charcos de aceite gue nos hardn
perder momentdneamente el
control del coche. También re-
comendamos recoger unas mo-
nedas marcadas con una letra Q
que pasaran a un marcador es-
pecial pues nos seran de gran
utilidad en la siguiente fase.
Sotamente un indicador cobra
importancia en esta seccioén, una
barra roja horizontal que mar-
ca el nivel de resistencia del co-
che que provocard la pérdida de
una de nuestras cinco vidas al
agotarse tras varios choques con
los peligros antes sefialados. Si
somos ¢liminados en un punto
intermedio de esta seccidn ten-
dremos que volver a empezar
desde el principio, y disponemos
de una ametralladora inagotable
tanto en esta seccion como en ias
siguientes para defendernos de
nuestros posibles enemigos.
Una vez en el hotel, llegamos
al embarcadero y en ese momen-
to por el mero hecho de¢ intro-
ducirnos por el lugar sefialado
nos pondremos a los mandos de
una lancha que se hace inmedia-
tamente a la mar. El desarroilo
de esta seccion es similar al de
la anterior, evitando en esta oca-
sion arrollar a los bafiistas, cho-
car contra los postes y ser ata-
cados por lanchas conducidas
por agentes de Stromberg, con-
tra las cuales podemos hacer uso
tanto de misiles como de corti-
nas de humo de uso limitado, tal
como sefialan dos indicadores si-
tuados bajo la barra de resisten-
cia. En algunos puntos del reco-
rrido deberemos tomar veloci-
dad y deslizarnos por unos
trampolines que nos ayudardn a

saltar por encima de grandes
obstaculos. Si somos eliminados
en un punto intermedio de esta
seccidn no sera necesario repe-
tir la fase de carretera sino que
podremos volver a empezar des-
de el momento en el que ¢l co-
che llega al embarcadero. Tras
superar uno de los trampolines
cruzaremos el dique que sefiala
el final del puerto y, tras un cor-
to trecho en absoluta calma, lle-
garemos a la costa para reducir
la velocidad de la lancha junto
a la misma y poner punto final
a esta fase.

Segunda fase

Primera seccién.

Finalizada su reunién con
Stromberg, Bond y Anya regre-
san a su hotel, Sin embargo, el
malvado Stromberg descubre su

verdadera identidad y envia a
sus agentes para eliminarlos. En
la primera de las dos secciones
en las que se divide esta fase,
nuestros protagonistas viajan a
los mandes de su coche por una
larga carretera en |a que son si-
bitamente atacados por numero-
$0s coches enemigos.

El planteamiento de esta sec-
cion es muy similar al de las dos
secciones de la primera fase, es
decir, arcade de scroll vertical a
los mandos del coche en el que
podremos guiarnos por el mapa
del lateral izquierdo. La carre-
tera se bifurca en varias ocasio-
nes, de modo que oS recomen-
damos seguir siempre el camino
de 1a derecha exceptuando la 0l-
tima bifurcacion, en la que una
senal claramente visible en el
suelo nos aconseja girar a la iz-
quierda. En dos puntos del re-

corrido hard aparicién un ca-
mion en el que podremos entrar
colocandonos tras él a muy ba-
ja velocidad y esperando a que
aparezca una rampa que nos
permita entrar. Una vez en el in-
terior del camion podremos uti-
lizar Jas monedas recogidas has-
1a el momento para adquirir una
serie de poderes especiales: res-
taurar completamente ¢l blinda-
je del coche, comprar diversos
tipos de armas ofensivas (misi-
les tierra-tierra, misiles tierra-
aire, torpedos, ldser} y defensi-
vas (lanzadores de humo y pin-
tura) y adquirir un mecanismo
que permitira al coche convertir-
se a voluntad en submarino y
viajar bajo el agua. Cada una de
estas ventajas tiene un precio
que se descontard de las mone-
das disponibles, siendo precisa-
mente el ultimo de ellos el mas
caro (150 monedas) pero a la vez
mas importante, pues sin él no
podremos acceder a la siguiente
seccién. Seleccionaremos las di-
versas opciones moviéndonos
por los diferentes iconos, esco-
giendo el icono de salida cuan-
do hayamos finalizado nuestras
COMPpIas,

De las diversas armas sefiala-
das, duranite esta seccion podre-
mos hacer uso de ambos tipos de
misiles y los lanzadores de hu-
mo y pintura, teniendo en cuen-
ta que los misiles tierra-aire son
linicamente titiles contra el gran
helicoptero que aparece al final
de la seccién. En cualquier caso
es el mismo programa el que se-
lecciona los misiles a utilizar en
funcion de las circunstancias,
por lo que nuestra tunica mision
al respecto sera emplearlos so-
lamente en los momentos im-
portantes y vigilar los diversos
marcadores que se irdn agotan-
do progresivamente.

El camine es continuo, es de-
cir, si completamos el recorrido
apareceremos de nuevo en el
principio, por lo que debemos
observar cuidadosamente el ma-
pa para, cuando estemos proxi-
mos a la ultima bifurcacion, gi-
rar hacia Ja izquierda. El cami-
no terminard bruscamente en el
mar, pero si disporiemos del me-
canismo submarino adquirido
en el camién de Q, el coche se
sumergird y esta seccion podra
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darse, por fin, por concluida.

Segunda seccién.

Esta transcurre integramente
bajo el agua a los mandos del
sofisticado vehiculo submarino
en el que se ha convertido el co-
che del superhéroe.

En ella Bond decide volver a
Atlantis pero esta vez por el
mar, v en su camino hacia la
fortaleza submarina ser4 inter-
ceptado por numerosos ingenios
acudticos utilizados por Strom-
berg para patrullar y defender
Ias proximidades de su base.

Tres son los indicadores a vi-
gilar durante esta seccion, el ya
conocido indicador rojo de blin-
daje y dos mas que hacen refe-
rencia a los torpedos y laseres
disponibles. Si hemos compra-
do alguna de estas dos armas en
el camion de QQ podremos co-
menzar esta seccion fuertemen-
te armados, pues en ¢aso contra-
rio sélo dispondremos inicial-
mente de nuestra inseparable
ametralladora y podremos con-
SEZUIT armas mas potentes reco-
giendo unos paquetes que apa-
receran en lugares concretos del
recorrido marcados con letras

P.V.P. 1.125 ptas.

AERCREIE-1D

que indican su contenido (A=
restaurar blindaje, T= torpe-
dos, L= ldser, S= disparo la-
teral, R= disparo trasero).

La combinacién de todas es-
tas ventajas convertira al coche
submarino en un potente vehi-
culo de combate capaz de dispa-
rar simultdneamente ametralla-
dora, torpedos y laser cubrien-
do las ocho posibles direcciones.

Tal como indica el mapa de
esta seccién, el camino puede di-
vidirse en una serie de tramos al
final de cada uno de los cuales
seremos atacados por un enemi-
go de caracteristicas superiores
a los pequefios vehiculos que lu-
chardn contra nosotros ¢n otros
tramos de esta misma fase, ene-
migos que por supuesto necesi-
tardn un nimero de impactos
muy superior a lo normal para
ser destruidos.

Al final del recorrido debere-
mos desactivar el sistema de de-
fensa de la fortaleza submarina
destruyendo para ello ¢natro to-
rretas, dos fijas y dos moviles,
desactivadas las cuales ei coche
submarino podra penetrar en el
interior de la base de Stromberg,

El coche se transforma en un submarino perfectamente
equipado en la segunda parte de la fase dos.

Tercera fase

La visita de Bond a Atlantis
confirma sus sospechas sobre
Stromberg. Tras analizar la evi-
dencia recogida, el gobierno de
los Estados Unidos decide en-
viar pocos dias después a uno de
sus submarinos nucleares para
destruir Atlantis.

En efecto, James y Anya su-
ben'a bordo del submarino ame-
ricano y zarpan hacia la forta-
leza enemiga, pero el malvado
Stromberg descubre sus planes
y envia a una de sus naves, la
cual captura el submarino y lo
conduce a una gigantesca base
excavada en el interior de una
montafia sumergida junto a los
otros dos submarinos nucleares.

Una vez alli Bond consigue es-
capar y, tras liberar a la tripu-
lacién de los tres submarinos,
intenta detener a Stromberg, pe-
ro éste se refugia en la sala de
control, fuertemente blindada y
protegida. Pese a lo arriegado de
su proposito, Bond decide coger

el detonador de uno de los mi-
siles nucleares de los submarinos
¢ intentar utilizarlo para destruir
la sala de control en la que se re-
fugia Stromberg.

La accién transcurre en una
sola pantalla. Bond se encuen-
tra sobre una esfera gue cruza
lentamente el espacio que le se-
para de la sala de control con el
detonador en su mano, y su ob-
jetivo es simpiemente llegar has-
ta ella y activarlo para a conti-
nuacién retroceder y esperar a
que haga explosion. Sin embar-
go el movimiento de la esfera es
automdtico, por 1o que nosotros
controlamos un punto de mira
con el cual podemos destruir a
los agentes enemigos.

Disponemos de una reserva li-
mitada de municién que pode-
mos incrementar disparando a
los cargadores que dejardn caer
algunos enemigos y cada vez que
se agote completamente nuestro
armamento obtendremos dos
disparos extra.

El nivel tres tiene lugar en una sola pantalla en la que con-
trolamos un punto de mira como en «Operation Wolfs.

Cuarta fase

Destruido el blindaje de la sa-
la de control, Bond irrumpe en
la misma junto a la tripulacién
de los tres submarinos para des-
cubrir que han llegado tarde,
pues Stromberg ha tomado a
Anya como rehén y ha progra-
mado los misiles de los subma-
rinos britdnico y soviético para
que sean lanzados sobre Nueva
York y Mosci, lo que desenca-
denaria una guerra nuclear. Pa-
ra evitarlo, Bond debe reprogra-
mar el ordenador antes de que
los misiles sean lanzados hacia
sus objetivos.

Esta fase consiste en una ori-
ginal prueba de inteligencia. En
la parte superior izquierda de la
pantalla aparece una seri¢ de
cinco simbaolos graficos y dispo-
nemos de un mimero limitado
de intentos para descubrir la cla-
ve numérica que equivale a di-
chos simbolos, clave que puede
ser introducida utilizando el
joystick para mover una mano

' Por primera vez en Espanay en
exclusiva para los lectores de MICROMANIA
el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela

mas del doble que un disco y mas del triple
que un boomerang. jPruebalo y te asombraras!

LA MUEVA VERSION DEL AEROBIE-T3 B
QUE ESTABLECIO EL RECORD

Al hacer tu suscripciéon a MICROMANIA po
conseguiras totalmente gratis tu anille v

Ademas los numeros especiales, que SOl

Si ya eres suscriptor recibiras también ese regalo al renovar po
Haz tu pedido rellenando el cupon de la revista o llamando al teléfor

GUINNESS

DE OBJETO LANZADD A MAYOR
DISTANCIA EN LA HISTORIA

383,13 METROS

Lanzado par Scatt Limmesman en
Pasadera; Calilamia {EE.UU)
el 30 de enaso de 1983




-

e i ittt S EL L ELL L LT AL

[

i

La accién de la quinta fase es similar a la segunda, aun-
que eén ella pllotamos una moto acudtica,
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perfectamente animada con la
que podemos introducir uno a
uno los digitos sobre un teclado
numeérico, pulsando la tecla C de
dicho teclado para borrar todo
lo introducido hasta el momen-

to y la tecla ENTER del mismo
teclado para confirmar la se-
cuencia introducida. En ese mo-
mento apareceran bajo la serie
de simbolos los equivalentes gra-
ficos de la secuencia introduci-
da por nosotros, lo que nos ayu-
dara a compararlas y localizar la
clave correcta.

Aunque cada uno puede uti-
lizar el método que prefiera, os
recomendamos utilizar un pro-
cedimiento que garantiza obte-
ner la clave correcta con un ma-
ximo de tres intentos. Para ello
tecleamos en primer lugar los di-
gitos 01234 y observamos sus
correspondencias graficas, ano-
tando los simbolos de la clave a
descubrir que coincidan con al-
guno de estos cinco mimeros.
Repitiendo el proceso con los di-
gitos 56789 conoceremos ya la

STA 2.700 Ptas.
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Un ano de
MICROMANIA
(12 niumeros)
en cada cartera
totalmente plastificada.
Es imprescindible para
guardar tu revista de una manera

correspondencia de los diez ni-
meros, momento en el que po-
dremos introducir con toda se-
guridad la clave correcta. No de-
bemos perder el tiempo en este
proceso ni gastar initilmente ni
uno solo de nuestros intentos,
pues si tardamos mucho en lo-
calizar la clave los misiles serdn
lanzados y la aventura debera
darse por concluida.

En este momento el ordena-
dor nos permite el acceso al sis-
tema, solicitindonos una tras
otra las coordenadas (esta vez de
seis digitos) de los dos blancos
actualmente asignados a los mi-
siles. Os seflalaremos que las
coordenadas correctas son res-
pectivamente-039048 y 038022,
de forma que tras teclearlas los
misiles quedardn reprogramados
y evitaremos que sean lanzados
contra sus objetivos.

Quinta fase

Ante ]a magnitud de los acon-
tecimientos, el gobierno de los

ordenada. Ocupa poco espacio.

n ano (12 numeros) por solo 2.700 ptas.
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El malvado Stromberg retiene a Anya y la utilizard co-
meo escudo ante los disparos de Bond.

Estados Unidos decide destruir
la fortaleza de Atlantis sin tener
en cuenta que Anya ha sido con-
ducida a la misma por el malva-
do Stromberg. Bond obtiene de
sus superiores una hora de tiem-
po para entrar en la fortaleza y
rescatar a Anya antes de que los
misiles norteamericanos la des-
truyan completamente, sabien-
do que de ese modo esta arries-
gando su propia vida.

Para ello Bond utiliza una
moto submarina especialmente
disefiada por Q, a bordo de la
cual debera destruir los sistemas
defensivos de Atlantis tal como
hizo en la segunda fase. Es por
ello que el desarrollo de esta fa-
se es bastante similar, limitdndo-
s¢ a un recorrido vertical cons-
tante en el que el ya conocido
mapa nos ayudard a localizar
nuestra posicién. Aunque los
enemigos sean diferentes dis-
pondremos de las mismas ayu-
das, es decir, de las cdpsulas con
diferentes letras que podremos
recoger en diversos puntos del

recorrido y nos permitiran po-
ner al maximo nuestros niveles
de blindaje, torpedos v laser y
consegiir Ja posibilidad de lan-
zar disparos laterales y traseros,
También deberemos enfrentar-
nos a enemigos de grandes di-
mensiones que intentaran por
todos sus medios impedir que al-
cancemos nuestro objetivo y nos
obligaran a utilizar contra ellos
nuestro armamento de mayor
calibre.

Sexta fase

Bond se encuentra por fin en
el interior de Atlantis y recorre
desesperadamente sus instala-
ciones para intentar localizar a
Anya antes de que se agote el es-
caso-tiempo que le queda. Esta
sexta y definitiva fase es bastan-
te similar a la tercera y, como en
ella, la accion transcurre en una
sola pantalla. Controlamos un
punto de mira que podemos
trasladar por un largo pasillo de
Cuyas puertas surgen sicarios de
Stromberg que nos dispararin
CON SUS armas e intentaran aca-
bar con nuesira energia. Como
en la tercera fase disponemos de
una municién limitada que po-
demos reponer disparando con-
tra los cargadores que dejan caer
algunos enemigos muertos.

Sin embargo la atencién de
Bond se encuentra en los perso-
najes que van a hacer su apari-
cién en el corredor. El primero
en llegar es el «Tiburén», un vie-
jo enemigo de Bond que se ha

trasladado a Atlantis para inten-
tar resolver unas antiguas cuen-
tas y se encontrard con un calu-
roso recibimiento de nuestra
parte.

Finalmente el malvado
Stromberg hard su aparicién
desde el lateral derecho dispa-
rando sin cesar contra n0sotros
a la vez que se parapeta detras
de Anya para garantizar su se-
guridad. Debemos ser muy ra-
pidos y apuntar cuidadosamen-
te nuestros disparos para evitar
herir a Anya y obtener cuatro
certeros impactos en la cabeza
del malvado criminal, el cual
caera fulminado al suelo. Sus es-
birros seguirdn disparando du-
rante unos pocos segundos mas
pero finalmente saldran huyen-
do al ver caer a su jefe, momen-
to en el que Bond y Anya esca-
pardn de Atlantis a bordo de
una nave de emergencia momen-
tos antes de que la base sea des-
traida, nave que serd recogida
por una patrulla americana que
pondra definitivamente a nues-
tros héroes a salvo. Si Anya
muere en ¢l tiroteo el juego fi-
nalizar4 igualmente, pero no po-
dremos observar la escena final
porque dicha escena, que no va-
mos a describiros, es cosa de
dos. m

(Nota:este articulo ha sido ela-
borado a partir de la versidn Ami-
ga, por lo que debemos seflalar
que las fases 3,4 ¥ 6 son exclusi-
vas de los ordenadores de 16 bits)

Pedro José Rodriguez

dor AEROBIE y la Cartera Micromania
as caros, te saldran al mismo precio

nuevo afo (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)

1/7346500 (de 9 a 14’30 h. y de 16’00 a 18'30 h. de lunes a viernes)
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Con la colaboracion
de Anya, Bond
debera investigar la
desaparicion de los
submarinos nucleares.
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MOONBLASTER es el primer jue-
go que ofrece un método revolu-
cionario. FULLVISION: el escena-
rio BIT-MAP se hace mayor y se
desplaza como en la vida real.
Ademaés, larapida animacién tri-
dimensional te pondra en contac-
to directo con el juego.

TIMERACE

El maravilloso viaje atravésde la
historia de Cistar-Loriciel. Este
juego de reflexién te hard viajar |

Sl 7 MAGICIAN :

Berlin.

MAGICIAN

Un juego Arcade con un grand
scroll horizontal.
Animaciones y graficos en
armonia con el argumento del
Juego.

Alacurs dv kbmatrapei 7 N
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la pelicula
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__TOMSGRUISE

iSiente la pasion por los coches!

Vive la emocion y la accién
a 320 Km/h en las carreras
de los excitantes circuitos
de Norte América (NASCAR).
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uentan las leyendas que

hace algunos afios, du-

rante una noche de tor-
menta, un nifo fue raptado por
fuerzas desconocidas que le tras-
ladaron de su pueblo natal a la
fortaleza del Sefior de las Bes-
tias. Alli, el nifio fue conducido
a profundas cdmaras subterra-
neas a las que nunca llegaba la
luz y quedo al cuidado de varios
oscuros y poderosos magos.
Ellos le alimentaron con diabo-
licas pociones que, a lo largo de
los afios, fueron cambiando su
cuerpo vy su mente hasta conver-
tirlo en un ser de horrible apa-
riencia externa sin apenas rasgos
humanos, un ser con una rudi-
mentaria inteligencia dotado sin
embargo de excelentes capacida-
des para la lucha que fue nom-
brado mensajero personal del
mismisimo Seitor de las Bestias.

Pero un dia la criatura tuvo
conocimiento de su verdaderc
origen, y una llama de compren-
sion y conocimiento se encendio
en su mente adormecida. Al to-
mar conciencia de su naturale-
za humana y de la odiosa forma
en que habia sido manipulada su
mente decidié que no descansa-
ria hasta obtener la libertad y el
cuerpo humano que nunca de-
bio dejar de tener. Las leyendas
cuentan que, en un combate de-
sigual y solitario contra los ser-
vidores del diabdlico Sefior, la
criatura pudo liegar al corazdn
mismo de la fortaleza de su ene-
migo para derrotarle y obtener
de él la promesa de un cuerpo
humano. [.a antigua bestia vol-
vid a recuperar su apariencia
original y, libre de la tirania de
sUu antiguo amo, regreso junto a
su familia para emprender una
nueva vida.

Sin embargo, la venganza ha-
bia anidado en lo mas profun-
do del despiadado corazon del
Seftor de las Bestias. Furioso por
la humillacién sufrida de manos
de la que fuera una de sus me-
jores criaturas, envid a su sica-
rio, el mago Zelek, como instru-
mento de su odio. En lo mds
profundo de una oscura y acia-
ga noche, la historia se repitio
llevando de nuevo el dolor a una
familia que acababa de conocer
la felicidad del regreso de su hi-
jo perdido. Una nifia recién na-
cida, hermana del héroe, corrio
su misma y triste suerte al ser
raptada por el diabdlico mago
transformado en una gigantes-
ca criatura alada.

Destrozada su recién ganada
felicidad, y recordando con
amargura el triste destino gue le
esperaba a la desdichada criatu-
1a, que no es otro que ¢l que él
mismo sufrio durante sus largos
afos de cautiverio, la antigua
bestia abandond un hogar estre-

BEAST i

Lagrimas de rabia y desolacion surcan el rostro del heroe,
pues la desgracia ha vuelto a abatirse sobre su familia.
Su hermana recién nacida ha sido arrebatada de su cuna repitiendose
asi un horrible rapto del que él mismo fue desgraciado
protagonista hace ya bastantes anos.

LENE

som

bras

mecido de nuevo por el dolor
con la firme decisién de arran-
car a su hermana de las garras
de sus diabdlicos raptores.

El juego

Con el objetivo principal de
rescatar a su hermana de las ma-
nos del mago Zelek, esta segun-
da parte de «Shadow of the
beast» reafirma el componente
de aventura para dotar a la ac-
cidn de una compleja trama ar-
gumental de la que carecia la
primera parte. Ademas de lu-
char contra las diabdlicas cria-
turas enviadas por su enemigo,
nuestro héroe deberd hacer co-
rrecto uso de los objetos dispo-
nibles y conversar con los diver-
50s personajes que encontrard
durante su aventura.

Podemos disponer simulta-
neamente de cuatro objetos.
Una pequeia flecha roja, colo-
cada inicialmente sobre ¢l pri-
mero de ellos, puede ser despla-
zada mediante el uso de las cua-
tro primeras teclas de funcién,
de forma que la flecha antes ci-
tada identifica al objeto actual,
el que sera utilizado al pulsar
fuego. Al comenzar el juego s0-
lo disponemos de un tnico pe-
ro imprescindible objeto, una
bola de acero atada a una cade-
na que nos servirg de arma arro-
jadiza para destruir a la gran
mayoria de los enemigos. Sin
embargo, nuevos e imprescindi-
bies objetos pueden ser recogi-
dos durante el juego pasando
simplemente sobre ellos.

S6lo tenemos una vida repre-
sentada por una redoma llena de
un liguido rojo situada en la es-
quina inferior izquierda de la
pantalla, Disponemos de tres te-
clas para interactuar con los per-
sonajes de nuestro entorno. La
tecla A (ask, preguntar) provo-
ca la aparicién de un cursor en
fa parte inferior de la pantalla
con ¢l que, si nos encontramos
lo suficientemente cerca de un
ser inteligente, podremos teclear
un nombre y pulsar return, ob-
teniendo posiblemente a cambio
un mensaje de dicho ser si la pa-
labra tecleada le resulta conoci-
da. La tecla S (score, puntua-
cion) hace aparecer brevemente
en dicha parte inferior el dinero
que poseamos ¥ la puntuacion
actual, ambas iniciaimente a ce-
ro. La tecla O (offer, ofrecer)
sirve para ofrecer el objeto se-
leccionado a un personaje exter-
no, intentando conseguir de ese
modo una situacion especifica o
algo a cambio. La lista de teclas
especiales se completa con la te-
cla Help, que detiene momenta-
ncamente el juego hasta que se
pulse la tecla Del y la tecla F1¢
que aborta la partida.
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SPECTRUM

HAMMERFIST

VENDETTA

Para facilitarte las cosas
en este dificil perc entrete-
nido juego redefine las te-
clas como Y, U, |, O, P, pa-
sad la primera pantalla y
cuando lleguéis a la segun-
da apretad la L, veréis como
seguis avanzando sin nin-
gun problema. Esto lo po-
déis repetir todas las veces
que querais.

Manuel Garzdn (Sevilla)

GHOULS'N GHOSTS

Hacia algun tiempo que
no publicdbamos algun po-
kecillo para que los manitas
paséis el rato, pues agui va
el de vidas infinitas para es-
ta fantdstica conversién: Po-
ke 35386, 1 y a disfrutar.

Carlos Antifianc (Sevilla)

COLISEUM

Si quieres ser invisible en
este juego, cuando comien-
ces la partida en la posicién
donde corres baja un gradi-
to y no chocaras contra nin-
gun obstaculo. Si ademas
tecteas ISABEL tendrds vidas
infinitas.

Vicente Riba (Barcelona)

THUNDERBLADE

Después de elegir el tipo
de control del helicéptero,
saldrd una pantalla con dos
opciones, pulsa simultadnea-
mente las teclas Gy O y el
borde cambiara de color
unos segundos, Cuando co-
miences a jugar aprieta EN-
TER y pasaras de nivel inme-
diatamente.

Millena Software (Alicante)

ALTERED BEAST

En cualquier nivel teclea
las letras de la palabra
ZYDRO, podrés cargar el si-
guiente,

Vicente Caamario (La Corunia)

LIVINGSTONE
SUPONGO 1I

En la primera fase pulsan-
de a la vez los dos parénte-
sis se obtienen vidas infini-
tas.

Carlos Garrido (Madrid)

WELLS & FARGO

Para ver el final de este
juego lo Unico que tienes
que hacer es colocar la dili-
gencia en la zona inferior de
la pantalla y mantener al
personaje que dispara aga-
chado. Llegaras a Valdeca-
Aas City con vida.

Manuel Cardo (Madnd)

MSX

Mas pokes para dar y to-
mar:
En la primera fase:
Inmunidad
POKE 35469,0:
POKE 38208,0:
POKE 38237,0
Tiempo infinito
POKE 40243,167
En la segunda, cuarta y
sexta fase:
Tiempo infinito
POKE 38241,167
En la tercera:
Inmunidad
POKE 35060,0:
POKE 37328,0:
POKE 373570
Tiempo infinito
POKE 39297,167
En la guinta:
Inmunidad
POKE 34980,0:
POKE 37273,0:
POKE 37302,0
Tiempo infinito
POKE 39241,167
En la séptima:
inmunidad
POKE 34841,0:
POKE 36816,0:;
POKE 36845,0
La redaccion

LIVINGSTONE
SUPONGO I

Cuando os maten, si pul-
séis ENTER, la tecla de girar-
se, mientras cae poco a po-
co vuestra ropa al suelo, no
sélo os guadaréis en el mis-
mo lugar donde estais colo-
cados sino que no perderéis
ninguha vida.

Salvador Justo (Castelién)

NEMESIS 2

Pulsa F1, y luego si es-
cribes METALION, tendras
inmunidad, si escribes NE-
MESIS, pasaras de nivel,

Raul y lorge Pérez (Madrid)

CORSARIOS

Durante la primera carga
pulsando G, B, N, M se nos
daran 999 puntos de po-
wer, En la segunda carga el
power sera infinito.

F. J. Gdmez (Mdlaga)

LA AVENTURA
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El odio de los dragones

P Nada mas comenzar el juego
nos desplazamos hacia el este y,
tras atravesar un bosque plaga-
do de peligrosas criaturas y cru-
zar un puente sobre un rio infes-
tado de enormes peces carnivo-
ros, llegamos a la presencia de
un hombre. Al intentar acercar-
nos a él, un diablo surge subita-
mente desde lo alto y lo atrapa
con un lazo energético, comen-
zando lentamente a elevarlo ha-
cia él. Atendiendo a los gritos de
ayuda del hombre, tenemos el
tiempo justo para saltar repeti-
damente hacia el diablo, utili-
zando nuestro arma para elimi-
narle tras varios impactos.

E}! hombre aturdido caerd a
salvo al suelo v, tras agradecer-
te tu intervencion, te explicara
su odisea: un compaierg suyo
ha sido raptado momentos an-
tes por los esclavos del dragon
Ishran vy te indica que su sefior,
un dragon bondadoso llamado
Barloom, te recompensarad si
consigues rescatarlo, Antes de
marchar puedes hacer al hombre
varias preguntas, averiguando
mediante ellas entre otras cosas
que los dos dragones son gran-
des enemigos, que Zelek es sica-
rio del gran Maletoth y que Ish-
ran vive en ¢l fuertemente pro-
tegido pasaje este. Es imprescin-
dible preguntarle por las tram-
pas que hay en el camino (traps),
obteniendo un mensaje que ha-
ce referencia a un interruptor.
Anota cuidadosamente la indi-
¢acion sobre ese interruptor (lo-
wer/upper,inferior/superior)
pues serd de gran ayuda mads
adelante,

AMCA

Si liberamos a este personaje de las garras del demonio
sabra recompensarnos adecuadamente,

apEdA

antes de que lo-
gre su objetivo,

Tendremos que manejar las palancas para conseguir des-
truir la piedra en mil pedazos.
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De vuelta al
pasaje, una gigantesca roca pun-
zante que tapona completamen-
te el camino comienza a avanzar
hacia nosotros empujada por
otro sicario de Ishran. Debemos
retroceder hacia el borde dere-
cho del pasaje y disparar en ese
momento nuestro arma para
destruir a nuestro nuevo enemi-
go y conseguir que la roca se
desvanezca dejando el camino }i-
bre. Ahora es el momento de
continuar avanzando por ¢l pa-
saje, esquivando o destruyendo
dos enormes blogues de piedra
que caeran del techo para inten-
tar aplastarnos.

El camino se empina levemen-
te al tiempo que aparece un nue-
vo diablillo que, al ser destrui-
do, dejara caer una llave ama-
rilla que debemos recoger, Se-
guimos caminando hasta llegar
a un extrafio lugar lleno de po-
leas y cadenas en el que tu pri-
mera accion debe ser ahuyentar
a un nuevo diablillo, Dejando
para mds tarde las inquietantes

- estructuras de este lugar, decidi-

mos trepar por la cadena v, una
vez en la parte superior, saltar
hacia la derecha.

Tras abrir una compuerta ha-
ciendo uso de la Have recién re-
cogida llegaremos a una pared
de roca en la que sc observa un
ascensor suspendido y dos inte-
rruptores. Ahora es ¢l momen-
to de utilizar nuestra bola para
activar uno de esos interrupto-
res, el indicado por ¢l hombre al
que salvaste del diablillo al co-
mienzo de la aventura, que va-
ria para cada partida y puede ser
el superior {up-
per) o el inferior
{lower). Activar
el interruptor
equivocado su-
pondri la desa-
paricion de la
plataforma so-
bre la que des-
cansamos y
nuestra caida al
lago de acido,
con la consi-
guiente pérdida
total de energia.
Por tanto, de

Continuamos hacia ¢l este y
comenzamos a bajar entre las
rajces de los arboles hasta desli-
zarnos por una cuerda y avan-
zar por un estrecho pasaje situa-
do al este. Al poco tiempo un
diablillo surge del pasaje volan-
do rdpidamente hacia el oeste.
Le seguimos rapidamente para
observar que comienza a cortar
la cuerda descrita anteriormen-
te, por lo que debemos destruirle

ningun modo
debemos intentar activar cual-
quiera de los interruptores sin
haber conseguido previamente
la informacion necesaria. Pulsa-
do el interruptor correcto, el as-
censor desciende hasta el nivel
del suelo, momento en ¢l que
nos introducimos rapidamente
en él y esperamos a que se eleve
automaticamente,
Nos encontramos en un higu-
bre castillo poblado por peligro-

—

sos vampiros. Caminamos hacia
la derecha, haciendo uso de la
cadena de una ldmpara para sal-
tar al otro lado de un abismo,
Mas adelante podemos recurrir
a otra de estas lamparas para al-
canzar una habitacion especial-
mente elevada en la que obser-
varemos un cofre que, al ser des-
truido, liberara seis monedas de
oro y una pocima de revitaliza-
cidn, objetos todos que debemos
recoger.

Las monedas quedaran refle-
jadas en el marcador de dinero
que puede ser observado al pul-
sar la tecla S, mientras que la
pdcima se afiadira a nuestro in-
ventario y podra ser empleada
en cualquier momento para re-
cuperar completamente nuestra
energia. Hay muchas otras poé-
cimas en otros lugares del jue-
g0, por lo que no volveremos a
insistir sobre este particular.

Antes de retroceder alcanza-
remos ¢l limite este del castiilo
para recoger una curiosa llave
colocada sobre una mesa. Aho-
ra ya podemos volver atras y sal-
tar de nuevo hacia la gran lam-
para sobre el abismo, deslizan-
donos por ella hacia abajo has-
ta que sea posible observar la ¢s-
cena en ¢l fondo de esa estancia:
un gran monstruo prisionero
tras unas rejas y un nuevo dia-
blillo dormido sobre una mesa.

Para evitar despertar al guar-
didn (que dejaria escapar al
monstruo y haria subir la [dm-
para dejandonos atrapados) sal-
taremos hacia la parte izquier-
da y abriremos las rejas con la
llave recién obtenida. El mons-

La venganza
ha sido
concebida en
o mas
profundo del
despiadado
corazon del
Seinor de las
Bestias.
|
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A base de saltos conseguiremos destruir la fragil sepa-
racion entre la superficie y el mundo subterraneo.

{ruo saldra de su encierro y ha-
ra huir al guardidn, momento en
el que deberemos activar el in-
terruptor inferior de los dos co-
locados en la pared derecha
{siempre el inferior, pues de otro
modo la tdmpara desapareceria
v nos quedariamos atrapados) y
gscapar rapidamente para evitar
que ¢l monstruo nos reste mas
energia. Cumplida nuestra mi-
sion en el castillo, podemos re-
troceder al ascensor y volver
abajo.

De vuelta al exterior, descen-
demos por la cadena y nos diri-
gimos hacia la izquterda cruzan-
do un puente que acaba de apa-
recer tras activar la palanca en
la habitacion del monstruo. En
el extremo izquierdo observare-
mos una gran roca, un garfio y
tres palancas, Las palancas sir-
ven para mover libremente el
garfio (superior: abrir y cerrar
garfio, central: moverlo hori-

zontalmente, inferior: moverio
verticalmente),de forma que ha-
ciendo uso de la bola nuestro
objetivo es golpear las diversas
palancas siguiendo un orden l6-
gico que nos permita agarrar la
gran roca, elevarla, transportar-
la al otro lado del lago de acido
y, una vez alli, dejarla caer des-
de la maxima altura abriendo el
garfio que la sujetaba. Al caer,
la roca se fragmentara en varios
pedazos uno de los cuales que-
dara a nuestra disposicion sobre
¢l suelo. Ahora debemos empu-
jar el fragmento de roca hacia la
derecha, el cual se detendra
automaticamente sobre uno de
los extremos de un tablén colo-
cado a modo de palanca. Colo-
camos dicha palanca con la par-
te mas baja sobre la roca, trepa-
mos por la cadena y desde cier-
ta altura saltamos hacia la dere-
cha para intentar caer sobre el
otro extremo del tablén. La ro-

Con la contrasena correcta conseguiremos penetrar en
la morada de Barloom.

ca saldra despedida verticalmen-
te, se colocara sobre e} ascensor
situado sobre nosotros y actua-
rd como contrapeso, de forma
que tenemos el tiempo justo pa-
ra caminar hacia el otro ascen-
sor (inicialmente a nuestra iz-
quierda a ras de suelo), pues en
pocos segundos dicho ascensor
se elevard y nos permitira acce-
der a una nueva zona.

Nos encontramos frente al
malvado dragén [shran, que pe-
se a su fiero aspecto no resistira
unos cuantos impactos de nues-
tro arma. Ahora es el momento
de rescatar al prisionero, ocul-
to en el interior de una especie
de crisdlida que cuelga de una
rama que deberemos destruir
con nuestros disparos. Libre por
fin de su encierro, el hombre
mostrara su agradecimiento
dandonos una contraseia (que
puede ser una de las cuatro si-
guientes: Oberon, Eternily, Ne-

cropolis y Sunstone) que nos
permitira llegar a la presencia de
su amo, Barloom,

Para llegar a la morada de
Barloom debemos retroceder to-
do el camino hasta la cuerda,
bajar por ella y continuar hacia
la derecha y luego hacia abajo.
Antes deberemos dar la contra-
sefia correcta al guardian que
custodia la residencia de Bar-
loom, momento en el que la lo-
sa que impedia la entrada se ele-
vara para permitirnos acceder a
las habitaciones del dragén. En
elias encontraremos no solo un
nuevo cofre con seis monedas y
una nueva pécima sino al mis-
mismo Barloom que, agradeci-
do por haber salvado a sus dos
guerreros y conocedor de nues-
tra mision nos hard entrega de
un pergamino con la indicacion
de que se lo hagamos llegar al
anciano del bosque, el cual po-
did utilizar su anillo para crear

o
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con ambos un conjuro que des-
truya a Zelek,

El oasis y las llanuras
de Karamoon

Tras salir de la morada de
Barloom, volvemos a la famo-
sa cuerda para en esta ocasion
dirigirnos hacia la izquierda,
Tras arrojar a los lagos de aci-
do a dos imponentes guardianes
fieramente armados y apoderar-
nos del contenido de un nuevo
cofre, llegaremos a una taberna
conocida como ¢l Oasis de Ka-
ramoon y entraremos en eclla.
Un viejecillo, propietario del es-
tablecimiento, nos abrird Ia
puerta y contestara amablemen-
te a nuestras preguntas sobre ¢l
bebé raptado y sus poderosos se-
cuestradores, pero lo unico real-
mente importante en la taberna
es una jarra de vino gue debe-
remos recoger pues nos sera de

4
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LORNA

ATARI ST

Los chicos de Topo Soft
nos han proporcionado un
truco para que podais llegar
al final de su estupendo pro-
grama sin ninguna compli-
cacion: pausear el juego y
teclear ISABEL, Ahora sdlo
falta saber una cosa, ;quién
serd Isabel?

PREDATOR

En cualguier momento
del juego sj pulsamos la te-
cla F10 volveremos a tener
las tres vidas iniciales. jDad-
le duro al alien!

Roberto Luis Alonso (Santander)

IVANHOE

Para pasar a fa Ultima fa-
se tan solo hay que apretar
la tecla del nimero 4 mien-
tras estemos jugando.

Javier Cardenas (Barcelona)

ENDURO RACER

Pulsa la tecla de pausa y
escribe «JC IS THE BEST»,
pulsando N pasards al si-
guiente nivel, con DELETE
matards a todos los mons-
truos y con CONTRCOL mata-
ras a los monstruos del BO-
NUS.

Danny Martinez Garcia (Elche)

GONZALEZZZ

Para conseguir inmunidad
tienes que entrar en la igle-
sia y dejar que se te acerque
una rata, luego entra vy sal
varias veces hasta que con-
sigas que no te guite ener-

gia.

Comingo Afenso (Orense)

ROGER RABBIT

Para poder llegar con fa-
cilidad a la tercera y cuarta
fase, cuando estemos en el
segundo nivel pulsad la te-
cla de ESCAPE.

Gregorio Barrero (Pamplona)

XENON 2

El mejor armamento para
los laterales son un par de
canones y dos laser ademas
de comprar dos letras P. Pa-
ra la parte trasera compra
un DRONE. En la primera
tienda de la Ultima fase ven-
de todo lo que tengas y lue-
go vuélvelo a comprar, es
un negocio redondo.
Antonio Lozano Martinez (Madrid)

DEFENDER OF
THE CROWN

iVence en todos los tor-
neos! Lo Unico que tienes
gue hacer es situar tu lanza
justo en el centro del escu-
do de tu enemigo y bajarla:
una vez para el primer ene-
migo, tres veces con el se-
gundo y cinco con ef terce-
ro. La conquista del trono

inglés es cosa hecha.
David Nieto (Madrid)

PC

Como sabemos que toda-
via hay muchos de vosotros
que seguis disfrutande con
esta estupenda simulacion
de Activision os propone-
mos que pulséis / y tecleéis
CHEAT, Ahora con la tecla
T obtendréis tiempo extra.

Pedro Bernar (Madrid)

LICENCIA
PARA MATAR

Para obtener municidn in-
finita en |a sequnda fase hay
gue hacer lo siguiente:
cuando matéis a algun ene-
migo y os de un cargador
disparad todas las balas que
tengdis y no lo cojdis hasta
que no os quede ninguna.

Francisco Arias (/aén)

E-MOTION

Cada vez que pases de
pantalla aprieta la D para
grabar la partida, cuando
veas gue vas a sumergirte
en una explosién de atomos
aprieta la R. Puedes hacerlo
cuantas veces quieras.

Juanjo (Castelldn)

DOUBLE DRAGON I

Para hacer mas facil toda-
via el juego cargalo ponien-
do TANDY y todos tus ad-
versarios apareceradn igua-
les, no habra ni supervilla-
nos ni mujeres,

Roberto Alonso (Zaragoza)

AMIGA

LA AVENTURA
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gran utilidad mas adelante.
Ahora ya podemos abandonar
el local y dar marcha atrés a to-
do ¢l camino que nos llevo a es-
tos extrafos lugares para regre-
sar a la superficie y caminar en
esta ocasion hacia la derecha.

Llegaremos a un bosque ha-
bitado por unos pigmeos que,
pacificos en apariencia, no per-
miten.que ningun extrafo cruce
su bosque, Pero dado que esim-
prescindible que continuemos
nuestro camino, no habra mas
remedio que provocar la pelea
con los pigmeos y atravesar el
bosque o antes posible.

Superados los belicosos habi-
tantes del bosque, llegaremos a
una zona rocosa en la que po-
dremos utilizar los diferentes sa-
licntes para saltar de uno a otro
y alcanzar una zona elevada do-
minada por un puente en la que
un espantoso monstruo verdoso
arroja unas cdpsulas que explo-
tan al poco tiempo del contacto
con el suclo. Tras repetidos im-
pactos de nuestra arma, el
monsiruo desaparecera dejando
en ¢l suelo un hacha que pode-
mos recoger. También debemos
abrir dos cofres y recoger su
contenido, uno de ellos cerca del
monstruo antes indicado y otro
mas arriba, tras abrirnos cami-
no destruyendo una barrera na-
tural.

Este gigante conseguira arrojarte al abismo si antes no
eres capaz de eliminarle.
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AMIGA

para evitar las
gotas de acido
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Deberemos llevar al Anciano del Bosgue el pergamino
que nos entregard el dragdn bueno Barloom.
T ——

que caen del te-
cho y los enormes blogues de
cristal que surgen de los lagos a
nuestro paso. Por suerte es po-
sible encontrar el sexto y ultimo
cofre y una nueva poécima revi-
talizadora,

Pronto nos encontraremos
cerca de un puente, momento en
el que deberemos extremar la
precision de nuestros movimien-
tos. Observando el pequeno pi-
lar colocado en el extremo dere-
cho del puente, nos colocaremos
de forma que nuestro cuerpo se
encuenire un poco a la izquier-
da del mismo, momento en el
que quedara en nuestro campo
visual un goblin vigia sentado al
otro extremo del puente y apa-
rentemente distraido, Desde es-
ta distancia (y no mds cerca pues
el goblin nos veria y correria a
dar la alarma) nos agachamos y
descargamos varios impactos del
hacha contra el goblin, comen-
zando a correr inmediatamente
en su persecucion. Un poco mas
adelante ¢! gobiin dard la voz de
alarma y hard que sus compaiie-
ros hagan caer un bloque de pie-
dra y retiren lentamente un
puente metalico colocado sobre
un abismo, pero al haber conse-
guido herir al goblin con el ha-
cha serd posible cruzar ¢l puen-
te antes de que
desaparezca
completamente
y sobrepasar el
blogque de pie-
dra. Ahora de-
bemos darnos
prisa en destruir
tanto al goblin
vigia como al
encargado de
mover ¢l puente
y los que nos
atacan desde
una habitacién
— superior, para

Ahora es posible volver al
suelo y, retrocediendo unos po-
cos metros, observar una parte
del suclo al pie del bosque en ¢l
que la vegetacion parece ser ¢s-
pecialmente fina. En efgcto, sal-
tando desde cierta altura sobre
dicha zona, podremos romper el
débil muro vegetal y acceder a
unas escaleras excavadas en la
roca que nos conduciran al epi-
sodio probablemente mas apa-
sionante de nuestra aventura.

Las cavernas de cristal

Nos encontramos en las pro-
fundidades de !a tierra, en una
gigantesca caverna salpicada por
pequefios lagos de lava en la que
deberemos caminar con cuidado

acto seguido
destruir completamente el blo-
gue de piedra mediante un res-
petable nimero de impactos con
la bola.

Ya hemos penetrado en las
defensas de la guarida de los go-
blins. En primer lugar accede-
mos a una zona mas elevada y,
tras mover una palanca que de-
sactiva durante un periodo limi-
tado de tiempo una trampa de
pinchos, nos desplazamos rdpi-
damente al extremo izquierdo
para activar una nueva palanca,
regresando a continuacion al
punto de partida. Ahora pode-
mos continuar caminando y de-
jarnos caer a una sala inferior en
la que cuatro goblips inicialmen-
te distraidos dardn inmediata-
mente la alarma en cuanto des-

cubran nuestra presencia. Reco-
gemos una llave amarilla marca-
da con un niimero uno y avan-
zamos hacia la izquierda, mo-
mento en ¢l que seremos atrapa-
dos en una jaula y trasladados
a una prision vigilada por un
carcelero. Todo intento de des-
truir la puerta de la prision su-
pondra la electrocucion tanto de
nuestro héroe como de otro des-
dichado prisionero tendido al
fondo de la misma, por lo que
nuestra tinica posibilidad consis-
te en ofrecer la jarra de vino al
carcelero, el cual beberd su con-
tenido y caera dormido. Ahora
si que es posible golpear repeti-
damente la puerta de la prision
con nuestra arma para hacerla
saltar, momento en el que ¢l
otro prisionero saldra corriendo
dandonos las gracias y podre-
mos eliminar al carcelero, ¢l cual
dejard caer una llave marcada
con un nimero dos.

Trepamos por una cadena
surgida gracias a nuestras mani-
pulacignes anteriores y, antes de
llegar al limite superior, utiliza-
mos la llave nimero dos para
abrir una nueva celda de la que
saldra otro prisionero. Una vez
arriba destruimos un goblin, ca-
minamos hacia la izquierda y
destruimos a todos los enemigos
aue s¢ nos interpongan hasta lle-
gar al lugar donde podremos re-
coger un anillo. Ahora retroce-
demos, saltamos al otro extremo
del abismo y usamos la llave nad-
mero uno para abrir una puerta
que nos permitird retroceder
hasta el puente y desde alli rea-
lizar todo el camino en sentido
inverso hasta abandonar las ¢a-
vernas de cristal y salir a la su-
perficie.

«Beast II»
reafirma el
componente
de aventura
para dotar a
la accion de
un complejo
argumento
que faltaba
en la primera
parte.
P
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fecta realizacidn de sus graficos.

trards en esta sucia taberna,

«Shadow of the Beast li» llama la atencion por la per-

Una jarra de vino es el unico objeto de valor que encon-

Si este gnomo te gana por piernas te quedaras atasca-
do y tendras que comenzar de nuevo desde el principio.

Un salto cuidadoso hacia la izquierda impedira que al

caer despertemos al guardian,

El anciano del bosque
y la mordedura de la
serpiente

Una vez fuera, caminamos
constantemente hacia la derecha
hasta llegar a una cuerda por la
que nos deslizamos hasta colo-
carnos sobre una roca tendida
sobre la superficie del rio. Eli-
minamos a un gigantesco mons-

truo y saitamos de roca en roca
hasta alcanzar la otra orilla.
En cualquier caso ahora es el
momento de continuar avanzan-
do hasta llegar a un puente en
el que se observa que uno de sus
tablones parece estar mas flojo
que los demds. Al cruzarlo lle-
gamos ante la presencia de un
gigantesco enemigo que no de-
bemos destruir sino atraer habil-

mente hacia la izquierda para
conseguir que, al intentar cruzar
¢l puente, su gran peso haga que
el tabldn se rompa abriendo un
boquete en el puente. Asi pues,
saltamos sobre dicho boquete y
continuamos caminando hasta
llegar a la presencia de un ancia-
no, desolado y silencioso pues su
anillo magico, sin el cual sus ar-
tes carecen de todo poder, ha si-

do robado por los goblins, De
ese modo basta con ofrecer pri-
mero el anillo y luego el perga-
mino de Barloom para que el
anciano, feliz por haber recupe-
rado su preciado tesoro, con-
vierta el pergamino en un con-
juro con el cual podremos des-
truir a Zelek.

Ahora nos dejamos caer por
el hueco del puente, momento
en el que caeremos al rio y sere-
mos atrapados por un remolino
que nos conducira a una lierra
desconocida. Caminando en la
tinica direccion que nos permi-
te, recOgemos una nueva pocion
y mds adelante un cuerno, con-
tinuando nuestro camino hasta
llegar ante la presencia de una
serpiente. Podemos preguntar a
la serpiente por muchos perso-
najes y objetos, pero lo que nos
interesa ahora es preguntarle
por Karamoon. La serpiente nos
dird que nos encontramos a
cientos de millas de Karamoon,y
que si queremos volver alli ten-
dremos que pagarle 36 monedas
de oro. Si disponemos de dichas
monedas (recordad que hay seis
cofres en cada uno de los cuales
hay seis monedas) bastara con
responder afirmativamente a las
preguntas de la serpiente para
ser transportados de nuevo a
Karamoon, muy cerca de la ca-
bafia del anciano.

La bestia que surgio del
mar y la caida de Zelek

Continuamos caminando ha-

cia la derecha y, tras destruir dos
Nuevos y giganiescos monstruos,
nos dejamos caer a una tierra
pantanosa poblada por horribles
sapos y un gigantesco gusano
volador que debemos evitar.
Cuando lleguemos al borde del
mar y no podamos seguir avan-
zando bastara con usar el cuer-
no para que una gigantesca bes-
tia surja de las profundidades,
nos permita subir a su lomo y
nos traslade al otro lado del
mar, junto a la fortaleza de Ze-
lek. El final de la aventura estd
muy proximo.

Tras caminar un corto trecho
alcanzamos la fortaleza de nues-
tro odiado enemigo y entramos
en etla, Tras recoger una nueva
pocién que nos dara fuerzas adi-
cionales para nuestro uitimo
combate, seleccionamos el con-
juro del anciano y nos dirigimos
a la fortaleza, a la oscura cama-
ra en la que el mismisimo Zelek,
ciego de rabia contra el mortal
que se¢ ha atrevido a penetrar en
sus dominios, nos ataca con to-
dos sus poderes. Pero la que
fuera Ja bestia mas despiadada
se ha convertido en un hombre
pleno de fuerza y voluntad, y el
recuerdo del vil rapto de su her-
mana le proporciona nuevas
energias contra el odioso ser que
llevd la desgracia a su familia.
Tras repetidos usos del conjuro,
Zelek caera fulminado ponién-
dose punto final a esta apasio-
nante aventura. |

Pedro J. Rodriguez Larranaga
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Stands impresionantes, multitud
de asistentes, infinidad de novedades...
son algunas de las caracteristicas que,
una vez mas, han conformado la
nueva edicion del CES, la feria que tanto
los profesionales del videojuego como
los usuarios esperamos durante

once meses al ano.

Sencillamente alucinante.

- o L}
13th - 16th Saptember 1990;
ey LK

El stand de U.S.Gold contd con una peculiar decoracién con
graffitis realizados por voluntarios b-boys britdnicos.

Mario no perdié su oportunidad de darse una
vuelta per la feria,

El conocido boxeador Frank Bruno comparte pri-
mer piano con las Tortugas mutantes y Robocop.

El eficaz policia, mitad hombre-mitad maquina, no paré ni
un momento de firmar autdgrafos.

personajes muy populares.

La inauguracién oficial de la feria ha contado este afio con la presencia de

odavia nos duelen los pies
de la enorme cantidad de
“millas”’ que tuvimos
que recorrer para poder traeros
la informacién puntual de los
mds importantes lanzamientos
que podremos ver en estos pro-
ximos meses. Para que no digdis
que vuestra revista favorita no
os tiene informados anduvimos
durante los dias que durd ei
acontecimiento de aqui para
alla, hablando con unos y con
otros, asistiendo a conferencias
de prensa e intentando desvelar
los secretos de las mas podero-
sas compaiiias, tanto las que te-
nian un stand como las que cir-
culaban por alli, Ei resultado de
este trabajo es el informe que
podéis leer a continuacion.

Monty Mole mos-
tré a todos los
asistentes al CES

mante Lotus.

su nuevo y fla-"

Antes de pasar directamente
a hablaros de las nuevas produic-
ciones que nos mostraron en la
feria, os vamos a contar algunas
caracteristicas que han conver-
tido a esta edicion en especial-
menic interesante, sobre todo
para adivinar las nuevas tenden-
cias hacia las que se inclina el
mercado.

Asi, os podemos decir que
aunque hubo menos expositores
que en afios anteriores, los que
estuvieron fueron los auténticos
reyes de la industria, dejando
para otro tipo de acontecimien-
tos de menor importancia a las
pequefias compaiifas, También
fue curioso el increible aumen-
to deil mimero de licencias de ci-
ne y coin-ops que ahogaban a
otro tipo de lanzamientos. Ya
sabéis; una imagen vende mas
que mil palabras.

En cuanto a las consolas, las
habia de todos los tamafios y co-
lores: pequedas, grandes, en co-
lor, blanco y negro, con sonido,
sin sonido... y un sinfin de ma-
quinas diferentes que confiemos
no lleguen a confundir al poten-
cial usuario. Y, por ultimo, un
detalle de agradecer a los orga-
nizadores —que este afio eran
distintos, por lo que el nombre
de la feria paso de ser Personal
Computer Show a denominarse
Computer  Entertainment
Show—, que fue el eliminar lo
referente al software y hardwa-
re profesional por lo que todo
estaba para y por el fanatico del
videojuego.

Y, terminadas estas pequefias
matizaciones, comenzamos a
dar ¢l repaso que todos estabais
esperando a las mas importan-
tes novedades que nos van a caer
encima en los proximos meses.
Seguid leyendo, seguid leyen-
do... porque os va a gustar. 4
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NOVEDADES

DESDE EL OTRO LADO DEL OCEANO

Accolade, acudié con muchas novedades a la
feria. Programas que muy pronto llegaran a
Europa y, por supuesto, a nuestro pafs.

=ACIIVISION

VIVOS Y COLEANDO

ucho se ha hablado durante estaos Ultimaos
meses de Activision, de su desaparicion y de
muchos otros rumores que al final acabaron por
aclararse durante el transcurso de

® Comenzamos con un interesante programa de
golf, llamado «Jack Nicklaus' Unlimited Goif and
Course Design». Un simulador en el que ademés
de haberse mejorado la jugabilidad se ha inclui-
do la posibilidad de disefar nuevos recorridos. Ya
ha salido en Pcy dentro de poco lohara en Amiga.
@ E| «Stratego» es un juego de tablero parecido
at ajedrez, aunque con un desarrollo mas rapido
lo gue le hace entretenido. Pues para los que ya
hemos disfrutado con él, y para los que tengais
interés en conocerlo, dentro de poco saldrd al
mercado su versidn computerizada. «Milton Brad-
ley's Strategos es el nombre del programa que po-

la feria. Activisién no ha desapare-
cido del todo, simplemente ha eli-
minado su departamento de pro-
duccion de software manteniendo
intacta su red de distribucién. Es-
to quiere decir que tados sus pro-
ximos lanzamientos seran realiza-
dos por otras companias —
mayormente americanas— y Acti-
vision se encargara unicamente de
su distribucion comercial.

e Muchos y muy prometedores
son los lanzamientos gue la com-

dremos disfrutar todos los que tengamos un or-
denador, tanto de 8 como de 16 bits.

® «Gunboat» es un simulador de lancha de com-
bate del que ya os hemos hablado en otro nime-
ro de la revista, y que ahora va a hacer su apari-
cidn para Amiga, Spectrum y Amstrad Unicamen-
te, ya que la version Pc lleva tiempo en el mercado.
® Convertirse en Almirante de una flota estelar
es sencillo con «Star Control», un programa mez-
cla de arcade y estrategia en el que tendremos
que defender la Alianza de Galaxias contra una
podercsa raza invasora. Este programa podremos
verio en 8 y 16 bits.

® Un programa como «Test Drive |ll: The Passion»
no necesita presentacién. Seguro que alguno de
vOsotros ya conoce a los predecesores de esta ter-
cera entrega de unoc de los programas de coches

Jack Nicklaus Golf. Alterd Destiny.
mas famosos de la historia del videojuego. Pues
ahora con mas coches, mas recorridos y mas po-
sibilidades. De momento sélo en Pc.

e Accolade se ha apuntado a la creciente popu-
laridad de los juegos de aventura y ha creado «Al-
tered Destiny» y «Les rmanley: Search for the Kings.
Los dos estan llenos de buenos graficos y humor
en grandes dosis. De momento solo en Pc pero
con versiones Amiga antes de final de ario. B

EL COCHE
DE MONTY

Monty Mole, el conocido
personaje de software que
recientemente ha concluido
el rodaje de su ditimo video-
juego simpossamoles y que
actualmente es un gran exi-
to de taguilla, se ha compra-
do un flamante vehiculo (un
auténtico Lotus para mas se-
nas) con los beneficios que
fe ha reportado su trabajo.
Agui vemos el momento
crucial del estreno. Enhora-
buena, Monty,
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pafila inglesa nos tiene reservados
para los préximas meses. Comen-
zando por el terreno de las con-
versiones de mdaquinas recreativas,
tres son los titulos que nos aguar-
dan: «Atomic Robokid», de UPL,
«Beastbusters», de SNK, y «R-Type
ll» y «Dragon Breed», de Irem
Corp. Todos ellos serédn editados
en sus versiones de Spectrum,
Amstrad, Commadore 64, Atari St
y Amiga.

@ Parta todos los fandticos de los
arcades y las videg-aventuras Ac-
tivision nos tiene reservadas dos
grandes sorpresas: «Spindizzy (I» y «Time Machi-
ne». El primero no necesita practicamente presen-
tacién, pues como habréis deducido por su nom-
bre es la segunda parte de aguel extravagante pro-
grama que imitaba con originalidad al legenda-
no «Marble Madness», aunque en esta ocasién lo
gue llega hasta nuestras pantallas son las versio-
nes de 16 bits del juego. Por su parte «Time Ma-
chine» es una aventura tetradimensional en la que
visitaremos diversas épocas de la historia.

o Los amantes de diversiones mas compiejas ten-
dran también su cita con los productos de la com-
pania inglesa: los simuladores de vuelo, al que per-
tenece «F-14 Tomcat», los juegos de estrategia,
al que pertenece «Shangai ll: Dragon’s Eye», los
RPG, al que pertenace «Battletech H», serdn abar-
cados dentro de su gama de novedades. B

Iq a- s
AVALANCHA FUTBOLERA

Después de la presentacién de su «Emlym Hug-
hes international Saccer» Audiogenic exhibid
en su «stand» dos nuevos lanzamientos relacio-
nados con el mundo del balompié: «<Emiyn Hug-
hes Arcade Quiz» y «Super League manager». El
primero es un juego de preguntas al estilo de «Tri-
vial Pursuit» que de nuevo cuenta con el apoyo
del popular jugador inglés de futbol, mientras que
el segundo es una nueva incursién dentro de los
«football managerss.

@ Los amantes de los arcades pudieron disfrutar
de 1o lindo con «Exterminator=, la primera licen-
cia de maquinas recreativas conseguida por
Audiogenic, y con «Helter Skelter» un trepidante
arcade que ha sido procgramado por «The As-
sembly Line», creadores también de maravillas ta-
les como «E-Motion», «Vaxines y «Pipemaniax.
e Por ultimo y como sorpresa final Audiogenic
presentd un juego en la onda de la fiebre «Tetriss,
«Loopz», que sera ademas el primer juego que la
compafifa realice para fa consola Nintendo.

® Todos estos lanzamientos verdn la luz entre
principios de Octubre y finales de Noviembre, y
serdn editados tanto en sus versiones de 8 como
16 bits. B
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CARAS CONOCIDAS

Eurcpean
Superleague.

En el «stand» de CDS tuvimos oportunidad de
ver ya terminados alguncs de los juegos gue
la comparila inglesa tenfa en preparacién, como
«European Superleagues, todo un «football man-
ger» de primera categoria. También fueron pre-
sentadas nuevas versiones de 8y 16 bits de algu-
nos de sus juegos ya en el mercado como «Steve

- Davis Snookers, «Centrefold Squares», «Deluxe

Strip Poker» o todos los programas de la serie Co-
lossus «Chess», «Bridge», «Draughts» y «<Backgam-
mone. En fin, gue a falta de novedades por lo me-
nos si pudimos disfrutar de buenos tftulos, |

Besssssssmss  POCAS ESTRELLAS
PERO MUY BRILLANTES

Torvak, the warrior.

Torvak the warrior.

Esta compafila inglesa apuesta fuerte sobre sus
programas y nos presentd tres novedades que
muy pronto podremos ver. La primera de ellas es
un arcade horizontal en el que el protagonista es
un pequeno coche que vive en un mundo pobla-
do por dibujos animados —os recuerda esto al-
go?—, alllun malvado personaje ha raptadoe a sus
amigos y nuestio héroe tendra que llegar hasta
el final de los 48 niveles para rescatarles. «Car-vup»
es el nombre del juego y estard disponible sélo
para Atari y Amiga.

® «Corporation», del que ya hemos hablado en
el numero anterior, es un juego de rol con unos
graficos sensacionales. Y el tercer lanzamiento se
va a |lamar «Torvak, the warrior» y es también un
arcade horizontal en el mds puro estilo «Barba-
rian», un juego repleto de monstruos, guerreros
y peleas. Sélo en Atari y Amiga. B

UNA MOTO
DE 50 MILLONES

En el stand de Gremlin y con objeto de promo-
cionar su nuevo programa Team Suzuki se encon-
traba expuesta una moto perteneciente al cam-
peonisimo en 500 c.c. Kevin Schwantz. La motito
de marras valia cincuenta miflones de pesetas y
eso que ni tenia faros, ni intermitentes, ni cuen-
takilémetros. Para colmo, los neumaticos comple-
tamente desgastados.
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o7 1w gf LOS ESTRENOS
MAS ESPERADOS

a linea de ataque de esta nueva compaiiia es-

tara centrada en tres frentes diferentes: los ar-
cades, los juegos educacionales y las utilidades.
Dentro de los primeros tendremos oportunidad
por fin de disfrutar de uno de los juegos mas es-
perados del presente afio, «Dick Tracys, inspira-
do en la pelicula prota-
gonizada por Warren
Beatty y Madonna. E|
juego constaré de tres &
fases diferentes en
las cuales el mitico
detective del comic
tendré que vérselas |
contra su mas perti-
naz enemigo, el mal-
vado y fefsimo Big %
Boy. Los formatos en
que el juego sera lanza-
do son Spectrum, Amstrad, Commodore 64, Atari
St, Amiga y Pc.
# El segundo arcade que visitard nuestras panta-
llas es «Duck Tales», y en él nos encontraremos
con todos los personajes de la dinastia Donald,
Durante su desarrolio tomaremos parte en una cu-
riosa competicién para elegir et «Pato del Afio»,
formada por las pruebas mas peligrosas y diverti-
das, que veran la luz par los usuarios de Commo-
dore 64, Atari 5t, Amiga y Pc.
® Por tltimo «Arachnophobia» nos sumergira en
el terreno de los juegos tridimensionales para ha-
cer frente a una terrible plaga de aranas que ha
invadido la ciudad.
@ En el terreno de los juegos educativos, practi-
camente cada uno de los personajes mas conoci-
dos de la familia Disney contard con su propio pro-
grama: «Donald’s Alphabet Chase», «Goofy’s Rail-
way Express», «Myckey's Runaway Z0o» y «Mic-
key’'s Crossword Puzzle Maker» son algunos de
los titulos de Disney Software producidos en Spec-
trum, Amstrad, Commodore 64, Atari St, Amiga
y Pc.
e Por Ultimo dentro del
campo de las utilidades
serén lanzados «Anima-
tion Studio» y «Dick
Tracy Crimestoppers
Print Kit». El primero nos
permitira crear nuestras

propias animacicnes,
mientras gue el segundo es un curioso paguete
destinado a utilizarse en el disefio de posters, fe-
licitaciones, tarjetas o cartas, imprimiendo en ellas
algunos de los personajes mas conacidos de la pe-
lfeula. «Animation Studio» serd comercializado en
todos los formates de 16 bits, «Dick Tracy Crimes-
toppers Print Kit» sélo aparecera para Pc. B

Increible pero cierto. Estas simpatico-inquietan-
tas-montruosas-criaturas estaban por todos sitios.
No sélo en la inauguracién, en los concursos y re-
partiendo galletas (no de las de comer), sino en
los posters, los anuncios, las cardtulas, las gorras,
Ias escaleras mecanicas, las puertas de acceso, etc..
Ademads, el juego no estd nada mal.

MAS CONVERSIONES QUE NUNCA

a companfa inglesa

presentd una autén-
tica avalancha de nove-
dades centradas en su
maycr parte dentro del
terreno de las conversio-
nes de maquinas recrea-
tivas,
® Tengen, que <OMoO
siempre sera la encarga-
da de llevar a cabo la ar-
dua tarea de trasladar los
juegos a nuestros orde-
nadores, nos presentara
a lo largo de los proxi-
mos meses titulos como
sHydra», «Skull 8& Cross-
bones», «Badlands»,
«Thunderaws», «RB| Ba-
seball 2», «S.T.U.N. Run-
ners» y «Hard Drivin‘ils,
todos ellos de Atari Games, en sus versiones de
Spectrum, Amstrad, Commodore 64, Atari St,
Amiga y Pc,
e El otro gran bombazo es, como sabéis, «La es-
pfa que me amon, del gue encontraréis informa-
cién en este mismo nu-
mero.
® Realmente interesante
para todos los usuarios
de Pc es el acuerdo fo-
grado por Domark para
distribuir en Europa los
productos creados por
Broderbund, entre ellos
una serie de cuatro titu-
los protagonizados por
Carmen Sandiego:
«Where in time is Carmen Sandiego?», «Where in
the world...», «Where in Europe,..», y «Where in
the Usa...».
e Por ultimo falta hacer mencién de algunos ti-
tulos dirigidos hacia un publico mds minoritario,
como es el caso de «Mig-29 Fulcrums», un nuevo
simulador de vuelo, «'NAM 1965-1975», curicsa
mezcla entre los juegos de estrategia y los “'war-
games”, y «3D Construction Kits, una sorprenden-
te utilidad creada por Incentive Software gue nos
permitird dar forma a nuestros propios juegos
«Freescapes, la técnica utilizada en «Castle Mas-
ter». W

S.T.U.N. Runner.

ELECTRONLE

ABRIENDO BRECHA

lectronic Zco no sdlo

no esta dispuesta a
rebajar el nivel del listén
en sus proximos lanza-
mientos, sino que ade-
mas estos van a ser mu-
chos y variados.
e Dentro del mundo de
los simuladores deporti-
vOs se encuentra «Sub-
buteo», que sin embargo
no puede ser plenamen-
te integrado dentro de esta categorfa, ya que en
realidad es una adaptacién de un juego de mesa
inspirado en el balompié. El programa utiliza téc-
nicas tridimensionales en su desarrollo, y también
la estrategia juega su haza fundamental en su de-
sarrollo, que promete ser tan adictivo como com-
plejo. Las versiones de Spectrum, Amstrad, Com-
modore 64, Atari St y Amiga seran las primeras
en aparecer.
@ Sin abandonar este género, Electronic Zoo nos
presentara proximamente «Tracksuit Manager

Subbuteo,

Gremlins 2.

Tournament Golf.

ARG SRy =]l

Leagues, un nuevo juego al estilo del legendario
«Football Manager» pero con un nimero més que
considerable de nuevas opciones en su desarrall-
lo. El juego sera editado en las versiones de Spec-
trum, Amstrad, Commo-
dore 64, Atari St, Amiga
y Pc.
® Los arcades tienen
también su fugar reserva-
do dentro de las nuevas
producciones de Electro-
nic Zoo: «Prophecy 2.
The Warrior's, Wrath»,
«Orcas», uUn nuevo
«shoot em-up» compues-
to por 11 niveles, o «Magic gardenx».
& «Xiphos» es una compleja aventura espacial que
recuerda poderosamente al clasico «Elite». «War-
hammer Part 1: The Inheritances, la primera incur-
sién de la comparifa en los RPG. Por Gitimo men-
cionar «Epidemic», todo un espectacular «war-
game» 0 «Eco Phantoms», un juego de estrate-
gia ambientado en el espacio. B

e

ét ;il fé PROMETEDOR FUTURO

La creadora de algunos de los arcades mdas en-
diabladamente dificiles y adictivos de la histo-
ria del software —«Commandoz, «Ghosts'n'go-
blins», «Bomb Jack»— no est4 dispuesta a que-
darse dormida en los laureles de su glorioso pa-
sado y apuesta por un futuro lleno de conversio-
nes y de licencias cinematograficas.

@ Entre estas ultimas se
encuentra como ya os in-
formamos puntualmente
el pasado mes, la realiza-
cién de las versiones de
16 bits de «Gremlims 23,
cuyas versiones de 8 bits
como ya os contamos
correran a cargo de To-
po Soft. El juego se pre-
senta francamente espe-
ranzador —echarle un
vistazo a las pantallas—
y estamos casi seguros de que va a resultar al me-
nos tran entretenido y divertido como la propia
pelicula.

® En cuanto a las licencias comenzamos con
«World Champion Soccers. Como su propio nom-
bre indica es un nuevo si-
mulador futbolistico que
segun la compaiiia ingle-
sa va a ser capaz de ha-
cerngs olvidar la auténti-
ca avalancha de balom-
pié sufrida durante los
recientes mundiales. Ha-
bra que verlo.

e k£l segundo titulo es
«Tournament Golf» y su
explicito nombre lo dice
todo en cuanto a su contenido. Lo gque no dice
es gue el juego tiene unos graficos de una calidad
increible, muy por encima de lo visto hasta ahora
en los juegos basados en este deporte, B

%Q;,a f;,glv EL EQUIPO YANQUI

=

asado en el “best seller’” de Harold Coyle
B«Team Yankee», el juego con el mismoe nom-
bre nos lleva a controlar una escuadra de tanques.
Realizado en una curicsa
mezcla entre graficos
vectoriales y sprites nor-
males y cornentes el pro-
grama combina a partes
iguales estrategia y ac-
cién. Si quieres aprender
a dominar una podercsa
maquina de guerra de Ul-
tima generacion «Team
Yankee» te da la cportu-
nidad, solo si tienes un
Atari, Amiga o Pc. &

MICROMANIA 1157




b

SOBRE RUEDAS

Gremlin, una de las compafiias histdricas del
mundo del software de entretenimiento,
aprovechd su presencia en el CES para presentar
las versiones de ocho bits de cuatro titulos publi-
cados anteriormente en otros formatos: «Ultima-
te Golf» (Spectrum y Amstrad), «Switchblade»
(Spectrum, Amstrad, Commodore y cartucho
Amstrad), «Super Cars» (Spectrum, Amstrad y
Commodore) y el esperado «Shadow of the Beasts
(Spectrum y Amstrad), gue a juzgar por lo que he-
mos visto es una conversién muy digna del espec-
tacular programa de Psynosis para Amiga.

e También en su stand pudimos ver otros tres ti-
tulos inéditos que mantienen entre si como pun-
to en comun la trepidante accién gue se vive en
fas competiciones de velocidad.

® Inaugura esta relacion
«Celica GT4 Rally» que
sera publicado para Ata-
ri St, Amiga, Spectrum y
Amstrad. Como habréis
deducido de su titulo,
Gremlin ha conseguido
los derechos para levar a
la pantatla la emocidn de
los Rallys apoyados por el
equipo Toyota, en el que
milita Carlos Sainz, —parece que nuestro campeo-
nisimo corredor va a estar muy presente estas na-
vidades en nuestras pantallas—. La simulacidn ha
sido desarrollada durante dos anos y contiene to-
dos los elementos de la competicién real: varias
carreras, tanto de dia como de noche, diferentes
niveles de conduccion, condiciones climatolégicas
diversas, presencia de co-
pilotos, etc.

® Seguimos aun en el
mundo del motor, aun-
que esta vez la simula-
cién llega de ta mano de
Suzuki para participar en
el campeonato de 500
«Team Suzuki» ha conta-
do con la supervision de
Gary Taylor, jefe de la
popular escuderia, do-
tando al juego de infini-
dad de elementos tomados de la realidad. La ca-
rrera dara comienzo en nuestros monitores a fi-

Celica GT4 Rally.

Team Suzuki.

HE@@@H ,
Ty SOLO 16 BITS

W

?‘ S omos muchos los que pen-
h samos que aquella joya de
la programacién que se llamd
«Nebulus» es irrepetible. Pues
Hewson no |o cree asi y anuncia «Nebulus 2», que
como sea sélo la mitad de bueno que su antece-
sor va a romper moldes. En Inglaterra sali$ en Oc-
tubre y aqui inmediatamente después. Lamenta-
blemente sélo para Atari y Amiga. jEstamos de-

seando volver a ver a Pogo!
@ Aunque con el anuncio de esta segunda parte
Hewson habria tenido bastante para llamar la
atencion en la feria, también estaba presente la
informacidn relativa al uitimo juego de Andrew
Braybrook, «Paradroid ‘90» es un arcade sélo pa-
ra Atari y Amiga que estarmnos seguros serd tan

buenoc como tados las anteriores creaciones de:

este genio del ordenader, B

7

FEEIRESEEs (N POCO DE TODO

xtenso es el abanico de géneros que engloban
Elas préximas producciones que Impressions nos
tiene preparadas para las proximas fechas. Des-
de «Legend of the lost», una compleja video-aven-
tura compuesta por siete niveles diferentes en la
gue tendremos que luchar contra tos imprevisibles
peligros de la selva en nuestro intento por resca-
tar a la chica, perdida en estos agrestes parajes
salvajes tras sobrevivir a un accidente aéreo, pa-
saremos a un campo tan distinto como es el de
los RPG de la mano de «Breach 2», y de este al
de los «war-games» con «Blitzkrieg May 1940».
Los amantes de los juegos de estrategia tienen su
puntual cita con «The Final Conflicts, mientras que
los fanéticos de los masacra-marciancs podran de
nuevo desafiar sus habilidades en «The Last Stars-
hip». En cualguier case, en principio solamente los
usuarios de 16 bits dispondran de la posibilidad
de recibir en sus ordenadores toda esta variopin-
ta gama de hovedades. B

INFOCRAMESQQL

nal de afio en Atari y en
Amiga.

e Completa este recorri-
do por los dircuitos «Lo-
tus Esprit Turbo Challen-
ge». Los responsables de
Gremlin han resaltado en
tede momento que el
acuerdo alcanzado con
Lotus se ha basado en la  Lotus Esprit turbo Challenge.
idea de realizar el mejor

juego de carreras desarrollado hasta el momen-

to. Nuestro objetivo a bordo del potente Turbo
Esprit sera conseguir la licencia de Lotus que acre-

dite que en el nivel mas duro hemos sido capa-

ces de ganar el campeonato. B

El oceano probablemente
no, pero el stand de Ocean
en el marco de la feria estu-
vo a punto de hacerlo ya
gue debido a un cortocircui-
to que se produjo en el sis-
terma de iluminacion, algu-

nas maderas se prendieran
¥ de no haber sido por la ra-
pida intervencion de los alli
presentes, podia haber ocu-
rrido alguna desgracia.

EL MONSTRUQO FRANCES

Infogrames se estd convirtiende, sino lo era ya,
en la mas poderosa compania francesa. Sus no-
vedades estamoes sequros gue la van a afianzar
como una de las productoras mas irmpaortantes en
Eurcpa, y al pasc que van, dentro de poco del
mundo entero. Muchas, muchas novedades en la
feria:

o «Murders in Spaces, la
investigacién de un ase-
sinato en una base espa-
cial que orbita alrededor

de la tierra en el aho
2005, un juego de aven-
turas donde es tan im-
portante la inteligencia
como la rapidez de mo-
vimientos.

® «Metal masters»; participa en las olimpiadas ro-
héticas del futuro. Metal contra metal en un pro-
grama de varias pruebas al estilo clasico.

® «Mystical», una nueva
y remozada version de
arcades archiconacidos
como el «Commando» o
et «kari Warriors» pero
esta vez en vez no un sol-
dado, sinc un mago ar-
mado con una varita.
Gréficos realizados por la
dibujante que cred el
«Teenage Queenns.

@ «Genghis Khan» y «Bandit kings of Ancient Chi-
na», dos juegos de estrategia que hardn las deli-
cias de los aficionados a este tipo de programas.

® «Alcatraz», un arcade

llli‘jj‘rl‘llllz en el que dirigiendo un

equipo de especialistas
de la CILA. tendremos
gue asaitar la famosa pri-
sion. Arcade puro.

@ «The light corridors,
un extrano juego pareci-
do al tenis que tiene |u-
gar en un pasillo sin final,
con un extraordinario movimiento y terriblemen-
te adictivo,

e «Alpha waves», un
juego de dificil defini-
cion; en un mundo de
graficos vectoriales ten-
dremos que recorrer una
serie de escenarios en (os
gque nuestra mision sera
alcanzar una puerta ma-
gica para pasar al si-
guiente nivel.

e «Welltris», un progra-
ma estilo «Tetris» pero
concebido de una mane-
ra {otalmente original.
® Todas estas nuevas
producciones saldran en
todos los formatos de 16
bits, menos los dos jue-
gos de estrategia que no
estaran disponibles en
Atari, al menos en un principio. Para Spectrum vy
Amstrad solo «Welltris» y «The Light Corridor». B

CED

EN BUSCA DE UN HIT

| igual que muchas de las companlas gue ain
Ano han adquirido la suficiente solera dentro
del panoramana del software internacional, Kri-
salis se ha ofuscado en el firme emperic de pro-
ducir un programa que se convierta en un autén-
tico hit. Prueba de ello es el lanzamiento de «Hill
Street Blues»y «Rogue Trooper», el primero de
ellos basado en la popular serie televisiva y el se-
gundo en un comic muy difundido mas alla de
nuestras fronteras.
® Ademas de revivir las hazaras cotidianas del Ca-
pitan Furille y el resto de los personajes de la se-
rie, Krisalis nos propone otras dos posibilidades
no menos tentadoras de matar el tiempo con
nuestro ordenador, «World Champicnship Bo-
xing», que trasiada hasta nuestras pantallas toda
la emocién y dureza de un campeonato mundial
de boxeo, y «Mad Professor Moriartis, un extra-
vagante juego de plataformas compuesto por mas
de 100 pantallas que recuerda notablemente al
legendario «Dynamite Dan». B

RAZAS DE NOCHE

i
Por el interior de [a feria §
deambulaban siniestros per-
sonajes escapados de /3 pe-
licufa Razas de Noche. En la
foto podeis ver a uno de
ellos. 5in embargo esto no
causo ningun efecto ni sor-
presa entre fos asistentes, la

mayor parte de ellos tan
feos o mas que los propios
Nightbreeds-Characters.




GRANDES HISTORIAS i
DE UNA PEQUENA COMPANIA

Aunque, hoy por hoy, son muy pocos los titu-
los producidos por esta compariia que han lle-
gado a nuestro pais, su presencia en la feria ha
estado marcada por una gran historia,...tan gran-

de como «La historia in-
terminable». Linel ha
conseguido los derechos
para llevar a la pantalla
por segunda vez la adap-
tacion de este geniat li-
bro; aunque todavia no
hemos podido confir-
marlo todo parece indi-
car que el juego estara
hasado en una nueva pe-

licula producida por la Warner, -que supuestamen-
te se llamaria "'El siguiente capitulo™-, ya que la
licencia ha sido conseguida a través de esta pro-
ductora. El juego sera desarrollado para Spectrum,
Amstrad, Commodore, Atari St, Amiga vy Pc.

® «Kaiser» (Atari Sty Amiga) fue otro de los pro-
gramas presentados y, siguiendo la linea marca-
da por juegos como «Defender of the Crown» de
Cinemaware, combina el arcade con la estrategia
para desarrollar una espectacular aventura, - pue-
den participar hasta ocha jugadores-, en la que
las secuencias animadas de batalias le dotan de
un aspecto realmente imponente. B

JUCASFILM

SUS ULTIMAS CREACIONES

Desde la soleada California donde esta situa-
do el rancho Skywalker, Lucasfilm Games
también desplazé a sus hombres de confianza pa-
ra ensefarncs sus mas recientes producciones.

o Comenzamos ¢on un
simutador. xSecrets Wea-
pons of the Luftwaffe»
nos ltevard a comandar
una escuadrilla de avio-
nes, compuesta por
bombarderos B-17 y ca-
zas P-51 y P-47, cuya mi-
sién gonsiste en bombar-
dear las fabricas de la

Alemania hitleriana que estan intentando construir
nuevas y poderosas armas en un desesperado in-
tento de ganar la guerra. Un programa que hara,
debido a sus muchas opciones, las delicias de los
aficionados al género siempre y cuando tengan
un Pc, porque [as otras versiones de 16 tardaran

un poco mas en salir.

® «Night Shift» es un ar-
cade gue en ¢ierto mado
nos recordara a la cono-
cida pelicula de Chariot,
"Tiempos Modernos™.
Covertidos en operario
noctumo de una fabrica,
nuestra mision es que no
se detenga la produc-
cion. Apretar tuercas,

I
!
i
I
|

Night Shift.

pulsar botones o encender interruptores son sé-
lo un ejemplo de cuél serd la tarea que nos espe-
ra. Saldra en Atari, Amiga, Pc y C64.

e Y, por Ultimo, un juego del gue ya os hemos

habladeo en otro namero
de la revista pero del que
as vamos a hacer un pe-
quefo recordatorio.
«The Secret of Monkey
Island» es una aventura
al estilo del «Loom» o del
sindiana Jones and The
Last Crusades, esta vez la
historia va de piratas y te-
soros escondidos. Solo
para 16 bits. B

The Secret of Monky Island.

: - LA PODEROSA
INDUSTRIA ALEMANA

unque no poseyeran stand propio en la feria,
Alos teutones Magic Bytes estaban alli presen-
tando sus navedades ;Estais dispuestos para unas
cuantas raciones mas de arcade y aventura? Pues
alla vamos.
® «Air Supply» es un ar-
cade de desarrciio simi-
lar a la saga de «1942»,
Solo que aungue mane-
jamos un avion y pelee-
mos contra otros mu-
chos, el programa inclu-
ye importantes noveda- =N
des como, por ejempio,  air supply.
la posibilidad de una es-
pecie de movicla en la que podremos ver la uiti-
ma jugada de la partida para descubrir nuestros
fallos y corregirlos. Sélo estara disponible para
Amiga y Atarl.
® «Industrial rebounds» nos trasladard a una es-
tacion espacial que orbita la tierra. Alli tendremos
gue evitar gue una organizacion criminal mundial
se apodere de los descubrimientos de un grupo
de cientificos. £l juego estd dividido en dos par-
tes. La primera nos pondra al volante de un auto-
mévil, o algo asi, del siglo XXIll, con el que reco-
rreremos las calles de la base. Y, la segunda nos
conducira al interior del satélite para pelear con-
tra los miermnbros del crimen. Ya veis, mitad arca-
de, mitad simulacion para Pc, Atari y Amiga.
@ Para los gue de entre vosotros deseen conver-
tirse en politicos de alto rango, Magic 8ytes ha
creado «Second World» o como levantar un nue-
vo mundo, situado a afos luz de la tierra, sola-
mente con sus propios recursos. Una simulacion
en la que te las verds y te las desearas para crear
empresas, controlar fabricas o deshacer complots
contra tu gobierno. Sélo
si tienes Pc, Atari, Amiga
o Co4.
® Y, mas simulacién, es-
ta vez con los pies bien
puestos sobre la tierra.
sBig Business» te llevara
a donde se realizan, ya lo
dice su propio titulo, los
mas grandes negocios
del planeta. jTu puedes
ser el préximo multimillonario! El dinero se multi-
plicard sobre tu Pc, Amiga, Atari o C64.
& «Dinowars» es un nuevo concepto de juego de
estrategia con secuencias de accién. Sobre un ta-
blero tipo ajedrez controlaremos 18 dinosaurios
prehistdricos contra otro participante o el orde-
nador. Grandes graficos y estupenda animacion
son las ventajas principales de este juego para Pc,
Atari, Amiga y C64.
® Los dos ditimos lanza-
mientos de Magic Bytes
son «USS John Youngs,
del gue podréis ver com-
pleta informacién en
otra parte de este nume-
ro, y «American jour-
neys», donde nos con-
vertiremos en un mayo-
rista de una agencia de American Journeys.
viajes gue organiza reco-
rridos por los Estados Unidos. Un programa para
conocer la geografia y las caracteristicas de uno
de los paises mas importantes del mundo. Estas
dos simulaciones saldrén soélo para 16 bits. W

Big Business.

Pocas companias pero
selectas, ha sido la
clave del éxito de esta
edicion del CES.
=

International Soccer Challenge.

ViMuLATIOm = Ol I meag

LA BATALLA AMERICANA

icroprose es, sin duda, uno de los grandes

gigantes de esta industria. Antes de centrar-
nos en las simulaciones, en las que esta especiali-
zada la compania, vamos a dar un pegueno re-
paso a las producciones de los sellos filiales a la
misma.
e Microstyle incluye en su catalogo titulos muy
conacidos. Entre ellos destaca «Rick Dangerous Ii»,
gue llega en su segunda parte en un nuevo jue-
go de plataformas, tan adictivo como su prede-
cesor. «Rick Dangerous |l» estara disponible en to-
dos los formatos, tanto de ocho como de 16 bits.
e También bajo el sello de Microstyle se edita «Si-
mulcra» que nos permitird visitar un fantastico
mundo a lo largo de 30 niveles en un trepidante
arcade de graficos solidos tridimensionales.
® Los juegos de combate y estrategia en el estilo
de «Airborne Ranger» estan representados por
«Rat Pack» (Atari, Amiga y Pc). En el juego se en-
tremezclan las escenas arcade con fases de estra-
tegia.
® En la misma linea encontramos «War jeeps». Este
tiene lugar en la Segunda Guerra Mundial, en los
desiertos de Libia y Egipto y nuestro objetivo seré
destruir varios puntos en
las lineas enemigas.
® Microstyle aborda
también los Simuladores
deportivos con «Interna-
tional Soccer Chatlenges;
un programa de futbal
gue refleja ademas los
aspectos tacticos de este
deporte.
® Dentro del sello Rain-
bird, una nueva version avanzada para Pc de uno
de los programas miticos de la historia del soft-
ware «Elite» y la segunda parte de un juego de
estrategia de reconocido prestigio «U.M.S. tl» pa-
ra Amiga, Atari y Pc.
e También seran editados dentro de este sello
«Starlord», una simulacién espacial desarrollada
por los programadores de «Mindwinters. Cambia-
mos de época para trasladarnos a la Edad Media,
donde tiene lugar «Betrayal», un programa que
nos permitira controlar todos los aspectos gue
afectan a la vida cotidia-
na de la época tanto eco-
nomicos como militares y
politicos. Sera publicado
para Atari, Amiga y Pc.

Nos centramos ahara

en |os programas produ-
cidos por Microprose:
® «Knight of the sky» es

Betrayal. un revolucionario simula-

dor de vuelo para Pg,
gue nos sita en la Primera Guerra Mundial y po-
demos adoptar el papel de pilotes americanos, bri-
tanicos o franceses.
e En las profundidades del océano la segunda
parte de un cldsico para Pc, «Silent Service», in-
cluyendo nuevas misiones y escenarios que su pre-
decesor, ambientado como éste en la Segunda
Guerra Mundial.
e Continuamos con las simulaciones aungue |6-
gicamente en «M1 Tank Platton» (Amiga), nues-
tro vehiculo es un sofisticado tangque americano,
en concreto el Ml Abrams. «Command HQ» (PC)
nos permite, en un juego
dotado con super grafi-
cos tridimensional e in-
novadores sonidos, to-
mar parte en |a Primera
y en la Segunda Guerra
Mundial c en cualguier
otro conflicto futuro que
deseemos disefar.
e Completan el recorrido
«Lightspeed»(Pc) una si-
mulacién espacial, aun-
que incluye también ele-
mentos de role, en la gue
deberemos explorar pla-
netas desconocidos. B
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SOFTWARE A GRAN ESCALA

El amplio catdlogo de Mirrorsoft para las proxi-
mas navidades incluye todos los titulos desa-
rrollados por los seis sellos de la compania. En el
podemos encontrar programas de rabiosa actuali-
dad, gue os comentaremos a continuacion.

® «Regreso al futuro, parte lll», de Imageworks
coincidird con el estreno de la tercera pelicula de
la saga. Basado también en otro popular persona-
je de la pantalla grande,
llega «Predator 2» que, al
igual que la tercera entre-
ga de «Regreso al futu-
ro», sera editadc para

Spectrum, Amstrad,
Commodore, Atari, Ami-
gay Pc.

e «Flip-it and Magnose»  Regreso al futuro 3.

ha dotado con un toque

innovador uno de los géneros més clésicos del soft-
ware, los juegos de plataformas. Nuestros dos pro-
tagonistas viajaran a la Tierra desde Marte. El jue-
go se publicard para Atari y Amiga. Programado
por level 9 para los ordenadores de 16 bits,
«Champion of the raj», un curioso programa am-
bientado en 1800 en la India; alli se combinan fa-
ses arcade con otras estratégicas.

® Los Bitmap Brothers, acaban de producir «Sped-
ball 2», un original simulador de un deporte futu-
rista tan rapide como violento. «Duster», un pro-
grama futurista que tiene como escenario una co-
lonia en la que unas peligrosas razas mutantes
amenazan con destruir toda forma de vida.

® Sin duda, uno de los titulos mas esperados de
los producidos por Imageworks es «Teenage Mu-
tant Hero Turtles». Estos singulares personajes han
desatado una auténtica
fiebre en Estados Unidos.
Ahora amenazan con in-
vadir Europa al grito de
“Cowabunga’’. Para
Spectrum, Amstrad,
Commodore, Atari, Ami-
ga y Pc

e Millenium presento
«Yolanda, the ultimate
challege» {Atari y Amiga),

un rapidisimo juego de Teenage Mutant Hero Turtles.

plataformas que consta

nada menos gue de cin-

cuenta niveles de dificul-

tad progresiva. «Manix» de desarroflo similar al cla-
sico «Marble Madnesss. El toque terrerifico del sello
lo pone «Horror zombies from the crypt», una vi-
decaventura con graficos asombrosos. «James
Pad» llevara a nuestros ordenadores las aventuras
de un agente submarino en un juego plagado de
notas cémicas. Finaliza el recorrido de las produc-
ciones de Millenium, «Warlock- the avenger», la ter-
cera parte de la trilogia que inicé «Druid». M

se o quedé.
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Mirrorsoft, la compariia
britanica que estos momen-
tos se ha situado claramen-
te en los puestos de cabeza
de la industria del soft, tu-
vo el stand mas grande de
la feria. El doble de espacio
que cualquier otro. La razén
es que cuando Activision
contraté el espacio para su
stand (esto se hace con mu-
chisimo tiempo de antela-
cién) no habia previsto las
graves dificultades econd-
micas por las que actual-
mente atraviesa. A tltima
hora se vieron obligados a
prescindir del stand y Mi-
rrorsoft, que era su vecino,

Robocop 2.

o e 0]
.- — 01

UNA AUTENTICA PELICULA

n afio mas Ocean ha acaparado gran parte de
la atencidn de los visitantes de la feria,

Los héroes de la pantalla grande desfitaron en
una singular y variada galeria, en la que la ciencia
ficcidn se mezcld con la realidad.
® «Robocop 2» (Spectrum, Amstrad, Commodo-
re, Atari St y Amiga) presenta las nuevas andan-
zas de Murphy, el superpolicla mitad humano-
mitad maquina, en la ciudad de Detroit. Mas de-
talles en ia preview que hemos preparado en este
MisMo TWIMero.

e También podréis echarle un vistazo a «Total Re-
call» o «Desafio Total» co-
mo prefirdis, la dltima pe-
licula de Schwartzeneg-
ger, Tan impresionante
como el film el juego nos
traslada a un mundo de
ciencia ficcién en el que
viajar a Marte es tan ac-
cesible como irse de va-
caciones sin moverse de
casa. Todos los formatos
a excepcién de MSX y PC,
@ «Night Breed», también conocido aqui como
«Razas de noche», —en esta misma revista encon-
traréis amplia informacién sobre cémo resclverlo—,
fue presentado en sus dos versiones: aventura y
arcade. En nuestro pais en principio sélo sera co-
mercializada la versidn arcade.

® «Navy Seals» (Spec-
trum, Amstrad, Cornmo-

S[HmhRZE"EGEER dore, Atari y Amiga)

TOTAL
RECALL

Desafio total.

Razas de noche.

completa la relacién de
juegos basados en pelicu-
las, aungue el plantea-
miento es absolutamente
realista y diferente de los
anteriores. En el juego
formaremaos parte de los
Navy Seals un cuerpo de
élite del ejército entrena-
do en las mas sofisticadas
tecnicas de combate.
Las licencias de recrea-
tivas son otra de las cons-
tantes estas navidades. Prueba de ello son:
® «Puzznic», un juego ti-
po puzzle que consta de
144 niveles en los gue
poner a prueba nuestra
habilidad y reflejos.
e «Plotting», tambien de
Taitc, nos plantea un ob-
jetivo tan simple como
adictivo, destruir bloques
con simboles con ayuda
de otros simbolos. Mas
informacién en la seccién
punto de mira.
® «Pang», es la vuelta al mas cldsico arcade en el
gue solo la punteria cuenta para destruir las bur-
bujas que amenazan a nuestro protagonista. Adic-
tivo a tope.
® «Toki», un singular personaje que busca deses-
peradc recuperar su apariencia humana en un ar-
cade plagado de toques comicos. Todos los for-
matos a excepcién de Pc.
e «Narc» (Spectrum, Amstrad, Commodore, Ata-
ri y Amiga), refleja el ambiente que rodea a la dro-
ga y nuestro objetivo es acabar con los traficantes
gue controlan la ciudad.
® La seqgunda parte de «Chase H.Q.» mantiene las
constantes que garantizaron el éxito en su prede-
cesor, «Chase H.Q. ll» podréis encontrarlo en los
formatos habituales en Ocean, excepto en Pc.
e «8illy the Kid» (Atari, Amiga y Pc), que revive
las «hazafas» de este popular villano en un jue-
go dotado de espectaculares graficos. «Epic» de-
sarrollado por el equipo autor de «F-29», es una
increible aventura espaciat. Por Uultimo, «Battle
Command», un juego que combina arcade y es-
trategia en el que a lo largo de dieciséis escena-
rios controlaremos un sofisticado tangue. B

Y LA TELEVISION

o lvidate de tonte-

rias como “El pre-
cic juste'! Gracias a
Psygnosis podras partici-
par en el concurso mas
importante de la televi-
sién del siglo XXI: «The
Killing Game Show». En
este espectaculo del futuro el concursante tiene
que conseguir salir de una serie de pozos infecta-
dos de extrafias formas de vida a las que les gus-
ta saborear la carne humana. Si ganas, te hards
rico, si pierdes, no tendrds que preocuparte nun-
ca mas de pagar las letras de tu espacionave. Atari
St y Amiga Unicamente. W

Rainbow

XX Arts| PROGRAMAS PARA
TODOS LOS GUSTOS

a compaiia preserto:

«M.U.D.S.», un extra-
fio lugar del universo
donde el deporte que
cuenta con mayeor nume-
ro de seguidores es pre-
cisamente el que da
nombre al juego y en el
gue los participantes son
convictos que en caso de
vencer el carmmpeonato
salvardan su vida. Esta
nueva modalidad depor-
tiva padra ser practicada
en Atari, Amiga y Pc.
® «Rotator» es un juego
que combina estrategia y
accion en el gue nuestro
objetivo serd reparar los
generadores de energia
que han sido desconec-
tados por una raza alie-
nigena. Para Atari, Ami-
ga y Pc.
e «Masterblazer» es otro
de los lanzamientos fuer-
tes para las proximas na-
vidades de la compaiiia alemana. B juego, mez-
cla de arcade y simulador, da vida a una futurista
adaptacién del futbol.
e L0s juegos tipo puzzle han estado muy presen-
tes en esta edicién det CES; en esta linea Rainbow
ha editado «Ra», un titulo con 75 niveles que ha-
14 las delicias de los fanaticos del joystick.
e Seis mundos diferentes, gue componen un to-
tal de treinta cuatro niveles, nos esperan en
«Aprentice», una videoaventura ambientada en un
mundo magico en la que nuestro protagonista de-
bera enfrentarse a mil peligros para alcanzar la
categoria de mago. Disponible en Spectrum, Ams-
trad, Commodore, Atari y Amiga. B

BEUHI A

f..

esgraciadamente deberemos esperar a que |a
Dcompaﬁu’a italiana encuentre distribuidora en
nuestro pais para poder contemplar mas de cer-
ca sus productoes.
® Entre ellos cabe destacar la presencia de toda
una gama de juegos deportivos encabezada por
fa inevitable incursion
futbolistica, «3D Soccers,
que incorpora serpren-
dentes técnicas tridimen-
sionales en su desarrollo
«G.P. Tennis Manager»,
«Formula 1 3D=», «500
CC Motomanager», «Big
Game Fishing» o «Basket
managers. M

Masterblazer.

EN BUSCA
DE DISTRIBUIDORA




Y adernds..

SORPRENDENTES AVENTURAS. I i3] GRANDES
la feria acudieron Una de las companias que fielmente ha man- AUSENCIAS
con varias impaortan- tenido como eslogan la diversidad ha sida

Activision este anc no figu-
16 entre los expositores, lo que
sin lugar a dudas provocd una
pequeria decepcion entre el
I ptblico asistente.

U.S.Gold. Prueba de ello son:
e «Strider ll», publicado en Spectrum, Amstrad,
Commedore, Atari y Amiga,

tes novedades. La prime-
ra de ellas «Fire and For-
get li», la segunda parte
de aguel entretenido ar-
cade en el que conducia-
mos  un super-coche,
ahora con nuevos escenarios y enemigos,

e «Crime does not pay» es un juego parte estra-
tegia y parte arcade en el gue tendremos que de-
mostrar nuestras dotes de criminal y conseguir
convertirnos en alcalde.

e «Battlestorma» es un arcade en el que dirigimas
un avién futurista en lucha contra todo lo que se
nos ponga por delante. Este juego sera publicado

B HORAS DE coLA F

Mientras que anos pasados
la empresa Atari, distribuidores,
comerciantes y todo el mundi-
lfo relacionado con Atari abar-
caba un enorme espacio de ex-
hibicidn, este anc su presencia
ha sido nula.

también para ocho bits. Si, hasta 6 horas de cola hu-
® Y, por ultimo, aprovechando el auge actual de bR soportar estoicamen-
las consolas, Titus anundié la salida de «Crazy Cars ® También de Capcom «U.N.Squadron», un tre- te en horas punta los aficiona-
ll», «Fire and Forget Il y «Wild Streetsy en cartuchos pidante arcade que tiene como escenario Orien- dos britanicos interesados en el
para Amstrad, Sega y G564 de Commodore. M te Medio. software de entretenimiento.
e «E-Swat», nos permite formar parte de un so-
fisticado grupo especial de la policia y «Line of fi-
rex» realizado con un tratamiento revolucionario, . LA OTRA FERIA
1/ ® Las aventuras graficas estuvieron representadas I y fja E‘Xhébﬂéﬂ tenia en reali-
por «Murders y «Operation Stealth», que conta- ad una doble vertiente. De ca- '
— PARA NO DESENTONAR ran con una vgrsiéﬁ en castellano. X ;5‘ al publico se Offfé;-"f"?" e/j pro-
= @ «Vaxine» despertd también gran espectacion, ucto con un gran despliegue
g{g: (LaJlbrﬁmte?w icaiel.lx?ws ;‘c;"r:f;:'gz f:,?;:é%?jgfm- ya que continda la linea iniciada por «E-motion». grdfico, luces, colores y un vo-
e R o maﬁe— e «Operation Harrrer».(Atan st, Amlga y PC}.L’JI"\ lumen SONOro bastante cerca-
jamos un androide cuya misién es encontrar la va- arcade en el que manejamos un sofisticado avién no alo fnsqponabfe. La otra
S seph b e e e de combate para resolver varias misiones. parte, exc{ugivamente profesio-
4 sEats'es (i RPGEE o (e T ® Por dltimo citar «Crime Waves, un arcade en nal, consistia en una serie de
T s PR e S 'cargo el que nuestro objetivo sera rescatar a la hija del suites apartadas de.’mgpdang!
L P i Sy o el Ty B b B Presidente y desmantelar la organizacion terrorista ruido donde las comparias méas
e A Gle Rt Amigé e que la retiene y «Mean Streets, que tiene lugar destacadas atendfan a sus dis- I
e Ul bequeﬁo Pl S L Ique S e en el afo 2033 y adoptaremos el papel de un de- tribuidores y a la prensa espe-
el e o i ol LA Thoe e AT tective al que le encargan esclarecer la muerte de cializada.
Ghost», una aventura para Amiga y Atari. unmp/;‘gfe.s?rr deagdlj]né\frsmtiad. - p y
® «Jupiter's Masterdrive» aungue no lo parezca AR £ R TICREH e - LOS «SECRETOS»
por su titulo es el nombre de una carrera de co- DE LUCASFILM I
ches que tiene lugar en el planeta Jupiter. F !
e Intentar ser un poderoso guerrerc no es tarea Otras companias prefirieron
facil, si encima te enfrentas a poderosas fuerzas organizar su propio show, en
magicas. «Back 10 the Gold Ages, nos lleva a esa [(FYF RENACE secreto, fuera incluso del edifi-
época donde la hechice- (L . cio donde se albergaba la
ria todavia tenia un lugar LO'S ejecutivos dg la nueva Virgin Ggmes estu- muestra. Tal es ef caso de Lu-
AT T vieron en la feria mostrando sus proximos lan- casfilm, cuyo representante
® «Pick'n Pile» es un jue- FAuTeTOs, 0 , : , Doug Glenn nos recibi6 en plan
T el i s ® clvan “lronman _§tewart s Super Off Road ra- ﬁiﬂﬁ"ﬁh misterioso en la habitacién de
> cer» es una simufacion de las carreras de coches Liddolh un hotel proximo. Allf tuvimos
graficos muy buenos. s : I g . SUPER OFF ROAD : "
U arpaiie HogAtha Ui todo-terreno que tienen lugar en Estados Unidos, [FREES 31 Ocasrérj de contemplar "?5 pri-
Enn 5 @ Basado en el famoso comic, «Judge Dredd» nos — meras imdgenes en movimien-
e Magic Land> es un figm traslada a un mundo donde séla los llamados jue- to de los tres proximos lanza-
programa parecido  al ces, un cruce entre abogado y policia, son los mientos de tan destacacda com-
«Populous» pero con un guardianes de la ley. _ pania: «El secreto de la isla de
Componente estratégico ® T_amblén para8y 16 bns. «Supremacy»_ (Atari, fos monos», «Las armas secre-
e L Amiga, Pcy C64) es un juego de estrategia en e tas de la Luhtwaffe» y otro ter-
que tendremos que conseguir controlar cuatro sis-

cero del gue no os podemos
decir porque es secreto.

M uBI sOFT

drez. Un juego dificil de
catalogar. Este original
desafio sdlo lo podran
conseguir los usuarios de

temas estelares.

e «\Wonderland» es una aventura grafico-conver-
sacional, que estd basada en el cuento de Lewis
Carroll «Alicia en el Pais de las Maravillas», Para

P.c dnApr;fsgSéra ol volver a tu casa tendrds que conseguir salir del ex- Y EL IRON LORD
tiene que Conseguir el ‘-’_-r'-" trano ]Ugar donde te ha llevado tu curiosidad y e presﬁgjosa Compaﬁfar

I - _ tu ordenador de 16 bits. francesa Ubi Soft presentd un
: — ; ® La conversion de un arcade, «New york wa- gran numero de novedades pa-
rriors» es el juego gue nos traera la mayor dosis ra la proxirma temporada. Entre
de accién. Con una opcidn para dos jugadores si- , ' los programas de inmediato
multaneamente es un programa de es0s que gus- lanzamiento y como viene sien-
tan a los fanéticos de las recreativas. do habitual en Jos ultimos tres

@ «Monty Python» es el nombre del juego basa- anos, se encontraba lron Lord. I

mayor territorio posible.
Esta sera tu mision en
«Battle Isle», un progra-
ma de estrategia en el
que vas a tener gue usar
mucho tu cerebro. Séio
para 16 bits.

e «Pro tennis Tour s ha
sido remozado para me-
jorar su jugabilidad e in-
corporar nuevas opcio-
nes. Atati, Amiga y Pc.
e Y, por Ultimo, «Music
masters, un completo  Ranx.
programa de rmusica que

do en el original grupo humoristico inglés. Un pro-
grama llenc de los detalles surrealistas a que tan !
acostumbrados nos tiene este excéntrico, y diver- [P y = SIH.PRESENC’A
tido colectivo inglés. ESPANOLA

® Uno de ios mejores arcades que se han visto | AE) | Dinamic y Dro, las dos em-
en una maquina recreativa, «Golden Axe, llega |*! rBcst ssnaiold €on presencia
ahora en la versidn para ordenador. e gn 15 Feﬁa en casi todos los I

e Y, por ultimo, tres juegos para enero del 91, acontecimientos de este tipo
nada tiene que envidiar a las herramientas clasi- :::é” «iglrgtgfolg-():;al!tr)ur?érlgaletyegdz;dte! Rey.Ar- celebrados en anos anteriores
cas para los aficionados a la composicién. Sélo Pc, AL Pred pasrEysy: no dieron este afo sefiales de
Atari y Amiga. B Equipo Micromania vida. Sus motivos tendrdn.
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tL HEZMANO DE TIM,

NUESTRO HEROE SE LLAMA JIM.TIEve 18 W/ A exuano
AROS ¢ SUS DOS AFICIONES PRINCIPALES || e SR 2 gpep B2 AT
GON BSCUCHAR MUSICA ¥ JUGAR - TnsonmA Tica

CON SU ORDANADOR.

LA WMASCOTA BE LOB
L L T E5TA AVENTURA COMIENZA UNA
ey TERRIBLE NoHE DE TORMENTA,
: e A ol WIENTRAS LA CluD SE TLUMINA
. _ oo MARITANTE CON LOS RELAMPAGOS, ATENDS ALPELIGRO GUE SUPONE ESTAR
WIFONARE Q65 AR ) e e CERCA DE LN APARATO ELECTRICO EN MOMENTUS ASI, NUESTROS Do
AMIGOS TUEGAN CON SU CROEMADCR . BOBEY ENTRETANTY, LES

AVINTURAS. L ]
COBSERVA MEDIO ADORMILATO.

DE REPENTE (oM UN TREMENDO ESTRUENDO UN RAVO (AE | ? £ ~«dcdmo VAMOS A SALIR DE
SOBRE LA CASA.LA WARITACION SE LLENA DE ENERGIA QUE e e A sl AGUIR», PREGUNTA NUESTRO
PARECE SURSIR DEL ORDENADCR , EL RESPLANDOR MMDE ESTAN EN 50 HABITACIN. HEROE, YA UN POCo MOGGUEADO.
VER A NUESTROS PROTAGONISTAS COMO TRES E¥TRANOS EXTRANGS PERGONATES TPAGAN -G§-5-5IN VIOLENCIA, POR FAVOR®,
RAYOS SURGEN DEL MONITOR ¥ SZ DIRTGEN HACIA ELLOS. TUNTC A LO§ TRES AMIGOS SIN ACIERTA A TARTAMUDEAR CHIP ¥ ANATE:
P T Ny e HACERLES MUCHO CABO. <CLA UNICA TORMA DE WOLVER A VUESTRO
' [ MUNDO £8 ENCONTRAR L PROGRAMA
CENTRAL , PEXDIDO EN La MEMORTA
ENTRE INNUMERABLES TULGOS?.

COM UN 2UMBIDO ENSORDECEDOR , TIM, NANS ¥ BOBRY
SON ABSORDIDOS PoR EL  APARATO,; DURANTE
LNas TNBTANTES NO SABEN Los el{t L:S_ HA -
OCURRIDO , TNMERSES EN LAS TMPRESIONANT .
CORRTENTES DE ENERG/A PIERDEN EL CONOCINIENTO ;jus:.f:s :‘f?"}g:ﬂiﬁ_
2ONDE GETAN. CHIP QUE AS]
SE LlAMA EL CURToso SER,
L§ E¥PLicA ouUE ESTAN EN
MICROLAND | EL PAIS DE LoB
i TROGRAMAS.
SCONSEGUTRAN NUESTROS AMGOS
TERMINAR ALGUNA viZ (b PAR-
TIDA GUE TENTAN A MEDIAS
CUANDO FUERON ARSORBIDOS POR
EL ORDENADORT




ESTA ES
TU OPORTUNIDAD

ATARI 520 ST™
SERIE ORC

Entra al mundo de los 16 bits, con el
ATARI 520 ST™ SERIE ORO. Ahora puedes
disponer de toda la potencia del
ordenador més premiado por lo prensa

infernacional especializada, a un precio
verdaderamente a tu alcance.

Ademds, el ATARI 520 ST™ SERIE ORO
incluye gratis el POWER PACK, que
contiene 20 superjuegos y 6 programas de
diferentes aplicaciones.

Tu ATARI 520 ST™ SERIE ORO, todo io
que necesitas para entrar con buen pie en
el mundo de los 16 bits.

EL POWER PACK CONTIENE:

— 20 superjuegos, para que vivas las
aventuras mas alucinantes.

- MUSIC MAKER, para componer la
musica que mds te gusta,

~ NEOCHROME, pcra dibujar tus obras
de arte.

— FIRST BASIC Y ST BASIC para
programar en el lenguaje mas
apropiado.

— 1ST WORD para procesar textos y
escribir muchas historias.

— ORGANISER, programa que incluye
dietario, fichero de direcciones y hoja
de cdleulo.

NO INCLUYE MONITOR

-
-y

NUMERD UNG COMUNIZACION

e J\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
ORDENADORES ATARI, S.A. Agcriado 195. Alcobendas, 28100 Madrid. Telf. [91) 653 50 11 AI- MEJOR PRECIO.




CODIGO SECRETO

DR. DOOM’S
REVENGE

Cada vez que pulsemos H
la energia de nuestrc héroe
subird al maximo.

fgnacio Ribas (Barcelona)

KICK OFF 2

Siestas a favor a del vien-
to y provocas un corner,
cuando aparezca el cuadro
de diracciones tira a porte-
ria picandola. La fuerza se-
ra de dos golpes, uno detras
de otro, secos y despacio.
Por lo general, y cen un po-
co de practica, la bola va al
segundo palo vy baja; a no
ser gque el portero sea muy
listo podras meter gol casi
siempre.

Carlos Dabarca (Pontevedra)

SHINOBI

Pausea el juego y pulsa
LARK VIl para obtener vidas
infinitas.

Jose Luis Gregorio (Valencia)

STRIDER

Pulsa F2 y después aprie-
ta a fa vez HELP, SHIFT iz-
guierde y 1. Desactiva la
pausa. Veras como la pan-
talla hace un flash. Ahora
con las teclas def 1 al 5 cam-
biards de nvelycon F1 aF5
avanzaras dentro de cada
uno,

fesus wdigual Alonss (Rarcelona)

BEACH VOLLEY

Para llegar a campeon sin
despeinarte, cuando vayas a
sacar, puisa fuego y simui-
taneamente muéveio hacia
delante. La pelota pasara
por debajo de la red y el
punto sera tuyo.

Santiago Rodriguer (Barcelona)

CYBERNOID I

AMIGA

COMMODORE

BEACH VOLLEY

Hay una posicion desde la
gue es practicamente impo-
sible que el contrario te de-
vuelva la pelota; arriba del
todo y disparando un smash
largo.

Boston Otercs Bird (Barcelona)

SHADOW

Para conseguir pasar a la
siguiente fase, basta con
pulsar la tecla HELP duran-
te el juego.

Danial Anguita (laén)}

NINJA SPIRIT

Empieza el juego normal-
mente, puisa F9 para hacer
una pausa y pulsa el SHIFT
izquierdo. El juego sera pan
comido.

Joel Santurce (Vizcaya)

EYE OF HORUS

Escribe en la tabla de re-
cords la palabra SPAM vy
conseguiras vidas infinitas,

Edgar Gutidrroz (Fontevadra)

INDIANA JONES
Y LA ULTIMA
CRUZADA

Teclea las letras que for-
man la palabra FISH y veras
como en la esquina superior
izquierda aparecen las pala-
bras CHEAT MQODE ON.
Ahora y dependiendo de la
fase en la que estés, pulsan-
do los numeros te encontra-
ras con agradables sorpre-
sas.

NAVY MOVES

Si quieres jugar en la se-
gunda parte y no sabes el
codigo, lo Unico gue tienes
gue hacer es pulsar la tecla
RESTORE en ese momento.

Francisco Bretones (Sevilla)

CAPITAN BLOOD

Cuando salga la pantalla
de presentacion debéis ele-
gir la opcion de definir te-
clas, entonces poner las le-
tra¥, G, R, O. Cuando co-
mencéis el jJuego tendréis vi-
das infinitas.

Larenzo Coll (Menorca)
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Si quieres ser duro con los
extraterrestres en este juego
y confiesen todo lo que sa-
ben amendzales con des-
truir su pianeta. Se echaran
a llorar y te dirdn tcdo lo
que necesites.

Eduvarde Carrasquila (Madrnd)

Si alguna vez os habéis llegado
a creer plenamente toda la mitologia
creada por el cine en torno a los agentes

secretos, es que definitivamente no tenéis
mucha idea de como funcionan las cosas de
verdad en los servicios de inteligencia: nada de
armamentos milagrosos, nada de preciosas mujeres
rodeandote, nada de malos tan torpes como previsibles
en sus acciones y nada de victoria asequrada para los buenos...

a cruda realidad es mu-

cho mas dura gue todo

es0: sueldos de miseria,
un turismo corrientito, arma-
mento convencional y muchos
quebraderos de cabeza, ¢s iodo
lo que se te ofrece a cambio de
jugarte ¢l pellejo contra redes
criminales infinitamente mejor
equipadas que tu.

JMujeres? Bueno qué queréis
que os diga, pues comao todo el
mundo, ni mas ni menos. A lo
mejor ¢5 que estan todas dema-
siado ocupadas con el insaciable
Bond porque sino... En fin, que
no voy ahora a hacerme el mar-
tir, pero en el fondo soy un tra-
bajador como cualguicra de vo-
sotros gque cumplo mi horario,
soporto tas broncas de mis su-
periores v cobro [o mismo cada
fin de mes...

Por cierto, olvidadaba las
presentaciones, mi nombre s
Jaime Lon, trabajo para la in-
terpol ¥ estoy agui para acom-
pafiarcs en la que va a ser vucs-
tra primera misidén como agen-
tes secretos de este organismo.
Las condiciones va las sabéis, de
momento los gastos corren por
vuestra cuenta, y solo si obtenéis
la victoria consigueréis la plaza
vacante dejada por el agente
Cha-Ke Tero, que recientemen-
te s¢ pasd al bando contrario a
cambio de un miserable aumen-
to ded 10% cn susalario y un fin
de semana libre cada dos meses

Agente
_pagl?a_ todo

{definitivamente ¢l espionaje ya
no es lo que era). Si fracasals. ..
bueno, pues tampoco tendréis
muchos problemas, al fin y al
cabo los caddveres no necesitan
un trabajo para nada.

Bautismo de fuego

Antes de nada, lo primero que
vais a tener que hacer serd equi-
paros adecuadamente. La lista
de materiales necesarios para la
Mision comienza con un equipo
completo de submarinismo, una
bucna pistola, una ametrallado-
ra v una buena cantidad de mo-
nedas (7). Si, no 0s sorprendais,
porque si querdis disfrutar de
una apasionante partida con
«Thunder Jaws», la tiltima crea-
cion de Atari Games —;bien!
esto hucle a una proxima con-
version «made in Tengen»—, no
tendreéis mas remedio que aflo-
JAros una vez mas vuesiro sufri-
do bolsillo, Venga, menos Horos
y segnir leyendo, gue la cosa me-
rece la pena.

Para que paséis vuestro pri-
mer bautismo de fucgo ¢l alto
mando ha decidido enviaros tras
los pasos de una de las mds pe-
ligrosas terroristas internaciona-
les —por cierto, bastante belia
también-—. Llegar hasta ella no
0s va a resultar precisamente {d-
cil, pues en ¢ste momento se en-
cuentra escondida en ¢l interior
de un complejo submarino cu-

ya defensa corre a cargo de un
nutrido grupo de hombres per-
fectamente entrenados,

La misién estard dividida cn
distintas fases, en las guc nor-
malmenie s¢ alternardn recorri-
dos submarinos con zonas loca-
lizadas en ¢l interior de la base.
Tras una breve introduccion ¢n
la que se nos informard aun mas
detalladamente de los pormeno-
res de nuestro objetivo, y una
vez gue hayamos decidido si una
0 dos personas van a lomar par-
1 en ¢l juego (dos personas puce-
den participar sumultdneamente
en la mision), la partida dard co-
mienzo.

I.a primera fase s¢ desarrolla
dentro del mar y por lo tanto
tendremos ocasion, por prime-
ra vez, de hacer uso de nuestro
flamante equipo de inmersion.
En csie momento el juego se
transforma en un arcade “multi-
scroll” —que nos recuerda in-
mensamente a unza de las fases
del estupendo «Navy movesn—
en el gue nuestro objetivo con-
siste en avanzar ininterrumpida-
mente hacia la derecha en bus-
ca de la enirada a la base sub-
maring. En nuestro camino nos
encontraremos con fieros tibu-
rones y expertos hombres-rana
Cnemigos, que trataran por to-
dos los medios de restarnos una
de nuestras unidades de energia.
Para defendernos de ellos con-
tamos con la posihilidad de ha-
cer uso de nuestro eficaz lanza-
arpongs, si bien podemaos opiar
por una solucidén mas pacifica
—aungue menos susianciosa de
cara a nuestro marcador— co-
mo ¢s simplemente esquivarlos
v dejarlos atrds, No falta en es-
1a zona un ¢lemento imprescin-
dible de todo arcade: la posibi-
lidad de recoger nuevas armas
que algunos enemigos liberaran
al ser eliminados.

Superada esta fase inicial —
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Entre fase y fase diversas pantallas de presentacion nos
aspecificaran nuestro objetivo y situacion,

AwLADy

ARCADT

Tras la primera fase pasamos a la base submarina. El de-
sarrollo de este nivel es similar al de «Rolling Thunder».

La posibilidad de recoger nuevas armas abandonadas por
los enemigos tampoco falta en el juego.

Nuestra mision es detener 2
una terrorista en una base
submarina.

bastante sencilla por otra
parlie— accederemos a una nue-
va fase, ya dentro del complejo
submarino, y en esta ocasion
nos enfrentaremos de nuevo a
una fase arcade con un pareci-
do mas gue considerable con el
legendario «Rolling Thunder»
—las mismas plataformas cleva-
das, las mismas puertas por las
que aparecen los enemigos, los
mismos dgiles saltos de nuestro
personaje...—. Aqui de nuevo
nuestro objetivo consiste ¢n
davanzar continuamente hacia la
zona derecha del mapeado, en
cuyo extremo nos encontrare-
mos con e} inevitable enemigo de
final de fase. No demasiado ori-
ginal ;verdad?... bueno, tal vez
s, a menudo las apariencias en-
ganan,

Increibles sorpresas

Lo que hace a «Thunder
Jaws» realmente divertido y des-
tacable, comparado con olros
juegos de su mismo estilo, es la
continua aparicion del factor
sorpresa a lo iargo del desarro-
llo de la partida. Desde detalles

irrelevantes aunque destacables
como la aparicion de antmacio-
nes ¢n los decorados de fondo
—como la mdquina de fabricar
mutantes o la gigantesca panta-
tla de video en la que podremos
contemplar a la bella villana—,
4 otros mucho mas importantcs
como son la existencia de tram-
pas ocultas, colectores de agua
en los que !a corriente nos arras-
tra a toda velocidad, dispositi-
vos laser sumamente peligrosos,
bidones con residuos que al ser
destruidos liberan su mortifera
cargd y toda una serie de deta-
lles que contribuyen a lograr
mantener nuestro interés igual
de elevado desde el principio
hasta el final de la partida.
Como tinico factor negativo a
mencionar podemos hablar de la
quizas excesiva dejadez con que
han sido realizadas las anima-
ciones de algunos personajes,
entre ellos la del propio prota-
gonista. Por lo demas, bucnos
eraficos y sonidos, excelente ju-
gabilidad v emocidn por todo lo
alto. Un combin auténtica-
mente infalible, m
JEB
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HESSMASTE
- ) THE

CHESSMASTER

2000

2000

El programa de ajedrez mas vendido en el mundo, ahora en tu ordenador

CHESSMASTER 2000 es el
companero perfecto, adversario
e instructor de entusiastas del
ajedrez de todas las edades y
niveles

» Increibles graficos en 2D y 3D.

e 9 niveles de juego.

o Rotacion del tablero para .
observar mejor al oponente

o El C2000 te sugiere movimientos.

e Almacenado de las mejores partidas
para su posterior analisis.

o Resolucion de un mate en el nimero
de jugadas deseadas.

» Vuelta atrdas de un movimiento.

1 0 2 jugadores.. El ordenador
puede jugar contra si mismo.

Mas de 500 jugadas predefinidas en
su gran biblioteca de aperturas,

En el juego medio realiza combina-
ciones de estrategia clasica y
moderna.

Incluye las mejores 100 partidas AN
de la historia, para poder aprender -"f,';ﬁ*"‘ﬂ]]
de los grandes maestros.

20 Commodore 64, 125, Apple 1) weries,

DISTRIBLIOC POA;

FRANCISCO REMIAC, 5-F
25028 MADHID. TEL: 450 89 &4

MINDSCAPE

INTERNATIONAL
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CARGADORES

RAZAS DE NOCHE AMIGA

LA ESPIA QUE ME AMO  SPECTRUM

REM Cargador NightBreed

REM Pedro Jose Rodriguez 3-10-90

CLS:1DIM c%(300)n=20:sum=0; a¢=""3 RESTORE

WHILE a$<{>"¥";READ a$ibyteaVAL ("&H"+a%$):c’(n)=byteisum=sum+byte:n=n+11WEND
IF sum<>1828422% THEN PRINT"Error en los data!"i1END

PRINT"Inserta el disco I de "NightBreed™"

PRINT"y podras jugar con vidas infinitas"istart=VARPTR(c%(0)):CALL start
DATA 41FA,0016,43F7, 0007 0000, 45FA, 0206, 2649, 12DB, B3C8, 66FA, 4EDTI, 2C79, 0000
DATA 0004,41FA,0030,2D48,002E,41EE,0022,7014,4281,D238,51C8,FFFC, 45641,3D41
DATA 0052, 083%,0004,00BF,E001, 66F5, 23FC, 0OFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082
DATA 2C79,0000,0004, 42AE, 002E, 41FA, 0012, 216E,FE3A, 0002, 2D48,FE3A, 4CDF, 4100
DATA 4E7S, 4EB9,.FFFF,FFFF,0C94,444F, 5300, 66F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 2F09,203C, Q000
DATA FA00,223C,0001,0002, 4EAE,FF3A, 2300, 0000, 0000, 225F, 2340, 0028, 237C, 0000
DATA FA00,0024,237C, 0000, 2C00, 002C, 337C, 0002,001C, 4EAE,FE38, 42A7,0024,337C
DATA 0009,001C, 4EAE,FE38, 4FF7, 0008, 0000, 4DFA, 000A, 23CE, 0000, 0080, 4E40, 46FC
DATA 2700, 49F9,00BF,EQO1, 4BF9, 00BF, D000, 4DF7, QODF,F000, 3D7C, 7FFF, 0096, 3D7C
DATA 7FFF,009A,3D7C, 7FFF, 00%9C, 4A2D,0D00, 1 B7C, 0083, D00, 3D7C, 020, 009A, 3D7C
DATA 8740,00%96,3D7C, 4200,0100,3D7C,0088,0102,3D7C, 0000,0104, 3D7C, 0032, 0092
DATA 3D7C,0Q0CA,0094,3D7C, 3C7A, 008E, 3D7C, 04CA, 0090, 2D7C, 0006, 0006,0108, 44FC
DATA 2100,2079,0000,0000,41EB,0020,43F7,0007,6C46, 223C,0000,031F, 7009, 22D8

13 BORDER 6: PAPER 7: INK 0: C
LEAR 25191
14 PRINT "CARGADOR S.W.L.M An
tonio/Jose Dos Santes"''
15 PRINT " Carga la cinta del
juego origi—-nal “LA ESPIA QUE ME
AMO~. Este cargadcer te dara VID
AS INFINITASpara tcdas las fases
20 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 2
,0: LOAD ""CODE
25 POKE 35093,195: PCKE 35094,
216: POKE 350965,137: LET a=35288
PCKE a,205: POKE a+1,203: POKE
a+2,131: POKE a+3,175: POKE a+t+4
,90: POKE a+5,89: POKE a+6,141;
PCOKE a+7,195: POKE a+8,24: POKE

e, 157y - 2.2 MEN ¥ La8s L Lk S DATA 51C8,FFFC, 43E9, 0004, 51C9, FFF2, 2079, 0000, 0000, 43EE, 0180, 700F , 32D8, 51C8
27 POKE 35055,99: REM 99=No. DATA FFFC,2079,0000, 0000, D1FC,0000, 8400, 43F9, 0000, 06430, 203C, 0000, 0S80, 22DB
de vidas DATA S1C8,FFFC,41FA,001E, 43F9, 0000, 0380, 23CT, 0000, 0D94, 45FA, 0058, 12D8, BSCS

30 RANDOMIZE USR 29951 DATA 6&FA, 8EFF, 0000, 0434, 33FC, 03EB, 00DF, F 180, 23€8, G000, 0000, 41F7, 0000, 2400
DATA B1FC,0007,0000,441C,0CS8,5379, 66F2, 0CS8, 0000, 46EC, 0CSE, 0244, 66EL, 213G

|
S e - ——— - —— —_— = . DATA 4E71,4E71,313C,4E71,4279,000F ,F180,2079, 0000, 0000, 4EFF, 0000, 2500, &

- R 1R ——
fw RAZAS DE NOCHE SPECTRUM
l 4
. SHADOW OF THE BEAST 1l AMIGA

REM Cargador Shadow of the Beast II
REM Pedro José Rodriguez &4-10-90
CLS:DIM c/4(2548)1n=0:sum=0:a%=""3RESTORE
| WHILE a$<>"x":READ a$:byteaVAL ("&H"+a$):c’(n)=byte: sum=sum+bytein=n+1: WEND
,.YNI{; [-I_Fr\j‘_]ﬁ,\.- ' | IF sum<{>110076%9% THEN PRINT"Error en los data!":END
"IYMBREE. ! PRINT"Inserta el disco | de ’Shadow of the beast II’"
PRINT"y podras jugar con inmunidad"istart=VARPTR(cA(0)}):tCALL start
DATAR 41FA,0014,43F9,0007,F000,45FA, 0OFB, 2649, 12D8, BSCH, b&FA, 4EDI, 2C79, 0000

AMKGA

10 REM Cargador NightBreed DATA 0004, 41FA, 0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, D258, 51C8, FFFC, 4641, 3D41
50 HEM:Radrs JTage HedFbousssSE DATA 0052, 0837, 0004, 00BF , 001, 64F 6, 23FC, 00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082
30 PAPER O: INK 7: BORDER G: C DATA 2€79,0000,0004,42AE, 002E, 41FA, 0012, 214E, FE3A, 0002, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100

DATA 4E735,4EB%?,FFFF,FFFF,0C94,444F, 5300, 66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA,0010,397C

a
REA T ISR DATA 4EF%,00CC, 2748, 00CE,4EEC, 000C, 41FA, 0014, 33FC, 4EFF, 0007, 0058, 23C8, 0007

40 LET sum=0: FOR n=60000 TO 6 DATA 005A, 4EFF, 0007, 0000, 0C79, 43F8, 0007, 0048, 4614, 23D8, 0000, 00Ch, 41FF, 0004
0096: READ a: POKE n.a: LET sum= | DATA &D2C,43F9,0000,06E0,5012,4279,0000,00CA, 41FF, 0004, 4C2C, 43FF, 0000, 0476
sum+a: NEXT n: IF sum<>11362 THE DATA 45F9,0000,0256,228A, 34FC, 23FC, 24FC, 7000, 7000, 24C8, 34FC, 4EF9, 24FC, 0004
N PRINT "Error en los data!'": ST DATA FO0O, 4EF9,0000,02B0, ¥
@R

) 50 PRINT "Vidas infinitas para - e N TREERN

NightBreed"'"Inserta cinta orig
il . Y PAUSE 1S5 [NK @ POKE

23624,0: POKE 23417,84: CLEAR MIDNIGHT RESISTANCE AMIGA

60 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 2
.0 LOAD ™“CDDE 30000 - EANDONI ZE

USR 60000 DIM C%(98)3DEF FNU=(UCASES (V$)="N"): CH#=01Va&HE004
20 DATA 33.105. 2%4. 34 102.:7k7. FOR I=0 TO 971READ V$rCL(I)=VAL ("&H"+V6) tCHHSCHA+CL (L) X (I+1) tNEXT
195,48,117.33,119,234,17,182,194 IF CH#¢>33383180% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!";END
: INPUT "CREDITS INFINITOS (S/i) ";V$1IF FNU THEN CA(71)=V
1§’74’0'237' PR b4, I S & l INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "{V$1IF FNU THEN C%(78)=V
- . INPUT "LLAVES INFINITAS (S/N) "pV$1IF FNU THEN C%(77)=V+&
80 DATA 221,229.62,255.55.20.8 [ INPUT "MUNICION INFINITA (S/N) ";V$1IF FNU THEN CZ(B3)=V+b
.21,62,15,211,254,205,98,5,62,0, INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(B%)=V+10
211, 25=1, 281 225, L83 308, 35, U CLSIPRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’MIDNIGHT RESISTANCE’ EN LA UNIDAD DFO:"
90 DATA 128,167 ,237,66,32,38,2 [ C=VARPTRI(C%{0}):CALL C
21, 228 (7. 284 S@ 32,27, TEL 10 T ! DATA 2C78.4,41FA, 3A, 43F8, 300, 2D49, 2E, 303C, 84, 1208, 51C8, FFFC, 41EE, 22, 7016
7254 . 84,92, 30,224 126, 2. 254,334 DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4441,3D41,52,839,4,BF,EQ01,46F6,21FC,FC,2,20,41FA,E
| 100 DATA 32,193,221,126.3.254.61 | DATA 214E,FE3A, 2,2D48,FE3A, 4E75, 4EBT, 0,0, L6, 400, 2E, 660E, 2057, 317C, 4EF8, 19A
.32 .6,221.,54,3,167.24 .4, 221,35, 2 DATA 317C,32E,19C,4E75,2057,117C,1,35,117C,41,61,317C,4EF8,72,317C,34A,94

DATA 4E75,4EBB,42A,117C,4A,22A,117C,4A,4EE,117C,40,9AA,317C, 6002,9CA,.317C

Raleilte, A0 p R0 04 DATA 4E71,2438,317C,4E71,2426,13FC,50,1,26A, L3FC, 80,1, 2C8, 4EDO

MICROMANIA 125



AMSTRAD

AMSTRAD

CARGADORES

5

F=

RAZAS DE NOCHE

10 REM Cargador NightBreed

20 REM Pedro Jose Rodriguez 30-9-90

30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &3FFF:sum=0Q:
RESTORE:FOR n=&A000 TO &A068:READ a$:byt
e=VAL("&"+a%) : POKE n,byte:sum=sum+byte:N
EXT:IF sum< >11950 THEN PRINT"Error en lo
s data! ":END

40 PRINT"Vidas infinitas para NightBreed
":PRINT"Inserta cinta original...":FOR n
=1 TO 1500:NEXT

50 MODE 1:BORDER Q:INK Q,0:INK 1,2:INK 2
,6:INK 3,25

60 CALL &AQQ0:LOAD"!",&4000:CALL &AQ10
70 DATA 21,30,75,11 ,AF,12,3E,21,CD.Al1.BC
,30,F3,€3,30,75,21.19,A0,22,9C,40,C3,0,4
0,3E.C3.21,30,.A0,32,A9,5F.,11,0,B8,1,39,0
LED,53,AA.5F.ED,BO9C3.84.3

80 DATA DD.ES5.3E.FF.37,CD.24,B7.DD,.E1.DO
.DD,7C,FE.C0.28.26,DD,7E,0Q,FE,3A,20,1B,D
b,7E,1,.FE.DA,20.14,DbD,7E,2,FE,BS,20,D,DD
./E,3,FE.3D.20.6,DD,36,3,A7,18.,4,DD,23.,1
8.D4,37.,C9

AMSTRAD

AMIGA

e . DU

COMMODORE 64

7 POKED3IZ281,1:POKE353280,1:POKE646,5:PRINTCHR$(147)
8 FORN=272T0316:READA:POKEN.A:5=5+A:NEXT

9 IFS< >04991THENPRINT"ERROR EN DATAS'":END

10 INPUT"CREDITOS INFINITOS (S/N)";A$:IFA$="N"THENP
OKE303, 44

11 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)":A%:IFA$="N"THENPOK
E308, 44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TECLA"
13 POKES53280,PEEK(162) :GETA$: IFA$=""THEN13

14 POKE816,16:POKESB17,1:POKE2050,0:LOAD

15 DATA32.165,244,169.24,141,208,8,169,57,141,209,8
40 6. 8 . 169

16 DATA45,141,203,60,169,1,141,204.60,76.4,59,169,1
73,141,252,167

17 DATA169,96.,141,117,152,76.0,106,74,68,83

LAST NINJA 2 AMIGA

REM X0k ko o K K R KR R R R KK RN X
REM ¥ CARGADOR ’LAST NINJA 2° (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA x
REM SRR RN kKR RN NN R R R RN KRR KR AR KN AR RN AR
DIM C% (139} :DEF FNU=(UCASES (V$)="N")1CH#=01V=4HA004

FOR I=0 TO 13B:READ V#:Ch(I)=VAL("&H"+V$) s CHASCH#+CA (I X (I+1) 1 NEXT

IF CH#<2>62B30082% THEN PRINT "ERROR EN LL.OS DATA ! !":END

INPUT “NIVEL INICIAL (1-7) "sN:IF (N>Q) AND (N<B) THEN C%{115)=N-1

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "jVe:IF FNU THEN CA(&7)=V+12

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "“jV&:IF FNU THEN CZ{(103)=V

INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) “;V#:IF FNU THEN Ch(77)=V

INPUT "ENEMIGOS MUERTOS (S/N) "3V&:IF FNU THEN C¥%(92)=V-2

CLS:PRINT "Ok. INSERTA EL DISCO ’LAST NINJA 27 "EN LA UNIDAD DFO:"
CAlI11)=Ch(11Z)+4FsC=VARPTRI(C% (0} ):CALL C

DATA 2C78,4,41FA,3AR,43F8,300,2D49, 2E,303C,DA,12D8,51C8,FFFC, 41EE, 22,7016
DATA 42B81,D258,51C8,FFFC,4441,3D41,32,839,4,BF,EQ01,66F6,21FC,FC,2,6C,41FA
DATA 2A,20AE,FF3C,41FA,tC,2D48,FF3C,41FA,C4,2088,20,41FA,94,21C8,20,42B8,0
DATA 4E7S,21C0,8,4EB9,0,0,C78,1BC,A,6604,21C0,0,4E75,41FA, 38,21C8, 1076, 13FC
DATA 4A4,0,CIC4, 13FC,4A,0,CC9E,4278,64674,33FC,4E71,0,B122,33FC, 4EB9,0,BESC
DATA 41FA,30,23CH,0,BE3E,4EF8,4604,4279,6,CB4A,4A37, 1, 6D1E, 6610,4A79,6,CAEA
DATA &&08, 335FC, 15E,4,CADE, 4EF9,0,D280, 1 3FC,31,0,EFA4,33FC,0,6,CAEQ, 4E73, 2F08
DATA 4AB8B,0,471C.2078,0,C68,44446,190,6610,42B8,0,317C,4EFB,76,317E,33E,78
DATA 205F, 4EF?

REM Para terminar ciertos niveles es necesario completar los anteriores.
REM La opcion Nivel Inicial permite ver todos los niveles de forma rapida,
REM pero es aconsejable empezar por el primero para no tener problemas,

126 MICROMANIA

SHADOW WARRIORS AMSTRAD

10 'Cargador Para "SHADOW WARRIORS" Vers
ion QRIGINAL
20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B
para "Micromania"
30 MODE 1:INK 0,0:INK 1,12:INK 2Z2,.6:INK 3
., 25:BORDER 0:CHECK=0
40 FOR X=&3000 TO &3040:READ A$:A=-VAL("&
"+A$) : CHECK=~CHECK+A:POKE X.,A:NEXT
50 FOR X=&£6458 TO &678C:READ A$:A~VAL("&
"+A$) : CHECK=CHECK+A : POKE X.A:NEXT
60 IF CHECK< >98674 THEN SQUND 1,400,15.1
5:PRINT "ERROR EN DATAS":END
70 PCKE &ASFS5.0:PCKE &ASF6.,&1E:POKE &ASF
7.828:POKE &ASF8,&28:POKE &A9F9.622:PCKE
&ASFA,&DD
80 LOCATE 12,1:PRINT"Ya tienes POKES":LO
CATE 1,24 :PRINT YINSERTA SHADOW W. Y PUL
SA UNA TECLA'":CALL &BB18:CALL &BD37
90 MODE 0:CALL &3032
100 DATA DD,21,FA.A9,11.97,.00,CD,55,A6.C
3.3B.AA,3E.00,32.DF.FC,C3,FE,BC,3E.C0, 32
,E7,92.3E,93.32,E8.92.01,09,00,21,0D, 30,
11.€G,.93.ED,B0,€C3,00,92,00,00,00,00,00,F
3,01,39,03,11.58,A4.21.,58.,64,.ED,.B0,C3,00
.30
110 DATA ED,B8,C3.29.AA.00.1C.06.,02,01,1
8,14,08,0A,0C,0F.10,12,07,0B,03,00.00,06
.F6,AF,.ED,79,DD,77,00,DD,28,18,F9,D1,08,
FE.01,06,7F.3E,10.ED,79,3E.54 .ED,79,D9.E
1.09,D8,09,C3,00,00,3D,20,FD
120 DATA A7.,24.CB,06,F5.ED.78,A9,E6,80.2
8.F5,06,7F,3E,10.ED,79,79,2F,4F.D9,7D,3C
,E6,0F,6F.F6.20.D9,17,ED,79,37,C9.,3D,. 20,
FD.A7,24,8.06 ,F5 .ED,78.A9,.E6.80,28,F5.0
6.7F ..3E,10.ED.79 .79 ,2F. 4F.,1F
130 DATA 3E.2A.17.ED,79,37.C9,06,F6,3E.1
O0.ED,79.D9.E5,2E.00.D9.21.7F.A4,E5.06,F5
.ED.78 ,.E6,80,4F,.CD,91,.A4,30.FB, 21.,15,04.
10,FE,.2B.7C.B5.,20,.F9.3E.QA.CD.91,A4,30,E
A,26,C4,3E,1C,.CD,91,A4,30.E1
140 DATA 3E,.DA,BC,38.F2,26.,C4,3E.1C.CD,9
1,A4,30,D3,3E,DA.BC.38,E4.FD.21,F6,A9.FD
,6E,00,26,.C4,3E,1C,CD,91,A4,30.BE.3E.D7,
BC.30,DD,2C,20,.EF,26,70,.3E.1C.CD.91.A4.3
0,AD.3E,1C.CD.91.A4,30,A6.7C
150 DATA -FE; CD. 30 0FE; FE,9¢. 30, CF.F§..23.F
D,7D.FE,FA,20,CB,18.C5.3E.0B, 26,80, 2E, 08
,3E.0B,18,02,3E,09,CD,B7,A4,D0,3E,0B.CD.
B7.A4.D0G,3E,9F ,BC,CB.15.26.80.D2.64,A5,3
E.1D.BD,C2,.6F,A4,0G,AF, 08,26
160 DATA Al.2E,01.FD,21,00,AC.3E.04.18,1
7 i 8E - 3F LAD Cén AR DELST7 . 00 DD, 2808, 265 R
C2EL 01, 2E, 01, 3E.501; 1802 35,09, CD_[B7, A4 ,
DO,3E,.08,.CD,.B7.A4.D0.3E.C0,BC,CB.15,26.4
1.D2,A4,A5,08.AD,08,7A,B3, 20
170 DATA CE.C3,7B.A4.3E,3F.AD.C6,.7F.DD,7
7.00,DD.23,1B.2E,.02,3E,04,26,B3,CD, 41, A6
,DO,FD,7E,04,B7,28.54.69.01,00,7¥F,00,00.
00,FD.4E.0G,FD.46,01,DD,21,00,00.DD.09.4
DL3E.01.2ZE; 02,26 ,B3.CD.41.A6
180 DATA:- B0, 2E.7E.BD. 28,03,82,F5. k8, ZE.0
2.3E.08.26,B3,CD.41.A6,D0.FD,3E,02,FD,56
,03,6%,01,05,00,FD,09.40,7EB.8B2,26 ,AL.2E,
Q1. 38, ), G2 A6 , A5 .11 4B A4 -EL .58, C2LA5 )L
L KO ASEIESS ED'S B , 27, AR G815,
190 DATA 30,3E,06,00,00,18,B6,3E,0D,CD,B
7,A4,3E,10,CD,B7.A4.D0,3E.DB,BC.CB, 15, 26
,B3.D2,3F,A6,C9,CD,D7,A4,21,00,80,06,FF,
cT, e 00, 4B, 16, FF ;06 . F5 ED. 78, E6, 80, 49,2
8 50,1079 2F,E6 .80,4F .19, C2
200 DATA 63.A6,73.23.C1.10,E2,21,00,00.1
1:32,80.06.32.C5 14,06 ,006,.4F.09,13,CL] 10
JEG, BS . PR D0AD0LT ACH 483 06 921 @il AL -OE,
00: 4F 08, 3. 611 0.Fa . Cln7CyBY . 20 03 A7 ;B
D.42,01.32.00.47,ED.42,D8,09
210 DATA 01,.CD,FF.A7.ED.42.I}0.3C,32.F5 A
9,C9,00,00.C3.72,A6,3E.01.CD,0E,BC, 21,99
SAT G ED, B A7 3E IO GO 7% BB BE, 0D, OB, 6F .
BB, 21,A9,A7,.CD,80,A7.06,02.0E.0D,3E,10.C
D,SA.A7,3E,04,CD,72,BB.3E.,C3
2206 DATA CD,6F,BB,21,C2.A7,CD,80.A7,3E.0
B.CD,72,BB.3E,11,.CD,6F ,BB,21,.BA,A7,CD.BQ
v A0 B -0E; 11 % SE, [0, ELU SA JAZ, 3E.,0E: &8,
72,BB,3E,04.CD.6F.BB.21.8B.A8,.CD.8G,A7.3
E.16.CD,72.BB,3E,03,CD,5F.BB
230G DATA 21.7C.A9.CD.80,A7.21.89,A7.AF.F
5.46,.48 23, E%9,¢D,32.BC B, F1, 5C KE. 18,20
yF1,06,00,48 . C0,38,BC,1E,06.06,.F5,ED; 78,
1F. 368, FR.EBEP | 78slF30aFR R 20 FL . F3.C9 52
7. 00.,.C0., 00 .CB.20., 0528, 06 .11
240 DATA 50.00.19,10.FD.09.06,02,4F.CB. 2
B iCoi, B8 . 865 EF 0D 23,020 , Pa Bl ..7C0-C6 .. 08,67
JGL., 08 FO...68 ,7E HB7,C8 ,ED ; 5A BB | 23,18 ,F7,
0G,1A,14,06




MICROHOBBY, LA REVISIA
QUE TE DA MAS JUE

Gran reportaje de la Feria Anual del Software
de Londres. Conoce ya los titulos que seran gran-
des éxitos estas navidades.

Comienza la 5.2 Convocatoria de nuestro fan-
tastico Concurso de Diseno Grafico.

e Y como siempre vuestras secciones favoritas:
ROBOCOP «Lo nuevo», «Utilidades», «Tokes y pokes», «Tru-

- 28
i > l r
DESAFIO :g;: o cos», «Consultorio»...

:- : AMO
: QUE ME
= 1A EEP";,E MACHINE

DESAFIO TOTAL

de Ocean de Ocean

Y tres juegos completos:
Fernandez Must die de Mirrorsoft
Chicago’s 30 de Topo

Rock and Roll de Rainbow Axrts

PLOTTING
de Ocean

de Dinamic




X
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CARGADORES

GHOULS'N'GHOST

AMSTRAD

SPECTRUM

10 REM Cargador Ghouls 'n’' ghosts

20 REM Pedro Jose Rodriguez 25-11-89

30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:1in=90
:dir=&£9530:GOSUB 80:1in=420:dir=&BF00:G0
SUB 80

40 INPUT'"Vidas infinitas":a$:IF UPPER$(a
$)="8S"THEN POKE &BF56,&A7

50 INPUT"Tiempo infinito":a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &BFS5B,0

60 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
"+FOR n=1 TO 1Q00:NEXT

70 MODE 0O:LOAD'"! " ,&4000:BORDER 0:FOR n=0
TO 15:READ a:INK n,a:NEXT:CALL &BD19:CA
LL &BFO0O

80 READ a$:IF ag$="*"THEN RETURN ELSE REA
D con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:byte=VA
L("&"+MID$(a%$.n,2)) :POKE dir.byte:sum=su
m+byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con THEN 1li
n=1in+10:G0TO 80 ELSE PRINT"Error en la

linea"lin:END

90 DATA F3DD21E3922100C006C8,1301

100 DATA DD7500DD23DD7400DD23,1187

110 DATA 7CC6086730041150C019,799

120 DATA 10EA31E39Z23E1006F6ED, 1239

130 DATA 792632069C3E16CD2D96.,855

140 DATA 30F53EC&BB30F02520EF. 1333

150 DATA 06C9CD315630E678FED4, 1475

160 DATA 30F4CD319630DCO0ODD21.1218

170 DATA BDS4110200EDSF06122E,710

180 DATA 017806D7CD2D96D20000,952

190 DATA 3EE7BBCB153E00003E15,846

200 DATA D28C953A8C9485328C94,1316

210 DATA 653AF697AAABDDACDDAD. 1684

220 DATA ADDD77000609CB63280D.883

230 DATA 3AF697C654839232F697.1461

240 DATA 0505053AF697C60032F6,964

250 DATA 97DDZ231B7AB3C28995C3,1410

260 DATA EE$5111B96EDS53DA9581,1397

270 DATA 0601D17AB3C8DDE1189B,1342

280 DATA 2ABD94111040ED52C200,941

290 DATA 0021099622DA95DDE111, 1056

300 DATA 50000601C38995D17AB3,1078

310 DATA CADCS53DSDDE113115000, 1346

320 DATA 0603C38995D17AB3C8DD. 1421

330 DATA E1212D97000000230603, 498

340 DATA (C38995CD4196D0C334%96,1506

350 DATA 7BE607CA3A963EQ0C33F, 1090

360 DATA 963E133DZ0FDA704C83E. 1010

370 DATA FSDBFF1FCB8ASE64028F3,1696

380 DATA 792F4F3E000Q000C35C96, 746

390 DATA 37C97C218B948623BEC2.,1253

400 DATA 00000000000000000000,0

410 DATA ~*

420 DATA F3211FBF117194011E00, 807

430 DATA EDBQO3EC3213DBF326896,1259

440 DATA. 2269963E4C32F697C330,1117

450 DATA 9580FF0C00CE00799452,897

460 DATA FDS2FDS52FD52FD180000, 1282

470 DATA 5BGOOGOSESSDO70G0G000G, 655

480 DATA 40F30100F6ED49018C7F.1132

490 DATA D93100C021AB8A11DBA3,1199

500 DATA 01DCBZEDB83E3D324B31,1069

510 DATA 3E0132D154C3C02EQQ00,.839

520 DATA *

530 PBATA '0.2,11.20,3.,8, 15, 9 1.8.24. 26,0 ,0
,0.1,26

128 MICROMANIA

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA PC

10 ?} mmmm———— - [E— - ——

2O Cargadur VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA CGA/HERCULEES por Jesus Prez Sicilia
30 = S= ===

40

50 NB = 403 NL = NB / 201 A=101 B=liy C=12; D=3 E=}4y F=135
&0 COLOR &, 0, Oz CLS

70 LOCATE t, 20: COLOR 731 PRINT "Cargador
&

80 LOCATE 3, 211 COLOR 21 PRINT "(C) Jeals Prez Sicilia Almaria 1990": COLOR &
70 DIR = 01 DEF SEG = &H90001 OFFSET = O

100 GOSUB 1101 NB = 4B0: NL = NB / 20: DIR =
110 LOCATE 12, 361 PRINT "ESPERE ..."

120 FOR W1 = 1 TO NL

130 CHECKSUM = O: 2 = 1t READ L%, SuUMA

140 FOR W2 = 1 TO 39 STEP 2

150 B1s = MIDS {L$,Z,1)1 B2% = MID$ (L$,ZI+1,131 I = 2 + 2

160 Al = ASC(Bi1¢): AZ = ASC(B2§)

170 NIBL = A1+48¥(A1<{5B)+55¥(A1>57)1 NIB2Z2 = A2+48% (A2<{38)+538{A2>57)

180 BYTE = NIB1 ¥ 14 + NIB2; CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR, BYTE: DIR = D
IR + 1

190 NEXT W2

200 IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS:1 LOCATE 12, 29: PRINT "ERROR EN DATAS") LDCATE

22, 11 STOP

210 NEXT Wi

220 RETURN

230 LOCATE 12, 1t PRINT "Introduce un disco virgen sin proteccién contra @scritu

ra"1] CHR$(i3); "en la unidad A: vy pulsa una tecla,..”1 X$§ = INPUTS(D)

240 CALL OFFSET

230 PRINT1 PRINT: PRINT: PRINT "Creado fichero VIAJEC.COM. Para jugar teclea 'VI

AJEC' y pulsa <INTRO)> ...": PRINT: PRINT

2480 SYSTEM

270 °

280 DATA "35iES10E1FBY00008D1463000BBO13CCD21A3ZEQQ", 1329 fWP

290 DATA "8BIE2EQOBYD3I01BA0001B440CD218B1E2ECOBAIE", 1738

300 DATA "CD21591F3DCBO00Q75669615ALDLIZECILFEDC000", 15645

310 DATA "OCELFBD146&8B02B409CD21B408CD218D146C0026800", 1740

320 DATA "3DCDZ21A384028CCEROS000LIAIBS0IAICA0L1A38202", 1896

330 DATA "A3D&OIBBIEBA021EBEDEE?6A7IBA0001B43FCD21", 2143

34C¢ DATA "1EOQ71F8B1EB40ZB43ECD21BEY09026A3020226A2", 1728

350 DATA "0402Z6A3390226AZ3B0226CE06FBI7EABABTOL24", 14699

360 DATA "ASFCS7BCCE26AIFES7BD34LEEO2BF42026D16D302", 2422

370 DATA "8BCABD16CE0229D1IF3A4EAO0010000S01ECOSBBCD", 2064

380 DATA "S7F3A45FBCCBBEDBA1BS01BECO26CA0A6001EABR", 2673 |

390 DATA “CBO1Z25A361018CCA2LA3IAI0]126C6062702EABBDB", 2058

400 DATA "0124A32B028CCB26AI2ZA02071FSAS7EAQ0S80000", 1344

410 DATR "AQ7BOF3CFF74F92ZEA2CDO2EAL7QOLI00001EBCCABE", 2243 [

420 DATA "DBBACECDO2A1B501BEDBAL300Z2BEDBBOFFI17417", 2342 [

430 DATA "BOF932741BBOFI33745480F934746980F935746F", 2505

440 DATA "EB7390C70469109EB1BEB&ATFOCT063ISZAF090CT706", 2393

430 DATA "372A909QC70463004C645C7065204131BC70465404", 1571 | »

44¢ DATA “EB1DC&0&1109C3C70&4801DEBOBC7OLFBIDEBY7C7", 2239 b

470 DATA "O&L4EZZEB21C7044723EBOBEB2CT0BOCIAZZ2A0ECT", 2154

480 DATA “061111EBODAZ3CI3AZEBI3AZEF 15A29217EB1290", 1951

490 DATA "BOC3AZ24A03A26204EBO790CT047703EBIDIFBED2", 2234

500 DATA "BCOOQOEAZ2COZ000Q00000Q000D0ACAATSET74726F ", 1025

510 DATA "&475434520446973636F2031204348E20736E6964", 1735

520 DATA "6146420413A20792070736C736120756E61207465", 1691

530 DATA "6346C612EZE2EZ2024613A6DESGETSZELIEFADOCQO", 1467

540 DATA "CO0O0BBAQ1F3OCICQ0O0UQ0CC000000000N0C0000Q", 04650

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA": COLOR

&H100r GOSUB 1101 GOTD 230

P47 AMIGA

DIM C%(82):DEF FNU=(UCASE®(VS$)="N"):CHH=0:V=4H5004

FOR I=0 TO 81:READ V$:CA(I)=VAL("&H"+V$) i CHR=CH#+CL (1) X (I+1) : NEXT

IF CH#<>264667383% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUY "NIVEL INICIAL (1-8) "sN:IF (N>0) AND (N<9) THEN C%(74)=N

INPUT "VIDAS INFINITAS (5/N) "iV$:IF FNU THEN CY%(&7)=V

INPUT "INMUNIDAD (S/N) *iV$:lF FNU THEN CL(70)=V

INPUT "CONSERVAR ARMAS AL MORIR (S5/N) "3V$1IF FNU THEN CL(76)=V

CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO *P47" EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARFPTR{C% (01 :CALL C

DATA 2C78B,4,41FA, 3A,43F8,300,.2D49, 28, 303C, &4, 12D8,51C8,FFFC,41EE, 22,7016
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3041,52,839,4,BF,EQ01, 6&6F&,21FC,FC,2,20,41FA,E
DATA 2t6E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75, 4EBF, 0,0, 20469, 28,050, 444F , 660C, 2170, 0, 32E, 6E
DATA 4EES,[,4E7S,23FC,Q,33E, 6,506, 8EF9,6,0, 33FC, 400E,0,DLC4, 11FC, 4A, 2DFE
DATA 3iFC,4E75,2DD2, 31FC,1,3F&0,11FC,4A, 2DDE, 4EFF, 2, 4834

Anamaa

A,




SHADOW WARRIORS

il e famr

INPUT “NIVEL INICIAL (1-&) "yN11F

C=VARPTR(CA(0)):CALL C

AMIGA

REM XEKBEBXREREE RN R KRR RN AR KR AR KKK KRR RN K AR RALX
REM ¥ CARGADOR ~SHADOW WARRIORS®™ (AMIGA)
REM RXBEERKREREX KRR RN R R R AR AR RO E KNSR AR A &R
DIM C%(112)1DEF FNU=(UCASES (V8)="N"):CH#=a0:VmHS002

FOR I=0 TO 1113READ V$:1CA(I)=VAL ("&H"+Y$) s CHH=CH#+CA (1) K (1+1) e NEXT

IF CH#<>&4179385% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA

1990 TONI VERDU - MICROMANIA ¥

{{"9END

(N>0) AND (N<7) THEN CU(109)=N-1
INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) "jVe1lF FNU THEN CZ(79)=V+8

INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) "3;V$:IF FNU THEN C¥(B85)=V+4

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "3V$31IF FNU THEN C%(89)=V
INPUT "INMUNIDAD (S/N) "3V$1IF FNU THEN C%(91)=V+2
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’SHADOW WARRIORS (1)’

DATA 2C78,4,41FA, 3A,43F8, 100, 2D49, 2E, 303C, A0, 12D8,51CB, FFFC, 41EE, 22, 7014
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4441,3D41,52,83%9, 4, BF,E001, 44F&,21FC,FC,2,20,41FA,E
DATA 21&E,FE3A, 2, 2D48,FE3A, 4E75, 4EB9, 0, 0, 2069, 28, C50, 444F , bLEE , 317C, 12A,F6
DATA 4EES,C,41FA, 14,43F8,200,303C, 5F, 1208, 51C8, FFFC, 4EF8, 200, 31FC, 204, 390
DATA 4EF8, 300, 33FC,214,1,5F12,4040,31FC, 200, 6910, 103C, 4R, 31FC, 4E71, 741E, 11FC
DATA &0,7428,11C0,12CA, 11C0O, 1344, 11C0, 3C20, 11FC, &0, 2EFC, 41FA, 1A, 31FC, 3EBY
DATA 104C,21C8, 104E, 31FC, 4EBY, 5454, 21C8, S45C, 4EFB, 41C, 31FC, 0, 7A34, 4E75

EN LA UNIDAD DFO2"

AMIGA

DYNASTY WARS

REM Cargadar Dynasty Wars

REM Pedro Jose Rodriguez 20-7-90

DEF FNn=(UCASES (a$)="N"):CLStDIM c%(256)1n=01sum=0sas="":RESTORE

WHILE as$<>"X":READ asibyte=VAL{"&H"+a#)1c%(n)=byteisum=sum+byte:nan+1:1WEND
IF sum<»1224274% THEN PRINT"Errar en los data!":iEND

INPUT"Vidas infinitas"ia%:IF FNn THEN c(B3)=&HL00E

INPUT"Energia infinita"jastIF FNn THEN cX%(93)=&H&0LE

INPUT"Energia al maximo"ia$tIF FNn THEN c%(109)=8H6016

PRINT:PRINT"Inserta disco original..."i1start=VARPTR(c%(0))i1CALL start

DATA 41FA, 0016, 43F9,0007,0000,45FA, 00F&, 2649, 1 2D8, BSCB, 66FA, 4ED3, 2C79, 0000
DATA 0004,41FA,0030,2043,002E,41EE,0022.701&,4281,D258,5108,FFFC,4641,3D41
DATA 0052,0839,0004,00BF,EOOI,66F6.23FC,OOFC,0002,0000,0080,4E40,48E7,0082
DATA 2C79,0000,0004,429E,002E,41FA,0012,216E,FF66,0002,2048,FF6C,4CDF,4100
DATA 4E75,4EB9,FFFF,FFFF,4BF9,0300,0007,0000,2057,0C58, 4EF9, 6600, FFFA,0CT0
DATA 0000,0300,6600,FFFO,43FA,0014,2089,4CF9,0300,0007,0000,ZD7A,FFDO,FF6C
DATA 4E75S,33FC, &400E, 0000,2734, 33FC, 600E, 0000, 2BCA, 33FC, 4E71, 0000, 5BBC, 3SFC
DATA 6008, 0000, 8BDO, 33FC, 4E71, 0000, 6C3E, 33FC, 6008, 0000, 6C52, 41FF,0000, 69E7
DATA 7003,43FA,0014,7209,10D9,51C9,FFFC,51C8,FFF2,4EF9,0000, 0800, 32335, 302F
DATA 3235,3000,FAFA, X

ATAR| ST,

ATAN ST,
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CASTLE MASTER

- Castle iﬂiﬁ;éfwﬂ.i' REM Cargador Castle Master

AMIGA

ARG,

2

- ~Castle Master~ .-

REM Pedro Jose Rodriguez 21-7-90

DEF FNn={(UCASE$(a$)="N"):CLS:DIM cX(254)1n=0: sum=01as=""1RESTORE

WHILE a®%<>"X"3READ asibyte=VAL ("&H"+a#):c%(n)=byte:sumasum+bytein=n+11WEND
IF sum<¢>»832821% THEN FRINT"Error en los data'":END

INPUT"Energia inicial al maximo"tas$iIF FNn THEN c%(79)=&kH6004
INPUT"Burbuja inicial al minimo";a$tIF FNn THEN c’(82)=%H6004
INPUT"Energia infinita";as:IF FNn THEN c%(B85)=&H&010

INPUT"Burbuja inmovil"3a%:IF FNn THEN cX{94)=&H&0156

PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(cZ(0)):1CALL start

DATA 41FR,0016,43F9,0007,F000, 45FA, QOCC, 2649, 12D8, BSCB, 64FA, 4ED3, 2C79, 0000
DATA 0004,41iFA, 0030, 2D48, 002E, 41EE,0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
DATA 0052,0839,0004,00BF,E001, 66F6, 23FC,00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40,4BE7,0082
DATA 2C79,0000,0004,42AE,QQ2E,41FA,C012,216E,FEDC, 0002, 2D48, FEDC, 4CDF, 4100
DATA 4E7S,4EBY.FFFF,FFFF,23C8, 0000, 0000, 2057,0C90, 2840, 297C, 6700, 000R, 2079
DATA €000, Q000,4E75, 2D7A,FFEC,FEDC,D1FC, 0000,0022,317C,0018,01B4,317C, 0000
DATA 0O1CC,317C,6004,4754,317C,6004,574A,317C,4E75,7ADE,317C,4279,7774,91FC
DATA 0009,B8000,317C,4279,0282,317C, 4279, 03C4,6000,FFB4, &

MICROMANIA 129
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ViCTOR MANUEL.
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SHADOW WARRIORS SPECTRUM
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SPECTRUM

AMIGA

1 REM LA R A B EEEEEEEEEEESERESS;]
2 REM Antonio Dos Santos REM Cargador ‘La espla gue me amd’
3 REM / Jose Dos Santos REM Pedro José& Raodriguez 7-10-%0
4 REM Cargador SHADOW WARRIOR DEF FNn={(UCASES (a$)="N"):CLS:DIM c%{173) 1n=01sum=0r a$=""1RESTORE
5 REM Spectrum 48K 1990 WHILE a$<>"X":1READ asibyte=VAL ("4H"+a$):1c%(n)=byte: sum=sum+bytein=n+1tWEND
O BB +x7veriils e aee s e o1y ) RNt Lo e a0
. UT"Vidas infinitas";a$: FNn c#% -
7 CLEAR 27000: PRINT "CARGADO INPUT" Inmunidad en las fases 3 y 6”jasiIF FNn THEN c%(92)=kH&028
R SHADOW WARRIORS Antonio/Jos INPUT "Manedas infinitas"jas:IF FNn THEN ci%(113)=4H&004
e Dos Santos": INPUT " Quieres V INPUT"Pintura infinita";jas:IF FNn THEN c%(116)=&H6004
[DAS INFINITAS? (s/n):":a$%: INPU INPUT"Huma infinito"ja$:1IF FNn THEN c%{119)=%H&00A
T, "Quieres ENERGIA INFINITA? (s/ INPUT"Misiles tierra-tierra infinitos";as:IF FNn THEN c%(125)=&H&004
n):";b$: INPUT "Quieres CREDITOS INPUT"Misiles tierra-aire infinitos'ja®1IF FNn THEN cZ(128)=4H5004
INAGOTABLES? (s/n):":c$ INPUT"Torpedos infinitos";as:s IF FNn THEN c%{131)=kHE0CA
RN ; INPUT"Laser infinito":a$1IF FNn THEN cX%(137)=%&H&004
rig?ngplu,{\{T LOAD ??gg;h‘lgi}lsj L_leigAB INPUT"Municidn infinita en las fases I y &6"jastIF FNn THEN cZ(140)=4H&004
" CODE SéOOO' RESTORE 10 : -LET = INPUT"Anular fase 1";a$tIF FNn THEN cZ(144)=3H6004
_ = k 2 INFUT"Anular fase Za"ia%$:IF FNn THEN c%(149)=&H&004
=0: FOR f=38300 TO 38396: READ a INPUT"Anular fase 2b"ja$iIF FNn THEN c%{152)=4H6004
POKE f.,a: LET s=s+a: NEXT f INPUT"Anular fase 3"jas:IF FNn THEN c%(158)=&H&004
9 IF s<>10371 THEN PRINT "Err INPUT"*Anular fase S5"ya$:IF FNn THEN c’(155)=4H6004
or em l@ineas DATA™. BEEP 1.,=5= S INPUT"Anular fase &"ja$1IF FNn THEN c%(1461)=a&H&004
TOP PRINT:PRINT"En la cuarta fase,una vez hayas acertado la secuencia inicial,"
10 DATA 62,222,254,0,40,34,62, PRINT"los dos cadigos correctos son 039048 y 038022"
24,50,155,218.62,0,50,108,215,50 PRINT:PRINT"Notatpara evitar posibles cuelgues (no debidos al cargador sina"
,109.215,50.110,215,.50,105, 215 PRINT"al propio programa),conviene desconectar la memoria adicional”

PRINT" (si la tienes) y evitar todas las secuencias de introduccibn”

26 DATA 50,106,215,50,107,215, PRINT"y demo pulsando la barra espaciadora”

50.152,218,50,153,218,50,154,218 PRINT:PRINT" Inserta disco original...”1start=VARPTR(c%(0)):CALL start
,62,223,254,0,40,8,62,24,50,146 DATA 41FA,0014,43F9,0007,F000, 45FA, 014E, 2649, 1208, BSCE, 64FA, 4ED3, 2C79, 0000
30 DATA 218.,50,70,234,62,224,2 DATA 0004,41FA, 0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
S54,0,40,10,62,24,50,56,242,62,0, DATA 0052,0839,0004, 00BF,E001, 66F6, 23FC, 00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 4BE7, 0082
50,189,242,33,240,149,17,120 DATA 2C79, 0000, 0004, 42AE , 002E, 41FA, 0012, 21 6, FE3A, 0002, 2D48, FESA, 4CDF , 4100
40 DATA 202.1,13.0.237.176.195 DATA 4E7S,4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F , 3300, 66F0, 2D7A, FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 397C
 151,253.65.78.84.79.78.73,79 .32 DATA 4EF9,003C, 2948, 003E, 4EEC, 000C, 41FA, 0012, 33FC, 4EF9, 0001, 00F 4, 23C8, 0001
'68.46.83. 46 .84 DATA OOF&,4E40, 3IIFC, 4008, 0000, 7DA0, S03C, 6004, 33CO, 0001 , 483C, IICO, 0001 , 69F2

DATA 33C0,000t,6B52,33C0, 0001, 70BC, 3300, 0001, 72C0,33C0, 0004, 779C, 33C0, 0001

00 IF a$="n" THEN POKE 38301,0 DATA 7E26,33C0, 0000, DFC2, 33C0, 0001 , 06D, 33C0, 0001, 04864, IICO, 0001, 093C, 3ICO

60 IF b$=”.nl.'. THEN POKE 38341,0 DATA 0001, 3FAB,33C0, 0001 ,0658, 33C0, 0001, 0BFA, 33C0, 0001, OF44, 33C0, 0001, 5F62

70 IF c$="n" THEN POKE 38355,0 DATA 33C0,0001,4C90, 203C, 33FC, 0258, 23C0, 0000, DIFE, 23C0, 0000, EOAG, 23C0, 0000
100 POKE 38111,156: POKE 38112, DATA E40C,23C0,0000,F1FC, 23C0, 0000, ESD8, 23C0, 0000, F3CA, 2079, 0000, 1508, 23FC
149: RANDOMIZE USR 38000 DATA 0000, 084C, 0000, 0004, 4EDC, X

Los cargadores para estos 50 juegos en un sélo disco.

‘Nﬂ Plel'dﬂs hemm v hﬂZ fu Pedldol ﬂfo p@ « Alien Syndrome © Indiana Jones & * Sidewinder

= Archipelagos The Last Cru-  « Silkworm
%}<_ ____________________________ * Axel's Magic sade s Skweek
Hammer e L.E.D. Storm * Soldier of Light
Recorta, copia y folocopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, 5.A. | * Baal . * Leonardo . * Space Harrier
Revista MICROMANIA, ctra. de Irin, Km. 12,400, 28049 MADRID. ¢ Barbarian Il ¢ Live & Let Die  * Stryx
[ Deseo recibir el disco de cargadores de MICROMANIA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas. I * Batman, the Ca- * Menace » Super Scramble
+ 150 ptas. de gastos de envio. | ped Crusader s Netherword—  Simufator
Noml_)re Fecha de Nacimiento I * Batman, the » Never Mind  * Switchblade
gﬁggggi : ., movie * Ninja Warriors . * The Deep
Localidad Brovine \ * Bombuzal e Operation Wolf | The Munsters |
C. Postal " Telélono ... | |* Custodian * Qut Run | * Thunderbirds
FORMA DE PAGO 1 B Cybernoid  Pac-Mania » Thundercats
[

[l Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
L] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 1.7 ..ooooo oo eioeoeesnscoeeeeo oo eoessen e eetressesseoe -

+ Denaris . PaWe Scanner
. [Dogs of War.__-s-Ph * Trained Assassin

Contra reembolso. |  +'Dragon Ninja Fighter * Vigilante
[L] Mediante tarjeta de crédito n.o [T TIICY CICICIET L3I0 | * Eliminator * Pinball Magic  * Vindicators
visa [] Master Card  [_] American Express . * Garfield * Roger Rabbit  * Xenon
Fecha de caducidad de 12 1268ta .o ooooveecorersorsesooooeees echa y Firma | «ice Palace * Shadow of the * Xybots
Nombre del titular (si es distinto) | 1 Beast
| .
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«Pretty Woman», una

comedia amable sin

tantas pretensiones como
otras peliculas que basan
toda su fuerza en la
espectacularidad y la accién
sin respiro, lleva camino de
convertirse en la mas
taquillera del ano salvo
sorpresas de uitima hora.

Sus protagonistas son dos
tipos aparentemente
enfrentados pero gue a la
hora de la verdad poseen
muchos puntos en comun:
un financiero arroilador al
que llaman «El Lobo de Wall
Street» y una sempresaria

MAS VALE MANA QUE FUERZA

del amors.

El primero introduce a la
segunda en el fastuoso
mundo de los consejos de
administracion y..., no podia
ser de otra forma, se
enamora de la «moderna
Cenicientar.

El espectacular éxito
econdmico de «Pretty
Woman» se debe en un
porcentaje muy elevado al
gancho de sus protagonistas,
el galan Richard Gere y Julia
Roberts, que lleva camino de
convertirse en la actriz mejor
pagada de Hollywood. El
chico guapo lleva ya a sus

espatdas una larga carrera
cinematografica
interpretando papeles
diversos en peliculas mas
dispares todavia como
«Soony», «Grease», «Yanguiss,
«American Gigolo», «Bents,
«Oficial y Caballero», «Cotton
Club» 0 «Asuntos sucioss.
Julia Roberts es més novata
y su trabajo mas conocido es
x«Magnolias de acero». El
director de «Pretty Womans»
es Garry Marshall y
tltimamente ha rodado
peliculas como «Nada en
comuny, «Un mar de lios» 0
«Eternamente amigas».

«TESTIGO ACCIDENTAL»

Gene Hackman {«Bonnie
and Clydes, «French
Connection», «Supermans,
«Missisipi Burning») v Anee
Archer {«Atraccién Fatal»)
son los protagonistas de
«Testigo Accidental», un
sthrillers escrito y dirigido
por Peter Hyans («El
presidio») basado en una
vieja pelicula de la época en
que todavia no se habian
inventado los colorines en el
cine («The Narrow Margin»).
Ambos filmes son
estimulantes, plenos de
tensién e infriga, muy bien
resueltos y con esa carga de
realismo que hace crefble la
presencia de una persona
normal en una situacién
anormal y peligrosa, tan del
agrado a escritores como
Patricia Higsmith o cineastas
como Hitchcock.

La trama es simple. El
fiscal del distrito de Los
Angeles, Robert Caulfield
{Gene Hackman) muestra
involutariamente a una
banda de gansters el
paradero de Carol Hunnicut
(Anne Archer}. Lo grave es
que ésta va a testificar

134 MICROMANIA

contra ellos. Ambos escapan
en un tren que se dirige a
Vancouver con la mala
suerte de que los
perseguidores les siguen en
el mismo tren. A partir de
aqul, en un ambiente
cerrado y agobiante, se
desarrolla el mogollén del
argumento. Robert y Carol
se ven obligados a utilizar la
mafa para esquivar la fuerza
de los delincuentes, en un
lugar tan reducido como un
tren que atraviesa las
montafas Rocosas de
Canada a 200 kildbmetros por
hora.

ViSion

Por Santiago Frice

DINAMITA PA LOS POLLOS

A

Los componentes de
Dinamita pa los Pollos
desayunan todos los dias con
las fétidas y contaminadas
aguas del Nervién. Sélo han
visto las inmensas llanuras,
las destartaladas cantinas
mejicanas o vaqueros
cantando sus penas de amor
a la luna, en los =espagueti-
western» de Sergio Leone,
en los tebeos o en las
peliculas de John ford. Ellas
hubieran querido ser Marilyn
Monroe y ellos Robert
Mitchum en «Rio abajo».
Ellos seguro que han sofado
con «Johnny Guitars; ellas
seguro que se han visto
muchas veces de cantineras
de «saioon», de la chica que
no deja desamparado al
chico =solo ante el peligro».
Ya disponen de tres Lps
en el mercado discografico
con titulos tan sugerentes
como «No molestes a pa
cuando estd trabajandos,
«Purita Dinamitas y el
recientemente editado «Sin
rodeos». Es musica
tremendamente juvenil, un
«pupurri» muy particular de

country y pop capaz de

destilar estupideces tan
grandes como «Toro
Mecanico» y canciones tan
«redondas» como
«Pandilleros». Dinamita pa
los Pollos a veces parece gue
vivieran en unos Estados
Unidos que solo existen ya
en la imaginacién de los
guionistas de Hollywood,
pero sus personajes son tan
reconocibles, gracias a la
mitologia de los «mass
media» que parecen andar
por casa con bata guateada.

Mundo de juerga y
aicohol, de chicos y
velocidad, de hamburguesas
con «ketchup» y bisontes
extinguidos. Tipos duros y
ojos morados, edad
adolescente, A vivir que son
dos dias y a no pensar
mucho en el desencanto
armoroso. Dinamita pa los
Pallos son algo atipico y
colorista, tal vez el escape al
contaminado aire que se
respira todos los dias. Asi
parecen haberlo entendido
los shordas» juveniles del
pals.

Iberto Rubio (Top Nize),
AChus Ferrer (Dredd MC} vy
Mikel Molina (Beatsky) son
BZN, salvo efror u omisién,
su primer disco grande es
«Pleno beneficios. La prueba
palpable de que el rap
cataldn empieza a interesar a
las companias discogréficas

W AP EN BARCELONA AUNGUE TE DUELA |
BZN Y «PLENO BENEFICIO»

tradicionales, después de
haber iniciado la explotacién
del madrileno.

Admiradores de James
Browne, ‘ungle Brothers,
Tuff Crew o Duty Free, los
chicos de BZN recrean un
mundo particular que, al fin
y al cabo es su ciudad, se




VIDA Y MUERTE DE LOS DINOSAURIOS

«THE WALL»

| pasado 21 de julio se
Ecelebré en el lugar donde
estaba instafado el
desaparecido muro de Berlin
la mayor extravagancia
cultural gue el mundo del
rock ha producido, hasta la
fecha, en el siglo XX. Bajo la
batuta de Roger Waters, ex-
Pink Floyd, y con el
acompanamiento de
bastantes de los mas
famosos musicos del
momento, se presentd «The
Wall», Jamas una produccion
de este tipo habia sido tan
cara. Fue todo un simbolo.

El de la muerte de un
«dinosaurio» como el muro
de Berlin y el de la vida de
otros «dinosaurios» como
Roger Waters. El rock como
espectaculo de masas, como
negocio de virtuosistas y
montaje publicitario en su
maxima expresion.

Ahora se ha editado un
doble dlbum en Espafia que
recoge, con mas 0 menos
fidelidad, lo gque alll ocurrid
desde un punto de vista
musical, aderezado con unas
cuantas fotos de los
protagonistas, Sobre el
ambiente, sobre los cientos
de miles de personas que alli
se congregaron para ver caer
el mure, volar helicdpteros o
sorprenderse con
apabullantes juegos de luces
es mejor echar mano del clip
musical del evento o de las
cronicas de los periodistas de
todo el mundo que no se
quisieron perder la fiesta.

«The wall» es una especie
de Gpera rock compuesta

SWING COMO LOS DE ANTES

desarrolla en Barcelona.

Como su vida particular es
similar a la de muchos
srappers» de Madrid, Bilbao,
o Zaragoza, los localismos,
los idolos, los chistes o las
historias que cuentan se
generalizan y convierten en
lugar comun. Defensores de
lo hispano, urbanos por
supuesto, tan machistas
como atribuye la leyenda al
«movimiento», enemigos de
las modas «hip hops,

cronistas de su alrededor,
BZN platican con descaro
espanol con la misma
intensidad que un negrata
del Bronx grita en inglés.

Cuentan con la energia
suficiente para moverse
entre blogues de hormigon
poniendo cara de asco al
«yupi» y suefian con chicas
nada «estrechas». Lenguaje
de la calle para intentar
llegar a los lugares ocupados
por la buena sociedad.

por Roger Waters cuando
todavia era componente de
Pink Floyd que se edité por
primera vez en 1979 y de la
gue se han vendido
alrededor de 19 millones de
discos. Representada en
directo en 31 ocasiones,
contando con la de Berlin,
fue llevada a la pantalia
grande por el director Alan
Parker, que rodd una
pelicula alabada en su dia
por la critica y el publico en
proporciodn directamente
proporcional a lo vacio y
mediocre de sus imdgenes.
Toda la historia de «The
wall» ha sido un
desesperado y exitoso
intento por pasar a la
posteridad,

REY LUI

Radil. Rafa, Manoio
«Ardilia» y Justo con mucha
marcha y un mundo poblado
por Louis Amstrong, el jazz,
ios comics, Elvis, los coches,
las fiestas y el rockamlly.
Grabado a toda velocdad,
con los instrumentos «en
vivo» y despues de unz larga
termmpcorada de ausencia
discografica, este nuevoe Lp

de Rey Lur es «como los de
antes», para que el cuerpo
no pare y siga ei compas,
para emborracharse ce
swing y dar vueltas y vuelas
arededor de tu pareja

CONCURSO

CONSIGUE ESTA
FANTASTICA
MAQUINA
RECREATIVA DEL

JUEGO
«ROADBLASTERS»

El meconismo es muy sencillo:

U.S. GOLD para estas Navidades va a sacar cuatro fantasticos juegos:
U.N.SQUADRON, STRIDER 2, ESWAT y LINE OF FIRE.

Si quisres conseguir esta fantdstica magquina sélo tienes que contestar a
estas diez sencillos preguntas del cyestionario sobre los juegos U.N.SQUA-
DROM y STRIDER 2. : ‘

El préximo mes de Diciembre aparecerd ofro cuastionario con ofras diez
preguntas, esta vez sobre los juegos ESWAT y LINE OF FIRE.

Una vez tengas Jos dos cuestionarios contestados enviolos junto con al
menos un titulo de estos cuatro jusgos (no valen fotocopias) que aparece .
unteado en la Gltima pagina de los instrucciones de los juegos origina-
o5 a: HOBBY PRESS S.A. — Revista MICROMANIA

Ctra. Irdn, km. 12,400 — 28049-Madrid

Indicondo en una e:quina del sobra: CONCURSO U.S. GOLD.

De enire todas las cartas recibidas anies de 31 de Diciembre {se conside-
rara fecha de matasellos) que contengen los dos cuestionarios acertados
y un titulo de uno de estos cuatro juegos se realizara un sorteo ante No-
tario el dic 8 de Enero del que saldré el nombre del gran ofortunado.

;ANIMO, ESE AFORTUNADO PUEDES SER TU!

* Roecuerda as imprescindible snviar el cuastionario de Noviem-
bre, el cuestionario de Diciembre y sl titulo original recortado
de uno de esos cuairo juegos que aparace punteado en la Giti-
ma pdgina de las instrucclones.

CUESTIONARIO

._.}(_________________._

U.N.SQUADRON

1. Nombre del piloto joponés .......ccocivnriiiiiiciiniereiiiinininn, o
2. ;Qué avion lleva el piloto americano? .......ccoervevivivirennieniinnn.
3. ;Racuerdas cudl as la regla principal det combate? ...................
4. :Cudl o5 el equipamiento del A-10? ........coceeiiiiiiiiiiiiiinnnn..
5, ;Qué es un U.N.SQUADRON? .....cccovvrreerenrerersnasarsnirenanss

STRIDER-2

1. ¢Cudl es lo nuveva arma especial de Strider? ...... L E—
2. ¢(Cuéndo puede usarla? ............ e e re eee s L
3. :Qué pasa al final de cadanivel? ..........o.cooiiiiiiiiin
4
5

. cDénde se desarrolla el nivel 47 ........cociceriinririiieririnieniininin.
. ¢En qué planeta se encuentra Strider? ..........coiviivciiiiiiaininnies

N O DT T e e eme s erarreretanersasrrereesarseesnaetssrrssrssastoessennstaastrantnsssanesressns
A D el 8 .. o= oor etccfrreqoreerortreassasasnznocrenronsranssss
1T e PP
Localidad ........cccenveriivrenncirarennanes Provineio ..c..oovvecemniiiencinrrmsssienrnnns
Cédige Postal ....ccovvinenniriiciceriennennn, Teléfone ....oeevecvcrernnnrineiniacnnens



Accién a tope en este
juego, en el que seran
necesarios todos tus
reflejos, estrategias y
destreza para
conseguir salir vivo
de esta guerrilla.

No te pierdas la
segunda parte de
Operation Wolf.

Todo lo gue sofiaste
hacer con un coche se
hara ahora realidad.
Estas al volante de un
potentisimo coche de
policia, pisa a fondo el
acelerador y empieza
la persecucién.
Intenta detenerlos o
sacarlos de la
carretera. No hay
normas. Sélo tienes
que alcanzarlos.

La bestia que hay
dentro de ti ha
despertado...

Zeus se ha
equivocado.
Solamente un
guerrero valiente e
intrépido puede salvar
a su querida hija
Athena de las astutas
garras de Nelfi, el
malvado sefior del
mundo oculto,

La bestia que hay en ti
surge a la superficie
para la batalla final.

El enemigo se llama a
si mismo EL IMPERIO

DEL MAS ALLA y
ahora ha atacado a

JUNOS, la joya de la

galaxia.

La Federacién del
espacio debe terminar
con esta malvada
amenaza alienigena.
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